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ABSTRAK 
 

Nama : Parida Hannum Simatupang 

NIM : 20 202 00001 

Fakultas/Jurusan : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan/Pendidikan 

Matematika 

Judul Skripsi :  Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) Berbasis Permainan Tradisional Engklek 

Pada Materi Kelas VII di SMP Negeri 5 

Padangsidimpuan 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya penggunaan perangkat 

pembelajaran seperti LKPD di sekolah tersebut, di SMP N 5 

Padangsidimpuan lebih sering menggunakan buku pegangan guru dan buku 

paket, serta rendahnya pemahaman siswa pada materi bangun datar 

persegi,persegi panjang dan lingkaran. Penelitian ini bertujuan untuk 

validitas, praktikalitas dan efektivitas lembar kerja peserta didik (LKPD) 

berbasis permainan tradisional Engklek pada materi bangun datar dikelas 

VII SMP N 5 Padangsidimpuan. Penelitian ini merupakan research and 

development (R&D). Model pengembangan yang digunakan di penelitian ini 

adalah ADDIE melalui lima tahap di antaranya, analysis, design, 

development, implementation, and evaluation. Validasi LKPD terdiri dari 

validasi ahli materi, ahli teknologi pendididikan atau desain dan ahli bahasa. 

Ahli materi 2 orang, Ahli desain atau teknologi pendidikan 2 orang dan ahli 

bahasa 1 orang. Subjek uji coba dilakukan di kelas VII-4 SMP N 5 

Padangsidimpuan yang berjumlah 30 siswa. Hasil dari penelitian ini yaitu 

LKPD yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan dengan persentase 

keseluruhan validasi sebesar 71,3 % berada dikategori valid. kepraktisan 

dari seluruh aspek ditunjukkan dengan nilai 84%  berada dikategori Sangat 

Praktis. Kemudian nilai efektivitas dari seluruh nilai hasil belajar siswa 

ditunjukkan dengan nilai 58% nilai ini didapat dari nilai rata – rata 

keseluruhan hasil belajar siswa dikali seratus persen dikategorikan cukup 

efektif. Dengan demikian dapat dinyatan bahwa LKPD sudah layak, 

menarik dan mampu meningkatkan aktivitas belajar siswa. 

 

Kata Kunci Lembar Kerja Peserta didik (LKPD), Permainan 

Tradisional Engklek, Bangun Datar 
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ABSTRACT 

 

Name : Parida Hannum Simatupang 

NIM : 20 202 00001 

Faculty/Major : Tarbiyah and Teacher Training/Mathematics 
Education 

Thesis Title : "Development of Student Worksheets (LKPD) Based 

on  Traditional Engkel Games in Class VII Material 

at SMP Negeri 5 Padangsidimpuan" 

 

This research is motivated by the underutilization of learning tools 

such as LKPD in schools. In SMP N 5 Padangsidimpuan, teachers 

often rely on handbooks and textbooks, and students have a limited 

understanding of flat shapes, including squares, rectangles, and 

circles. This study aims to validity, practicality, and effectiveness of 

student worksheets (LKPD) based on traditional Engklek games on 

flat shapes material in class VII SMP N 5 Padangsidimpuan. This 

research is research and development (R&D). The development model 

used in this study is the ADDIE model, which consists of five stages: 

analysis, design, development, implementation, and evaluation. LKPD 

validation consists of validation by material experts, educational 

technology or design experts, and language experts. 2 material 

experts,2 design or educational technology experts, and 1 language 

expert. The trial subjects were conducted in Class VII-4 at SMP N 5 

Padangsidimpuan, totaling 30 students. The results of this study are 

that the developed LKPD meets the eligibility criteria with an overall 

validation percentage of 71.3% in the valid category. The practicality 

of all aspects is indicated by a value of 84% in the Very Practical 

category. Then the effectiveness value of all student learning outcomes 

is indicated by a value of 58%, this value is obtained from the average 

value of all student learning outcomes multiplied by one hundred 

percent, categorized as quite effective. Thus it can be stated that 

LKPD is feasible, interesting, and able to improve student learning 

activities. 

 
Keywords : Student Worksheets (LKPD), Traditional Engklek 

Games, Flat Shapes. 
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 خلاصح

 الاسن : فرٌذج هانوم سٍواتوتانغ

 الجاهعً الرقن : ٠٠٠٠٠٠٠٠٠٢

 التخصص / لكلٍه : تعلٍن الرٌاضٍاخ / الترتٍح وعلن التذرٌة

التقلٍذٌح فً "تطوٌر أوراق عول للطلاب استنادًا إلى ألعاب إنغكل 

   "تادانغسٍذٌوثواى الثانوٌح ٥هادج الصف الساتع فً هذرسح نٍغري 

 الرسالح عنواى :

 
َُجع هزا انجحث يٍ لهخ اسزخذاو أدواد انزعهى يثم أوساق عًم انطلاة فٍ انًذسسخ، حُث َزى 

فٍ  5اسزخذاو كزُجبد انًعهًٍُ وانكزت انًذسسُخ فٍ يذسسخ انىلاَخ الإعذادَخ سلى 

ثبداَدسُذًَجىاٌ ثشكم يزكشس، فضلاً عٍ انًسزىي انًُخفض نهًىاد انًزعهمخ ثبلأشكبل 

رهذف هزِ انذساسخ إنً رحذَذ يذي صحخ  .انًسطحخ يثم انًشثعبد وانًسزطُلاد وانذوائش

وفعبنُخ أوساق عًم انطلاة انمبئًخ عهً أنعبة انحدهخ انزمهُذَخ عهً يىاد ثُبء يسطحخ فٍ 

خ ثبداَدسُذًَجىاٌ الإعذادَخ انحكىيُخ انخبيسخ. ورعُذ هزِ انذساسخ ثحثبً انصف انسبثع ثًذسس

ورطىَشًا. وَعزًذ ًَىرج انجحث وانزطىَش انًسزخذو فٍ هزِ انذساسخ عهً خًس يشاحم 

َزضًٍ انزحمك يٍ صحخ أوساق عًم  .رشًم انزحهُم وانزصًُى وانزطىَش وانزُفُز وانزمُُى

خجشاء انًىاد، وخجشاء انزكُىنىخُب انزعهًُُخ أو انزصًُى،  انطلاة انزحمك يٍ صحزهب يٍ لِجم

وخجشاء انهغخ. فٍ انزدشثخ انزٍ شًهذ انصفىف يٍ انسبثع إنً انثبنث، أخُشَذ انزدبسة فٍ 

يذسسخ سُكىلاِ يُُُُدبِ ثُشربيب َُدشٌ نًُب ثبداَدسُذًَجىاٌ، ثًشبسكخ ثلاثٍُ طبنجًب. 

و انزكُىنىخُب انزعهًُُخ، واثُبٌ يٍ انًذلمٍُ، وخجُش خجُشاٌ فٍ انًىاد، وخجُش فٍ انزصًُى أ

طىّسح رهُجٍ يعبَُش الأههُخ  ًُ نغخ واحذ. رشُش َزبئح هزِ انذساسخ إنً أٌ أوساق عًم انطلاة ان

يٍ إخًبنٍ َزبئح َسجخ انزحمك انجبنغخ سجعخ واحذ وثلاثخ فٍ انًبئخ، وهٍ ضًٍ فئخ 

اندىاَت ثمًُخ أسثعخ وثًبٍَُ فٍ انًبئخ ضًٍ انصلاحُخ. َشُبس إنً انزطجُك انعًهٍ ندًُع 

ثى رحُست فعبنُخ خًُع َىارح رعهى انطلاة ثُسجخ ثًبَُخ وخًسٍُ  .فئخ انزطجُك انعًهٍ خذاً

خًُع َىارح رعهى انطلاة فٍ يئخ ثبنًبئخ، وهٍ يصُفخ ثبنًبئخ، وهٍ َبرح ضشة يزىسظ 

طبنت عًهُخ ويًزعخ، ولبدسح عهً عهً أَهب فعبنخ. وثبنزبنٍ، ًَكٍ انمىل إٌ وسلخ عًم ان

   .رحسٍُ فهى انطلاة نهًفبهُى انشَبضُخ
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan di Indonesia diatur melalui Undang-Undang Nomor 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Pendidikan adalah salah satu 

faktor utama pada kehidupan manusia terutama masa depan. Idealnya 

pendidikan tidak hanya berorientasi pada masa lalu dan masa sekarang, tetapi 

merupakan proses yang mengantisipasi dan membicarakan masa depan.
1
 

Pendidikan adalah segala pengalaman belajar yang berlangsung sepanjang 

hayat dalam segala lingkungan dan situasi yang memberikan pengaruh positif 

pada pertumbuhan setiap individu.
2
 Ketika manusia dilahirkan tidak memiliki 

pengetahuan instan yang dapat terjadi begitu saja. Namun, itu semua butuh 

proses yang panjang. Pembelajaran dari hal-hal kecil dan kemudian yang akan 

mengarah ke hal-hal luar biasa. Secara sederhana pendidikan dapat diartikan 

sebagai upaya atau usaha yang dilakukan oleh seseorang untuk mendapatkan 

pembelajaran yang baik. 

Matematika adalah pelajaran yang dipelajari dari sekolah dasar hingga ke 

perguruan tinggi. Matematika menjadi pembelajaran yang  penting karena 

matematika adalah  ilmu yang urgent karena dapat digunakan untuk 

                                                           
1
 Sri Minarti, “Ilmu Pendidikan Islam: Fakta Teoretis-Filosofis Dan Aplikatif-Normatif,” 

2022. 
2
 Piedad Magali Guarango, “Jurnal Pendidikan Dan Konseling,” 2 הארץ, no. 8.5.2017 

(2022): 2003–5. 
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memudahkan kehidupan sehari-hari.
3
 Selanjutnya pengertian matematika  

menurut James and james yang dikutip dari Jurnal  Yuliana Widiani 

matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran dan 

konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lainnya dengan jumlah 

yang banyak. Matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, 

susunan, besaran dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang 

lainnya dengan jumlah yang banyak.  

Untuk mewujudkan keberhasilan siswa dalam pendidikan, salah satu 

faktor utamanya adalah kemampuan guru dalam memanfaatkan media 

pembelajaran. Salah satu jenis media pembelajaran yang dapat digunakan serta 

dikembangkan oleh pendidik yakni berupa bahan ajar.
4
 Bahan ajar adalah 

segala bentuk bahan, informasi, alat dan teks yang digunakan untuk membantu 

guru atau instruktor dalam melaksanakan aktivitas belajar mengajar. Dalam hal 

ini bahan ajar bisa digunakan untuk dimanfaatkan dalam mengatasi 

permasalahan rendahnya kemampuan berpikir kreatif peserta didik, sehingga 

diperlukan inovasi terbaru dari pendidik pada pengembangan media 

pembelajaran bahan ajar yang spesifik dan terfokus pada peningkatan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. Bahan ajar juga dapat dimanfaatkan sebagai 

media untuk membangun suasana belajar atau model pembelajaran melalui alur 

                                                           
3
 Muhammad Haikal Abror, “Self-Regulated Learning Terhadap Hasil Belajar 

Matematika Siswa,” Plusminus: Jurnal Pendidikan Matematika 2, no. 2 (2022): 233–42, 

https://doi.org/10.31980/plusminus.v2i2.1676. 
4
 Adi Satrio Ardiansyah et al., “Inovasi Bahan Ajar Etnomatematika Melalui Permainan 

Engklek Dengan Game Based Learning Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik,” 

Jurnal Lebesgue : Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika, Matematika Dan Statistika 4, no. 2 

(2023): 1344–57, https://doi.org/10.46306/lb.v4i2.375. 
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pembelajaran yang termuat didalam bahan ajar yang bisa bermanfaat untuk 

merangsang kemampuan berpikir kreatif siswa, sehingga hal ini bisa 

bermanfaat untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam 

memecahkan berbagai masalah matematis yang memerlukan kemampuan 

berpikir kreatif pada pembelajaran matematika di dalam kelas.
5
 

Salah satu bahan ajar yang bisa dikembangkan pada proses pembelajaran 

adalah LKPD . LKPD merupakan kumpulan petunjuk pengerjaan tugas 

ataupun langkah kerja, baik teori hingga praktik dalam memenuhi tujuan 

pembelajaran.
6
 LKPD dapat mendukung kemandirian siswa dalam belajar dan 

meningkatkan pemahaman akan materi yang diajarkan.Melalui penggunaan 

LKPD, peserta didik diberi kesempatan untuk menjadi lebih aktif dan kreatif. 

Dalam pemenuhan indikator dan kompetensi yang sesuai dengan kurikulum, 

LKPD adalah bahan ajar yang dapat memperkuat dan menunjang pembelajaran 

ke arah yang lebih baik.
7
 

Pengenalan budaya dapat disisipkan pada pembelajaran matematika di 

sekolah dengan cara mengaitkan kearifan lokal suatu daerah menggunakan 

materi pelajaran. Sifat-sifat matematis cenderung linier dan kaku, namun jika 

dipadukan dengan budaya maka sifat-sifat tersebut bersifat  fleksibel, misalnya 

                                                           
5
 Jeanne Odilia Sumule Masiku, “Pengembangan Bahan Ajar Digital E-Book Mata 

Kuliah Rancangan Pemebelajaran Pada Mahasiswa Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Makassar,” Jtekpend 03, no. Xx (2023): 1–14. 
6
 Iskandar Yahya Arulampalam Kunaraj, P.Chelvanathan, Ahmad AA Bakar, 

“PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) PADA MATERI BANGUN 

DATAR BERBASIS INKUIRI TERBIMBING KELAS IV SD,” Journal of Engineering Research 

08, no. September (2023): 81–88. 
7
 Remia Warni, Firman Pangaribuan, and Agusmanto JB Hutauruk, “Pengembangan 

LKPD Dengan Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Berbasis Motif Kain Sarung Batak 

Toba Pada Materi Transformasi,” Jurnal Basicedu 6, no. 3 (2022): 4812–24, 

https://doi.org/10.31004/basicedu.v6i3.2942. 
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dalam bidang arsitektur. Struktur bangunan melibatkan prinsip-prinsip 

matematika dan juga prinsip-prinsip  estetika. tidak hanya memerlukan konsep 

bentuk geometris (geometri dua dimensi dan tiga dimensi) namun juga 

menyangkut  rasa estetis.
8
 Namun pada kenyataannya masih jarang ditemukan 

pembelajaran yang memanfaatkan lingkungan lebih kurang pada perangkat 

pembelajarannya. 
9
 Hal ini dapat mengakibatkan peserta didik menjadi kurang 

familiar serta kurang menghargai budaya sekitarnya. Penggunaan unsur budaya 

pada kegiatan belajar mengajar di dalam kelas termasuk salah satu cara 

melestarikan kearifan lokal suatu daerah. Pembelajaran berbasis budaya juga 

dapat membantu siswa mengkonstruksi konsep matematika berdasarkan 

pengetahuan mereka dengan unsur-unsur lingkungan sosial budaya.
10

 

Pembelajaran Matematika berbasis budaya merupakan salah satu cara 

yang dipersepsikan dapat menjadikan pembelajaran matematika bermakna dan 

kontekstual yang sangat terkait dengan komunitas budaya.
11

  

Salah satu keanekaragaman budaya adalah permainan tradisional. 

Permainan tradisional adalah suatu tindakan yang dilakukan secara sukarela, 

menimbulkan rasa bahagia serta dalam suasana yang menyenangkan yang 

                                                           
8
 D. Herawaty et al., “Students‟ Metacognition on Mathematical Problem Solving through 

Ethnomathematics in Rejang Lebong, Indonesia,” Journal of Physics: Conference Series 1088 

(2018), https://doi.org/10.1088/1742-6596/1088/1/012089. 
9
 Hannia Luthfi and Fibri Rakhmawati, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) Berbasis Etnomatematika Pada Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung Kelas IX,” Jurnal 

Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 7, no. 1 (2022): 98–109, 

https://doi.org/10.31004/cendekia.v7i1.1877. 
10

 Scientia Sinica Informationis, “PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA 

DIDIK BERBASIS ETNOMATEMATIKA BANJAR MATERI SEGIEMPAT DAN SEGITIGA,” 

Journal of Research Mathematics Education 5, no. 2 (2022): 1967–78. 
11

 A Naashir M Tuah Lubis and Wahyu Widada, “Kemampuan Problem Solving Siswa 

Melalui Model Pembelajaran Matematika Realistik Berorientasi Etnomatematika Bengkulu,” 

Jurnal Pendidikan Matematika Raflesia 5, no. 1 (2020): 127–33. 
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didasarkan pada tradisi setiap daerah masing-masing, dan dilakukan sesuai 

aturan yang sudah disepakati bersama.
12

 Permainan tradisional setiap daerah 

memiliki karakteristik khasnya masing-masing. salah satu model permainan 

tradisional artinya permainan engklek. Permainan engklek berasal dari Roma 

Italia yang dikenal dengan nama permainan Hopscotch. Hopscotch berasal dari 

kata Hop dan Scotch. Hop mempunyai arti melompat atau lompat dan scotch 

berarti garis-garis yang berada di pada permainan tersebut. Hopscotch pada 

awalnya digunakan sebagai latihan perang tentara Roma di wilayah Great 

North Road. permainan engklek terdapat dalam beberapa hal, seperti pada 

petak engklek, gaco yang digunakan pada saat bermain, bahkan aturan pada 

permainan engklek tak lepas dengan konsep matematika. Dalam permainan 

engklek seperti pola gambar untuk bermain berkaitan dengan bidang datar 

seperti persegi dan lingkaran. Pengaplikasian matematika pada engklek 

merupakan salah satu sarana anak-anak untuk belajar sambil bermain.
13

 

Penggunaan permainan engklek sudah banyak diterapkan dalam 

pembelajaran geometri. Permainan engklek memiliki pola yang baik untuk 

dipadukan dengan material bangun datar seperti persegi panjang dan persegi.  

Permainan tradisional engklek memiliki keunggulan sebagai berikut: 

1. Meningkatkan Kecerdasan Kinestetik. 

                                                           
12

 Rizky Anissa Putri, “Pengembangan Model Pembelajaran Aktifitas Jasmani Untuk 

Membentuk Karakter Melalui Kolaboratif Permainan Tradisional Bagi Siswa Sekolah Dasar,” 

Jurnal Pendidikan Jasmani, Olahraga Dan Kesehatan Undiksha 7, no. 3 (2019): 126, 

https://doi.org/10.23887/jjp.v7i3.36490. 
13

 Hikmatul Maulidina, „Pengembangan Model Pembelajaran Aktifitas Jasmani Untuk 

Membentuk Karakter Melalui Kolaboratif Permainan Tradisional Bagi Siswa Sekolah Dasar‟, 

Jurnal Pendidikan Jasmani Olahraga Dan Kesehatan, 2, 2019, 1–13. 
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2. Kecerdasan Interpersonal. 

3. Kecerdasan Intra-Personal.  

4. Kecerdasan Naturalis.
14

 

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada SMP Negeri 5 

Padangsidimpuan, pada proses pembelajaran pada kelas VII ada beberapa 

masalah yang dihadapi peserta didik, yang pertama kurangnya minat belajar 

siswa dalam memahami materi, dikarenakan bahan ajar yang digunakan hanya 

berpusat pada buku paket serta buku pembelajaran lainnya yang berisikan soal-

soal seperti LKPD, tetapi pada penggunaaan LKPD  metode pembelajaran 

yang digunakan tenaga pendidik tidak dimanfaatkan dengan baik sehingga 

membuat peserta didik kurang minat dalam mengikuti pembelajaran disekolah. 

Masalah kedua rata-rata peserta didik cenderung pasif mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Hal ini dikarenakan tehnik serta strategi yang digunakan hanya 

melibatkan satu arah yaitu, berpusat pada guru. LKPD berbasis permainan 

tradisional juga belum terdapat disekolah ini, sehingga peneliti sangat tertarik 

untuk mengembangkannya. Buku yang terdapat dilapangan dapat dilihat pada 

gambar 1.1 berikut: 

                                                           
14

 Safarinda Tri Handayani and Suparni Suparni, “Nilai-Nilai Karakter Dan 

Etnomatematika Dalam Permainan Tradisional Ingkling,” Sigma: Jurnal Pendidikan Matematika 

14, no. 2 (2022): 140–47, https://doi.org/10.26618/sigma.v14i2.7014. 



7 
 

 
 

   

Gambar 1.1 Buku Matematika Siswa 

Terdapat beberapa kekurangan yang terdapat dalam buku paket yang 

digunakan yaitu: 1. Isi buku yang kurang relevan; 2. Ketersediaan buku 

terbatas; 3. Bahasa buku yang sulit dipahami; 4. Dalam buku ini tidak terdapat 

materi mengenai bangun datar. Kekurangan yang siknifikan dalam buku 

matematika dapat memiliki dampak negatif dianataranya: 1. Kurangnya 

pegetahuan siswa mengenai bangaun datar; 2. Kebigungan dan kesulitan dalam 

mengikuti pembelajaran; 3. Latihan yang terbatas dapat menghambat 

pengetahuan siswa mengenai bangun datar; 4. Siswa tidak dapat 

mengaplikasikan matematika dalam situasi nyata. 

Alternatif yang dapat kita gunakan untuk mengatasi masalah tersebut 

adalah dengan Pengembangan LKPD berbasis permainan tradisional Engklek 

pada materi bangun datar diharapkan siswa lebih tertarik dan mudah 

memahami materi pembelajaran karena dilakukan sambil bermain sehingga 

tidak membosankan. Selain itu, pengembangan LKPD berbasis permainan 

tradisional Engklek pada materi bangun datar diharapkan siswa dapat belajar 

dengan teman sebayanya dan tidak terpukau pada guru dalam penerimaan 
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informasi pembelajaran dan tentunya akan melatih siswa untuk saling 

menghargai pendapat sesama teman. Lebih aktif dalam pelaksanaan proses 

belajar mengajar di dalam kelas.
15

  

Berdasarkan hasil studi pendahuluan, penulis tertarik untuk 

mengembangkan LKPD pembelajaran matematika untuk mengurangi kesulitan 

yang dialami siswa, dengan menghasilkan LKPD pembelajaran matematika 

yang berisi materi matematika secara rinci dan jelas agar dapat dipelajari dan 

praktis dipahami oleh siswa. Dengan demikian penulis akan mengadakan 

penelitian menggunakan judul “Pengembangan LKPD matematika berbasis 

permainan tradisional Engklek pada materi bangun datar di kelas VII 

SMP Negeri 5 Padangsidimpuan". 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah dipaparkan, maka dapat 

dirumuskan persoalan di penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana tingkat kevalidan LKPD matematika berbasis permainan 

tradisional Engklek pada mater bangun datar di SMP Negeri 5 

Padangsidimpuan? 

2. Bagaimana tingkat kepraktisan LKPD matematika berbasis permainan 

tradisional Engklek pada mater bangun datar di SMP Negeri 5 

Padangsidimpuan? 

                                                           
15

 A S Putro, “Pengembangan LKPD Berbasis Model Pembelajaran Index Card Match 

Materi Teks Deskripsi Kelas VII,” Atmosfer: Jurnal Pendidikan, Bahasa, Sastra, Seni … 1, no. 3 

(2023), https://pbsi-upr.id/index.php/atmosfer/article/view/202%0Ahttps://pbsi-

upr.id/index.php/atmosfer/article/download/202/173. 
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3. Bagamana tingkat keefektivan LKPD matematika berbasis permainan 

tradisional Engklek pada mater bangun datar di SMP Negeri 5 

Padangsidimpuan?  

C. Tujuan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka peneliti 

bertujuan untuk: 

1. Untuk mengetahui tingkat kevalidan LKPD matematika berbasis permainan 

tradisional Engklek pada materi bangun datar di SMP Negeri 5 

Padangsidimpuan. 

2. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan LKPD matematika berbasis 

permainan tradisional Engklek pada mater bangun datar di SMP Negeri 5 

Padangsidimpuan. 

3. Untuk mengetahui tingkat ke efektivan LKPD matematika berbasis 

permainan tradisional Engklek pada mater bangun datar di SMP Negeri 5 

Padangsidimpuan. 

D. Spesifik Produk Yang Diharapkan 

Produk yang ingin diharapkan pada penelitian ini adalah lembar kerja 

peserta didik (LKPD) matematika kelas VII SMP/MTs menggunakan model 

pembelajaran ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan 

Evaluation), khususnya di materi bangun datar dengan spesifikasi produk 

merupakan sebagai berikut: 

1. Kurikulum yang dipergunakan sebagai acuan pengembangan LKPD ini 

adalah Kurikulum Merdeka. 
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2. LKPD yang di hasilkan berbasis permainan tradisional pada permainan 

Engklek dilengkapi dengan soal-soal. 

3. Materi LKPD yang dikembangkan adalah bagun datar. 

E. Definisi Operasional 

Definisi operasional berfungi untuk mencengah terjadinya kesalahan 

dalam penafsiran serta membeikan penjelasan mengenai arti yang terkandung 

dalam judul penelitian. Adapun definisi operasional dari judul di atas adalah: 

1. LKPD Matematika 

LKPD diartikan sebagai bahan ajar cetak berupa lembaran kertas 

berisi bahan, ringkasan, dan petunjuk pelaksanaan tugas pembelajaran yang 

harus dilakukan oleh peserta yang mengacu pada Kompetensi Dasar (KD) 

yang harus dicapai.
16

 

2. Berbasis Permainan Tradisional Engklek 

Permainan Engglek merupakan salah satu jenis permainan tradisional 

yang menggunakan benda dan hitungan serta adanya kesepakatan peraturan-

peraturan yang harus dipatuhi oleh pemain berkaitan-dengan 

pelaksanaannya.
17

 

 

 

 

                                                           
16

 Refki Effendi, Herpratiwi Herpratiwi, and Sugeng Sutiarso, “Pengembangan LKPD 

Matematika Berbasis Problem Based Learning Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 2 

(2021): 920–29, https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i2.846. 
17

 Rozana Salma, Stimulasi Perkembangan Anak Usia Dini Melalui Permainan 

Tradisional Engklek (Taskmalaya: Edupublisher, 2020). 
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3. Materi Bangun Datar SMP 

Bangun datar adalah bangunan yang mempunyai dua dimensi yaitu 

mempunyai panjang dan lebar tetapi tidak mempunyai tinggi dan tebal.
18

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Hasil penilaian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dan warna 

baru dalam dunia pendidikan khusus dalam kemampuan pemecahan 

masalah. 

b. Diharapkan hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai salah satu data 

penelitian untuk peneliti lain agar dapat ditelaah kembali secara luas, 

spesifik, dan mendalam. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi guru mata pembelajaran matematika, diharapkan dapat dijadikan 

sebagai referensi pembelajaran. 

b. Bagi siswa, diharapakan dapat meningkatkan pemecahan soal terkait 

materi bangun datar. 

c. Bagi peneliti, dapat menambah wawasan dan pengetahuan terhadap 

masalah-masalah yang berkaitan dengan penelitian serta sebagai upaya 

untuk membuktikan teori-teori yang sudah dipelajari di bangku kuliah. 

                                                           
18

 Syam Surya Ibrahim, Siti Napfiah, and Ikip Budi Utomo, “Studi Etnomatematika: 

Bangun Datar Pada Motif Seni Rumah Budaya Sumba,” Jurnal Ilmiah Matematika Realistik (JI-

MR 4, no. 1 (2023): 102–11. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Perangkat Pembelajaran 

a. Pengertian Perangkat Pembelajaran 

Perangkat pembelajaran adalah beberapa sarana dan media yang 

digunakan guru dan peserta didik dalam melakukan proses pembelajaran 

yang harus disiapkan sebelum pelaksanaan pembelajaran.
19

 Sehingga 

siswa dapat tertarik dalam pembelajaran yang disampaikan oleh guru. 

Adapun jenis-jenis perangkat pembelajaran yaitu handout, RPP, dan 

LKPD. Adapun yang ingin dikembangkan peneliti adalah LKPD.  

2. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

a. Pengertian Lembar Kerja Peserta Didik 

LKPD (lembar kegiatan peserta didik) adalah salah satu bahan ajar 

cetak berupa lembaran yang berisi kegiatan peserta didik sebagai bentuk 

alternatif dalam pembelajaran. Hal ini memberikan kemudahan bagi 

peserta didik juga guru sebagai sarana interaksi yang mampu 

mewujudkan pengalaman belajar yang berkesan bagi peserta didik 

melalui kegiatan di dalamnya.
20

  

 

                                                           
19

 rahayu septiyan dani Galih, Mudah Menyusun Perangkat Pembelajaran Untuk Guru 

Dan Mahasiswa, ed. restu kurnia naila (kab. purwakarta, 2020). 
20

 Wijayanti Dwi Pangastuti Jurusan Pendidikan Sejarah, “Pengembangan Lembar 

Kegiatan Peserta Didik (Lkpd) Berbasis Problem Based Learning Untuk Melatih Ketrampilan 

Berpikir Kritis Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas Xi Ips Di Sman 1 Tarik,” Journal Pendidikan 

Sejarah 10, no. 2 (2021). 
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Penerapan pembentukan karakter dalam proses pembelajaran pada 

semua mata pelajaran dinilai penting, sehingga pemilihan metode dan 

pendekatan pada pembelajaran semaksimal mungkin tepat sasaran agar 

tujuan pembelajaran yang diinginkan tercapai. LKPD merupakan bahan 

pembelajaran cetak berbentuk halaman yang memuat materi, ringkasan 

dan petunjuk yang harus diselesaikan siswa. Menurutnya, LKPD dapat 

berupa bentuk-bentuk yang berisi tugas-tugas yang harus diselesaikan 

oleh siswa baik secara mandiri maupun berkelompok dengan petunjuk 

dan langkah-langkah serta bahan pendukung pembelajaran untuk dikelola 

oleh siswa.
21

 LPKD. LKPD adalah alat belajar siswa yang memuat 

beragai kegiatan yang akan dilaksanakan oleh siswa secara aktif.
22

 LKPD 

merupakan lembaran kerja yang didalamnya terdapat informasi dan 

interaksi dari guru kepada peserta didik agar dapat mengerjakan sendiri 

suatu aktifitas belajar melalui praktek atau penerapan hasil-hasil belajar 

dalam pencapaian tujuan intruksional.
23

 Karena saat ini lembar kerja 

peserta didik yang memaksa siswa buat berpikir secara ilmiah belajar dan 

menerapkan gagasan mereka sendiri, siswa tidak mempunyai 

kemampuan yang diperlukan untuk menjawab persoalan secara ilmiah. 

                                                           
21

 Cholifah Tur Rosidah et al., “Lembar Kerja Peserta Didik (Lkpd) Pembelajaran 

Tematik Berbasis Tik: Ppm Bagi Guru Sd Hang Tuah X Sedati,” BERNAS: Jurnal Pengabdian 

Kepada Masyarakat 2, no. 3 (2021): 660–66, https://doi.org/10.31949/jb.v2i3.1319. 
22

 Triana Neni, LKPD Berbasis Eksperimen: Tingkat Hasil Belajar Siswa, 2021. 
23

 Wardani Usma Iwan, Belajar Metematika SD Dengan Pendekatan Scientific Berbasis 

Keterampilan , ed. Leonardo August, 2022. 
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Tujuan pengembangan LKPD adalah untuk membantu peserta didik 

menerapkan apa yang sudah mereka pelajari.
24

  

b. Manfaat Lembaran Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Manfaat dari LKPD adalah sebagai berikut: 

1) Memberi siswa pengalaman yang konkrit. 

2) Mendukung keragaman pembelajaran di kelas. 

3) Membangkitkan minat siswa. 

4) Meningkatkan kemungkinan pengajaran dan pembelajaran. 

5) Menggunakan waktu dengan bijak.
25

 

c. Tujuan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Adapun tujuan dari LKPD antara lain: 

1) Memudahkan guna melakukan interaksi pada materi yang 

disampaikan.  

2) Memberikan sajian tugas guna peningkatan penguasaan materi 

pembelajaran. 

3) Menjadikan peningkatan peserta didik yang mandiri dalam melakukan 

pembelajaran. 

4) Mempermudah tenaga pendidik dalam memberi tugas kepada peserta 

didik.
26

 

                                                           
24

 Piedad Magali Guarango, „Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (Lkpd) Berbasis 

Paikem (Pembelajaran Aktif, Inovatif, Kreatif, Efektif, Dan Menyenangkan) Pada Materi Teks 

Anekdot‟, 5–2003 ,2022 ,8.5.2017 ,הארץ. 
25

 Noveri Amal Jaya Harefa and Bertin Ayuning Putri Gea, “Pengembangan Lembar 

Kerja Peserta Didik Berbasis Inquiry Kelas X SMA Negeri 2 Gunung Sitoli,” Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Bahasa Dan Sastra Indonesia 4747 (2023): 216–27. 
26

 Florita Marganda, “BAB II KAJIAN TEORI A. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD),” 

2022, 21–37. 
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d. Fungsi Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) memiliki fungsi sebagai 

berikut: 

1) LKPD dapat menjadi suatu hal untuk membuat peserta didik agar 

lebih aktif dalam kegiatan belajar dan dapat membantu siswa dalam 

proses memahami dan berlatih mengenai materi yang akan atau 

sedang di pelajari.
27

 

2)  LKPD dapat membuat siswa lebih memahami dan tertarik dalam 

kegiatan pembelajaran yang dapat memudahkan siswa dalam 

mengeluarkan ide-ide dan juga bisa mengekspresikan jawaban mereka 

sendiri atas permasalahan yang ada.  

3) Mengurangi peran guru dan meningkatkan keaktidan peserta didik. 

e. Komponen LKPD 

Berikut ini adalah beberapa unsur-unsur yang umumnya terdapat 

dalam LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik):  

1) Judul. 

2) Indikator dan tujuan Pembelajaran. 

3) Petunjuk dan Panduan belajar. 

4) Materi Pembelajaran. 

5) Kegiatan dan Tugas. 

6) Rubrik Penilaian. 

                                                           
27

 Silvia Rinjani, Sujinal Arifin, and Feli Ramury, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD) Berbasis Discovery Learning Untuk Melihat Kemampuan Pemecahan Masalah 

Siswa SMP ABSTRAK ABSTRACT,” Science, and Technology 6, no. 1 (2023): 22–032, 

http://jemst.ftk.uinjambi.ac.id/. 
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7)  Sumber Daya Pendukung. 

8) Pertanyaan Reflektif. 

9) Rangkuman atau Evaluasi. 
28

 

f. Kriteria Penulisan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Sebagai bahan pertimbangan penulisan LKPD, setiap LKPD yang 

disediakan memenuhi kriteria penulisan sebagai berikut: 

1) Mengacu di kurikulum 

2) Mendorong siswa untuk belajar dan bekerja. 

3)  Bahasa yang dipergunakan simpel dipahami. 

4) tidak dikembangkan untuk menguji konsep-konsep yang telah 

diujikan pendidik secara duplikasi.
29

 

g. Syarat Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

LKPD yang baik mencakup 3 syarat yaitu syarat didaktik, syarat 

konstruksi dan syarat teknis.
30

 

1) Syarat Didaktik 

LKPD untuk siswa harus menyesuaikan asas-asas pembelajaran 

efektif, seperti: 

a) Mengamati keberagaman seseorang agar semua siswa dengan 

kemampuan yang beragam dapat menggunakan LKS dengan baik;  

                                                           
28

 Junaidi, “Pengembangan Bahan Ajar Menulis,” 2019. 
29

 dini Agustini, „Pengaruh Lembar Kerja Siswa Elektronik (E-Lkpd) Berbasis 

Pembelajaran Anak Model Sains (Clis) Terhadap Keterampilan Berpikir Kritis Pada Pokok 

Bahasan Momentum Dan Impuls‟, NBER Working Papers, 2023, 2023, 8–10 

<http://www.nber.org/papers/w16019>. 
30

 Triana A Y U Oktafiani, „Pengembangan Lembar Kerja Siswa (Lks) Berbasis 

Etnomatematika Untuk Meningkatkan Kemampuan Koneksi Matematis Siswa Sekolah Menengah 

Pertama‟, 2020. 
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b) Memprioritaskan pada proses penemuan konsep sehingga menjadi 

pedoman bagi siswa, tidak memuat materi yang diberikan secara 

langsung;  

c) Adanya rangsangan yang berbeda melalui cara dan aktivitas siswa 

yang berbeda, sehingga siswa memiliki peluang mengerjakan 

sesuatu, seperti menggambar, menulis, dan lain-lain. 

d) Memperluas keterampilan berupa sosial, emosional, moral, dan 

estetika untuk kegiatan akademik sehingga tidak dilaksanakan 

semata-mata untuk tujuan mengetahui fakta sekaligus rancangan 

akademik; 

e) Tujuan pengembangan diri siswa ditentukan berdasarkan 

pengalaman belajar siswa; 

2) Syarat Kontruksi  

Struktur dalam LKPD  mengenai penggunaan bahasa, struktur 

kalimat, kosa kata, tingkat kesulitan, dan kejelasan harus tepat agar 

pengguna dapat memahaminya.  

a) Pemakaian bahasa harus sesuai dengan usia siswa.  

b)  Memakai kalimat yang terstuktur secara baik.  

c) Materi yang tertera harus menyesuaikan tingkat kemampuan siswa.  

d) Persoalan yang tertera bukan pertanyaan terbuka, pertanyaan yang 

diberikan berupa jawaban yang diperoleh dari hasil pencarian 

informasi.  

e) Buku referensi harus berada dalam jangkauan siswa.  
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f) LKPD  memberi wadah yang memberikan keleluasaan bagi siswa 

untuk menulis atau menggambar yang ingin diutarakan.  

g) Memakai kalimat sederhana yang mampu dipahami siswa.  

h) Gambar lebih banya digunakan daripada kata-kata.  

i) Agar menjadi sumber motivasi, LKPD harus memiliki tujuan 

pembelajaran yang jelas.  

j) Memiliki identitas seperti nama, kelas, nomor absen, dll. 

3) Syarat Teknis  

Lebih fokus pada tulisan, gambar dan penampilan penyusun 

LKS.  

a) Tulisan, yang terdapat dalam LKS harus mencermati hal-hal 

berikut ini:  

b) Tidak ada huruf latin atau romawi serta memakai huruf cetak.  

c) Penulisan topik menggunakan huruf tebal berukuran besar.  

d) Ukuran besar kecilnya huruf dan gambar harus serasi.  

e) Gambar mampu secara efektif mengutarakan isi atau pesan gambar.  

f)  Tampilan LKS harus dikemas dengan menarik. 

3. Materi Bangun Datar 

a. Capaian Pembelajaran 

Peserta didik dapat mendeskripsikan ciri berbagai bentuk bangun 

datar dan dapat menyusun dan mengurai berbagai bangun datar dengan 

satu cara atau lebih. 
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b. Tujuan Pembelajaran  

Agar peserta didik dapat mendeskripsikan ciri berbagai bentuk 

bangun datar dan dapat menyusun dan mengurai berbagai bangun datar 

dengan satu cara atau lebih. 

c. Alur Tujuan Pembelajaran 

1) Mengidentifikasi keliling dan daerah bangun datar sebagai satuan 

luas. 

2) Menggali konsep dan menyelesaikan permasalahan berkaitan dengan 

keliling dan luas bidang datar.  

3) Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan keliling 

dan luas bangun datar. 

4. Permainan Tradisional 

Permainan tradisional adalah bagian dari etnomatematika. Dengan 

adanya etnomatematika dapat menjadi lahirnya permainan tradisional 

seperti angklek. Etnomatematika adalah studi tentang konsep matematika 

dalam budaya dan masyarakat tertentu. Keterkaitan etnomatematika dengan 

angklek ini dapat melibatkan pola dan geometri dalam permainannya, 

seperti gambar pola ditanah dan melompat dari satu kotak ke kotak lainnya.  

Adapun bentuk pola angklek yang dimaksud seperti persegi,persegi panjang 

dan lingkaran.
31

 Permainan tradisional ini menjadi kawasan untuk anak-

anak dalam mengekspresikan dirinya dan sebagai tempat untuk anak 

berkembang. Selain itu, permainan tradisional juga berguna untuk mengasah 
                                                           

31
 S. Sholihah, W., Basri, H,.Ghafur, A,. & Salman, “Eksplorasi Etnomatematika Pada 

Permainan Tradisional Engklek” 4, no. September (2024): 1096–1104. 
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otak anak, menumbuhkan rasa empati, membentuk jiwa sosial, dan 

menegaskan individualitas.
32

  

Permainan  tradisional  biasa  dimainkan  secara  berkelompok 

sehingga   dapat   membantu   siswa   meningkatkan   interaksi   sosial,   

kemampuan   logika, meningkatkan  kerja  sama  antar  tim,  dan  

meningkatkan  kemampuan  anak  dalam  matematika. Salah  satu 

permainan  tradisional  yang  dapat  digunakan  dalam  pembelajaran,  yaitu 

permainan  tradisional  Banten.  Banyak  permainan  tradisional  banten  

yang  dapat  diterapkan, seperti  congklak,  engklek,  gobak  sodor,  

engrang,  dan  lainnya.
33

  

5. Permainan Engklek 

Permainan Engklek merupakan permainan lompat-lompatan pada 

bidang datar yang digambar diatas tanah dengan membentuk gambar kotak-

kotak, kemudian melompat menggunakan satu kaki dari kotak satu ke kotak 

berikutnya.
34

 Permainan Engklek bermakna sebagai perjuangan manusia 

dalam meraih kekuasaan. Namun bukan dengan saling sruduk. Ada aturan 

tertentu yang harus disepakati untuk mendapatkan tempat berpinjak. 

Permainan Engklek berasal dari Hindustan. Permainan ini menyebar pada 

zaman colonial Belanda dengan latar belakang cerita perebutan petak 

                                                           
32

 Jumrotul Aqobah et al., “Permainan Tradisional Engklek Untuk Peningkatan Motorik 

Peserta Didik Di Sekolah Dasar 1,” Journal Olahraga Rekat … 2, no. 1 (2023): 1–15, 

https://journal.unj.ac.id/unj/index.php/jor/article/view/35261%0Ahttps://journal.unj.ac.id/unj/index

.php/jor/article/download/35261/15263. 
33

 Salma Rohadatul Aisy and Etika Khaerunnisa, “Pengaruh Lkpd Berbasis Permainan 

Tradisional Banten Untuk Mendukung Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa” 9, no. 

1 (2024): 34–44. 
34

 Wahdah Desiana and Kota Pontianak, “Analisis Segi Bangun Datar Dalam Permainan 

Lompat Tiung Di Desa Mubung Kabupaten Kapuas Hulu” 2, no. June (2023): 30–40. 
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sawah.
35

 Permainan Engklek mempunyai nama yang berbeda-beda disetiap 

daerah, salah satunya daerah Sumatera Utara khususnya wilayah Kecamatan 

Kota Padangsidimpuan Batunadua menggunakan sebutan pocca piring. 

 

Gambar 1.2 :  Perminan Engklek Sebelum Dimodivikasi 

 

Gambar 1.3 : Permainan Engklek Atau Pocca Piring Setalah Dimodivikasi 

Jika diperhatikan gambar pada permainan Engklek terdapat gambar 

yang menyerupai gambar bangun datar, yang mana bangun datar sendiri 

terbagi menjadi beberapa macam yaitu: persegi, persegi panjang, lingkaran. 

pada gambar tadi, terlihat jelas gambar persegi, persegi panjang, serta 

gambar lingkaran. 

6. Bangun Datar 

                                                           
35

 B A B Ii and Penggunaan E-wallet Infaq, “LANDASAN TEORI A . Deskripsi Teori” 

14, no. 2016 (2019): 8–28. 
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Bangun datar dapat didefinisikan menjadi bangun yang homogen yang 

mempunyai dua dimensi yaitu panjang dan lebar tetapi tidak memiliki tinggi 

serta tebal. untuk memperkenalkan gambar bangun datar dapat kita 

perkenalkan beberapa potongan kertas berbentuk bangun datar atau juga 

dengan menggunakan benda-benda yang terdapat pada sekitar yang 

berbentuk bangun datar. 

a. Persegi 

Persegi merupakan bangun datar yang dibatasi oleh empat buah sisi 

yang sama panjang. Luas persegi merupakan hasil kuadrat dari panjang 

sisinya.Sifat–sifat persegi adalah sebagai berikut: 

1) Memiliki sudut yang sama besar yaitu 90  

2) Sisi yang berhadapan sama panjang. 

3) kedua diagonalnya saling membagi sama panjang.
36

 

Adapun rumus untuk mencari luas persegi adalah sebagai berikut: 

Luas persegi = 𝑠 × 𝑠 
dengan 𝑠 = panjang sisi persegi 

 

 

s 

 

s 

Gambar 1.4: Persegi 

b. Persegi Panjang 

                                                           
36

 Nisa Sri Rahayu and Ekasatya Aldila Afriansyah, “Miskonsepsi Siswa SMP Pada 

Materi Bangun Datar Segiempat” 1, no. 1 (2021). 
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Persegi panjang merupakan bentuk bangun datar yang disusun dari 

empat titik yang segaris serta dihubungkan antara yang satu dengan yang 

lainnya serta sisiyang berhadapan sama panjang. Sifat-sifat persegi 

panjang merupakan sebagaiberikut: 

1) Memiliki sudut yang sama besar yaitu 90  

2)  Sisi yang berhadapan sama panjang 

3)  Kedua diagonalnya saling membagi sama panjang 

4) Memiliki dua simetri lipat dan simetri dua simetri putar.
37

 

Adapun buat mencari luas persegi panjang adalah sebagai berikut: 

Luas persegi panjang = 𝑝 × 𝑙 
dengan 𝑝 = panjang persegi panjang dan 𝑙 = lebar persegi panjang 

 

 

l 

 

𝑝 

Gambar 1.5: Persegi Panjang 

c. Lingkaran 

 

Lingkaran adalah bangun datar yang jarak semua titik  pada 

lingkaran dengan titik (O) sama panjang.
38

 

O : titik pusat lingkaran 

BA : garis tengah lingkaran (diameter, d) 
 

 
 𝑑 = r, r = jari-jari 

OA = OB=OC : radius (r) atau jari-jari lingkaran 

                                                           
37

 Putri Baktiar, “Berbasis Etnomatematika Dengan Permainan Engklek Kelas Vii Smp 

Negeri 1 Malangke Barat Berbasis Etnomatematika Dengan Permainan Engklek Kelas Vi Sd 

Negeri 1,” 2021, 19–83. 
38

 Alfina Irmaningsih, MENGUPAS MATERI DAN SOAL BANGUN DATAR SMP, 2021. 
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Gambar 1.6 : Lingkaran 

Keterangan:  

 

1) Unsur-unsur Lingkaran 

a) Titik pusat lingkaran adalah titik yang terletak ditengah-tengah 

lingkaran. Pada gambar diatas titik O merupakan titik pusat 

lingkaran. 

b) Jari-jari adalah garis yang menghubungkan dua titik pusat ke titik 

lengkungan/keliling lingkaran. Pada gambar diatas garis 

OA,OB,OC merupakan jari-jari lingkaran. 

c) Diameter adalah garis lurus yang menghubungkan dua titik pada 

lengkungan lingkran dan melalui titik pusat. Pada gambar diatas 

garis AB merupakan diameter lingkaran. 

d) Busur adalah garis lengkung yang terletak pada lengkungn 

lingkaran dan menghubunkan dua titik sembarang dilengkungan 

tersebut. Pada gambar diatas garis lengkung AC, garis lengkung 



25 
 

 
 

AB, gris lengkung BC merupakan busur lingkaran. 

e) Tali busur adalah garis lurus yang menghubungkan dua titik pada 

lengkungan lingkaran dan tidak melalui titik pusat lingkaran. Pada 

gambar diatas garis lurus dari A ke C merupakan tali busur 

lingkaran. 

f) Juring adalah luas daerah dalam lingkaran yang dibatasi oleh dua 

buah jari-jari lingkaran dan sebuah busur. Pada gambar diatas 

jaring lingkarang ditunjukkan oleh daerah yang berwarna biru BOC 

(yaitu daerahnya yang dibatsi oleh jari-jari OB,OC, dan busur AC). 

g) Tembereng adalah luas daerah dalam lingkaran yang dibatasi oleh 

busur dan tali busur. Pada gambar diatas yang berwarna kuning 

(daerah yang dibatasi oleh busur AC dan tali busur AC). 

h) Apotema adalah garis yang menghubungkan titik pusat dengan tali 

busur lingkaran dan garis tersebut tegak lurus dengan tali busur. 

7. Validitas 

Suatu produk dikatakan valid ketika produk tersebut telah 

memenuhi kriteria validitas berdasarkan penilaian ahli atau validator. 

Validitas dapat dinilai dari beberapa aspek seperti kesesuaian kurikulum 

yang telah ditetapkan, kualitas isi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, 

dn kualitas penyajian yang sistematis dan mudah dipahami.Suatu produk 

dikatakan tidak valid ketika produk tersebut tidak memenuhi kriteria 
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validitas ahli atau validator.
39

 

8. Praktiskalitas 

Perangkat pembelajaran dikatakan praktis apabila dapat membantu 

dan memberikan kemudahan dalam penggunaannya.
40

 Kepraktisan 

perangkat pembelajaran dapat diukur dari analisis penilaian guru dan siswa 

pada uji coba terbatas. Perangkat pembelajaran yang praktis apabila 

analisis setiap perangkat minimal praktis. Adapun keterlaksanaan 

perangkat pembelajaran yang dilakukan dalam kelas dapat mengukur 

kepraktisan siswa. 

9. Efektivitas 

Suatu hal dapat dikatakan efektif apabila hal tersebut sesuai dengan 

yang dikehendaki. Artinya, pencapaian hal yang dimaksud merupakan 

pencapaian tujuan dilakukannya untuk mencapai hal tersebut. 
41

 

Efektivitas dapat diartikan sebagai suatu proses pencapaian suatu tujuan 

yang telah ditetapkan sebelumnya. 

B. Penelitin Terdahulu 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Ayu Sundari dan Nurdiana Siregar,tahun 

2023 dengan judul “Pengembangan LKPD Matematika Berbasis Permainan 

                                                           
39

 Musrifah Mardiani Sanaky, “Analisis Faktor-Faktor Keterlambatan Pada Proyek 

Pembangunan Gedung Asrama Man 1 Tulehu Maluku Tengah,” Jurnal Simetrik 11, no. 1 (2021): 

432–39, https://doi.org/10.31959/js.v11i1.615. 
40

 Yola Putri Anggraini, Maimunah Maimunah, and Nahor Murani Hutapea, “Validitas 

Dan Praktikalitas Perangkat Pembelajaran Berbasis Discovery Learning Bagi Siswa Kelas VIII 

SMP Pada Materi Lingkaran,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 3 (2022): 

2391–2404, https://doi.org/10.31004/cendekia.v6i3.1462. 
41

 Wisnu Wardani, “Ukuran Efektifitas,” Efektivitas Pemungutan Pajak Bumi Dan 

Banguan Oleh Petugas Pemungut Pajak Di Desa Rawaapu Kecamatan Patimuan Kabupaten 

Cilacap 2, no. 2 (2020): 4–5. 
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Tradisional Pada Siswa Kelas II Sd”. Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Hasl penelitian ini telah dibuktikan bahwa LKPD 

berbasis permainan tradisional engklek  memiliki  tingkat  keefektifan  

cukup  efektif,  valid  dan  praktis digunakan  pada  pembelajaran  materi 

bangun datar.
42

  

2. Penelitian yang dilakukan Nurhalimah Tussa‟ Diah Aktorida1, Asep 

Sukenda Egok, dan Tri Juli Hajani, tahun 2022 dengan judul 

“Pengembangan Permainan Engklek Pada Pembelajaran Tema 7 Kelas V Sd 

Negeri 5 Lubuklinggau”. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media 

permainan engklek terbukti valid, praktis dan efektif pada pembelajaran 

tema 7 kelas V Sekolah Dasar.
43

 

3. Penelitian yang dilakukan Intan Awwaluna Firdaus, tahun 2021 dengan 

judul “Pengembangan Permainan Engklek Sewuan Untuk Pembelajaran 

Pemahaman Konsep Materi Bangun Datar Siswa Kelas 2 Sekolah Dasar”. 

Penelitian ini menggunakan  penelitian pengembangan yang mengacu pada 

model ADDIE. Dari hasil tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa dalam 

penelitian ini, media permainan engklek sewuan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran dalam pembelajaran matematika materi bangun datar 

                                                           
42

 Ayu Sundari and Nurdiana Siregar, “Pengembangan LKPD Matematika Berbasis 

Permainan Tradisional Pada Siswa Kelas II SD,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan 

Matematika 7, no. 2 (2023): 1787–99, https://doi.org/10.31004/cendekia.v7i2.2418. 
43

 Nurhalimah Tussa‟ Diah Aktorida, Asep Sukenda Egok Asep, and Tri Juli Hajani, 

“Pengembangan Permainan Engklek Pada Pembelajaran Tema 7 Kelas V Sd Negeri 5 

Lubuklinggau,” LJSE: Linggau Journal Science Education 2, no. 3 (2022): 65–74, 
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pada kelas 2.
44
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Permainan 

Engklek Pada 

Pembelajaran 

Tema 7 Kelas 

V Sd Negeri 5 

Lubuk linggau. 

Kedua Penelitian 

sama-sama 

menggunakan 

model 

pengembangan 

ADDIE 

 

Kedua Peneliti 

berfokus untuk 

meningkatkan 

kualitas 

keterampilan 

sosial,dan  hasil 

belajar siswa   

Penelitian 

terdahulu tidak 

menggunakan 

LKPD untuk 

penelitian hanya 

menggunakan tema 

Permainan Engklek 

 

Peneliti terbaru 

memiliki objek 

sasaran pada 

tingkat SMP kelas 

                                                           
44

 Intan Awwaluna Firdaus and Budiyonno, “Pengembangan Permainan Engklek Sewuan 

Untuk Pembelajaran Pemahaman Konsep Materi Bangun Datar Siswa Kelas 2 Sekolah Dasar,” 

Jpgsd 09, no. 08 (2021): 3032–43. 
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VII  

Intan 

Awwaluna 

Firdaus 

“Pengembanga

n Permainan 

Engklek 

Sewuan Untuk 

Pembelajaran 

Pemahaman 

Konsep Materi 

Bangun Datar 

Siswa Kelas 2 

Sekolah 

Dasar” 

Kedua penelitian 

sama-sama 

menggunakan 

pengembangan 

yang mengacu 

pada model 

ADDIE 

 

 

Peneliti terdahulu  

berfokus pada 

pemahaman konsep 

materi bangun datar 

pada pembelajaran 

matematika kelas 2 

sekolah dasar. 

 

Peneliti terbaru 

berfokus untuk 

meningkatkan 

pengetahuan siswa 

dan kemampuan 

pemecahan masalah 

siswa kelas VII SMP. 

C. Kerangka Berpikir 

Bahan ajar yang kurang sesuai mengakibatkam rendahnya pengetahuan 

siswa dalam memahami materi bangun datar. Rendahnya pengetahuan siswa 

menjadi satu aspek yang ada dalam proses belajar serta dijadikan sebagai dasar 

matematika. Hasil dari pengetahuan siswa dalam memahami materi tersebut 

dapat dijadikan tolak ukur keberhasilan dalam pembelajaran. Salah satu cara 

yang efesien untuk meninjau sejauh mana pengetahuan siswa dalam 

memahami materi bangun datar siswa melalui LKPD. 

LKPD adalah bahan ajar yang diringkas untuk mempelajari secara 

mandiri. LKPD berisi tentang ringkasan materi, latihan soal, tujuan 

pembelajaran, serta berup tugas tambahan yang dirancang untuk siswa, yang 

harus diselesaikan siswa untuk memastikan mereka telah mendalami materi 

yang disajikan. LKPD memiliki beberapa komponen  yang harus ada yaitu: 

judul, prosedur pembelajaran, capaian kopetensi siswa, topik, penjelasan 

pendukung, latihan serta prosedur pengerjaan tugas, serta evaluasi.  
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Pengembangan LKPD berbasis permainan tradisionl ini diharapkan dapat 

mempermudah pengetahuan peserta didik dalam memahami materi bangun 

datar. Hasil dari pemahaman pengetahuan siswa diukur kemudian disimpulkan 

bahwa LKPD tersebut valid dan dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa. 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perlunya penggunaan LKPD berbasis 

permainan tradisional Engklek pada materi 

bangun datar. 

Tersedianya LKPD berbasis permainan 

tradisional Engklek pada materi bangun 

datar yang memenuhi kriteria valid, 

praktis dan efektif. Serta dapat 

meningkatkan pengetahuan siswa. 

1. LKPD belum efektif guru 

sering mengambil LKPD dari 

internet, LKPD yang dibuat 

guru belum menggunakan 

permainan tradisional Engklek. 

2. Rendahnya pengetahuan peserta 

didik. 

3. Tujuan pembelajaran tidak 

tercapai secara optimal. 

Masalah 

Penyelesaian 

masalah 

Hasil yang 

diharapkan 
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Gambar 1.7 : Bagan Kerangka Berfikir 

 

LKPD berbasis permainan tradisisonal 

Engklek pada materi bangun datar. 
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BAB III 

METODE PENGEMBANGAN 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Adapun lokasi penelitian ini yaitu di SMP Negeri 5 Padangsidimpuan 

Yang beralamatkan Jl. Perintis Kemerdekaan, No. 61,22731, Padang matinggi 

Kecamatan Padangsidimpuan selatan. Kota Padangsidimpun Sumatera Utara 

22711. Dengan alokasi waktu selama semester genap 2023/2024. 

B. Model Pengembangan 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (R&D). 

Penelitian dan pengembangan (R&D) adalah metode penelitian untuk 

merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi program,proses, dan hasil 

pembelajaran. Dalam metode ini, kriteria utama harus dipenuhi yaitu 

konsistensi dan keefektifan internal.
45

 Prosedur pengembangan mencakup lima 

tahapan yaitu analisis (Analysis), perencanaan (Design), pengembangan 

(Development), implementasi (Implementation), dan penilaian (Evaluation).
46

 

Adapun produk yang dihasilkan yaitu media pembelajaran dalam bentuk 

lembar kerja peserta didik (LKPD).
47

 Alasan peneliti mengambil metode 

                                                           
45

 Risal Zef Abdullah Rosid Aminol, Hakim Rachman, Metode Penelitian Dan 

Pengembangan Research And Development (R&D), 2022. 
46

 Nyoman Sugihartini and Kadek Yudiana, “Addie Sebagai Model Pengembangan Media 

Instruksional Edukatif (Mie) Mata Kuliah Kurikulum Dan Pengajaran,” Jurnal Pendidikan 

Teknologi Dan Kejuruan 15, no. 2 (2019): 277–86, https://doi.org/10.23887/jptk-

undiksha.v15i2.14892. 
47

 Franciska Ayuningsih Ratnawati, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Sesuai Model Aptitude Treatment Interaction Pada Materi 

Fluidadinamis,” Prosiding SNFA (Seminar Nasional Fisika Dan Aplikasinya) 3 (2019): 94, 

https://doi.org/10.20961/prosidingsnfa.v3i0.28518. 
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pengembangan ADDIE dikarenakan metode pengembangan ini mempunyai 

keunggulan pada tahap kerangkanya yang sistematis. Setiap fase dilakukan 

evaluasi dan revisi dari tahapan yang dilalui sehingga menghasilkan produk 

yang valid. 

Tahapan Pengembangan Model ADDIE 

Konsep Prosedur Umum Keterangan 

Analyze  

Pemikiran tentang 

produk (model, metode, 

media, bahan ajar) baru 

yang akan 

dikembangkan. 

1. Validasi 

2. Menentukan tujuan 

instruksional 

3. Menganalisis pelajar 

4. Mengaudit sumber 

yang memungkinkan 

5. Mengubah sebuah 

rencana pengelolaan 

proyek 

Ringkasan 

Analisis 

Design 

Sistematika yang dimulai 

dari merancang konsep 

dan konten didalam 

produk tersebut. 

1. Membuat tujuan 

kinerja 

2. Menghasilkan strategi 

pengujian 

3. Menghitung 

Melakukan 

4. inventarisasi tugas 

kembali atas investasi 

Desain 

Singkat 

Develop 

Mengembangkan dan 

memvalidasi sumber 

belajar serta 

pengembangan materi 

dan strategi pendukung 

yang dibutuhkan. 

1. Menghasilkan isi 

2. Memilah dan 

mengembangkan media 

pendukung 

3. Mengembangkan 

bimbingan untuk Siswa 

4. Mengembangkan 

bimbingan untuk Guru 

5. Melakukan Revisi 

Formatif 

6. Melakukan Uji Coba 

 

Sumber 

Belajar 

Implement 

Persiapan lingkungan 

belajar, dan pelaksanaan 

belajar dengan 

melibatkan siswa. 

1. Melibatkan siswa 

2. Melibatkan guru 
Strategi 

Pelaksanaan 
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Evaluate 

Menilai kualitas produk 

dan proses pembelajaran. 

1. Menentukan kriteria 

evaluasi 

2. Memilih alat evaluasi 

3. Melakukan revisi 

Rencana 

Evaluasi 

C. Prosedur Pengembangan  

Terdapat 5 tahapan yang dilakukan penelitian selama pengembangan 

media pembelajaran berpedoman pada tahapan model ADDIE, berikut tahapan 

yang akan digunakan: 

 

Tahapan Pengembangan Model ADDIE 

Berikut uraian tahapan-tahapan dari pengembangan model ADDIE: 

6. Tahapan Analisis 

Tahap analisis adalah tahap awal dalam siklus pengembangan 

perangkat produk yang akan dikembangkan dan merupakan pondasi yang 

penting untuk melakukan langkah-langkah selanjutnya. Di SMP Negeri 5 

Padangsidimpuan tidak sering menggunakan LKPD pada saat pembelajaran 

namun, ada juga guru yang menggunakan LKPD akan tetapi LKPDnya 

belum efektif karena, guru mengambil LKPD tersebut dari internet sehingga 

sebagian tujuan pembelajaran belum tercapai. Oleh karena itu, peneliti akan 

menganalisis permasalahan yang berkaitan dengan penggunaan LKPD pada 
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pembelajaran matematika dikelas VII SMP Negeri 5 Padangsidimpuan 

melalui wawancara dengan guru matematika di kelas VII. Terdapat dua 

aspek yang akan dijelajahi dalam penelitian ini yakni: 

a. Analisis Kebutuhan 

 Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kondisi peserta 

didik dikelas VII SMP Negeri 5 Padangsidimpuan. berdasarkan 

pengamatan yang telah dilakukan peneliti keadaan peserta didik di SMP 

Negeru 5 Padangsidimpuan kelas VII masih kurang pada pengetahuan 

matematika di topik bangun datar, pada saat proses pembelajaran para 

siswa tak fokus karena  para peserta didik kurang meminati belajar 

matematika sebab disebut sulit, membosankan dan lain sebagainya. 

Materi ajar yang digunakan guru hanya berasal buku teks atau buku 

paket, menurut si peneliti para peserta didik membutuhkan bahan ajar 

berbentuk LKPD agar mampu menarik perhatian para siswa untuk belajar 

dan agar tak monoton memakai buku teks saja. Dibuku teks kebanyakan 

model soal dan soal tentang umum atau berbentuk angka sehingga para 

peserta didik menganggap sulit dan kurang memahaminya, karena hal 

tersebut peneliti melakukan penelitian pengembangan bahan ajar 

berbentuk LKPD. 

b. Analisis Kurikulum  

 Menganalisis kurikulum di SMP Negeri 5 Padangsidimpuan 

dilakukan untuk memahami struktur kurikulum yang diterapkan pada … 

sekolah tersebut di SMP Negeri 5 Padangsidimpuan kelas VII  sudah 
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menggunakan kurikulum merdeka. 

7. Tahap Desain  

Pada tahap perancangan (design) terdapat beberapa kegiatan yang 

dilakukan oleh peneliti meliputi: 

a. Pemilihan Materi 

Materi yang dipilih yaitu Bagun datar, pemilihan materi ini sesuai 

dengan kompetensi mata pelajaran, dan analisis kebutuhan yang telah 

dilakukan sebelumnya. Materi bangun datar telah disesuaikan dengan 

kompetensi dasar matematika yang ada pada silabus yang digunakan 

sekolah pada tahun ajaran yang sedang berlangsung. 

b. Desain Layout Dan Cover LKPD 

Pada tahap perancangan ini peneliti melakukan desain terhadap 

layout halaman LKPD dan cover LKPD sebagai identitas LKPD. Cover 

LKPD di desain menggunakan aplikasi canva dibantu juga dengan 

Microsoft word 2010 dan layout halaman LKPD di desain dengan 

menggunakan Microsoft word 2010 yang dilengkapi dengan gambar 

yang di ambil dari internet. 

8. Tahap Pengembangan  

Tahap pengembangan adalah fase dimana LKPD akan disusun dengan 

basis permainan tradisional yang terlihat pada keseluruhan LKPD dan sesuai 

dengan desain yang sudah dirancang sebelumnya. Setelah LKPD ini selesai 

disusun maka akan dinilai oleh ahli materi dan ahli media. Hasil dari 

validasi tersebut akan menjadi dasar untuk melakukan perbaikan pada media 
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yang sedang dikembangkan.  

9. Tahap Penerapan 

Tahap penerapan (implementation) adalah langkah menerapkan LKPD 

berbasis permainan tradisional melalui uji coba lapanagn utama. Setelah 

menjalani proses pembelajaran dengan LKPD pada materi bangun datar, 

peserta didikkemudia diminta agar mengisi angket respons. Masukan yang 

dperoleh dari angket tersebut akan dipertimbangkan untuk melakukan 

perbaikan pada produk. Hasil dari LKPD yang dikerjakan oleh peserta didik 

dianggapsebagai hasil tes belajar. Tahap ini merupakan uji coba yang 

dilakukan pada kelompok peserta didik dengan tujuan untuk mengevaluasi 

tingkat kemenarikan siswa menggunakan LKPD yang telah dikembangkan, 

dan untuk memperkuat tingkat kelayakan produk tersebut. 

10. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi adalah langkah penilaian terhadap produk yng telah 

dikembangkan. Evaluasi terbagi menjadi dua bagian, yaitu evaluasi formatif 

dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan sebelum melanjutkan ketahap 

berikutnya, sementara evaluasi sumatif dilakukan pada tahap akhir dari 

model ADDIE akan tetapi penelitian ini melibatkan perhitungan korelasi 

antara angket respons peserta didik. Produk kemudian direvisi berdasarkan 

masukan dari validator dan peserta didik, sehingga dapat dihasilkan produk 

akhir yang optimal. 

D. Subjek Penelitian  

Populasi pada penelitian ini adalah siswa kelas VII, SMP Negeri 5 
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Padangsidimpuan  dengan banyak siswa 30 orang. Sampel yang diambil yaitu 

siswa kelas VII SMP. Sumber data dimbil dari hasil wawancara dengan guru 

matematika yang mengajar dikelas VII di SMP Negeri 5 Pangsidimpuan. 

Alasan peneliti memilih kelas tersebut dikarenakan kemampuan matematika 

peserta didik pada kelas tersebut khususnya pada materi bangun datar memiliki 

jumlah peserta didik remedial lebih banyak. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan tahapan utama dikarenakan tujuan 

penelitian adalah untuk memperoleh data. Terdapat empat macam teknik dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Observasi (wawancara) 

Teknik ini dilakukan di SMP Negeri 5 Padangsidimpuan  yang berkaitan 

dengan sara dan prasarana sekolah.Teknik pengumpulan data mengharuskan 

peneliti turun kelapangan untuk mengamati hal – hal yang berkaitan dengan 

ruang, tempat, pelaku, kegiatan, waktu, peristiwa, tujuan dan perasaan.  

2. Angket (kuesioner) 

Angket disebar kepada siswa yang menjadi objek yang akan diteliti. 

Angket merupakan seperangkat pertanyaan tertulis yang diberi kepada 

responden. Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawab.  

3. Metode test 

Pemberian tes berbentuk essay ini digunakan untuk mengetahui 
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keefektifan penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis 

kontekstual untuk meningkatkan pemahaman pengetahuan pada materi Bangun 

datar dikelas VII. 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen adalah alat atau perangkat yang digunakan untuk melakukan 

pengukuran, pengamatan, atau pemantauan dalam berbagai konteks. Instrumen 

digunakan untuk mengumpulkan data atau informasi yang dibutuhkan untuk 

tujuan analisis, evaluasi, atau pengendalian. 

PENSKORAN 

 

No Soal Kriteria Penstoran 

1  a. Menulis jawaban dengan benar mendapatkan skor 15 
b. Menulis pembahasan 3 poin mendapatkan skor 10 

c. Menulis jawaban hanya poin terakhir atau penyelesaiannya saja 

mendapatkan skor 5 

d. Menulis jawaban poin a dan b mendapatkan skor 5 

e. Menjawab soal salah mendapatkan skor 1 
f. Tidak menulis jawaban sama sekali mendapatkan skor 0 

2 a. Apabila menuliskan jawaban lengkap syarat perlu dan penyelesaian 

syarat cukup kemudian jawabannya benar mendapatkan skor 20 

b. Menulis hanya menjawab syarat perlunya saja mendapat skor 10 

c. Menulis jawaban hanya syarat cukupnya saja mendapatkan skor 15 

d. Menjawab soal salah mendapatkan skor 1 
e. Tidak menulis jawaban sama sekali mendapatkan skor 0 

3 a. Menuliskan jawaban lengkap dan menjawab benar mendapat skor 20 
b. Menuliskan 2 poin pembahasan mendapatkan skor 15 

c. Menuliskan langkah penyelesaiannya saja mendapatkan skor 10 

d. Meliskan semua jawaban kecuali penyelesaian mendapatkan skor 5 

e. Menulis jawaban yang salah mendapatkan skor 1 
f. Tidak menjawab sama sekali mendapatkan skor 0 

4 a. Jika menulis jawaban yang tepat mendapatkan skor 20 
b. Jika menuliskan pada poin 1 dan 2 saja mendapatkan skor 15 

c. Jika menulis jawaban hanya di pembahasan 2 mendapatkan skor 10 

d. Jika menjawab pada poin 1 saja mendapatkan skor 5 

e. Menulis jawaban yang salah mendapatkan skor 1 
f. Tidak menjawab soal sama sekali mendapatkan skor 0 
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5 a. Jika menulis jawaban yang tepat mendapatkan skor 20 
b. Jika menuliskan pada poin 1 dan 2saja mendapatkan skor 15 

c. Jika menulis jawaban hanya di pembahasan 2 mendapatkan skor 10 

d. Jika menjawab pada poin 1 saja mendapatkan skor 5 

e. Menulis jawaban yang salah mendapatkan skor 1 

Tidak menjawab soal sama sekali mendapatkan skor 0 

 

Beberapa instrument penelitian yang dapat digunakan adalah sebagai 

berikut: 

4. Instrumen Kevalidan LKPD 

Suatu produk yang dikembangkan wajib dilakukan validasi 

menggunakan mengikuti beberapa langkah-langkah. Berdasarkan Dick and 

Carey suaptu proses penilaian formatif yang terdiri dari tiga langkah, salah 

satunya langkah awal yang dianggap menjadi langkah prototype bahan 

secara perorangan (one to one rying out). Uji coba perorangan ini bertujuan 

untuk memperoleh masukan awal tentang produk atau rancangan tertentu. 

Uji coba perorangan ini dilakukan oleh 1-3 orang. setelah melakukan 

ujicoba, maka peneliti melakukan revisi produk ataurancangan dari masukan 

berdasarkan hasil penilaian dan uji validasi dengan lembar validasi.
48

 

Sehingga bisa diperoleh instrument untuk uji validasi yaitu lembar validasi. 

Lembar validasi media pembelajaran digunakan untuk mendapatan 

data mengenai kevalidan LKPD yang dikembangkan. Untuk struktur lembar 

validasi terdiri akan judul penelitian, petunjuk pengisisan, identitas singkat 

validator, skala penilaian yang menggunakan lima tingkatan skor, serta ada 

                                                           
48

 Sugiyono, “Statitsika Untuk Penelitian,” Alfabeta Bandung, 2007. 
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bagian saran dan komentar, serta kesimpulan apakah Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD) berbasis permainan tradisional layak digunakan. 

Tabel 3.1 

Kisi – Kisi Lembar Validasi Ahli Materi Terhadap LKPD 

 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

`1 
Kurikulum 

 

Materi dalam media pembelajaran sudah sesuai 

dengan KD mata pelajaran dan juga indikator 

pembelajaran. 

Materi dalam media pembelajaran kontekstual 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Materi mencakup pada kurikulum yang berlaku. 

 

2 

Penyajian 

Materi 

Materi keseluruhan dalam LKPD lengkap 

Latihan soal yang disajikam dalam LKPD 

disampaikan secara baik dan langkah-langkah 

mengerjakan latihan soal mudah dipahami 

Elemen visual seperti gambar, atau ikon yang 

relevan sesuai dengan materi 

Kisi-kisi lembaran  meteri ini nantinya akan diuji oleh 2 orang ahli.  

Tabel 3.2 

Kisi – Kisi Lembar Validasi Ahli Media Pendidikan Terhadap LKPD 

 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

1 
Desain Tampilan 

LKPD 

Gunakan tata letak yang teratur dan mudah 

diikuti 

  

Gunakan elemen visual seperti gambar, 

grafik, atau ikon yang relevan untuk 

memperjelas dan memperkuat konsep yang 

diajarkan. 

Gunakan kombinasi warna yang 

menyenangkan dan tidak terlalu mencolok. 

Pilih jenis font yang mudah dibaca. 

Pastikan LKPD terlihat rapi dan bersih 

sehingga berpenampilan menarik. 

Gunakan grafis atau diagram untuk 

memperjelas konsep yang kompleks atau 

abstrak. 

Sediakan instruksi yang jelas dan 

terperinci untuk setiap tugas atau latihan 

dalam LKPD. Gunakan bahasa yang 
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sederhana dan mudah dipahami oleh 

peserta didik. 

Sediakan ruang kosong atau kolom khusus 

di halaman LKPD untuk peserta didik 

dapat menulis catatan tambahan atau 

menulis jawaban mereka. 

Kisi-kisi ahli media ini akan diuji oleh 2 orang ahli. 

Tabel 3.3 

Kisi – Kisi Lembar Validasi Ahli Bahasa Terhadap LKPD  

 

No Aspek Penilaian Indikator 

`1 
Keterkaitan 

Kontekas 

Konteks yang digunakan dalam LKPD 

berhubungan dengan kehidupan nyata atau 

situasi yang relevan bagi peserta didik. 

2 
Keterpaduan 

Konsep 

Memastikan bahwa materi matematika 

yang diajarkan dalam LKPD saling 

berkaitan dan terintekrasi dengan baik. 

3 
Kejelasan Dan 

Keterbacaan 

LKPD ditulis dengan jelas dan mudah 

dipahami oleh peserta didik. 

Penggunaan bahasa yang tepat sesuai 

dengan ejaan yang disempurnakan (EYD) 

4 

Kesesuaian Dengan 

Tujuan 

Pembelajaran 

LKPD secara efektif mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. 

5 
Keanekaragaman 

Sosian 

Memastikan LKPD menyajikan berbagai 

jenis soal dan variasi dalam bentuk 

pemberian tugas dan pertanyaan. 

Kisi-kisi ahli bahasa ini akan diuji oleh 1 ahli. 

5. Instrumen Kepraktisan 

Kepraktisan LKPD diperoleh dari hasil validasi LKPD oleh validator 

sebagai syarat keparktisan media secara teori, sedangkan secara praktik 

didapat melalui lembar angket yang diberikan pada siswa. menurut Borg 

and Gall berdasarkan siklus penelitian dan pengembangannya. Pada uji 

lapangan setelah produk direvisi, jika peneliti mengharapkan yang lebih 

layak dan memadai maka diperlukan uji lapangan. Uji lapangan melibatkan 
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unit atau subjek yang lebih besar lagi serta disertai observasi serta 

memberikan angket kemudian menganalisis. Jadi dapat disimpulkan bahwa 

instrument untuk menguji kepraktisan adalah lembar observasi dan angket 

respon peserta didik. 

Tabel 3.4 

Kisi – Kisi Lembar Angket Respon Guru 

 

 

No Aspek Penilaian Pernyataan 

1 
Materi 

Pembelajaran 

Materi pembelajaran sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

Materi yang disajikan dalam LKPD 

mencakup semua materi yang terkandung 

dalam kompetensi dasar   

 

Materi yang disajikan sesuai dengan 

tingkat kemampuan siswa 

2 Desain LKPD 

Siswa termotivasi dalam belajar 

menggunakan LKPD tersebut 

Gambar yang terdapat di LKPD  terlihat 

jelas dan menarik 

Pengembangan lembar kerja peserta didik 

(LKPD) pada materi bangun datar tepat 

untuk dilakukan  

Lembar kerja peserta didik (LKPD) dapat 

dioperasikan dengan mudah  

 

Dengan LKPD ini, kegiatan belajar 

menjadi lebih menyenangkan 

Lembar kerja peserta didik (LKPD) ini 

memudahkan dalam memahami materi 

bangun datar 

3 Bahasa Dan Tulisan 

Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

dan jelas 

Teks/tulisan dapat dibaca dengan jelas 

 

Tabel 3.5 

Kisi – Kisi Lembar Angket Respon Siswa 

 

No Aspek Penilaian Pernyataan 
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1 
Materi 

Pembelajaran 

Materi pembelajaran sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

Memudahkan saya dalam memahami 

konsep pada bangun datar 

2 Tulisan Dan Bahasa 
Teks/tulisan dapat dibaca dengan jelas 

Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

Desain LKPD 

 

Gambar yang terdapat di LKPD  terlihat 

jelas dan menarik  

Desain tampilan LKPD sangat menarik 

Bahan ajar berbentuk LKPD dapat 

dioperasikan dengan mudah tanpa ada 

kerusakan 

Dengan LKPD ini, kegiatan belajar 

menjadi lebih menyenangkan 

LKPD ini memudahkan saya dalam 

memahami materi bangun datar 

Media pembelajaran berbentuk LKPD 

dapat digunakan dengan mudah karena 

terdapat petunjuk pengerjaan soal 

Warna desain yang digunakan tidak ramai 

dan mencolok 

 

6. Instrumen Keefektifan 

Tes keefektifan belajar digunakan untuk mengukur sejauh mana 

kemampuan pengetahuan peserta didik pada materi bangun datar. Bentuk tes 

ini berupa soal essay, essay sangat baik digunakan untuk mengukur tingkat 

pencapaian kompetensi siswa pada seluruh aspek kognitif  (pengetahuan, 

pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi). Oleh karena itu, 

assessment essay digunakan dalam penelitian ini adapun jumlah butir soal 

essay ialah 5 butir. Adapun hal yang dianalisis terlebih dahulu adalah 

melakukan uji validitas dan realibilitas pada butir soal yaitu: 

G. Uji Validitas Butir Soal 

Soal tes yang baik adalah soal yang memiliki validitas tinggi. 

Rumus yang digunakan untuk menentukan kevaliditasan soal dapat 



45 
 

 
 

diketahui dengan menggunakan korelasi produk moment sebagai berikut: 

    
 ∑   (∑ )(∑ )

√( ∑   (∑ ) )( ∑   (∑ ) )
 

Keterangan: 

    = Koefisien korelasi Product Moment 

   = Banyaknya peserta tes 
∑   = Skor hasil uji coba 
∑   = Total skor

49
 

 

Hasil perhitungan      dibandingkan pada tabel r Product Moment 

dengan taraf signifikan 0,05. Jika  ℎ𝑖𝑡𝑢ng  ≥   𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka item tersebut 

valid dan jika  ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <  𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka item tersebut tidak valid.  Untuk 

menganalisis hasil tes validasi bisa juga menggunakan uji korelasi 

dengan bantuan SPSS dengan kriteria jika nilai 𝐴𝑠𝑦𝑚𝑝.𝑆𝑖𝑔 ≥ (0,05) 

maka instrument tidak valid, jika nilai 𝐴𝑠𝑦𝑚𝑝.𝑆𝑖𝑔 < 𝛼(0,05) maka 

instrument valid. 

Adapun hasil uji validasi dari test pretest dan posttest dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini: 

Tabel 3.6 

Validasi Hasil Uji Coba instrument pretest 

 

Butir Soal Nilai  hitung Nilai  𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 Keterangan 

1 0,634 0,361 Valid 

2 0,829 0,361 Valid 

3 0,881 0,361 Valid 

4 0,788 0,361 Valid 

5 0,746 0,361 Valid 

 

 

 

Tabel 3.7 

                                                           
49

 Ahmad Nizar Rangkuti, Statistik Untuk Penelitian Pendidikan (Medan, 2015). 
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Validasi Hasil Uji Coba instrument posttest 

 

Butir Soal Nilai  hitung Nilai  𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 Keterangan 

1 0,961 0,361 Valid 

2 0,900 0,361 Valid 

3 0,796 0,361 Valid 

4 0,896 0,361 Valid 

5 0,654 0,361 Valid 

 

Berdasarkan tabel 3.10 dan 3.11 dapat dilihat bahwa setiap butir 

soal memiliki  hitung ≥ sehingga setiap butir soal dari tes pretest dan tes 

posttest telah valid dan dapat digunakan sebagai alat ukur hasil belajar 

peserta didik. 

H. Uji Realibilitas Soal 

 Uji reliabilitas digunakan untuk menguji sejauh mana hasil dari 

suatu pengukuran dapat dipercaya. Berikut ini rumus Alpha dari 

Cronbanch untuk melakukan uji reliabilitas uraian  

  (
 

   
)(  

∑  
 

  
 
) 

Keterangan: 

𝑎  = Koefisien realibilitas  instrumen 

        = jumlah pertanyaan 

∑  
   = jumlah varians butir soal 

  
      = varians total skor

50
 

 

Nilai koefisien yang didapat dapat dilihat kategorinya melalui table 

berikut: 

Tabel 3.8 

Kriteria Uji Realibilitas 

 

Nilai Reliabel Kategori 

    𝑎    Sangat Tinggi 

                                                           
50

 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Paraktik (Jakarta, 2020). 



47 
 

 
 

    𝑎      Tinggi 

    𝑎      Cukup 

    𝑎      Rendah 

  𝑎      Sangat Rendah 
 

Adapun hasil uji reabilitas dari test pretest dan posttest dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 3.9 

Reabilitas Hasil Uji Coba Instrument Pretest 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.817 5 

 

 

Tabel 3.10 

Reabilitas Hasil Uji Coba Instrument Posttest 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.871 5 

I. Uji Tingkat Kesukaran Soal 

 Kesukaran tes merupakan indikator yang dapat menunjukkan 

kualitas soal, apakah sulit, sedang, atau mudah. Tingkat kesukaran soal 

menunjukkan baik atau buruknya soal dalam mengukur keterampilan 

tertentu peserta ujian. Soal yang diberikan adalah soal yang tidak susah. 

Tingkat kesukaran soal dihitung dengan menggunakan indeks kesukaran, 

yaitu angka yang menunjukkan persentase siswa yang menjawab soal 

dengan benar. Apabila soalnya mudah berarti tingkat indeks kesukaran 

soal tersebut semakin tinggi dan begitu juga sebaliknya, semakin sulit 

soal tersebut maka semakin rendah pula tingkat indeks kesukarannya. 
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Rumus mencari tingkat kesukaran soal :
51

 

P = 
                          

                           
 

Tabel 3.11 

Kategori tingkat kesukaran 

 

Koefisien Kategori 

0,00 ≤ P < 0,30 Sukar 

0,30 ≤ P < 0,70 Cukup/Sedang 

0,70 ≤ P ≤ 1 Mudah 

 

 

 Adapun hasil perhitungan dari tingkat kesukaran pada intrumen  

test pretest dan posttest dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 3.12 

Validasi Hasil Uji Coba instrument pretest 

 

Butir Soal Tingkat Kesukaran Kategori 

1 0,7 Mudah 

2 0,7 Mudah 

3 0,6 Sedang 

4 0,8 Mudah 

5 0,52 Sedang 

 

Tabel 3.13 

Validasi Hasil Uji Coba instrument posttest 

 

Butir Soal Tingkat Kesukaran Kategori 

1 0,66 Mudah 

2 0,52 Sedang 

3 0,46 Sedang 

4 0,45 Sedang 

5 0,46 Sedang 

 

                                                           
51

 Saradiva Mutia, “Pengaruh Model Pembelajaran Diskursus Multi Presentasi (DMR) 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Pada Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 

Dikelas X SMA Negeri 2 Padangsidimpuan,” 2023. 
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J. Uji Daya Pembeda Soal 

 Daya pembeda (diskriminatif) adalah kemampuan suatu tes untuk 

mengklasifikasikan mata pelajaran yang baik dan buruk. Mencari 

keterampilan diskriminasi, peserta tes dibagi menjadi dua bagian yang 

sama besar sesuai dengan poin yang diperoleh. Daya diskriminatif 

digunakan untuk mengetahui perbedaan setiap item soal yang dihasilkan 

sehingga tidak ada soal yang tingkat kesulitannya sama atau sama. 

Rumus yang digunakan untuk menentukan kekuatan pisah setiap butir tes 

adalah sebagai berikut:
52

 

 

  Rumus untuk soal pilihan ganda  Rumus untuk soal essay 

 

   

Keterangan: 

 

DP : Daya pembeda butir soal 

   : Banyaknya kelompok atas yang menjawab benar 

   : Banyaknya kelompok bawah yang menjawab benar 

   : Banyaknya subjek kelompok atas 

   : Banyaknya subjek kelompok bawah 

 ̅   : Banyaknya kelompok atas yang menjawab benar 

 ̅   : Banyaknya kelompok bawah yang menjawab benar 

𝑆    : skor maksimal setiap item 

 

Tabel 3.14 

Kategori daya pembeda 
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 Ali Hamzah, Epaluasi Pembelajaran Matematika (Jakarta : rajawali pers, 2014). 

DP = 
𝑥̅𝐴+𝑥̅𝐵

𝑆𝑀𝑖
 DP = 

𝐵𝐴+𝐵𝐵

𝐽𝐴+𝐽𝐵
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Koefisien Kategori 

Dp < 0,00 Semuanya tidak baik 

0,00 ≤ Dp < 0,20 Jelek 

0,20 ≤ Dp <0,40 Cukup 

0,40 ≤ Dp < 0,70 Baik 

0,70 ≤ Dp < 1,00 Baik sekali 

Adapun hasil uji coba daya pembeda pada intrumen  test pretest 

dan posttest dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 3.15 

Validasi Hasil Uji Coba instrument pretest 

 

Butir Soal Daya Pembeda Kategori 

1 0,446 Baik 

2 0,674 Baik 

3 0,817 Baik Sekali 

4 0,688 Baik 

5 0,533 Baik 

 

Tabel 3.16 

Validasi Hasil Uji Coba instrument posttest 

 

Butir Soal Daya Pembeda Kategori 

1 0,972 Baik Sekali 

2 0,958 Baik Sekali 

3 0,869 Baik Sekali 

4 0,891 Baik Sekali 

5 0,536 Baik 

Butir soal yang telah di uji validitas, reabilitas, tingkat kesukaran 

dan daya pembeda butir soal, selanjutnya diberikan kepada peserta didik 

untuk dilakukan uji tes pretest dan posttest. Data hasil dari pretest dan 

posttest   kemudian dianalisis untuk melihat efektivitas pengembangan 

produk.  Uji analisis efektivitas dapat dilakukan dengan menghitung nilai 

N-Gain.  
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K. Teknik Analisis Data 

Analisis data merujuk pada proses mengorganisir, menganalisis, serta 

menginterpretasikan data yang dikumpulkan dalam suatu konteks penelitian 

atau studi. Analisis data bertujuan untuk menggali informasi yang tersembunyi, 

mengidentifikasi pola atau hubungan yang relevan, serta membuat kesimpulan 

yang didukung oleh bukti empiris.
53

 

4. Analisis Data Kevalidan LKPD 

Analisis data kevalidan LKPD dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui kategori kevalidan dari LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

tersebut setelah dilakukan penilaian oleh validator. Validator kemudian 

memberikan tanggapan dengan memberikan tanda centang pada kategori 

yang disediakan peneliti berdasarkan skala likert yang terdiri dari 5 skala 

penilaian sebagai berikut: 

Tabel 3.17 

Skor Penilaian Validasi
54

 

 

Keterangan Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

 

Hasil validasi yang tertera dalam lembar validasi media akan dianalisa 

                                                           
53

 Rizqi Nur Firdausi and Imam Suchayo, “Pengembangan LKPD Berbasis Kontekstual 

Dalam Pembelajaran Fisika SMA Pada Materi Elastisitas Bahan,” PENDIPA Journal of Science 

Education 5, no. 3 (2021): 351–58, https://doi.org/10.33369/pendipa.5.3.351-358. 
54

 Lovieanta Arriza, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash Pada Materi Lingkaran Untuk Kelas Viii Smp 

Swasta Islam Annur Prima,” 2020. 



52 
 

 
 

menggunakan rumus sebagai berikut : 

P = 
 

 
        

Keterangan :  

 

P = angka presentase data angket 

f = jumlah skor yang diperoleh 

N = jumlah skor maksimum 

 

Kemudian, hasil dari persentase validasi media tersebut dapat 

dikelompokkan dalam kriteria interpretasi skor menurut skala likert 

sehingga akan diperoleh kesimpulan tentang kelayakan media, kriteria 

interpretasi skor berdasarkan skala likert adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.18 

Kriteria Interpretasi Kevalidan Media Pembelajaran
55

 

 

Penilaian Kriteria Interpretasi 

81% <   ≤ 100% Sangat Valid 

61% <   ≤ 80% Valid 

41% <   ≤ 60% Cukup Valid 

21% <   ≤ 40% Kurang Valid 

0% <   ≤ 20% Tidak Valid 

Media lembar kerja peserta didik dikatakan layak untuk digunakan 

apabila mencapai presentasi minimal 61%. Sehingga media dikatakan valid 

dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran matematika di kelas VII-1 

SMPN 5 Padangsidimpuan. 

5. Analisis Data Kepraktisan LKPD 

Penilaian kepraktisan LKPD  pembelajaran didapat dari respon 

                                                           
55

 Evi Rif‟atul Izza and Triesninda Pahlevi, “Pengembangan Lembar Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) Pada Mata Pelajaran Korespondensi Semester Gasal Kelas X Manajemen 

Perkantoran Di SMK Negeri 2 Buduran Sidoarjo,” Jurnal Pendidikan Administrasi Perkantoran 

07, no. 04 (2019): 23–31, https://core.ac.uk/download/pdf/230818837.pdf. 
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pendidik dan peserta didik  dengan mengisi angket.  Data yang diperoleh 

kemudian dihitung agar memperoleh nilai kepraktisan dengan kriteria 

penialiannya sebagai berikut:  

Tabel 3.19 

Skala Kepraktisan LKPD 

 

Kriteria Kepraktisan Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

 

Selanjutnya menghitung skor  rata-rata hasil penelitian tiap komponen 

media pembelajaran Augmented Reality dengan rumus:
56

 

 ̅   
∑ 

 
 

Keterangan: 

 

 ̅       𝑠 𝑜   𝑎𝑡𝑎   𝑎𝑡𝑎 
∑   = Skor semua nilai siswa 

𝑛                  
 

Hasil dari penialain kepraktidan produk selanjutnya dianalisis dengan 

menggunakan rumus berikut: 

                       ( )  
∑                   

∑             
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 Muhammad Firdaus Rery Dkk, Penelitian Tindakan Kelas Di SD / MI (DiI Yokyakarta, 

2022). 
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Kemudian hasil presentase yang diperoleh dari analisis kevalid dan 

LKPD diatas dikelompokkan dalam kategori kelayakan LKPD dengan 

menggunakan skala sebagai berikut:
57

 

Tabel 3.20 

Kriteria Interpretasi Kepraktisan LKPD 

Penilaian Kriteria Interpretasi 

           Sangat Praktis 

          Praktis 

          Cukup Praktis 

          Kurang Praktis 

         Tidak Praktis 

 

 

 

6. Analisis Data Keefektifan LKPD 

Analisis keefektivan Lembar Kerja Peserta Dididk (LKPD) dilakukan 

dengan mengumpulkan data hasil tes kemampuan pengetahuan peserta 

didik. Untuk mengetahui efektifitas penggunaan suatu model atau treatment 

pada sebuah penelitian dapat diuji dengan persamaan N- gain. Rumus uji N- 

Gaint sebagai berikut:
58

 

Normalized Gain (g) = 
                            

                           
 

Tinggi rendahnya nilai N- Gain ditentukan melalui kriteria berikut ini: 

Tabel 3.21 Kriteria N-Gain 

 

Nilai N- Gain Kriteria 
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 Mariam Nasution Almira Amir, “Pengembangan Instrument Penilaian Kognitif Dan 

Afektif Berbasis Kurikulum KKNI Pada Mata Kuliah Matematika Diskrit Untuk Mahasiswa 

Prokram Studi Tadris/Pendidikan Matematika IAIN Padangsidempuan” 7 (2022): 39–53. 
58

 Almaida Ayu, “Efektivitas Penerapan Model Pembelajaran Flipped Classroom 

Berbantuan Video Pembelajaran Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Matematika,” 2023, 1–23. 
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N- Gain ≥ 0,70 Tinggi 

0,30 < N- Gain < 0,70 Sedang 

N- Gain ≤ 0,30 Rendah 

Jika hasilnya diketahui maka dapat diambil kesimpulan mengenai 

kriteria kinerja masing-masing kategori hasil pengelolaan informasi. Suatu 

model pembelajaran dikatakan efektif apabila perkiraan N-kekuatannya 

sedang atau tinggi (N-kekuatannya signifikan). Untuk menginterpretasikan 

hasil analisis yang dilakukan, perhatikan tabel statistik. Baris tengah 

menunjukkan mean representasi N-gain variabel uji. Nilai ini kemudian 

menentukan keputusan yang diambil dalam penelitian berdasarkan tabel 

kategori interpretasi kinerja resistansi N berikut ini:
59

 

Tabel 3.22 

Kategori Tafsiran Kefektifan LKPD 

 

Presentase ketuntasan (%) Tafsiran 

<40 Tidak efektif 

40 – 55 Kurang efektif 

56 – 75 Cukup efektif 

>76 Efektif 
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 Abdul Wahab, Junaedi Junaedi, and Muh. Azhar, “Efektivitas Pembelajaran Statistika 

Pendidikan Menggunakan Uji Peningkatan N-Gain Di PGMI,” Jurnal Basicedu 5, no. 2 (2021): 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan yang dilakukan 

oleh peneliti adalah menghasilkan LKPD berbasis permainan tradisional 

angklek pada materi bangun datar di kelas VII Tahun akademik 2024-2025. 

Berikut ini tahap-tahap yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Tahap Analysis 

Pada tahap ini peneliti memaparkan 2 tahap saja yaitu: 

a. Analisis kurikulum 

Peneliti melakukan wawancara dengan salah satu guru matematika 

yang mengajar di SMP Negeri 5 Padangsidimpuan mengenai kurikulum 

pembelajaran, bahan pembelajaran dan kemampuan siswa dalam proses 

pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara yang  dilakukan dengan 

salah satu guru matematika  SMP N 5  disimpulkan bahwa permasalahan 

yang dihadapi dalam penelitian ini adalah masih kurangnya  pemahaman 

yang disebabkan oleh kurangnya motivasi siswa dalam memahami 

materi. Menyadari minimnya sumber belajar yang disediakan  sekolah 

untuk memenuhi kebutuhan siswa, maka diperlukan solusi berupa 

peningkatan kualitas manajemen. Hal ini dapat dicapai dengan 

menyediakan fasilitas pembelajaran yang kondusif terhadap kualitas 

pembelajaran. Misalnya tersedianya Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 
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matematika yang mengutamakan aktivitas belajar siswa, kemampuan 

siswa dalam menemukan konsep  sendiri, dan kemampuan siswa dalam 

memecahkan permasalahan, baik  dalam bentuk mtematika maupun 

dalam kehidupan sehari-hari. 

b. Analisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan memaparkan isi materi ajar 

dalam bentuk garis besar secara terperinci, analisi ini mencakup: 

1) Analisis struktur isi 

Adapun kompetensi dasar yang digunakan adalah sebagai 

berikut: 

a) Memahami sifat-sifat bangun datar dan menggunakannya untuk 

menentukan keliling dan luas. 

2) Analisis konsep 

Bagian permasalahan dan sub materi yang dibahas pada lembar 

peserta didik (LKPD)adalah sebagaiberikut:  

a) Permasalahan 1: Menentukan Sisi Dan Sudut Bangun Datar 

b) Permasalahan 2: Menentukan Keliling Lingkaran 

c) Permasalahan 3: Persegi Panjang dalam kehidupan sehari-hari 

d) Permasalahan 4: Menentukan Luas dan Keliling Persegi Panjang 

e) Permasalahan 5: Menentukan Ciri-Ciri Persegi, Persegi Panjang 

Dan Lingkaran 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap ini peneliti menggunakan 3 langkah yaitu: 
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a. Pengkajian Materi  

Berdasarkan tahap analisis mataeri yang digunakan untuk 

mengembangkan LKPD adalah bangun datar untuk SMP kelas VII 

semester genap. Penggunaan LKPD berbasis permainan tradisional 

Engklek untuk meningkatkan pemecahan masalah.  

b. Model Pembelajaran 

Dalam LKPD tersebut model pembelajaran yang digunakan adalah 

Problem Based Learning (PBL). LKPD disusun berdasarkan tujuh 

komponen dalam PBL yaitu, mengorientasikan pada 

masalah,mengorganisasikan siswa untuk belajar,membantu penyeldikan 

sendiri dan kelompok,mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

menganalisis dan mengevalusi proses pemecahan masalah 

c. Desain Layout dan Cover LKPD 

Tampilan halaman layout dan cover LKPD didesain dengan 

menggunakan aplikasi kanva dan Microsoft 2010 yang dilengkapi 

dengan gambar dalam menu insert dan sebagian juga di ambil dari 

internet. Dikembangkan menggunakan A4 skala spasi sebesar 1,15 dan 

1,5 dengan font untuk materi 12 pt, dengan jenis huruf Time new roman 

dipadu dengan jenis huruf Arial Narrow. Font untuk judul – judul besar  

14 pt, dengan jenis huruf Time new roman  dipadukan dengan jenis huruf 

Arial Black. LKPD ini terdiri dari 16 halaman terdiri dari lampiran depan 

(cover, nama penulis). 

1) Cover  
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Cover atau sampul merupakan salahsatu unsur penting terhadap 

daya tarik siswa untuk belajar. Berikut ini cover yang dirancang oleh 

peneliti dengan menggunakan aplikasi canva danjuga microsof word. 

 

Gambar 1.8: Desain Cover 

 

2) Kompetensi dasar dan indicator 

Berikut desain kompetensi dasar dan indikator pada LKPD yang 

dirancang oleh peneliti, 
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Gambar 1.9: Kompetensi dasar dan indicator 

3) Tujuan pembelajaran dan petunjuk kegiatan 

Berikut tujuan pembelajaran dan petunjuk menggunakan LKPD 

yang dirancang oleh penaliti, 

 

Gambar 1.10: Tujuan pembelajaran dan petunjuk kegiatan 

4) Materi pokok 

Berikut materi pokok  yang dirancang oleh penaliti, 
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Gambar 1.11: Materi pokok 

5) Contoh Soal 

Agar  lebih jelas untuk mengerjakan permasalahan atau soal 

yang ada didalam LKPD terdapat 2 contoh yang dipaparkan didalam 
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LKPD. Berikut desain contoh soal  yang dirancang oleh peneliti, 

 

Gambar 1.12: Contoh Soal 

6) Permasalahan 

Berikut permasalahan yang ada di LKPD yang dirancang oleh 

penaliti, 
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Gambar 1.13: Permasalahan 

 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini, dilakukan validasi terhadap LKPD yang telah dibuat 

melalui pertimbangan ahli untuk mendapatkan data tentang produk. peneliti 

melakukan validasi produk oleh tim ahli di antaranya yaitu 2 ahli teknologi 

pendidikan atau desain, 2 ahli materi, 1 ahli bahasa. Adapun saran dan kritik 

perbaikan LKPD dari validator baik ahli media,teknologi dan bahasa yaitu: 

1) Warna dari lkpd kurang menarik, agar memadukan warna lkpd lebih 

baik.2) Keterkaitan dengan permainan engklek pada lkpd sangat minim. 3) 

Objek yang digunakan dalam lkpd kurang, agar menambahkan objek sesuai 

basisnya, karena gambar sebelumnya segitiga seharusnya objek yang 

dibahas lingkaran. 4) Gambar pada materi lkpd kurang,agar menambahkan 

gambar pada materi sumbu putar. 5) Menambahkan aktivitas belajar pada 
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lkpd. 

Hasil validasi ahli disajikan sebagai berikut: 

a. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validitas ahli  materi memiliki beberapa komponen penilaian yang 

terdiri dari aspek penilaian materi dengan 10 item indikator atau 

pernyataan. Validasi dilakukan oleh 2 ahli materi yaitu dosen pendidikan 

matematika UIN SYAHADA Padangsidimpuan,dan Guru Matematika di 

SMPN 5 Padangsidimpuan, Hasil validasi oleh kedua validator tersebut 

dapat dilihat dari table berikut. 

 

 

 

Tabel 4.1 

Hasil Validator Ahli Materi  

 

Butir  

pernyataan 

Para Validator Materi Bangun Datar 
Total 

Validator Materi 1 Validator Materi 2 

P1 
4 

 
4 8 

P2 5 4 9 

P3 4 3 7 

P4 4 3 7 

P5 3 2 5 

P6 4 3 7 

P7 4 3 7 

P8 5 4 9 

P9 3 2 5 

P10 4 3 7 

P11 4 2 6 

Jumlah 44 33 77 

Persentase 

Skor 
80% 60% 140% 

% Rata2 70% 

Keterangan Valid 
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Butir pernyataan dan hasil palidasi diatas dapat dilihat pada 

lampiran 2: 

 

Gambar 2.1 Grafik Nilai Perbandingan Ahli Materi 

b. Hasil validasi ahli teknologi pendidikan 

Validasi LKPD oleh para ahli desain atau teknologi pendidikan 

bertujuan untuk menguji aspek unsur-unsur LKPD. Ahli desain atau 

teknologi pendidikan terdiri dari 2 validator yaitu dosen pendidikan 

matematika UIN SYAHADA Padangsidimpuan dan dosen di UGN 

Padangsidimpuan. Hasil validasi oleh  ahli desain atau teknologi 

pendidikan disajikan pada tabel berikut. 

 

 

0

1
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Tabel 4.2 

Hasil Validator Desain Atau Teknologi Pendidikan 

 

Butir  

Pernyataan 

Validator Teknologi Pendidikan 
Total 

Validator Desain 1 Validator Desain 2 

P1 3 4 7 

P2 2 4 6 

P3 3 4 7 

P4 2 4 6 

P5 4 3 7 

P6 3 4 7 

P7 3 4 7 

P8 4 4 8 

P9 4 5 9 

P10 4 3 7 

P11 4 5 9 

P12 3 4 7 

P13 3 4 7 

P14 3 4 7 

P15 3 4 7 

Jumlah 48 60 108 

Persentase 

Skor 
64% 80% 144% 

% Rata2 72% 

Keterangan Valid 

  

 Butir pernyataan dan hasil palidasi diatas dapat dilihat pada 

lampiran 3: 
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Gambar 2.2 Grafik Perbandingan Ahli Desain atau Teknologi 

Pendidikan 

 

 

 

c. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

 Validitas ahli bahasa memiliki beberapa komponen penilaian yang 

terdiri dari 5 aspek penilaian materi dengan 7 item indikator atau 

pernyataan. Validasi dilakukan oleh 1 ahli bahasa dosen pendidikan 

bahasa indonesia UIN SYAHADA Padangsidimpuan. Hasil validasi  

validator tersebut dapat dilihat dari table berikut. 
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Validator Desain 1
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Tabel 4.3 

Hasil Validasi Oleh Validator Bahasa 

 

Butir  Pernyataan 
Para Validator Bahasa 

Validator Bahasa  

P1 4 

P2 3 

P3 4 

P4 4 

P5 3 

P6 4 

P7 3 

P8 4 

P9 4 

P10 3 

Jumlah 36 

Persentase Skor 70% 

% Rata2 70% 

Keterangan Valid 

Butir pernyataan dan hasil palidasi diatas dapat dilihat pada 

lampiran 4: 

 

Gambar 2.3 Grafik Ahli Bahasa 
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Selah dilakukan validasi desain atau teknologi pendidikan, materi 

dan bahasa terhadap LKPD yang akan dikembangkan. Untuk melihat 

validasi keseluruhan dapat di lihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.4 

Hasil validasi LKPD secara keseluruhan 

 

Validitas Persentase 

Ahli Materi 70 % 

Ahli Teknologi 72% 

Ahli Bahasa 72 % 

% Rata-rata 71,33% 

Keterangan Valid 

 

Setelah dilakukannya validasi, selama tahap validasi, terdapat 

revisi yang dilakukan berdasarkan saran-saran dari validator. Saran 

validator untuk pengembangan LKPD berbasis permainan tradisional 

engklek tersebut dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 4.5 

Saran Dan Revisi Validasi LKPD Oleh Para Ahli Desain Atau Teknologi 

Pendidikan, Ahli Materi Dan Ahli Bahasa 

 

Kritik Saran Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Warna 

Kurang 

Menarik 

Agar 

memandukan 

warna yang 

lebih baik 

  

Keterkaitan 

dengan 

permainan 

engklek 

sangat 

minim 
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Objek yang 

digunakan 

kurang 

Agar 

menabahkan 

objek sesuai 

basisnya, 

gambar 

sebelumnya 

segitiga 

diganti 

dengan 

lingkaran 

  

Gambar 

pada 

materi 

kurang 

Agar 

menambahkan 

gambar pada 

materi Sumbu 

Putar 
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Tambahan 

aktivitas 

belajar 

 

 

 

4. Tahap Implementation (implementasi) 

Pada tahap ini peneliti melakukan uji praktikalitas produk. Semua data 

dari hasil review, penilaian dan diskusi para ahli materi dan teknologi 

dijadikan bahan pertimbangan dalam rangka revisi penyempurnaan Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis permainan tradisional Engklek, 

sebelum melakukan uji coba di lapangan. Berdasarkan saran dari para ahli 

terdapat beberapa komponen yang perlu diperbaiki serta ditambahkan. Hal 

ini bertujuan agar kualitas Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) matematika 

yang dikembangkan semakin baik dan layak di implementasikan kepada 

siswa dilapangan. 

Setelah direvisi berdasarkan saran dari para ahli baik teknologi 

pendidikan maupun materi pembelajaran serta bahasa yang digunakan 

didalam LKPD, selanjutnya Lembar Kerja Peserta Disik (LKPD) diuji 

cobakan pada kelompok terbatas terhadap 1 kelas yang terdiri dari 30 orang 
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siswa. Uji coba kelompok terbatas ini dilakukan kepada kelas VII - 4  SMP 

N 5 Padangsidimpuan. Penelitian ini dilakukan di dalam kelas selama 3 kali 

pertemuan, dengan RPP 2 x 40 menit yang tercantum dilampiran. 

Distribusi skor angket uji praktikalitas pada kelas VII - 4 dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini: 

Tabel 4.6 

Hasil Analisis Angket Respon Peserta Didik 

 

No Pernyataan Jumlah S Persentase 

1 

Lembar kerja peserta didik ini memandu 

saya untuk menemukan konsep 

matematika secara mandiri melalui 

langkah-langkah yang ada didalam 

LKPD. 

120 100% 

2 

Saya merasa langkah-langkah yang ada 

dalam LKPD mudah diikuti dan 

membantu dalam memahami materi. 

109 90,8% 

3 

Lembar kerja peserta didik ini membantu 

saya dalam menggali pengetahuan awal 

dan menghubungkannya dengan konsep 

yang dipelajari. 

102 85% 

4 

Saya mendapatkan pengalaman belajar 

yang menarik saat menggunakan LKPD 

berbasis permainan tradisional angklek. 

103 85,8% 

5 

Lembar kerja peserta didik ini 

mendorong saya untuk bertanya dan 

mencari tahu lebih dalam tentang materi 

matematika yang dipelajari. 

114 95% 

6 

Media grafis dalam LKPD ini membantu 

saya memahami konsep matematika lebih 

baik. 

114 95% 

7 

Saya merasa lebih mudah 

menginterpretasikan data atau informasi 

matematika melalui gambar atau diagram 

yang ada dalam LKPD. 

109 90,8% 

8 

Visualisasi grafis yang ada di LKPD ini 

membuat proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan 

103 

85,8% 

 

 

9 
Media grafis dalam LKPD ini 

memudahkan saya untuk menjelaskan 
106 88,3% 
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ide-ide matematika secara visual. 

10 

Penggunaan gambar dan diagram dalam 

LKPD ini membantu saya dalam 

menyelesaikan masalah matematika. 

100 83,3% 

11 

Lembar kerja peserta didik ini membantu 

saya untuk menghubungkan benda nyata, 

gambar, dan diagram dengan konsep 

matematika. 

96 80% 

12 

Saya merasa lebih percaya diri dalam 

menjelaskan ide matematika secara lisan 

atau tulisan setelah menggunakan LKPD 

ini. 

114 95% 

13 

Saya lebih mudah untuk melukiskan 

gambar, diagram, atau tabel yang benar 

setelah belajar dengan LKPD ini. 

115 95,8% 

14 

Lembar kerja peserta didik ini membantu 

saya dalam menyatakan peristiwa sehari-

hari dalam bahasa atau simbol 

matematika. 

103 85,8% 

15 

Lembar kerja peserta didik ini 

mendorong saya untuk membuat dugaan, 

merumuskan masalah, dan melakukan 

generalisasi matematika. 

104 86,7% 

16 

Lembar kerja peserta didik ini sesuai 

dengan tingkat pemahaman saya dan 

mampu meningkatkan kemampuan 

komunikasi matematis saya. 

112 93,3% 

17 

Saya merasa lebih terlibat dan aktif 

dalam pembelajaran matematika saat 

menggunakan LKPD ini. 

108 90% 

18 

Lembar kerja peserta didik ini 

memberikan tantangan yang tepat untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis dan analitis saya. 

113 94,2% 

19 

Saya merasa bahwa LKPD ini efektif 

dalam meningkatkan pemahaman saya 

terhadap konsep matematika. 
118 98,3% 

20 Saya akan merekomendasikan 118 98,3% 
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penggunaan LKPD ini kepada teman-

teman saya karena bermanfaat dalam 

pembelajaran matematika 

Jumlah 2181   109,05 

Rata-rata  363,5 

Presentase Kepraktisan  91% 

Kriteria   Sangat Praktis 

 

Distribusi skor angket uji praktikalitas pada kelas VII - 4 dapat dilihat 

pada lampiran 22. Berdasarkan tabel tersebut terlihat bahwa persentase 

keseluruhan penilaian dari peserta didik adalah sangat praktis dengan rata-

rata persentase 91 %. Distribusi skor angket respon guru uji praktikalitas 

dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 4.7 

Hasil Analisis Angket Respon Guru 

 

No Pertanyaan Alternatif Penilaian 

1 P1 5 

2 P2 4 

3 P3 3 

4 P4 4 

5 P5 4 

6 P6 4 

7 P7 4 

8 P8 3 

9 P9 4 

10 P10 4 

11 P11 4 

12 P12 4 

13 P13 4 

14 P14 5 

15 P15 3 

16 P16 4 

17 P17 5 

18 P18 3 
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19 P19 3 

20 P20 3 

 Jumlah 77 

 Presentase 

Kepraktisan 

77% 

 Kriteria Praktis 

Berdasarkan tabel diatas terlihat bahwa persentase keseluruhan 

penilaian dari angket respon guru adalah praktis dengan rata-rata persentase 

77%. 

Adapun hasil perhitungan praktikalitas dari keseluruhan instrument 

untuk mengukur kepraktisan terhadap LKPD dapat dilihat pada tabel 

berikut. 

Tabel 4.8 

Hasil Keseluruhan Kepraktisan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

 

No Instrument Persentase kepraktisan Kategori 

1 Lembar observasi 91% Sangat Praktis 

2 Angket respon guru 77% Praktis 

Rata – rata 84 % Sangat Praktis 

5. Tahap Evaluation 

Uji efektifitas dilakukan setelah uji kepraktisan menghasilkan LKPD 

yang valid dan praktis. Pada uji efektifitas ini yang akan dianalisis adalah 

hasil belajar siswa setelah proses pembelajaran. Hasil belajar siswa 

digunakan untuk melihat keefektifan Lembar kerja peserta didik (LKPD). 

Data  hasil belajar siswa selama proses pembelajaran diperoleh dari hasil 

nilai pretest, dan posttest. Analisis hasil belajar siswa dapat dilihat pada 

lampiran.  
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Berdasarkan hasil analisis nilai pretest dan posttest peserta didik, 

diperoleh rata-rata nilai N-Gain scorenya sebesar 58% dengan kriteria cukup 

efektif. Dengan demikian, LKPD berbasis permainan tradisional Engklek 

efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa 

LKPD layak digunakan dan dapat memberikan manfaat pada proses 

pembelajaran yaitu mengefektifkan hasil belajar siswa. 

Selain dapat melihat nilai keefektifan dari tabel 4.8, nilai N-Gain 

dapat dilihat dari grafik berbentuk diagram batang. Berikut gambar diagram 

batang yang menunjukkan nilai N-Gain yang berketerangan efektif. 

Gambar 2.4: Grafik Nilai N-Gain 

Kekurangan produk ini telah diketahui dari beberapa tahap yang telah 

dilakukan sebelumnya. Adapun kekurangan LKPD yang dikembangkan 

adalah sebagai berikut: 

a. Bahasa yang digunakan masih sulit dipahami oleh siswa  

b. Gambar yang digunakan di LKPD kurang jelas dan menarik. 

Sehingga dengan melakukan upaya – upaya maka hasil evaluasi dari 

setiap tahap serta instrumen pengumpulan data terkait tersebut kemudian 

digunakan sebagai evaluasi sumatif. Evaluasi sumatif tersebut kemudian 

45,833 

80,833 

58% 
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digunakan sebagai evaluasi sumatif keseluruhan tentang hasil 

pengembangan produk LKPD berbasis permainan tradisional angklek serta 

respon yang diberikan oleh siswa ketika produk LKPD selesai 

dikembangkan dan dikerjakan oleh siswa. Setelah dilakukan tahap uji coba, 

diperoleh hasil bahwa LKPD ini valid dan praktis digunakan sebagai 

sumber belajar peserta didik dengan beberapa kelebihan LKPD yang 

dikembangkan sebagai berikut: 

a. LKPD dapat dijadikan sebagai bahan ajar yang layak untuk siswa dalam 

proses pembelajaran. 

b. LKPD memberikan pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami 

siswa 

c. LKPD dapat membantu peserta didik berperan aktif selama proses 

pembelajaran berlangsungnya. 

d. LKPD dapat meningkatkan pemecahan masalah siswa terhadap materi 

bangun datar karena menggunakan LKPD yang berbasis permainan 

tradisional Engklek. 

B. Pembahasan 

1. Analisis Validitas Lembar Kerja Peserta Dididk (LKPD) 

Validitas bahan ajar dalam penelitian ditinjau dari penilaian 

validator dan uji coba yang dilakukan. Penilaian validator meliputi aspek 

materi, aspek desain dan aspek bahasa. Hasil penilaian aspek materi 

mendapatkan nilai 77 dengan persentase 70 % dengan mengacu tingkat 

validitas produk, maka bahan ajar yang telah dikembangkan dari aspek 
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materi dikata valid. Aspek teknologi dari bahan ajar yang telah 

dikembangkan mendapatkan skor 108 dengan persentase 72% sehingga 

dari segi desain bahan ajar yang telah dikembangkan dinyatakan valid. 

Aspek bahasa mendapatkan skor 36 dengan persentase 72 % yang juga 

berada pada kategori valid. Berdasarkan penilaian validator dari 3 aspek 

tersebut, bahan ajar yang telah dikembangkan dinyatakan valid. 

Tingkat validitas produk merupakan hal yang sangat penting dalam 

pengembangan bahan ajar, sebab bahan ajar adalah sumber belajar yang 

digunakan untuk mendukung proses pembelajaran dan penilaian. Validitas 

produk juga sebagai kriteria dari kualitas sebuah produk yang dilihat dari 

segi isi materi. Jika tingkat validitas produk rendah, maka kualitas materi 

yang terdapat pada bahan ajar tidak layak digunakan pada kegiatan 

pembelajaran. Sebaliknya jika tingkat validitas produk tinggi maka bahan 

ajar yang dikembangkan layak digunakan pada proses pembelajaran. 

Validitas digunakan untuk mengukur sah, atau valid tidaknya suatu 

kuesioner. Suatu kuesioner dikatakan valid jika pertanyaan pada kuesioner 

mampu untuk mengungkapkan sesuatu yang akan diukur oleh kuesioner 

tersebut. Suatu tes dapat dikatakan memiliki validitas yang tinggi jika tes 

tersebut menjalankan fungsi ukurnya, atau memberikan hasil ukur yang 

tepat dan akurat sesuai dengan maksud dikenakannya tes tersebut. Suatu 

tes menghasilkan data yang tidak relevan dengan tujuan diadakannya 
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pengukuran dikatakan sebagai tes yang memiliki validitas rendah.
60

 

2. Analisis Praktikalitas Lembar Kerja Peserta Dididk (LKPD) 

Kemudahan dalam pemakaian bahan ajar dalam pembelajaran 

merupakan aspek penting yang perlu diperhatikan. Jika saja peserta didik 

ataupun guru kesulitan dalam menggunakannya, maka bahan ajar yang 

digunakan dinyatakan tidak layak digunakan dalam pembelajaran. Hal 

tersebut dikarenakan tujuan pembelajaran yang tidak akan tercapai. Salah 

satu cara untuk melihat kemudahan penggunaan bahan ajar adalah melihat 

kepraktisannya. Kepraktisan dari bahan ajar akan menentukan kualitas 

kemudahan penggunaan dari bahan ajar tersebut. Kepraktisan merupakan 

kriteria kualitas perangkat pembelajaran yang ditinjau dari kemudahan 

guru dan peserta didik dalam menggunakan perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan.
61

 Oleh karena itu peneliti melakukan uji kepraktisan 

produk untuk menyesuaikan harapan dan kebutuhan dilapangan. 

Uji coba dilakukan dengan melakukan pembelajaran menggunakan 

bahan ajar berbasis permainan tradisional Engklek. Setelah melakukan 

pembelajaran peserta didik diberikan angket untuk melihat respon peserta 

didik yang menetukan tingkat kepraktisan produk dan minat belajar dari 

peserta didik Hasil angket yang diberikan kepada peserta didik 

memperoleh skor persentase sebesar 91% berada pada kategori sangat 

                                                           
60

 Sanaky, “Analisis Faktor-Faktor Keterlambatan Pada Proyek Pembangunan Gedung 

Asrama Man 1 Tulehu Maluku Tengah.” 
61

 Mohammad Fatkhurrokhman et al., “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Teknik 

Digital Berbasis Project Based Learning Di Jurusan Pendidikan Teknik Elektro,” Jurnal 

Pendidikan Vokasi 7, no. 1 (2017): 101, https://doi.org/10.21831/jpv.v7i1.12547. 
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praktis. Selain melihat respon peserta didik, peneliti juga melihat respon 

guru terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan melalui angket. Hasil 

angket kepraktisan dari guru memperoleh skor 77 dengan persentase 77 % 

berada pada kategori praktis. Hasil yang didapatkan dari uji coba 

perorangan berupa respon dan saran terhadap produk yang dikembangkan 

yaitu dapat digunakan dengan baik dan mudah digunakan oleh peserta 

didik Hasil penilaian angket oleh guru dan menunjukan bahwa produk 

yang dikembangkan memiliki dampak positif seperti peserta didik yang 

senang dan tertarik minat belajarnya menggunakan LKPD terhadap proses 

pembelajaran. 

3. Analisis Efektifitas Lembar Kerja Peserta Dididk (LKPD) 

Uji kinerja ini dilakukan untuk mengetahui keefektifan LKPD dalam 

proses pembelajaran. Efektifitas merupakan suatu ukuran yang menyatakan 

seberapa jauh target (kuantitas, kualitas dan waktu) yang telah dicapai oleh 

manajemen, yang mana target tersebut sudah ditentukan terlebih dahulu. 

Dengan kata lain bahwa suatu hasil dikatakan mencapai efektivitas jika hasil 

tersebut benar-benar sesuai dengan rencana yang telah ditetapkan 

sebelumnya, termasuk ketentuan yang berlaku.
62

 Tes kinerja menggunakan 

satu bentuk tugas yaitu hasil latihan belajar siswa. Tabel efisiensi ini 

digunakan untuk mengukur efisiensi, yaitu hasil belajar siswa setelah 

pembelajaran. Tes kinerja dilakukan pada 30 siswa kelas VII- 4 di SMP 

                                                           
62

 Taufik Hidayat, Lia Fitrianingrum, and Kodar Hudiwasono, “Penerapan Prinsip Efektif 

Dan Efisien Dalam Pelaksanaan Monitoring Kegiatan Penelitian,” Badan Perencanaan 

Pembangunan, Penelitian Dan Pengembangan Kota Bandung, 2021, 42–50. 
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Negeri 5 Padangsidimpuan. Uji keefektifan dilakukan sebanyak 3 kali 

pertemuan, yang terdiri dari 2 kali pertemuan pembelajaran menggunakan 

LKPD dan 1 kali pertemuan tes hasil belajar. Dalam penelitian ini, peneliti 

berperan sebagai guru. Hasil belajar merupakan gabungan antara skor 

latihan LKPD dan poin pretest dan posttest. Rata-rata hasil belajar siswa 

berdasarkan hasil penelitian termasuk dalam kategori baik. Artinya siswa 

telah mencapai indikator kompetensi dan hasil belajar., LKPD dapat 

dikatakan cukup efektif dengan nilai persentase N-Gain 58 %. Hasil karya 

penelitian berupa LKPD berbasis permainan tradisional Engklek pada 

materi bangun datar dikelas VII SMP Negeri 5 Padangsidimpuan yang 

berkualitas, praktis dan efektif. 
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C. Keterbatasan Penelitian 

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan dengan penuh kehati-hatian, 

mengikuti prosedur yang telah direncanakan dalam kerangka research and 

design. Tujuan dari pendekatan ini adalah untuk memperoleh hasil penelitian 

yang optimal. Namun, dalam proses tersebut terdapat beberapa keterbatasan 

yang dirasakan.  Berikut adalah rincian keterbatasan tersebut: 

1. Lembar kerja peserta didik (LKPD) matematika berbasis permainan 

tradisional Engklek ini hanya diujikan pada satu kelas saja. Karena 

keterbatasan waktu dan biaya. 

2. Uji coba pemecahan masalah matematis siswa telah menggunakan lembar 

kerja peserta didik (LKPD) berbasis permainan tradisional Engklek ini 

hanya pada satu kelas tanpa kelas pembanding. 

3. Materi yang di bahas di dalam lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis 

permainan tradisional Engklek ini sekedar membahas materi bangun datar 

pada peserta didik kelas VII di SMP. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Penelitian ini merupakan studi pengembangan yang bertujuan untuk 

menyempurnakan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang dihasilkan oleh 

berbagai komponen dalam model permainan tradisional Engklek, 

menggunakan fase ADDIE. Berdasarkan proses dan hasil yang diperoleh, dapat 

disimpulkan bahwa penelitian pengembangan ini menghasilkan temuan sebagai 

berikut: 

1. Validitas lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis permainan tradisional 

Engklek pada kelas VII - 4 SMP N 5 Padangsidimpuan. Ahli desain atau 

teknologi pendidikan, materi dan bahasa. Hasil validasi dari seluruh ahli 

adalah 71,3 % dan berada dikategori valid. Hal ini dapat dinyatan bahwa 

LKPD sudah layak untuk di gunakan dalam proses pembelajaran 

matematika. 

2. Praktikalitas lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis permainan 

tradisional Engklek pada kelas VII - 4 SMP N 5 Padangsidimpuan. 

Berdasarkan hasil analisis terlihat bahwa persentase keseluruhan penilaian 

dari peserta didik adalah sangat praktis dengan rata-rata persentase 91%, 

persentase respon guru 77% dengan kategori praktis dan nilai rata – rata 

keseluruhan 84% dengan kategori sangat praktis. 

3. Efektivitas lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis permainan 

tradisional Engklek pada kelas VII - 4 SMP N 5 Padangsidimpuan. 
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Berdasarkan hasil analisis nilai pretest dan posttest peserta didik, diperoleh 

rata-rata nilai N-Gain scorenya sebesar 58% dengan kriteria cukup efektif. 

Dengan demikian, LKPD berbasis permainan tradisonal Englek efektif 

digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, LKPD berbasis 

permainan tradisional Engklek efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

B. Saran 

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk Pengembangan Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) Berbasis permainan tradisional Engklek antara sebagai 

berikut: 

1. Guru : Lembar kerja peserta didik (LKPD) yang berbasis permainan 

tradisioal Engklek ini dapat menjadi contoh yang bermanfaat bagi guru 

dalam mengembangkan bahan ajar dengan berbagai aktivitas lainnya, 

sekaligus membantu menghemat waktu. 

2. Siswa : Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang 

menggunakan lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis permainan 

tradisional Engklek mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa. 

Dengan demikian, LKPD ini dapat dijadikan salah satu alternatif yang 

efektif bagi para siswa. 

3. Kepala sekolah : Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang berbasis 

permainan tradisional Engklek ini dapat digunakan sebagai salah satu materi 

ajar di sekolah, serta berfungsi sebagai sarana pendukung dalam proses 

pembelajaran. 
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Lampiran 6 

SOAL PRETEST 

 

 

 

 

 

 

Nama : 

Kelas : 

1. Sebuah lingkaran dengan jari-jari 14 cm. Keliling lingkaran tersebut 

adalah……cm 

2. Sebuah lapangan berbentuk persegi panjang berukuran 250 m × 200 m. 

Latif berlari mengelilingi lapangan tersebut sebanayk 3 kali. Maka jarak 

yang ditempuh latif adalah………m 

3. Diketahui suatu persegi memiliki panjang 14 cm. Tentukanlah luas dan 

kelilingnya………. 

4. Diketahui persegi panjang memiliki panjang 11 cm dan lebar 13 cm. 

Tentukanlah luasnya….. 

5. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 

 
Tentukanlah macam-macam bagun datarnya dan ciri-ciri bangun datar 

tersebut…… 

 

Petunjuk Pengerjaan: 

1. Mulailah dengan berdo‟a. 

2. Tulis nama dan kelas pada lembar jawaban. 

3. Kerjakan soal berikut dengan benar dan jelas pada lembar jawaban. 

4. Teliti ulang jawaban sebelum dikumpulkan. 



 
 

 
 

 

KUNCI JAWABAN PRETEST 

 

No Jawaban 

1.  Dik: r = 14 

 

           
  

 
 

 
Dit : keliling lingkaran? 

 
Penyelesaian:  

 

K =        

 

    =    
  

 
     

 

    = 88 cm 

 

2.  Dik: p = 250 m 

        l  = 200 m 

Dit: Jarak yang ditempuh budi? 

 

Penyelesaian: 

 Hitunglah keliling lingkaran terlebih dahulu 

          (𝑝  𝑙)       
              (    𝑚      𝑚) 
                 𝑚  

                𝑚  

 Jarak yang ditempuh budi 

                 

           𝑚    

             𝑚  
           

Jadi, jarak yang ditempuh oleh budi adalah       𝑚   
 

3.  Dik: panjang sisi 14 cm 

Dik: luas dan keliling persegi 

 

Penyelesaian: 

  𝑠  𝑠 
     𝑐𝑚      𝑐𝑚 

       𝑐𝑚  
 



 
 

 
 

     𝑠 
       𝑐𝑚 

     𝑐𝑚 
 

4.  Dik : p = 11 cm 

          l = 13 cm 

Dit : luas dan keliling persegi panjamg? 

 

Penyelesaian: 

 

     𝑝  𝑙 
          𝑐𝑚     𝑐𝑚     

           𝑐𝑚  
 

      (𝑝  𝑙)       
          (   𝑐𝑚     𝑐𝑚) 
            𝑐𝑚  

          𝑐𝑚  

5.  a. Bentuk persegi. 

   Sifat-sifat Persegi: 

a. Memiliki empat sisi serta empat titik sudut 

b. Memiliki dua pasang sisi yang sejajarserta sama panjang 

c. Keempat sisinyasama panjang 

d. Keempat sudutnyasama besar yaitu 90° ( sudut siku-siku 

) 

e. Memiliki empat buah simetri lipat 

f. Memiliki empat simetri putar 

 

b. Persegi panjang 

    Sifat-sifat Persegi Panjang: 

a. Memiliki empat sisi serta empat titik sudut 

b. Memiliki dua pasang sisi sejajar yang berhadapan dan 

sama panjang 

c. Keempat sudutnya sama besar yaitu 90
0
 (sudut siku-

siku) 

d. Memiliki dua diagonal yang sama panjang 

e. Memiliki dua buah simetri lipat 

f. Memiliki dua simetri putar 

  



 
 

 
 

SOAL POSTTEST 

 

 

 

 

 

 

 

Nama  : 

Kelas  : 

  

1. Perhatikan gambar persegi ABCD berikut! 

 

 
a. Sebutkan tiga sisi yang sama panjang dengan AB ! 

b. Sebutkan tiga sisi yang sama panjang dengan OA ! 

c. Sebutkan semua sudut siku-siku yang terdapat pada persegi ABCD 

! 

2. Sebuah lingkaran dengan panjang jari-jari 7 cm. Keliling lingkaran 

tersebut adalah …. cm. 

3. Pak Andi membuat papan tulis berukuran 200 cm × 150 

cm. Papan tulis tersebut membutuhkan 2 kaleng cat 

yang berukurankecil untuk tiap m. Cat yang 

dibutuhkan Pak Andi untuk mengecat papan tulis tersebut 

adalah.....kaleng 

 

 

 

 

 

Petunjuk Pengerjaan: 

5. Mulailah dengan berdo‟a. 

6. Tulis nama dan kelas pada lembar jawaban. 

7. Kerjakan soal berikut dengan benar dan jelas pada lembar jawaban. 

8. Teliti ulang jawaban sebelum dikumpulkan. 



 
 

 
 

 

 

4.  

 
 

Jika panjang masing-masing bangun datar adalah 10 cm 

dan lebar adalah 5 cm. Tentukan luas dan keliling dari 

persegi panjang....... 

5. Perhatikan gambar angklek berikut! 

 

 
Dari gambar di atas, tentukan tentukan macam-macam bangun 

datarnya dan ciri-cirinya! 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

KUNCI JAWABAN POSTTEST 

No Jawaban 

1.  a. AD,BD dan CD 

b. BO,CO dan DO 

c. Segitiga siku-siku AOB, BOC, COD, dan DOA 

2.  Dik: r = 7 

 

           
  

 
 

 
Dit : keliling lingkaran? 

 
Penyelesaian:  

 

K =        

 

    =    
  

 
    

 

    = 44 cm 
 

3.  Dik: p = 200cm 

        l = 150 cm  

        Jika papan tulis tersebut di cat dan membutuhkan 2 kaleng per 

m
2 
 

 

Dit: banyak cat yang kita butuhkan? 

 

Penyelesaian: 

Cari terlebih dahulu luas papan tulis: 

 

   𝑝  𝑙 
 

                   =     𝑐𝑚      𝑐𝑚 

 

    = 30.000 cm
2  

 

  
  =        𝑐𝑚   

 

      

 

 

  
  = 3 m

2
 

 



 
 

 
 

 Maka banyak cat yang dibutuhkan 

                =        
               Jadi, banyak cat yang dibutuhkan pak andi adalah 6 

kaleng. 
 

4.   Dik : p = 10 cm 

          l = 5 cm 

Dit : luas dan keliling persegi panjamg? 

 

Penyelesaian: 

 

     𝑝  𝑙 
          𝑐𝑚    𝑐𝑚     

          𝑐𝑚  
 

      (𝑝  𝑙)       
          (   𝑐𝑚    𝑐𝑚) 
            𝑐𝑚  

          𝑐𝑚  
5.  a. Bentuk persegi. 

   Sifat-sifat Persegi: 

g. Memiliki empat sisi serta empat titik sudut 

h. Memiliki dua pasang sisi yang sejajarserta sama panjang 

i. Keempat sisinyasama panjang 

j. Keempat sudutnyasama besar yaitu 90° ( sudut siku-siku ) 

k. Memiliki empat buah simetri lipat 

l. Memiliki empat simetri putar 

 

b. Persegi panjang 

    Sifat-sifat Persegi Panjang: 

g. Memiliki empat sisi serta empat titik sudut 

h. Memiliki dua pasang sisi sejajar yang berhadapan dan 

sama panjang 

i. Keempat sudutnya sama besar yaitu 90
0
 (sudut siku-siku) 

j. Memiliki dua diagonal yang sama panjang 

k. Memiliki dua buah simetri lipat 

l. Memiliki dua simetri putar 
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DAFTAR NILAI INSTRUMEN PRETEST 

 

No Responden S1 S2 S3 S4 S5 Nilai 

1 AF 15 20 1 5 15 56 

2 AM 5 1 1 1 5 13 

3 AI 15 20 10 20 5 70 

4 AN 5 1 1 1 5 13 

5 FS 5 1 1 1 5 13 

6 HS 15 20 10 20 15 80 

7 JB 5 1 1 1 5 13 

8 JH 15 20 10 20 10 75 

9 KA 15 20 10 20 5 70 

10 MR 5 1 1 1 5 13 

11 MI 5 1 1 1 5 13 

12 MS 10 20 1 5 10 46 

13 MY 15 20 10 20 5 70 

14 MR 15 20 10 20 15 80 

15 NH 10 20 1 5 15 51 

16 NL 5 1 1 1 5 13 

17 ON 10 20 10 15 15 70 

18 MA 5 1 1 1 5 13 

19 PM 15 20 1 5 15 56 

20 RM 15 20 10 20 15 80 

21 RA 15 20 10 20 10 75 

22 RH 10 20 1 5 5 41 

23 RJ 15 20 1 5 15 56 

24 RP 10 20 10 20 15 75 

25 RL 10 20 1 5 5 41 

26 SA 5 1 1 1 5 13 

27 SL 15 20 1 5 15 56 

28 TS 5 1 1 1 5 13 

29 ZN 15 20 1 5 15 56 

30 ZP 10 20 1 5 5 41 

 Jumlah 315 410 120 255 270 1375 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

 

Lampiran 8 
 

DAFTAR NILAI INSTRUMEN MENGGUNAKAN LKPD 

 

No Responden S1 S2 S3 S4 S5 Nilai 

1 AF 15 5 10 10 15 55 

2 AM 5 15 5 20 15 60 

3 AI 15 20 15 15 10 75 

4 AN 20 10 0 10 20 60 

5 FS 15 15 0 15 10 55 

6 HS 15 20 10 15 25 85 

7 JB 15 20 10 10 5 60 

8 JH 15 20 5 20 10 70 

9 KA 15 20 10 20 5 70 

10 MR 15 10 0 10 20 55 

11 MI 5 10 1 15 20 51 

12 MS 0 20 10 15 10 55 

13 MY 15 20 0 20 5 60 

14 MR 10 20 10 20 15 75 

15 NH 15 20 10 15 15 75 

16 NL 10 10 10 0 20 50 

17 ON 15 20 5 20 20 80 

18 MA 10 20 10 10 10 60 

19 PM 15 20 10 20 15 80 

20 RM 15 20 20 20 15 90 

21 RA 15 20 5 15 25 80 

22 RH 15 15 10 20 20 80 

23 RJ 15 15 0 5 15 50 

24 RP 10 20 0 20 20 70 

25 RL 10 20 5 0 10 45 

26 SA 5 10 0 20 20 55 

27 SL 10 20 1 5 15 51 

28 TS 5 20 10 0 15 50 

29 ZN 10 20 0 5 15 50 

30 ZP 15 20 0 10 15 60 

Jumlah 365 515 182 400 450 1912 
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DAFTAR NILAI INSTRUMEN POSTTEST 

 

1 AF 15 10 15 20 20 80 

2 AM 10 20 20 20 25 95 

3 AI 15 15 15 20 20 85 

4 AN 15 15 20 15 25 90 

5 FS 10 20 15 20 20 85 

6 HS 15 20 20 20 15 90 

7 JB 10 15 20 20 20 85 

8 JH 15 20 15 20 20 90 

9 KA 15 20 10 20 20 85 

10 MR 15 20 5 15 15 70 

11 MI 10 15 5 20 20 70 

12 MS 10 20 15 20 25 90 

13 MY 15 20 15 10 20 80 

14 MR 15 20 15 20 25 95 

15 NH 15 20 10 20 25 90 

16 NL 15 20 15 20 25 95 

17 ON 15 20 10 10 20 75 

18 MA 10 15 15 10 20 70 

19 PM 10 20 5 20 20 75 

20 RM 15 20 10 20 25 90 

21 RA 15 15 10 20 25 85 

22 RH 10 20 15 20 20 85 

23 RJ 15 20 5 10 20 70 

24 RP 10 20 10 20 20 80 

25 RL 10 20 5 10 15 60 

26 SA 10 20 5 20 15 70 

27 SL 15 20 5 10 20 70 

28 TS 10 20 20 5 15 70 

29 ZN 15 20 10 15 20 80 

30 ZP 10 15 10 15 20 70 

Jumlah 385 555 365 505 605 2425 
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PERHITUNGAN KEEFEKTIFAN METODE N-GAIN SCORE 

 

No Responden Pretest postest 

Posttest- 
Skor 

ideal 
N-Gain N-Gain 

Pretest 
100-

pretest 
Score Score % 

1 AF 56 80 24 44 0,545 55% 

2 AM 13 95 82 87 0,943 94% 

3 AI 70 85 15 30 0,500 50% 

4 AN 13 90 77 87 0,885 89% 

5 FS 13 85 72 87 0,828 83% 

6 HS 80 90 10 20 0,500 50% 

7 JB 13 85 72 87 0,828 83% 

8 JH 75 90 15 25 0,600 60% 

9 KA 70 85 15 30 0,500 50% 

10 MR 13 70 57 87 0,655 66% 

11 MI 13 70 57 87 0,655 66% 

12 MS 46 90 44 54 0,815 81% 

13 MY 70 80 10 30 0,333 33% 

14 MR 80 95 15 20 0,750 75% 

15 NH 51 90 39 49 0,796 80% 

16 NL 13 95 82 87 0,943 94% 

17 ON 70 75 5 30 0,167 17% 

18 MA 13 70 57 87 0,655 66% 

19 PM 56 75 19 44 0,432 43% 

20 RM 80 90 10 20 0,500 50% 

21 RA 75 85 10 25 0,400 40% 

22 RH 41 85 44 59 0,746 75% 

23 RJ 56 70 14 44 0,318 31% 

24 RP 75 80 5 25 0,200 20% 

25 RL 41 60 19 59 0,322 32% 

26 SA 13 70 57 87 0,655 66% 

27 SL 56 70 14 44 0,318 32% 

28 TS 13 70 57 87 0,655 66% 

29 ZN 56 80 24 44 0,545 55% 

30 ZP 41 70 29 59 0,492 49% 

Mean 45,833 80,833 35,000 54,167 0,583 58% 

Keterangan 
    

Sedang 
Cukup 

Efektif 
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DAFTAR NILAI UJI COBA VALIDITAS INSTRUMEN PRETEST 

 

no butir soal 1 butir soal 2 butir soal 3 butir soal 4 butir soal 5 Jumlah 

1 5 20 10 15 15 65 

2 15 20 15 20 25 95 

3 5 15 10 15 10 55 

4 10 10 10 20 15 65 

5 10 10 5 15 5 45 

6 5 5 5 10 15 40 

7 10 5 10 15 5 45 

8 15 20 15 20 10 80 

9 15 15 5 10 10 55 

10 15 20 15 20 20 90 

r hitung 0,63448064 0,82893298 0,881353218 0,788216186 0,746411305 
 

r tabel 
      

 
0,632 

     
 

 

Correlations 

 S1 S2 S3 S4 S5 Jumlah 

S1 

Pearson 

Correlation 
1 .434 .466 .450 .241 .634

*
 

Sig. (2-

tailed) 
 .211 .174 .191 .503 .049 

N 10 10 10 10 10 10 

S2 

Pearson 

Correlation 
.434 1 .664

*
 .504 .514 .829

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.211  .036 .137 .128 .003 

N 10 10 10 10 10 10 

S3 

Pearson 

Correlation 
.466 .664

*
 1 .863

**
 .538 .881

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.174 .036  .001 .109 .001 

N 10 10 10 10 10 10 

S4 

Pearson 

Correlation 
.450 .504 .863

**
 1 .423 .788

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.191 .137 .001  .223 .007 

N 10 10 10 10 10 10 



 
 

 
 

S5 

Pearson 

Correlation 
.241 .514 .538 .423 1 .746

*
 

Sig. (2-

tailed) 
.503 .128 .109 .223  .013 

N 10 10 10 10 10 10 

Jumla

h 

Pearson 

Correlation 
.634

*
 .829

**
 .881

**
 .788

**
 .746

*
 1 

Sig. (2-

tailed) 
.049 .003 .001 .007 .013  

N 10 10 10 10 10 10 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 
N of Items 

.817 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

DAFTAR NILAI UJI COBA VALIDITAS INSTRUMEN POSTTEST 

 

No 
butir soal 

1 

butir soal 

2 

butir soal 

3 

butir soal 

4 
butir soal 5 jumlah 

1 15 20 1 5 15 56 

2 5 1 1 1 5 13 

3 15 20 10 20 5 70 

4 5 1 1 1 0 8 

5 5 1 1 1 5 13 

6 15 20 10 20 15 80 

7 5 1 1 1 5 13 

8 15 20 10 20 10 75 

9 15 20 10 20 5 70 

10 5 1 1 1 5 13 

r 

hitung 
0,980465 0,980465 0,898208 0,945446 0,641865 

 

r tabel 
      

  
0,632 

    
 

 

 

Correlations 

 soal1 soal2 soal3 soal4 soal5 jumlah 

soal1 

Pearson 

Correlation 
1 .919

**
 .657

**
 .780

**
 .694

**
 .961

**
 

Sig. (2-

tailed) 
 .000 .000 .000 .000 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

soal2 

Pearson 

Correlation 
.919

**
 1 .500

**
 .663

**
 .622

**
 .900

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.000  .005 .000 .000 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

soal3 

Pearson 

Correlation 
.657

**
 .500

**
 1 .980

**
 .233 .796

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.000 .005  .000 .215 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

soal4 
Pearson 

Correlation 
.780

**
 .663

**
 .980

**
 1 .345 .896

**
 



 
 

 
 

Sig. (2-

tailed) 
.000 .000 .000  .062 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

soal5 

Pearson 

Correlation 
.694

**
 .622

**
 .233 .345 1 .654

**
 

Sig. (2-

tailed) 
.000 .000 .215 .062  .000 

N 30 30 30 30 30 30 

jumlah 

Pearson 

Correlation 
.961

**
 .900

**
 .796

**
 .896

**
 .654

**
 1 

Sig. (2-

tailed) 
.000 .000 .000 .000 .000  

N 30 30 30 30 30 30 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 
N of Items 

.871 5 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 12 

Kesukaran Soal Pretest 

 
no  butir soal 1 butir soal 2 butir soal 3 butir soal 4 butir soal 5 Jumlah 

1 5 20 10 15 15 65 

2 15 20 15 20 25 95 

3 5 15 10 15 10 55 

4 10 10 10 20 15 65 

5 10 10 5 15 5 45 

6 5 5 5 10 15 40 

7 10 5 10 15 5 45 

8 15 20 15 20 10 80 

9 15 15 5 10 10 55 

10 15 20 15 20 20 90 

 

Statistics 

 S1 S2 S3 S4 S5 

N Valid 10 10 10 10 10 

Missing 0 0 0 0 0 

Mean 10.50 14.00 10.00 16.00 13.00 

Maximum 15 20 15 20 25 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

Kesukaran Soal Posttest 

 

No butir soal 1 butir soal 2 butir soal 3 butir soal 4 butir soal 5 jumlah 

1 15 20 1 5 15 56 

2 5 1 1 1 5 13 

3 15 20 10 20 5 70 

4 5 1 1 1 0 8 

5 5 1 1 1 5 13 

6 15 20 10 20 15 80 

7 5 1 1 1 5 13 

8 15 20 10 20 10 75 

9 15 20 10 20 5 70 

10 5 1 1 1 5 13 

 

Statistics 

 s1 s2 s3 s4 s5 

N Valid 10 10 10 10 10 

Missing 0 0 0 0 0 

Mean 10.00 10.50 4.60 9.00 7.00 

Maximum 15 20 10 20 15 

 

  



 
 

 
 

 

Lampiran 13 

 

Uji Daya Beda Soal Pretest 

 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

s1 53.00 284.444 .466 .818 

s2 49.50 213.611 .674 .763 

s3 53.50 250.278 .817 .734 

s4 47.50 268.056 .688 .768 

s5 50.50 230.278 .533 .817 

 

Uji Daya Beda Posttest 

 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

s1 31.10 683.211 .972 .872 

s2 30.60 464.711 .958 .863 

s3 36.50 739.167 .863 .896 

s4 32.10 505.211 .891 .877 

s5 34.10 808.100 .536 .936 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 14 

 

HASIL ANGKET RESPON SISWA 

 

N

o 

Nam

a 

Nomor Item Skor Angket 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1

0 

1

1 

1

2 

1

3 

1

4 

1

5 

1

6 

1

7 

1

8 

1

9 

2

0 

1 AF 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

2 AM 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 

3 AI 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 

4 AN 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

5 FS 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

6 HS 4 4 
 

3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 

7 JB 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

8 JH 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 

9 KA 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 

10 MR 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

11 MI 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

12 MS 4 4 
 

3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 

13 MY 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 

14 NR 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 

15 NH 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

16 NL 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

17 ONZ 4 4 
 

3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 

18 MA 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

19 PMC 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 

20 RM 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

21 RG 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

22 RAS 4 4 
 

3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 

23 RP 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

24 RMS 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 

25 RJ 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

26 RH 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

27 RA 4 4 
 

3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 

28 RAL 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

29 SA 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 

30 SA 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 
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HASIL ANALISIS RESPON PESERTA DIDIK 

 

N

o 

Na

ma 

Nomor Item Skor Angket 
Jum

lah Rata-

rata 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1

0 

1

1 

1

2 

1

3 

1

4 

1

5 

1

6 

1

7 

1

8 

1

9 

2

0 
S 

1 AF 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 77 3,9 

2 
A

M 
4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 69 3,5 

3 AI 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 70 3,5 

4 AN 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 77 3,9 

5 FS 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 77 3,9 

6 HS 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 73 3,7 

7 JB 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 76 3,8 

8 JH 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 68 3,4 

9 KA 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 70 3,5 

1

0 
MR 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 75 3,8 



 
 

 
 

 

 

 

1

1 
MI 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 74 3,7 

1

2 

M

S 
4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 73 3,7 

1

3 

M

Y 
4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 68 3,4 

1

4 

N

R 
4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 70 3,5 

1

5 

N

H 
4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 73 3,7 

1

6 
NL 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 77 3,9 

1

7 

O

NZ 
4 4 

 
3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 69 3,5 

1

8 

M

A 
4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 77 3,9 

1

9 

P

M

C 

4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 70 3,5 

2

0 

R

M 
4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 77  3,9 

2

1 

R

G 
4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 72 3,6 

2

2 

R

AS 
4 4 

 
3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 68 3,4 

2

3 
RP 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 77  3,9 



 
 

 
 

 

2

4 
RMS 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 

6

9 
3,5 

2

5 
RJ 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 

7

4 

 

3,7 

2

6 
RH 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 

7

6 
3,8 

2

7 
RA 4 4 

 
3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 

6

9 
3,5 

2

8 
RAL 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

7

7 
3,9 

2

9 
SA 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 

6

9 
3,5 

3

0 
SA 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 

7

0 
3,5 

 
Jumlah S 

1

2

0 

1

0

9 

1

0

2 

1

0

3 

1

1

4 

1

1

4 

1

0

9 

1

0

3 

1

0

6 

1

0

0 

9

6 

1

1

4 

1

1

5 

1

0

3 

1

0

4 

1

1

2 

1

0

8 

1

1

3 

1

1

8 

1

1

8 

21

81 

10

9,9 

 
Rata2 366,3 

 

 

 

Presentase 

Keefektifan 
91,6% 

 

 

 Kriteria Sangat Praktis   

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

HASIL ANALISIS ANGKET RESPON PESERTA DIDIK BERDASARKAN 

INDIKATOR ATAU PERNYATAAN 

 



 
 

 
 

No Pernyataan Jumlah S Persentase 

1 

Lembar kerja peserta didik ini memandu 

saya untuk menemukan konsep 

matematika secara mandiri melalui 

langkah-langkah yang ada didalam 

LKPD. 

120 100% 

2 

Saya merasa langkah-langkah yang ada 

dalam LKPD mudah diikuti dan 

membantu dalam memahami materi. 

109 90,8% 

3 

Lembar kerja peserta didik ini membantu 

saya dalam menggali pengetahuan awal 

dan menghubungkannya dengan konsep 

yang dipelajari. 

102 85% 

4 

Saya mendapatkan pengalaman belajar 

yang menarik saat menggunakan LKPD 

berbasis permainan tradisional angklek. 

103 85,8% 

5 

Lembar kerja peserta didik ini 

mendorong saya untuk bertanya dan 

mencari tahu lebih dalam tentang materi 

matematika yang dipelajari. 

114 95% 

6 

Media grafis dalam LKPD ini membantu 

saya memahami konsep matematika lebih 

baik. 

114 95% 

7 

Saya merasa lebih mudah 

menginterpretasikan data atau informasi 

matematika melalui gambar atau diagram 

yang ada dalam LKPD. 

109 90,8% 

8 

Visualisasi grafis yang ada di LKPD ini 

membuat proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan 

103 

85,8% 

 

 

9 

Media grafis dalam LKPD ini 

memudahkan saya untuk menjelaskan 

ide-ide matematika secara visual. 

106 88,3% 

10 

Penggunaan gambar dan diagram dalam 

LKPD ini membantu saya dalam 

menyelesaikan masalah matematika. 

100 83,3% 

11 

Lembar kerja peserta didik ini membantu 

saya untuk menghubungkan benda nyata, 

gambar, dan diagram dengan konsep 

matematika. 

96 80% 

12 

Saya merasa lebih percaya diri dalam 

menjelaskan ide matematika secara lisan 

atau tulisan setelah menggunakan LKPD 

ini. 

114 95% 



 
 

 
 

13 

Saya lebih mudah untuk melukiskan 

gambar, diagram, atau tabel yang benar 

setelah belajar dengan LKPD ini. 

115 95,8% 

14 

Lembar kerja peserta didik ini membantu 

saya dalam menyatakan peristiwa sehari-

hari dalam bahasa atau simbol 

matematika. 

103 85,8% 

15 

Lembar kerja peserta didik ini 

mendorong saya untuk membuat dugaan, 

merumuskan masalah, dan melakukan 

generalisasi matematika. 

104 86,7% 

16 

Lembar kerja peserta didik ini sesuai 

dengan tingkat pemahaman saya dan 

mampu meningkatkan kemampuan 

komunikasi matematis saya. 

112 93,3% 

17 

Saya merasa lebih terlibat dan aktif 

dalam pembelajaran matematika saat 

menggunakan LKPD ini. 

108 90% 

18 

Lembar kerja peserta didik ini 

memberikan tantangan yang tepat untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis dan analitis saya. 

113 94,2% 

19 

Saya merasa bahwa LKPD ini efektif 

dalam meningkatkan pemahaman saya 

terhadap konsep matematika. 
118 98,3% 

20 

Saya akan merekomendasikan 

penggunaan LKPD ini kepada teman-

teman saya karena bermanfaat dalam 

pembelajaran matematika 

118 98,3% 

Jumlah 2181   109,05 

Rata-rata  363,5 

Presentase Kepraktisan  91% 

Kriteria   Sangat Praktis 
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MODUL AJAR 

KELAS VII MATEMATIKA 



 
 

 
 

I. Identitas Dan Informasi Umum 

A. Identitas  

Sekolah 

Tahun Penyusunan 

Jenjang Sekolah 

Mata Pelajaran 

Materi Pokok 

Kelas/Semester 

Alokasi Waktu 

SMP Negeri 5 Padangsidimpuan 

2024 

Smp 

Matematika 

Bangun Datar 

VII/Genap 

2 X 40 Menit 

B. Informasi Umum 

Materi Prasyarat: Konsep Garis dan Sudut beserta   

HubunganyaTarget Peserta Didik: Peserta didik reguler/tipikal 

Profil Pelajar Pancasils: 

1. Bernalar kritis 

2. Mandiri 

3. Kreatif 

Metode Pembelajaran: Ceramah, tanya jawab, diskusi 

Model Pembelajaran : Problem Based Learning (PBL) 

Sarana dan Prasarana: Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), Spidol, Whiteboard 

 

II. Langkah-Langkah Pembelajaran  

Topik Luas dan Keliling Bangun Datar Segiempat 

Tujuan Pembelajaran Capaian Pelajaran: 

Peserta didik dapat mendeskripsikan ciri 

berbagai bentuk bangun datar dan dapat 

menyusun dan mengurai berbagai bangun datar 

dengan satu cara atau lebih jika memunginkan. 

 Alur Tujuan Pembelajaran: 

1. Mengidentifikasi keliling dan daerah 

bangun datar segiempat sebagai satuan luas 

2. Menggali konsep dan menyelesaikan 

permasalahan berkaitan dengan keliling 

dan luas bidang datar 

3. Menyelesaikan masalah kontekstual yang 

berkaitan dengan keliling dan luas bangun 

datar segiempat 

Pemahaman Bermakna Pada kerangka bangun rumah terdapat bentuk 

bangun datar segiempat yang masing-masing 

terdiri dari empatsisi, empat titik sudut, dan 

suatu daerah yang dibatasi oleh empat sisi 

tersebut. Jumlah dari keempat sisitersebut 

dinamakan dengan keliling dan daerah yang 

dibatasi oleh keempat sisi tersebut dinamakan 

dengan luas. Dengan demikian, keliling suatu 

bangun dataradalah jumlah panjang sisi-sisi 



 
 

 
 

yang membatasi bangun tersebut. Sedangkan 

luas bangun datar adalah suatu daerah yang 

dibatasi panjang sisi-sisi pada bangun tersebut. 

Pertanyaan Pemantik Untuk memasang ubin sebuah dasar kolam yang 

berukuran 5 x 6 meter, dengan ukuran ubin 30 x 

30 cm. Berapa banyak ubin yang diperlukan 

untuk dipasang pada dasar kolam? 

 

III. Kegiatan Pembelajaran 

A. Pendahuluan ( 10 menit) 

1. Guru membuka pembelajaran dan mengecek kesiapan peserta 

didik. 

2. Guru meminta peserta didik untuk berdoa sebelum memulai 

pembelajaran. 

3. Guru bersama peserta didik menyanyikan lagu Kebangsaan 

Indonesia Raya. 

4. Guru mengecek kehadiran peserta didik. 

5. Guru melakukan apersepsi dengan menanyakan apakah anak-anak 

melihat bangun dataryang ada di dalam kelas? Dan bangun datar 

apakah itu? Guru mengingatkan kembali bahwa pada saat SD 

peserta didik sudah pernah mempelajari bangun datar. 

6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yakni peserta didik dapat 

mengidentifikasi bangun datar dan menyelesaikan masalah terkait 

keliling dan luas bangun datar. 

7. Guru memberikan motivasi kepada peserta didik akan pentingnya 

mempelajari bangundatar karena sering dijumpai di kehidupan 

sehari-hari. 

 

B. Kegiatan Inti (60 menit) 

 

Fase 1 : Orientasi Siswa pada Masalah 

1. Guru menyajikan ilustrasi terkait masalah bangun datar di 

kehidupan sehari-hari. 

2. Guru memberikan contoh nyata terkait bangun datar menggunakan 

kertas HVS dll. 

 

Fase 2 : Mengorganisasi siswa 

1. Guru membagi siswa dalam kelompok heterogen terdiri atas 4 atau 

5 siswa. 



 
 

 
 

2. Guru membagikan LKPD yang akan diselesaikan oleh siswa 

terkait keliling dan luas bangun datar. 

 

Fase 3 : Membimbing Penyelidikan 

1. Guru membimbing siswa dalam kelompok untuk menyelesaikan 

permasalahan yang ada di LKPD. 

2. Guru memberikan kesempatan kepada siswa jika ada yang ingin 

ditanyakan. 

3. Guru berkeliling untuk melihat perkembangan pengerjaan siswa 

dalam kelompok. 

Fase 4 : Mengembangkan dan menyajikan hasil 

1. Guru meminta siswa bekerja dalam kelompok dan menyajikan 

hasil kerja dalam LKPD. 

2. Guru meminta masing-masing kelompok untuk mempresentasikan 

hasil kerja diskusi kelompoknya. 

3. Guru meminta siswa dari kelompok lain untuk saling menanggapi 

presentase kelompok. 

Fase 5 : Menganalisis dan mengevaluasi masalah 

1. Guru mengevaluasi hasil kerja siswa dalam kelompok. 

2. Guru memberikan soal singkat terkait materi yang dipelajari. 

 

C. Kegiatan Penutup (10 menit) 

1. Guru mengajak siswa untuk melakukan review ulang terhadap 

kegiatan pembelajaran yangsudah dilalui.  

2. Guru memandu merangkum pembelajaran hari ini dan 

menginformasikan pembelajaran berikutnya, yaitu Keliling dan 

luas bangun datar segiempat (trapesium, belah ketupat, dan layang-

layang).  

3. Guru menutup pembelajaran dan memberikan salam 

 

IV PENILAIAN 

1. Teknik Penilaian 

a. Penilaian Sikap 

1) Jenis Penilaian : Non Tes 

2) Teknik Penilaian : Observasi 

3) Bentuk Instrumen : Daftar Ceklis 

4) Aspek yang dinilai : Disiplin, Tanggung Jawab, Percaya diri 

5) Instrumen Penilaian : Lampiran 



 
 

 
 

b. Penilaian Pengetahuan 

1. Jenis Penilaian : Tes 

2. Teknik Penilaian :Tes tertulis 

3. Bentuk Instrumen : Soal 
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LKPD   
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DOKUMENTASI 

 
1. Pertemuan Pertama 

 

 
 

 

 
 

Mengerjakan Soal Pretest 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

2. Pertemuan Kedua 
 

 
 

 
 

Mengerjakan Soal Yang Ada di LKPD 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

3. Pertemuan Ketiga 
 

 
 

 

Menjelaskan Tentang Bangun Datar Berbasis  

Permainan Tradisional Engklek 

 

 

Mengisi Angket Respon Dan Pengumpulan Data 


