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Abstrak

Kemampuan pemodelan matematika merupakan salah satu kompetensi penting
dalam pembelajaran abad ke-21 karena membantu siswa menghubungkan konsep
matematika dengan situasi nyata secara bermakna. Namun, sebagian besar siswa
mengalami kesulitan dalam menerapkan konsep perbandingan senilai ke dalam konteks
dunia nyata. Hal ini disebabkan karena pembelajaran matematika cenderupg prosedural
dan tidak dikaitkan dengan pengalaman konkret siswa. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) menggunakan
konteks pergssinan engrang yang valid dan praktis guna mendukung kemampuan
pemodelan matematilp siswa pada materi perbandingan senilai. Penelitian ini
menggunakan metode design research tipe development study dengan model Tessmer
an meliputi tahap preliminary dan formative evaluation. Subjek penelitian melibatkan
1ga siswa dalaan'i coba one-to-one dan enam siswa dalam uji coba small group.
Instrument yang digunakan terdiri dari lembar validasi dan angket kepraktisan. Hasil
validasi menunjukkan bahwa LKPD yang dikembangkan sangat valid ditinjau dari aspek
konten, konstruk dan bahasa. Uji kepraktisan menunjukkan bahwa siswa dapat memahami
isi LKPD dengan baik dan terlibat aktif dalam proses pemodelan matematika mulai dari
memahami konteks, membangun model matematika, hingga menafSirkan hasil model.
Hasil ini menunjukkan bahwa LKPD materi perbandingan senilai dengan menggunakan
konteks permainan engrang dapat menjadi alternatif bahan ajar yang efektif dalam
mendukung kemampuan pemodelan matematika siswa.

Pendahuluan

Pendidikan matematika abad ke-21 dituntut untuk tidak hanya mengajarkan siswa
menguasai konsep dan prosedur, tetapi juga membekali mereka dengan keterampilan
berpikir kritis, kreatif, dan adaptif dalam menghadapi permasalahan nyata (Afrivanti et
al., 2018; Janah et al., 2019; Retnawati, 2019). Salah satu keterampilan yang menonjol

lam konteks ini adalah kemampuan pemodelan matematika, yakni kemampuan untuk
menerjemahkan permasalahan dunia nyata ke dalam model matematika,
menyelesaikannya dan menafsirkan solusinya secara bermakna (OECD, 2023a).
Kemampuan ini dinilai penting dalam berbagai studi internasional seperti PISA
(Programme fo International Student Assessment) yang secara konsisten menempatkan
pemodelan matematika sebagai komponen utama dalam pengukuran literasi matematika
serta mengukur sejauh mana siswa mampu menghubungkan konsep matematika dengan
konteks dunia nyata (OECD, 2023b).

Meskipun penting, kemampuan ini masih menjadi tantangan besar bagi siswa
Indonesia. Salah satu indilegtornya dapat dilihat pada hasil asesmen PISA 2022 yang
menunjukkan bahwa 18% siswa di Indonesia berada di bawah rata-ragymegara OECD
dalam literasi matematika (Nur Hasanah et al., 2023; OECD, 2023a). Khususnya pada
materi perbandingan senilai, banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami
hubungan antara dua besaran secara proporsional dan menghubungkannya dengan
konteks nyata. Siswa cenderung terpaku pada prosedur tanpa memahami makna
kuantitatif dari situasi, seperti perbandingan jarak dan waktu serta minimnya konteks
nyata dalam pembelajaran matematika di kelas (Hamidah & Ilma Indra Putri, 2017;
Kemendikbudristek, 2021; Meika et al., 2018; Ningtyas et al., 2023). Hal ini disebabkan
oleh metode pembelajaran yang kurang melibatkan konteks konkret dan pemodelan
matematika.

Menyikapi kondisi tersebut, diperlukan inovasi dalm pegembangan bahn aar yang
tidak hanya memfasilitasi penguasaan konsep, tetapi juga mendorong kemampuan siswa




tuk membangun model matematika dari pengalaman yang dekat dengan kehidupan
mereka. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah pembelajaran berbasis
konteks lokal atau permainan tradisional yang dapat meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman siswa secara bermakna (Brinus et al., 2019; Hartono & Karnasih, 2017;
Zulkardi & Putri, 2019). Salah satu pendekatan yang direkomendasikan adalah
pembelajaran dengan menggunakan konteks yang dekat dengan keseharian siswa, seperti
permainan tradisional. Sayangnya, bahan ajar yang memuat unsur pemodelan matematika
menggunakan konteks lokal sepeggpermainan tradisional yang masih sangat terbatas di
sekolah, khususnya dalam bentuk LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik).

Salah satu permainan tradisional yang relevan untuk konteks pemodelan
matemtika adalah engrang. Permainan ini melibatkan unsur gerakan, jarak, waktu dan
kecepatan yang sangat sesuai untuk membangun pemahaman siswa terhadap
perbandingan senilai. Selain itu, engrang juga memiliki nilai budaya lokal yang dapat
menumbuhkan rasa kepemilikan terhadap pembelajaran. Dengan konteks yang familiar
dan bermana ini, siswa dapat lebih mudah memahami situasi perbandingan senilai dan
membangun model matematika secara alami.

Namun demikian, bahan ajar seperti LKPD yang secara eksplisit menggunakan
konteks lokal seperti engrang dalam mendukung kemampuan pemodelan matematika
masih sangat jarang ditemukan di sekolah. Beberapa penelitian baru-baru ini banyak
menggunakan konteks permainan tradsional seperti gobak sodor, congklak dan lainnya
(Maulida, 2020; Ningsih, 2016; Pratiwi & Fuadah Z, 2020; Wahid & Samta, 2022).
Berdasarkan penelitian sebelumnya yang telah mengembangkan LKPD kontekstual untuk
materi perbandingan (Puriasih & Rati, 2022), namun konteks yang digunakan belum
cukup kuat mengaitkan siswa dengan kehidupan nyata maupun memfasilitasi pemodelan
matematika.

Kebaharuan dari penelitian ini terletak pada pemanfaatan permainan tradisional
engrang sebagai konteks lokal yang diintegrasikan dengan pendekatan pemodelan
matematika berdasarkan kerangka pemodelan dari Blum (Allan, 2000). Konteks ini
memugkinkan siswa mengalami situasi nyata yng mengandung unsur perbandingan jarak,
waktu, dan kecepatan, sekaligus membentuk jembatan antara konsep matematis dan dunia
nyata secara eksplisit.

memde

Jenis Penelitian
Metode penelitian ini adalghsdesion research tipe development study yang mengacu
pada model Tessmer. Terdapat dua tahap yaitu tahap preliminary dan tahap formative
evaluation. Model ini dipilih karena ruang bagi peneliti untuk mengembangkan perangkat
pembghajaran secara sistematis melalui tahapan-tahapan uji coba yang bersifat formatif,
yakni self evaluation, expert review, one-to-one, dan small group (Tessmer, 2013). Desain
ini sesuai untuk mengembangkan Lembar Kerja Peserts Didik (LKPD) yang bertujuan
tidak hanya valid secara konten, konstruk dan bahasa, tetapi juga praktis untuk
mendukung kemampuan pemodelan matematika siswa.
Subjek
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 11 Palembang.
Pemilihan subjek dilakukan secara purposive dengan mempertimbangkan sekolah yang
telah menerapkan Kurikulum Merdeka dan bersedia bekerjasama dalam proses uji coba.
Pada tahap one-to-one dipilih tiga siswa secara heterogen (kemampuan tinggi, sedang dan
rendah) berdasarkan hasil rekomendasi dan diskusi dengan guru matematika. Pada tahap
small group dipilih enam siswa secara heterogen (kemampuan tinggi, sedang, dan




rendah). Instrument ;.;ng digunakan glalam penelitian adalah lembar validasi expert
review, lembar angket kepraktisan dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).

Instrumen

Instrumen penelitian ini meliputi Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang berisi
permasalahan dengan konteks permainan engrang dan menggunakan tahapan pemodelan
matematika. LKPD berisi aktivitas pemodelan matematika menggunakan konteks
permainan engrang dengan empat tahapan pemodelan matematika. Selanjutnya, lembar
validasi digunakan untuk menilai aspek konten, konstruk dan bahasa pada LKPD oleh
tiga validator, dan terakhir lembar angket kepraktisan yang diisi oleh siswa untuk menilai
kejelasan, daya tarik, kemudahan dan kebermanfaatan LKPD. Tabel 1. menunjukkan

LKPD yang akan digunakan dalam penelitian.
Tabel 1. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) konteks Permainan Engrang

Tugas Karakteristik Tugas
k- Siswa  mengidentifikasi  informasi
&y 15 meter » penting dalam konteks masalah dan
@ menentukan masalah utama yang harus

diselesaikan

",
5
' ®

25 meter
Dalam rangka memperingati Hari Olahraga Nasional, sekolah
menyelenggarakan lomba balap egrang antar kelas di lapangan
sekolah. Setiap peserta diminta menempuh lintasan lurus dari
garis start hingga garis finish, dan panitia mencatat kecepatan
rata-rata setiap peserta. Salah satu peserta terbaik dari kelas
VIIA adalah Budi. Saat lomba uji coba, Budi mampu
menempuh jarak 15 meter dalam waktu 30 detik menggunakan
egrang. Panitia ingin memprediksi waktu tempuh Budi jika ia
melangkah sejauh 25 meter, dengan kecepatan rata-rata yang
sama seperti saat uji coba.
1. Berapa waktu yang dibutuhkan Budi untuk menempuh jarak
25 meter jika ia mempertahankan kecepatan rata-ratanya?
2. Gambarkan hubungan antara jarak dan waktu tersebut secara
grafik
Understanding Task
1. Setelah Anda mencermati cerita di atas, apa saja informasi
yang Anda ketahui?
2. Apa pertanyaan yang diajukan dalam cerita tersebut
Mathematising Siswa menentukan variabel yang
3. Dari pertanyaan nomor 2, informasi apa yang perlu Anda relevan untuk memodelkan situasi dan
ketahui untuk menemukan solusi? membuat model matematika  dari
4. Buatlah model matematika berdasarkan informasi yang konteks yang diberikan
diperoleh dari pertanyaan nomor 3
Working Mathematically Siswa menyelesaikan model dengan
5. Menggunakan model matematika yang Anda buat, berapa perhitungan
waktu yang dibutuhkan Budi untuk menempuh jarak 25
meter dengan kecepatan yang sama?

Explaining Result Siswa mengaitkan model matematika
6. Gambarkan hubungan antara jarak dan waktu tersebut secara  dengan  karakteristik  grafik  dan
grafik. hubungan linier
Prosedur

Prosedur penelitian dilakukan dalam empat tahapan sesuai dengan model Tessmer
seperti yang tertera di Tabel 2 sebagai berikut.
Tabel 2. Tahapan Design Research tipe development study model Tessmer




Tah Model Tessmer

Deskripsi

4

Preliminary

Analisis kurikulum, studi literatur, dan

identifikasi konteks permainan tradisional

yang relevan dengan materi perbandingan
ilai

Self Review

a tahap ini, peneliti melakukan
evaluasi  instrumen  secara  mandiri
terhadap struktur dan isi LKPD

Expert Review

PD divalidasi oleh para expert review

1 segi konten, konstruk, dan bahasa
kesesuaian konteks dengan pemodelan
matematika

gﬂe— to-One

Uji coba LKPD secara individual pada tiga
siswa dengan kemampuan berbeda untuk
memperoleh masukan awal dari siswa

Small Group

Uji coba pada enam siswa dalam dua
kelompok kecil untuk melihat kesesuaian
instruksi dan alur LKPD

gnalisis Data

(Allan, 2000)

Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Validitas LKPD
dianalisis menggunakan skor rata-rata dari validator dengan kriteria yang telah ditetapkan.
Data kepraktisan dari angket dianalisis dengan menghitung persentase respon dan
dikategorikan berdasarkan skor. Tabel 3 dan 4 menunjukkan kriteria kevalidan dan

kepraktisan.

gahel 3. Kriteria Kevalidan

Kriteria Kevalidan

Tingkat Kevalidan
85,1% - 100% Sangat valid, dapat digunakan tanpa revisi
70,1% - 85% Valid, dapat digunakan namun perlu revisi kecil
50,1% - 70% Kurang valid, disarankan tidak digunakan karena perlu revisi besar
0,1% - 50% Tidak valid, tidak boleh digunakna

(Tuljannah & Khabibah, 2021)

%Jel 4. Kriteria Kepraktisan

Kriteria Kepraktisan

Tingkat
praktisan
% - 100% Sangat praktis, dapat digunakan tanpa revisi
61% - 80% Praktis, ﬂé at digunakan dengan revisi kecil
41% - 60% Kurang praktis, disarankan untuk tidak dipergunakan karena perlu
revisi besar
21% - 40% Tidak praktis, tidak dapat digunakan
0% - 20% Sangat tidak praktis

Hasil Penelitian

(Irawan & Hakim, 2021)

Hasil penelitian disajikan berdasarkan tahapan pengembangan menurut odel
Tessmer, yang terdiri dari tahap preliminary, self evaluation, expert review, one-to-one
dan small group. Setiap tahap memberikan kontribusi terhadap penyempurnaan LKPD
yang dikembangkan dan mendukung kemampuan pemodelan matematika siswa.

Tahap Preliminary




Pada tahap ini dilakukan analisis kurikulum, studi literatur, dan kajian konteks
permainan tradisional. Hasil analisis menunjukkan bahwa materi perbandingan senilai
dalam Kurikulum Merdeka kelas VII memiliki potensi untuk dikaitkan dengan aktivitas
sehari-hari siswa, seperti permainan engrang. Permainan ini memungkinkan siswa
mengalami situasi nyata yang mencakup hubungan antara jarak, waktu, dan kecepatan.
Studi literatur juga menunjukkan bahwa pendekatan pemodelan matematika dan konteks
lokal masih jarang digunakan dalam pengembangan LKPD.

Tahap Self Evaluation

Tahap awal pengembangan dilakukan melalui self evaluation oleh peneliti, yang
bertujuan untuk memastikan bahwa draft awal LKPD telah sesuai dengan struktur yang
diharapkan dan indikator kemampuan pemodelan matematika. Evaluasi ini mencakup
analisis terhadap kesesuaian LKPD dengan Capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka,
materi perbandingan senilai, konteks permainan engrang dan tahapan pemodelan
matematika.

Tahap Expert Review
Validasi dilakukan oleh tiga orang validator dengan masing-masing ahli materi,
media dan guru praktisi. Taleel 5 menunjukkan hasil penilaian terhadap LKPD.
abel 5. Hasil Penilaian terhadap LKPD

Aspek yang Dinilai Skor Rata-Rata Deskripsi
Konten 75% Valid
Konstruk 85,7% Sangat valid
Bahasa 90% Sangat valid

Komentator validator umumnya menyarankan perbaikan pada petunjuk
pengerjaan agar lebih eksplisit, serta menambahkan ilustrasi visual dari permainan
engrang untuk membantu pemahaman siswa. Setelah revisi, LKPD diperbaiki dan siap
pada tahap selanjutnya.

Tahap gne-m-One

Tahap ini melibatkan tiga siswa dengan kemampuan matematika tinggi, sedang,
dan rendah berdasarkan rekomendasi guru yang mengajar dan diminta mengerjakan
LKPD secara individual. Observasi dan wawancara menunjukkan bahwa siswa dapat
memahami permasalahan LKPD konteks permainan engrang dengan baik, terbantu
dengan ilustrasi visual yang disediakan, dan masih memerlukan bimbingan pada bagian
membuat model matematika dari deskripsi soal. Berdasarkan hasil pengerjaan siswa
diperoleh siswa dengan mampu menyelesaikan permasalahan LKPD dengan cepat dan
mampu membangun model matematika secara mandiri. Siswa dengan kemampuan
sedang membutuhkan bantuan pada bagian membuat model matematika dan menafsirkan
hasil penyelesaian. Sedangkan, siswa kemampuan rendah kesulitan dalam memahami
informasi, membangun model dan menyelesaikan permasalahan.

Tahap Small Group

Pada tahap ini, enam siswa diuji dalam dua kelompok kecil dengan berbagai
kemampuan tinggi, sedang dan rendah. Selama proses, peneliti mengamati bahwa siswa
terlibat aktif dalam diskusi dan kolaborasi menyelesaikan permasalahan LKPD, mampu




menyusun model matematika dari situasi nyata, dan menyatakan bahwa LKPD
menyenangkan dan mudah dipahami.

Berdasarkan hasil pengamatan dan angket menunjukkan siswa merasa terbantu
dengan konteks permainan engrang, aktivitas diskusi kelompok meningkatkan
pemahaman konsep dan membantu siswa membangun model matematika bersama. Dari
hasil angket kepraktisan diperoleh 81,25% siswa menilai LKPD mudah digunakan,
menarik, dan membantu memahami konsep perbandingan senilai secara kontekstual.
Berdasarkan kriteria dari Irawan & Hakim (2021), nilai tersebut menunjukkan bahwa
LKPD berada dalam kategori sangat praktis.

Diskusi

Temuan dari validasi dan ujicoba one-to-one enunjukkan bahwa LKPD yang
dikembangkan memiliki tingkat validitas tinggi dan kepraktisan sangat praktis, sehingga
layak digunakan dalam pembelajaran matematika kontekstual. LKPD dianggap valid
karena memenuhi tiga aspek utama, yaitu konten, konstruk dan bahasa. Pada konten,
materi yang disajikan sesuai dengan capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka dan
memuat konsep perbandingan senilai yang dapat dipahami secara kontekstual melalui
permainan engrang. LKPD juga mengandung unsur-unsur pemodelan matematika yang
gresentatif terhadap situasi nyata. Pada konstruk, LKPD telah disusun berdasarkan

apan pemodelan matematika menurut (Allan, 2000), yaitu understanding task,
mathematising, working mathematically, dan explaining result. Setiap tahapan disajikan
dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan yang untun siswa berpikir secara bertahap dan
sistematis. Sedangkan, pada aspek bahasa, asa yang digunakan komunikatif, mudah
dipahami oleh siswa kelas VIIl dan diperkuat dengan ilustrasi visual permainan engrang
yang relevan dengan konteks soal. Hal ini memudahkan siswa dalam memahami situasi
yang dimodelkan. Temuan ini menguatkan pandangan (Ramadanti et al., 2023) bahwa
pembelajaran kontekstual dengan menggunakan budaya lokal dapat meningkatkan
relevansi dan kebermaknaan belajar matematika bagi siswa. Dalam konteks penelitian ini,
permainan engrang berfungsi tidak hanya sebagai pengait konteks, tetapi juga sebagai
wahana untuk mendorong siswa membangun model matematika berdasarkan situasi
nyata.

Validitas yang tinggi pada aspek konten mencerminkan bahwa materi dan konteks
permainan engrang telah sesuai dengan capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka.
Validitas konstruk mengindikasi bahwa struktur LKPD mengikuti secara konsistensi
tahapan pemodelan matematika sebagaimana dijelaskan oleh (Allan, 2000), yej
understanding task, mathematising, working mathematically, dan explaining resuits. Hal
ini sejalan dengan penelitian (Nur Hasanah et al., 2023) yang menyatakan bahwa
keberhasilan pengembangan perangkat ajar yvang mendukung pemodelan sangat
ditentukan oleh kejelasan tahapan berpikir yang dibangun dalam aktivitas pembelajaran.
Validitas bahasa menunjukkan bahwa penyajian LKPD komutatif, mudah dipahami, dan
didukung ilustrasi visual yang kontekstual.

Adapun LKPD dinilai praktis berdasarkan hasil uji coba small group. Beberapa
indikator kepraktisan yang terpenuhi yaitu keterbacaan dan kejelasan instruksi pada
petunjuk pengerjaan LKPD dapat dipahami siswa, terutama setelah diperbaiki
berdasarkan masukan validator. Selanjutnya, kemudahan penggunaan LKPD secara
mandiri maupun berkelompok, seerta sesuai dengan karakteristik siswa dan keterlibatan
aktif siswa dalam berdiskusi dan menyelesaikan LKPD secara berkelompok.

Kepraktisan LKPD ditunjukkan dari keterlibatan siswa dalam aktivitas
pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan Wahid & Samta (2022) yang menyatakan




bahwa bahan ajar berbasis budaya lokal dapat meningkatkan partisipasi dan pemahaman
siswa terhadap materi matematika. Dalam penelitian ini, konteks engrang tidak hanya
menjadi latar cerita, tetapi juga sarana eksplorasi hubungan matematis antara kecepatan,
jarak dg waktu.

ibandingkan dengan penelitian sebelumnya penelitian yang dilakukan oleh
(Puriasih & Rati, 2022) yang mengembangkan LKPD berbasis problem solving tanpa
konteks lokal yang kuat, penelitian ini memiliki keunggulan dua aspek. Pertama, konteks
permainan engrang yang digunakan bersifat lebih aktif dan strategis karena engrang tidak
hanya memberi background cerita, tetapi melibatkan unsur kecepatan dan jarak yang kuat
keterkaitannya dengan perbandingan senilai. Kedua, fokus pengembangan diarahkan
secara eksplisit pada pembentukan kemampuan pemodelan matematika siswa, bukan
hanya pada keterampilan menghitung atau memahami konsep semata.

Dengan demikian, pengembangan LKPD menggunakan konteks permainan
engrang memiliki potensi signifikan dalam mendukung pembelajaran bermakna,
menguatkan jembatan antara konsep matematika dan dunia nyata, serta membentuk polla
piker pemodelan matematis yang sesuai dengan tuntutan abad ke-21.

Simpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) dengan menggunakan konteks pemmlan engrang pada materi perbandingan
senilai mampu menghasilkan perangkat ajar yang valid dan praktis untuk mendukung
kemampuan pemodelan matematika siswa kelas V1I SMP. Proses pengembangan yang
mengikuti tahapan evaluasi formatif berdasarkan model Tessmer memungkinkan
perbaikan berkelanjutan terhadap konten, konstruk, bahasa dan alur berpikir dalam LKPD
agar selaras dengan tahapan pemodelan matematika.

Hasil validasi menunjukkan bahwa LKPD telah memenuhi aspek konten,
konstruk, dan bahasa dengan kategori sangat valid. Uji kepraktidan menunjukkan bahwa
LKPD mudah digunakan, menarik, dan memfasilitasi keterlibatan aktif siswa dalam
memahami konsep perbandingan senilai melalui tahapan pemodelan matematika.
Konteks permainan engrang terbukti mampu menjembatani pemahaman siswa terhadap
hubungan proporsional dalam kehidupan nyata.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, uji
coba hanya dilakpkan dalam skala kecil yaitu one-to-one dan small group dengan jumlah
subjek terbatas, sehingga generalisasi hasil masih perlu dilakukan secara hati-hati. Kedua,
penelitian ini belum mengukur efektivitas LKPD terhadap peningkatan hasil belajar siswa
secra kuantitatif, melainkan hanya menilai aspek validitas dan kepraktisan.

Oleh karena itu, rekomendasi untuk penelitian selanjutnya yaitu melakukan uji
coba LKPD dalam skala lebih besar untuk melihat implementasi di kelas yang
sebenarnya, menilai efektivitas LKPD terhadap peningkatan hasil belajar, keterampilan
pemodelan matematika, serta motivasi belajar siswa secra kuantitatif, dan
mengembangkan LKPD kontekstual serupa dengan permainan tradisional lainnya agar
mendukung pelestarian budaya lokal dan memperkaya pembelajaran bermakna.
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