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ABSTRAK

ARTICLE INFO

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar matematika berupa RPP
dan Alat Peraga. Jenis penilitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan
model ADDIE yang terdiri atas tahapan-tahapan Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation. Pada penelitian ini peneliti mengkaji hingga tahap
Development (Pengembangan). Pada pengujian bahan ajar RPP dan Alat Peraga
digunakan lembar validasi yang diisi oleh validator. Hasil rata-rata validasi terhadap
bahan ajar RPP dan Alat Peraga diperoleh persentase tujuh puluh sembilan koma dua
belas persen. Sehingga pengembangan alat peraga pizza pecahan tersebut termasuk
dalam kategori cukup valid serta efektif digunakan dalam proses pembelajaran tetapi
perlu revisi kecil pada produk tersebut. Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat
disimpulkan bahwa pengembangan pembelajaran matematika dengan alat peraga
pizza pecahan pada materi bilangan pecahan bagi smp telah teruji kevalidannya.
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ABSTRACT

This research aims to develop mathematics teaching materials in the form of lesson
plans and teaching aids. This type of research is development research using the
ADDIE model which consists of the stages of Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation. In this study, researchers studied up to the Development
stage. In testing lesson plan teaching materials and teaching aids, a validation sheet
is used which is filled in by the validator. The average validation results for RPP
teaching materials and teaching aids obtained a percentage of seventy nine point
twelve percent. So the development of the fractional pizza props is included in the
category of being quite valid and effective for use in the learning process but requires
minor revisions to the product. Based on the results of this research, it can be
concluded that the development of mathematics learning using fractional pizza props
in fractional number material for junior high school students has been tested for its
validity.
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PENDAHULUAN

Dalam kehidupan sehari-hari kita sering mendengar istilah pendidikan. Pengertian dari
pendidikan yaitu suatu proses yang mempengaruhi peserta didik untuk mampu menyesuaikan
diri dengan lingkungan sekitarnya (Hamalik, 2013). Oleh karena itu, kualitas pendidikan harus
ditingkatkan agar dapat membantu peserta didik dan guru untuk mencapai tujuan pendidikan.
Agar kualitas pendidikan meningkat, maka diperlukan berbagai macam cara, baik dalam
pengembangan kurikulum, inovasi serta sarana dan prasarana guna untuk kegiatan pendidikan
tersebut. Hal tersebut dilakukan guna mengembangkan kualitas guru serta menciptakan
generasi yang berkualitas sehingga mampu menghadapi berbagai tantangan (Rezeki et al.,
2020).

Salah satu materi pembelajaran yang membutuhkan inovasi dalam pelaksanaan proses
pembelajaran adalah matematika. Hal ini dikarenakan banyak peserta didik yang mengalami
kesulitan untuk memahami materi pembelajaran matematika. Padahal pembelajaran
matematika penting untuk diberikan kepada peserta didik, karena melalui pembelajaran
matematika peserta didik akan dilatih untuk berpikir kritis, kreatif, analitis, dan sistematis
(Suripah & Retnawati, 2019b). Wulandari (2015) juga menjelaskan jika matematika adalah
ilmu dasar dan memiliki peranan penting dalam kehidupan setiap manusia. Melalui
pembelajaran matematika, peserta didik dilatih untuk bersikap sabar, teliti, dan lebih cermat
agar dapat meningkatkan pengetahuan mereka (Yudha, 2019).

Adapun faktor yang menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan dalam belajar
matematika yaitu, (1) konsep pembelajaran matematika yang dianggap abstrak (Suripah &
Retnawati, 2019a), (2) peserta didik cenderung membaca langsung materi belajar tanpa

memahami konsepnya terlebih dahulu (Rumasoreng & Sugiman, 2014), (3) peserta didik
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sering melakukan kesalahan perhitungan dan kurang memahami soal yang disajikan (Utari et
al., 2019).

Untuk mengatasi kesulitan peserta didik dalam proses pembelajaran matematika
tersebut, maka guru dituntut untuk melakukan upaya yang lebih inovatif dalam proses
pembelajaran (Wibowo & Agia, 2020). Salah satu upaya yang dapat dilakukan guru yaitu
dengan mengembangkan perangkat pembelajaran. Perangkat pembelajaran merupakan
komponen penting yang harus dimiliki guru dan harus dirancang sebaik mungkin sebelum
memulai proses pembelajaran (Masitah, 2018). Purnamasari & Nur Wangid (2016)
menjelaskan jika perangkat pembelajaran dirancang sebaik mungkin maka proses
penyampaian pengetahuan kepada siswa menjadi lebih sistematis dan optimal. Rando (2017)
menjelaskan lebih lanjut dalam penelitiannya bahwa dengan adanya perangkat pembelajaran
potensi akademik dan potensi sosial siswa lebih berkembang sesuai dengan capaian
kurikulum.

Peraturan Pemerintah Nomor 65 Tahun 2013 tentang standard proses menyebutkan
bahwa setiap pendidik pada satuan pendidikan berkewajiban menyusun Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) secara lengkap dan sistematis agar pembelajaran berlangsung secara
interaktik, insporatif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk
berpartisipasi aktif dan memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreatifitas dan
kemandirian sesuai bakat, minat dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik.
Dengan demikian setiap satuan pendidikan perlu melakukan perencanaan dalam pembelajaran,
pelaksanaan proses pembelajaran serta penilaian selama proses pembelajaran dengan
menggunakan strategi untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas agar tercapai kompetensi

lulusan yang diharapkan.
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Media pembelajaran dapat membantu pendidik untuk memfasilitasi proses belajar
peserta didik. Media pembelajaran juga dapat membantu pendidik untuk mempermudah
proses belajar, memperjelas materi pembelajaran dengan beragam contoh konkret melalui
media dan memfasilitasi interaksi dengan pembelajaran. Asyhar (2011) Media dapat
digunakan untuk mengatasi rasa kebosanan peserta didik. Jika peserta didik tertarik dengan
apa yang mereka kerjakan, mereka akan menikmati proses belajar mengajar dan memahami
materi yang diberikan. Febliza & Afdal (2015) Hal sejalan dengan yang dikemukakan oleh
Sundayana (2015) penggunaan media pembelajaran membantu pengajar dalam menyampaikan
materi sehingga lebih menarik para peserta didik bisa memahami materi yang disampaikan
dengan baik serta dapat meningkatkan prestasi belajar.

Pemilihan media yang akan digunakan guru harus disesuaikan dengan tujuan yang
akan dicapai. Oleh karena itu, guru hendaknya memilih media pembelajaran yang dapat
menarik perhatian dan minat peserta didik. Selain menyesuaikan dengan tujuan yang dicapai,
guru juga harus memilih media pembelajaran yang tepat, yaitu media pembelajaran yang
sesuai dengan materi yang akan disampaikan sehingga media pembelajaran yang
dikembangkan dapat berfungsi dan membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran.
Dengan adanya media pembelajaran seperti pizza pecahan ini dapat digunakan oleh guru pada
saat pembelajaran matematika dengan menggunakan materi bilangan pecahan.

Pizza pecahan ini sangat mudah digunakan sehingga dapat mempermudah guru dalam
membuat media pembelajaran yang diinginkan. Penggunaan alat peraga pizza pecahan ini
dapat mendorong perhatian dan minat belajar siswa sehingga menciptakan suasana belajar
yang kondusif, menyenangkan dan menarik, tentunya hal ini akan mempermudah siswa dalam
memahami materi pelajaran bilangan pecahan. Melalui pengembangan media pembelajaran

alat peraga pizza pecahan, diharapkan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
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pelajaran pecahan yang abstrak dan dapat meningkatkan perhatian dan minat peserta didik

dalam proses pembelajaran.

Tujuan penelitian bertujuan untuk mendeskripsikan validitas dan kepraktisan hasil
produk yang valid dan praktis pengembangan media pembelajaran matematika melalui alat
peraga pizza pecahan pada materi bilangan pecahan. Penelitian pengembangan ini memiliki
manfaat yang penting bagi peserta didik, guru dan peneliti, yaitu (1) Untuk peserta didik, hasil
penelitian ini diharapkan dapat membantu peserta didik untuk memahami konsep bilangan
pecahan dengan mudah dan meningkatkan motivasi belajar siswa dengan pembelajaran yang
variatif. (2) Guru, penelitian ini berguna untuk memudahkan guru dalam penyampaian materi
bilangan pecahan pada saat proses belajar mengajar dan membantu guru sebagai inovasi dalam
pembelajaran untuk meningkatkan kreatifitas guru saat menggunakan alat peraga yang
digunakan. (3) Untuk peneliti, hasil penelitian ini diharapkan sebagai pengalaman calon guru
yang profesional dan dapat dijadikan masukan dalam mengembangkan media pembelajaran.

Berkaitan dengan pembahasan diatas, peneliti tertarik untuk mengembangkan
perangkat pembelajaran berbasis kurikulum 2013 berupa alat peraga dengan judul
“Pengembangan Pembelajaran Matematika dengan Alat Peraga Pizza Pecahan pada Materi
Bilangan Pecahan Bagi Siswa SMP”.

METODE PENELITIAN

Bentuk penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan. Penelitian dan
pengembangan merupakan suatu istilah yang digunakan untuk menggambarkan aktivitas yang
berhubungan dengan suatu penemuan baru, metode, produk atau jasa yang baru dan
menggunakan pengetahuan yang baru ditemukan untuk memenuhi suatu kebutuhan atau

permintaan (Putra, 2013). Model pengembangan yang digunakan adalah model 4D (Define,
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Design, Develop and Dissemination). Alasan dalam memilih mode pengembangan 4D, karena
model ini tersusun secara terprogram dengan urut-urutan kegiatan yang sistematis dalam
upaya pemecahan masalah belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta
didik.

Berdasarkan model pengembangan 4D peneliti membuat rancangan pengembangan
terdiri dari 3 tahapan, yaitu pendefinisian (Define), perancangan (Design) dan pengembangan
(Development). Tahap penyebaran (Dissemination) tidak dapat peneliti lakukan dikarenakan
saat ini produk masih pada tahap pengembangan (Develop). Pada tahap pertama dilakukan
pendefinisian (Define) yaitu Pada hasil analisis tahap pendefinisian (Define) ini akan diuraikan
pembahasan tentang analisis awal, analisis siswa, dan analisis materi pokok. Analisis awal
akhir, dilakukan untuk menetapkan masalah dasar yang menjadi latar perlu tidaknya
dikembangkan alat peraga pizza pecahan pada materi bilangan pecahan kelas VII SMP.

Setelah melakukan wawancara kepada beberapa orang guru matematika peneliti
memperoleh informasi bahwa masih banyak terdapat kesulitan dalam pelaksanaan
pembelajaran berdasarkan Kurikulum 2013. Guru juga masih kebingungan untuk alat peraga,
karena Kurikulum 2013 ini baru diterapkan dua tahun belakangan. Guru masih rancu dengan
format RPP dan format penilaian yang mudah untuk dilaksanakan dalam proses pembelajaran.
Guru kesulitan dalam melaksanakan penilaian karena terlalu banyak aspek yang harus diamati,
terutama untuk penilaian sikap sosial dimana guru harus melakukan pengamatan beberapa
sikap kepada setiap siswa pada pelaksanaan proses pembelajaran. Berdasarkan permasalahan
di atas maka peneliti mengembangkan alat peraga pizza pecahan pada materi bilangan
pecahan.

Analisis siswa, bahwa pada tahap ini dilakukan kegiatan analisis terhadap karakteristik

siswa terutama terhadap latar belakang pengetahuan siswa atau tingkat perkembangan kognitif
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siswa. Penelitian pengembangan ini dilakukan terhadap siswa kelas VII SMP. Berdasarkan
teori yang menjelaskan bahwa perkembangan kognitif siswa pada siswa kelas VII SMP PGRI
telah mencapai periode operasi formal yaitu berusia antara 12-16 tahun. Pada periode ini anak
telah mampu berfikir logis dan abstrak. Anak telah mampu berfikir teoritis atau hipotesis.
Tingkah laku anak bersifat memecahkan masalah dan semakin sistematis. Mereka telah dapat
menarik kesimpulan, membuat interpretasi dan hipotesa. Penalaran anak didasarkan kepada
pendapat-pendapat yang logis. Dari hasil analisis siswa tersebut maka pengembangan alat
peraga ini menggunakan alat peraga pizza pecahan pada materi bilangan pecahan sudah tepat
dengan kondisi siswa dan tahap perkembangan kognitifnya sehingga dapat membantu siswa
dalam mendapatkan pengalaman belajar.

Analisis Tugas, bilangan pecahan merupakan satu materi yang sering dijumpai dalam
kehidupan sehari-hari, banyak kejadian di lingkungan masyarakat berhubungan dengan
bilangan pecahan, bilangan pecahan akan mudah diajarkan apabila diakaitan dengan model
pembelajaran yang mengarahkan konsep pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari. Salah
satunya adalah Pembelajaran Matematika Realistik (PMR).

Tahap perencanaan (design) adalah Rancangan Awal Rencana Pembelajaran (RPP)
Dalam hal ini, peneliti mengkaji perangkat pembelajaran matematika yang sudah ada atau
yang sudah guru gunakan sebelumnya yaitu RPP yang guru gunakan. Hal ini dilakukan
peneliti agar memperoleh gambaran pembelajaran yang akan dikembangkan. RPP yang
digunakan guru sebelumnya adalah RPP yang didownload di internet dan belum mengarah
kekurikulum 2013, artinya disusun dalam satu bab, RPP yang disusun berdasarkan jumlah

pertemuan yang akan diajarkan pada bab tersebut. Oleh karena itu peneliti akan merancang
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RPP terpisah setiap pertemuan dalam satu bab, selanjutnya RPP yang dirancang berdasarkan
penjelasan pada awal bab tentang spesifikasi produk yang akan dikembangkan.

Tahap pengembangan (develop) adalah mengembangan perangkat produk (materi dan
alat) yang diperlukan dalam pengembanan, pembuatan produk yang sesuai dengan struktur
model dan membuat instrumen untuk mengukur kinerja produk. Instrumen pengumpulan data
yang digunakan pada penelitian ini merupakan lembar validasi. Dalam tahap pengembangan
ini, RPP yang telah peneliti rancang sebelumnya akan ditunjukkan kepada ahli, setelah
menelaah RPP yang dirancang oleh peneliti, maka tim ahli dapat mengisi angket validasi yang
diberikan. Dikarenakan penelitian ini hanya sampai pada tahap validasi, maka tempat
penelitian berlokasi di satu tempat yakni di Program Studi Pendidikan Matematika Universitas
Islam Riau, Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah data validasi dari para ahli
yakni 2 orang dosen pendidikan matematika FKIP UIR. Terdapat beberapa aspek yang akan

dinilai dalam proses validasi, yakni (1) Aspek Materi; (2) Aspek Pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Tahap Pendefinisian (define)

Pada hasil analisis tahap pendefinisian (define) ini akan diuraikan pembahasan tentang
analisis awal, analisis siswa, dan analisis materi pokok.

a. Analisis Awal Akhir
Analisi awal akhir dilakukan untuk menetapkan masalah dasar yang menjadi latar perlu
tidaknya dikembangkan alat peraga pizza pecahan pada materi bilangan pecahan kelas VII
SMP. Setelah melakukan wawancara kepada beberapa orang guru matematika, peneliti
memperoleh informasi bahwa masih banyak terdapat kesulitan dalam pelaksanaan

pembelajaran berdasarkan Kurikulum 2013.
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b. Analisis peserta didik

Berdasarkan pembahasan yang telah dijelaskan pada bab 3 sebelumnya, bahwa pada tahap ini
dilakukan kegiatan analisis terhadap karakteristik siswa terutama terhadap latar belakang

pengetahuan siswa atau tingkat perkembangan kognitif siswa.

c. Analisis Tugas

Bilangan pecahan merupakan satu materi yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari,
banyak kejadian di lingkungan masyarakat berhubungan dengan bilangan pecahan, bilangan
pecahan akan mudah diajarkan apabila diakaitan dengan model pembelajaran yang

mengarahkan konsep pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari.

2. Hasil Tahap Perencanaan (Design)

Rancangan Awal Rencana Pembelajaran (RPP) Dalam hal ini, peneliti mengkaji
perangkat pembelajaran matematika yang sudah ada atau yang sudah guru gunakan
sebelumnya yaitu RPP yang guru gunakan. Hal ini dilakukan peneliti agar memperoleh
gambaran pembelajaran yang akan dikembangkan. RPP yang digunakan guru sebelumnya
adalah RPP yang didownload di internet dan belum mengarah kekurikulum 2013, artinya
disusun dalam satu bab, RPP yang disusun berdasarkan jumlah pertemuan yang akan diajarkan

pada bab tersebut.

3. Hasil Tahap Pengembangan (Develop)
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Setelah alat peraga dirancang atau dikembangkan, maka dilakukan validasi oleh
validator. Validasi dilakukan oleh para ahli validasi dengan memberikan penilaian terhadap
perangkat pembelajaran dan komentar serta saran apabila terdapat perubahan atau perbaikan

pada perangkat pembelajaran.

4. Hasil Analisis Validasi Alat Peraga Pizza Pecahan

Didapatkan informasi bahwa hasil lembar validasi pengemabangan alat peraga pizza
pecahan memiliki 2 aspek yaitu aspek materi dan aspek pembelajaran serta terdapat 12
indikator. Untuk melihat kevalidan pengembangan alat peraga pizza pecahan dapat diperoleh
dengan cara mencari rata-rata dari setiap aspek penilaian. Berdasarkan hasil analisis validasi
pengembangan alat peraga pizza pecahan dari setiap validator, maka diperoleh rata-rata

validasi Seperrti gambar diagram pada Gambar 1 berikut.
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Gambar 1. Rata-rata Validasi
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diamati
Materi 58,33 87,50 72,92 Cukup Valid
Pembelajaran 79,17 91,67 85,42 Sangat Valid
Rata-rata Validasi (%0) 79,12% Cukup Valid

Tabel 1. Rata-rata Validasi

Berdasarkan rata-rata penilaian kevalidan pengembangan alat peraga pizza pecahan
diperoleh sebesar 79,12%. Sehingga pengembangan alat peraga pizza pecahan tersebut
termasuk dalam kategori cukup Valid serta efektif digunakan dalam proses pembelajaran
tetapi perlu revisi kecil pada produk tersebut.

Penelitian ini menghasilkan produk perangkat pembelajaran matematika berupa alat
peraga bernama pizza pecahan yang berdasarkan kurikulum 2013. Pada tahap pertama yaitu
pendefinisian (define), peneliti melakukan wawancara terhadap beberapa guru matematika di
SMP. Peneliti memperoleh informasi yakni (a) guru banyak mengalami kesulitan dalam
pelaksanaan pembelajaran berdasarkan Kurikulum 2013, (b) guru kebingungan untuk alat
peraga, (c) guru masih rancu dengan format RPP dan format penilaian yang mudah untuk
dilaksanakan dalam proses pembelajaran, (d) guru kesulitan dalam melaksanakan penilaian
karena terlalu banyak aspek yang harus diamati.

Setelah melakukan tahap pertama, peneliti selanjutnya melakukan tahap kedua yaitu
pengembangan (develop) peneliti mengembangkan perangkat pembelajaran matematika
berupa alat peraga pizza pecahan yang mengacu pada silabus dan RPP K13. Pada pertemuan
pertama materi yang akan dibahas adalah Mengetahui bentuk-bentuk pecahan beserta

hubungan diantaranya dan Menyajikan bentuk-bentuk pecahan dan hubungan diantaranya.




Nike et al, Pengembangan Pembelajaran Matematika 78

Sedangkan pada pertemuan kedua adalah Mengetahui bentuk-bentuk pecahan beserta
hubungan diantaranya dan Menyajikan bentuk-bentuk pecahan dan hubungan diantaranya.
Perangkat pembelajaran berupa alat peraga divalidasi oleh para ahli yaitu dua dosen
pendidikan matematika FKIP UIR. Hasil analisis validasi untuk alat peraga pizza pecahan
yaitu cukup valid dengan nilai 79,12%. Dengan kata lain produk perangkat pembelajaran
matematika berupa alat peraga ini efektif digunakan dalam pembelajaran topik pecahan
dengan revisi kecil. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa perangkat pembelajaran
matematika berupa alat peraga pizza pecahan berdasarkan silabus dan RPP K13 kelas VII
SMP sudah cukup valid. Pada saat pengisian lembar validasi, validator mengisi lembar

validasi sebelum produk alat peraga yang direvisi kemudian diperbaiki sesuai saran.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa
pengembangan perangkat pembelajaran matematika di kelas VII SMP pada materi bilangan
pecahan menghasilkan produk berupa alat peraga “Pizza Pecahan” yang efektif. Rata-rata hasil
validasinya adalah 79,12% dengan tingkat validasi cukup valid. Berdasarkan kriteria validitas
pengembangan media pembelajaran, produk yang dihasilkan dapat digunakan namun dengan

revisi kecil.
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