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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar berdasarkan model Problem
Based Learning berorientasi kemampuan pemecahan masalah matematis yang valid. Penelitian ini
berlangsung kurang lebih selama 4 bulan. Adapun bahan ajar yang dikembangkan oleh peneliti
ialah Rencana Pelaksana Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Model
pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang dimodifikasi menjadi 3 tahapan, yaitu:
(1) Analysis (analisis), (2) Design (desain), (3) Development (pengembangan). Pada model ADDIE
peneliti tidak menggunakan tahap Implementation dan Evalnation dikarenakan pada saat ini masih
masa pandemic Covid-19. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis statistik deskriptif
yang mendeskripsikan data yang telah terkumpul. Adapun instrumen yang digunakan adalah
lembar validasi. Lembar validasi terdiri dari 2 buah yaitu lembar validasi RPP dan lembar validasi
LKPD. Hasil data yang diperoleh dari validasi kemudian dianalisis. Sehingga diperoleh hasil
validasi RPP tiap aspek yang dinilai dan RPP keseluruhan tiap pertemuan memiliki rata-rata
diperoleh rata-rata sebesar 94,55% dan 94,77% dengan tingkat validitas sangat valid. Dan untuk
hasil validasi LKPD dari segi tiap aspek yang dinilai dan LKPD keseluruhan tiap pertemuan
memiliki rata-rata sebesar 91,33% dan 92,19% dengan tingkat validitas sangat valid. Kelebihan dari
penelitian ini yaitu sudah menghasilkan bahan ajar berdasarkan model Problems Based 1earning
berorientasi kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas VIII SMP yang layak
digunakan dan diujicobakan karena sudah melalui proses yang benar dan hasilnya sangat valid.
Namun penelitian ini memiliki kekurangan yaitu belum diujicoba, karena keterbatasan peneliti

menerapkan model ADDIE pada tahap Implementation dan Evalnation.

Kata kunci: bahan ajar, problem based learning, kemampuan pemecahan masalah matematis

PENDAHULUAN

Matematika berperan didalam proses kehidupan sehari-hari, baik dari hal yang kecil sampai pada
perkembangan teknologi yang canggih. Tujuan pembelajaran matematika yang tercantum dalam
Permendikbud No 58 Tahun 2014 perlu diberikan ke semua peserta didik mulai dari sekolah
dasar, untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis,
inovatif dan kreatif, serta kemampuan kerjasama. Dalam proses belajar matematika apabila guru
menggunakan paradigma pembelajaran yang berlangsung satu arah atau berpusat pada guru ke
peserta didik akan membuat peserta didik menjadi bosan dan kurangnya tercapai tujuan dari
pembelajaran matematika itu sendiri.

Kurikulum di Indonesia sangat sejalan dengan PISA (The Programme for International Student
Assessment) (Pratiwi, 2019). PISA merupakan program yang diinisiasi oleh negara-negara yang
tergabung didalam OECD (Organisation for Economic Cooperation and Development). PISA bertujuan
untuk meningkatkan sumber daya manusia untuk memiliki kompetensi yang diharapkan dalam
pasar internasional. Sasaran PISA adalah siswa dimana peserta didik diuji literasi dasar didalam
membaca, matematika, dan sains tanpa melihat kurikulum internasional yang mana hasilnya akan
dikeluarkan setiap 3 tahun sekali. Didalam program ini, peserta didik diasah kemampuan yang
diperoleh dari sekolah ke kehidupan nyata. OECD menjelaskan bahwa asesmen peserta didik
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adalah bahan untuk mengukur literasi matematika agar peserta didik tidak hanya menguasai materi
tetapi mampu memecahkan dan menginterpretasikan masalah dalam berbagai situasi dikehidupan
nyata (Pratiwi, 2019).

Terdapat 4 konten yang dikembangkan didalam soal PISA, yaitu Shape and Space, Change
and Relationship, Quantity, dan Uncertanty (Simalango & Aisyah, 2018). Menurut Stacey soal
tersulit di dalam PISA adalah konten change and relationship. Pada konten change and
relationship diperlukan kemampuan penalaran dan kreativitas siswa dalam memecahkan masalah
konteks nyata dan memanipulasi kedalam bentuk aljabar (Simalango & Aisyah, 2018). Dikarenakan
hal tersebut berkaitan dengan pemecahan masalah, untuk itu perlunya ada peningkatan didalam
kemampuan pemecahan masalah pada peserta didik terhadap pembelajaran matematika. Dengan
adanya peningkatan kemampuan pemecahan masalah terhadap pembelajaran matematika maka
dapat meningkatkan kemampuan yang lainnya, misalnya berfikir logis, analitis, kreatif dan lainnya.
peserta didik harus mampu menginterpretasikan masalah yang diberikan kedalam kalimat
matematika, menyelesaikannya, mengevaluasi pemecah masalah dan menguji atau menguji kembali
ketepatan jawaban dari masalah yang diberikan (Zetriuslita, Wahyudin, & Dahlan, 2018).

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Kharisma dan Asman diperoleh informasi bahwa:
(1) soal pemecahan masalah tidak semua ada di soal matematika; (2) kemampuan pemecahan
masalah matematik peserta didik masih lemah; (3) proses pembelajaran belum memadai untuk
membimbing dan melatih peserta didik agar mampu memecahkan masalah (Kharisma & Asman,
2018). Masalah yang terjadi ialah peserta didik enggan untuk mencari jawaban atas soal yang
diberikan, mereka tidak mencoba bertanya kepada guru tentang masalah yang tidak mereka pahami
hal ini akan mempengaruhi aktivitas siswa dalam belajar (Zetriuslita & Ariawan, 2020).

Untuk meningkatkan dan mengembangkan kemampuan pemecahan masalah pada
pembelajaran matematika, diperlukan suatu upaya yang dilakukan oleh guru bidang studi
matematika, yaitu dengan meningkatkan kualitas bahan ajar dan meningkatkan proses
pembelajaran. Beberapa alasan penting untuk adanya pengembangan bahan ajar matematika, yaitu
bahan ajar matematika harus sesuai dengan tujuan pembelajaran matematika pada kurikulum yang
berlaku, karakteristik sasaran, dan tuntutan pemecahan masalah dalam belajar (Kharisma &
Asman, 2018). Para pendidik memiliki pengaruh penting terhadap bahan ajar matematika yang
digunakan. Untuk itu bahan ajar yang dibuat dan digunakan hendaknya menyesuaikan dengan
karakterisktik peserta didik. Untuk merangsang kegiatan pembelajaran diperlukan pengembangan
bahan ajar yang membuat peserta didik tidak bergantung kepada guru dan bisa belajar secara
mandiri didalam proses pembelajaran (Yolanda & Wahyuni, 2020).

Berdasarkan informasi yang peroleh peneliti dengan guru mata pelajaran matematika di
kelas VIII SMP Negeri 6 Siak Hulu pada 12 September 2020, peneliti mendapat kesimpulan bahwa
: (1) Guru matematika tersebut telah memiliki RPP sendiri. RPP yang digunakan telah sesuai
dengan kurikulum yang berlaku yaitu kurikulum 2013. Namun, dalam pelaksanaannya belum
digunakan sepenuhnya sehingga guru lebih mendominasi yang membuat peserta didik kurang aktif
didalam proses pembelajaran. (2) Guru sudah mengenal model Problem Based 1 _earning, namun guru
belum seutuhnya menerapakan didalam proses pembelajaran. (3) Guru jarang memberikan LKPD
yang dibuat sendiri, dalam pemberian latthan guru lebih sering menggunakan buku panduan
ataupun LKPD yang sudah tersedia disekolah . Dikarenakan hal tersebut dapat ditunjukkan bahwa
kualitas bahan ajar yang tersedia belum baik, sehingga perlu adanya pembaharuan terhadap bahan
ajar yang digunakan. Untuk itu, peneliti memilih untuk mengembangkan bahan ajar yang berupa
RPP dan LKPD. RPP dan LKPD yang akan dikembangkan memuat sebuah strategi pembelajaran
yang dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis.

Salah satu cara untuk meningkatkan kemampuan pemecahan matematis siswa dapat
menggunakan model Problens Based 1earning (PBL). Karena model pembelajaran ini melibatkan
peserta didik secara aktif dalam memecahkan suatu masalah melalui tahapan ilmiah dan dapat
meningkatkan kemampuan pengetahuan pemecahan masalah peserta didik (Mudlofir & Rusydiyah,
2011). Salah satu model pembelajaran yang menantang peserta didik untuk belajar bagaimana
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belajar, bekerja kelompok untuk mencari solusi dari permasalahan, dan meningkatkan rasa ingin

tahu peserta didik didalam pembelajaran adalah model Problem Based 1 earning (Ariawan, 2020).
Langkah-langkah di dalam model PBL diawali dengan pengenalan masalah terhadap

peserta didik dan diakhiri dengan menganalisis hasil kerja peserta didik. Ada lima fase didalam

pembelajaran berbasis masalah yaitu:

Tabel 1. Fase Model PBL

Fase Aktivitas Guru

Fase-1 Guru menjelaskan tujuan pembelajaran, menjelaskan apa saja yang
Orientasi  peserta didik pada dibutuhkan dalam proses pembelajaran, menceritakan suatu cerita
masalah ataupunfenomena untuk memunculkan masalah, memotivasi peserta didik

agar terlibat aktif didalam pemecahan masalah yang dipilih
Fase -2 Guru membantu  peserta didik dalam  mendefenisikan  serta
Mengorganisasi  peserta  didik mengorganisasikan lembar kegiatan permasalahan diberikan
untuk belajar
Fase -3 Guru mendorong peserta didik dalam mengumpulkan informasi dari
Membimbing peneylidikan  lembar kegiatan yang diberikan, untuk menemukan solusi pemecahan dari
individu atau kelompok masalah yang diperoleh.
Fase -4 Guru membantu peserta didik dalam merancang dan menyelesaikan
Mengembangkan dan menyajikan  kegiatan yang diberikan, serta membantu peserta didik dalam berbagi tugas
hasil karya dengan teman sekelompoknya
Fase -5 Guru membantu peserta didik untuk melakukan refleksi terhadap
Menganalisis dan mengevaluasi  peneylesaian kegiatan yang telah mereka lakukan dan menjelaskan proses-

proses pemecahan masalah

proses yang mereka gunakan dalam penyelesaian kegiatan tersebut

Fase- fase PBL tersebut akan dimasukkan kedalam kegiatan pembelajaran didalam RPP
dan LKPD. Keunggulan dari model Problem Based 1.earning yaitu: (1) Cukup bagus untuk digunakan
didalam memahami isi pelajaran, (2) Memberikan keleluasaan dalam pengetahuan baru bagi peserta
didik dan dapat menantang kemampuan peserta didik, (3) Meningkatkan kegiatan pembelajaran
peserta didik, (4) Membantu peserta didik mentransfer pengetahuan mereka dalam memahami
masalah, (5) Membantu peserta didik dalam mengembangkan pengetahuan barunya, dan
bertanggung jawab dalam pembelajaran yang dilakukan, (6) Membentuk suasana belajar menjadi
aktif dan menyenangkan, (7) Mengembangkan kemampuan berpikir kritis guna beradaptasi dengan
pengetahuan baru, (8) Memberikan kesempatan pada peserta didik untuk mengaplikasikan
pengetahuan mereka dalam kehidupan sehari-hati, (9) Mengembangkan konsep belajar dan minat
peserta didik secara terus-menerus (Suyadi, 2013).

Adapun indikator pemecahan masalah yang harus dipenuhi yang dimukakan Polya dalam
menyelesaikan soal, yaitu: (1) Memahami masalah, (2) Merencanakan penyelesaian, (3)
Menyelesatkan masalah sesuai rencana, (4) Melakukan pengecekan kembali terhadap semua
langkah yang telah dikerjakan (Muslim, 2017). Bahan ajar model PBL dapat digunakan guru dalam
membantu peserta didik menemukan konsep matematika dan dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa. Kemampuan tersebut akan membekali peserta didik
menghadapi masalah matematika yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari atau dunia nyata.
Bahan ajar yang baik ialah bahan ajar yang memberi kesempatan untuk mengembangkan
kreativitas peserta didik dalam memecahkan suatu masalah.

Berdasarkan permasalahan yang diperoleh, penelii memandang bahwa perlu adanya
pengembangan bahan ajar berdasarkan model PBL berorientasi kemampuan pemecahan masalah
matematis yang akan dapat meningkatkan kemampuan peserta didik dan mengembangkan
kreativitas dalam memecahkan masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Sehingga
tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan bahan ajar berdasarkan model Problem Based
Learning berorientasi kemampuan pemecahan masalah matematis pada materi bangun ruang sisi
datar.
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METODE

Bentuk penelitian adalah penelitian pengembangan atau dikenal dengan Research & Development
R&D). Research & Development merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2016). Peneliti
mengembangkan perangkat yang dapat membantu peserta didik agar mudah memahami materi
bangun ruang sisi datar dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis.

Model pengembangan yang dipilih peneliti adalah model ADDIE. Dikarenakan model
ADDIE merupakan model yang dikembangkan secara sistematis dan berpijak pada landasan
desain pembelajaran. Model ini disusun berdasarkan urutan kegiatan yang sistematis dalam upaya
pemecahan masalah belajar berkaitan dengan sumber belajar yang sesuai kebutuhan dan
karakteristik didalam pembelajaran. Menurut Januszewski & Molenda model ADDIE dalam
mendesain sistem instruksional menggunakan pendekatan sistem. Esensi dari pendekatan sistem
adalah membagi proses perencanaan pembelajaran ke beberapa langkah, untuk mengatur langkah-
langkah kedalam urutan-urutan logis, kemudian menggunakan output dari setiap langkah sebagai
input pada langkah berikutnya (Cahyadi, 2019).

Prosedur pengembangan bahan ajar dengan model pengembangan ADDIE vyaitu: (1)
analisis (analyze), (2) perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi
(implementation), dan (5) evaluasi (evaluation) (Mulyatiningsih, 2011). Namun, dikarenakan kondisi
dan situasi pada saat ini tidak memungkinkan untuk dilaksanakan penelitian, disebabkan sedang
terjadinya pandemi Covid-19 sehingga waktu yang dimiliki peneliti menjadi terbatas. Maka dari itu,
penelitian yang diambil oleh peneliti hanya menggunkan 3 langkah dari model pengembangan
ADDIE, yaitu: (1) analisis (analyze), (2) perancangan (design), dan (3) pengembangan (development).

Adapun langkah pengembangan penelitian ini ialah sebagai berikut: (1) Analysis (analisis),
tahap ini merupakan langkah awal dikembangkan bahan ajar pembelajaran sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang mana peneliti memperoleh beberapa permasalahan dari informasi yang
diperoleh. Sehingga peneliti menemukan solusi dan merancang penanganan yang efektif dengan
mengembangkan bahan ajar berdasarkan model Problems Based I.earning berotientasi kemampuan
pemecahan masalah matematis. (2) Design (desain), tahapan desain meliputi beberapa perencanaan
pengembangan bahan ajar pembelajaran berdasarkan model Problem Based Iearning berorientasi
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. (3) Develgpment  (pengembangan),
pengembangan model ADDIE berisi kegiatan membuat dan memodifikasi bahan ajar. Adapun
tahapan yang dilakukan peneliti ialah membuat bahan ajar berdasarkan model Problem Based
Learning berorientasi kemampuan pemecahan masalah matematis yang berupa RPP dan LKPD.
Adapun RPP dan LKPD tersebut akan dievaluasi. Bentuk dari evaluasi produk sebagai sumber
belajar adalah validasi. Validasi ini bertujuan untuk melihat kevalidan dari bahan ajar tersebut.
Validator dalam penelitian ini terdiri dari 4 orang, yang merupakan 2 dosen pendidikan matematika
dan 2 guru matematika.

Selanjutnya data yang diperoleh dari lembar validasi akan dianalisis menggunakan analisis
statistik deskriptif yang menganalisis data dengan cara mendiskripsikan atau menggambarkan data
yang telah terkumpul. Teknik analisis data hasil penilaian validator menggunakan rumus sebagai
berikut (akbar, 2013):

— TSe 0
Vo = 752 X 100%

Pada penelitian ini validasi dilakukan oleh 4 orang ahli sehingga untuk menentukan tingkat
validitasnya ditentukan dahulu rata-ratanya. Rumus yang digunakan ialah sebagai berikut:
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Va,tVa,+ Vagt+Va,

V= - = ... 0
Keterangan: V' = Validasi gabungan Vo, = Validasi ahli 1
Va,= Validasi ahli 2 Vo, = Validasi ahli 3

Va,= Validasi ahli 4
TS.= Total skor maksimal yang diharapkan
TSy, = Total skor empiris (hasil validasi dari validator)

Kemudian hasil validasi ahli yang telah dihitung dengan menggunakan rumus diatas,
diinterprestasikan sesuai kriteria kelayakan sebagai berikut (Akbar, 2013):

Tabel 2. Kriteria Tingkat Validitas

Presentase Tingkat Validitas
81% -100% Sangat valid, atau dapat digunakan tanpa revisi
61% - 80,99% Valid, atau dapat digunakan namun perlu revisi kecil
41% - 60,99% Kurang valid, disarankan tidak dipergunakaan karena perlu revisi besar
21% - 40,99% Tidak valid, atau tidak boleh dipergunakan
0% - 20,99 % Sangat tidak valid, atau tidak boleh dipergunakan
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pengembangan bahan ajar berdasarkan model Problem Based 1.earning berorientasi kemampuan
pemecahan masalah matematis dilakukan dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari
5 tahap, namun didalam penelitian ini peneliti hanya mengambil 3 tahap. Tahap pertama yaitu
analysis. Pada tahap analysis peneliti menemukan beberapa solusi untuk permasalahan didalam
pengembangan bahan ajar yaitu: (1) RPP yang dikembangkan sesuai dengan kurikulum 2013
dengan menggunakan pendekatan saintifik. (2) RPP yang dikembangkan menggunakan model
Problenr Based 1.earning berorientasi kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Dengan
adanya model pembelajaran tersebut, peserta didik dapat terlibat aktif didalam proses
pembelajaran dan dapat mengasah kemampuan pemecahan masalah matematis dalam
menyelesaikan permasalahan yang diberikan. (3) LKPD yang akan digunakan peserta didik dibuat
dapat menemukan informasi sendiri dari permasalahan yang tersedia pada LKPD tersebut, dan
dirancang dengan menarik baik dari segi warna, gambar, dan tampilan agar peserta didik tidak
bosan dalam mengerjakan permasalahan yang terdapat didalam LKPD. (4) LKPD yang akan
digunakan peserta didik dibuat dengan bahasa yang mudah dimengerti oleh peserta didik, serta
pada LKPD yang dibuat dilengkapi langkah-langkah dalam menyelesaikan permasalahan yang
diberikan sehingga peserta didik dapat dengan mudah menyelesaikan permasalahan yang
diberikan.

Tahap kedua yaitu design. Pada tahap design peneliti merancang pengembangan bahan ajar
berupa Rencana Perangkat Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). RPP
disusun berdasarkan silabus dan LKPD disusun berdasarkan RPP yang dikembangkan oleh
peneliti. RPP dan LKPD dibuat untuk empat pertemuan dalam pembelajaran. Pada pertemuan
pertama materi yang dipelajari mengenai luas permukaan kubus dan balok, pada pertemuan kedua
materi yang dipelajari mengenai luas permukaan prisma dan limas, pada pertemuan ketiga materi
yang dipelajari mengenai volume kubus dan balok, pada pertemuan keempat materi yang dipelajari
mengenai volume prisma dan limas. Bahan ajar dibuat semenarik mungkin sehingga dapat
meningkatkan minat peserta didik untuk memecahkan permasalahan yang diberikan. Setelah bahan
ajar yang dikembangkan dibuat, maka masuk pada tahap ketiga yaitu development. Pada tahap
development peneliti melakukan beberapa hal yaitu: Pada produk RPP, materi pembelajaran
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mencakup fakta. Prinsip, konsep, dan prosedur yang mengacu pada kurikulum 2013. RPP disajikan
dengan langkah-langkah dari model problem-based learning dan menggunakan pendekatan saintifik.
Selain itu, instrument penilaian yang digunakan adalah penilaian sesuai indikator kemampuan
pemecahan masalah matematis.

Hasil komentar/saran yang diberikan validator 1 sampai validator 4 untuk RPP dapat
dilihat dari tabel berikut:

Tabel 3. Hasil RPP Sebelum dan Sesudah Revisi dari Komentar/Saran Validator

RPP Sebelum revisi Komentar/ Sesudah revisi
Saran
Tambahkan
5 = zixd kubus = ok kubuz
. ‘ penggunaan .

LP = Iuas pamukaan kubus
E @

) - ) media dan alat J e . .
RPP-1 | ‘| : 1 3 5 ;

Gambar (¢) ! Gambar [4) s 2 s
GAmERR|2)
Ganti semua
: Z C gfgalinbar pada h ( e
> Mommiat sictng sacing pads priasas A tokas akta )
RPP-2 ; ek . . .
] T ) \ >
[
i [ |
‘ p ; anti redaksi
e ] ; Ganti redak
Aperseps gury mengingat kan matereotag e Gt dan e rang Apersepst: guru mengingat kan materi tentang bangun datar dan bangun ruang
pertanyaan e = -
g pench dipelar ey pada apetsepsi yang perah dipelr scbhunnya
“ Masih ingat kah bagaimana bentuk kubus dan balok?”
€ ek ot ok 4 PR R I S A A7 P)
RPP-3 o L il g b s 40 b0 “4vo,siapa yang bisa mencontohkan bentuk benda yang berbentuk seperti
“4p0 g conioh i us?” bubus?”
R “selanjutnya, siapa yang bisa mencontohkan bentuk benda yang berbentuk
" Apa Sgj conton dan balok? R )
: balok?
Ganti
i a0 : : " ertanyaan “ Warih 1 i imag?”
Vst ingat kathdemgan Dentuk prima dm nag?” P77 Mgt kh dengan bentuk pripa dan lines
pada apersepsi

“dyogiapa yang bisa mencontohkan bentuk benda yang berbentuf sepert

prisma?”
“Selanummia, siava yang bisa mencontohtan bentuk hend vang berbentuf

RPP.4  Anasaiacomoh dari prima”

*Apa saja comtoh dri mas?”

Berikut adalah hasil validasi dari validator mengenai RPP dan LKPD yang dikembangkan
peneliti, data hasil validasi dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 4. Hasil Validasi RPP Setiap Aspek Yang Dinilai

P lidi o )

Aspek yang dinilai ersentase Validitas (%) Rat(ﬁ‘, /I){a‘a Tingkat Validitas

()
Vi V2 V3 V4
Identitas RPP 81,25 100 100 100 95,31 Sangat valid
KI dan KD 96,87 100 100 100 99,21 Sangat valid
Indikator pencapaian kompetensi 93,75 93,75 100 100 96,87 Sangat valid
Perumusan tujuan pembelajaran 96,87 90,62 100 87,5 93,75 Sangat valid
Pemilihan materi pembelajaran 93,75 81,25 100 100 93,75 Sangat valid
Media, sumber. Bahan ajar 93,75 93,75 100 100 96,87 Sangat valid
Kegiatan pembelajaran 81,25 91,25 100 100 93,12 Sangat valid
Penilaian 75 93,75 100 100 92,18 Sangat valid
Bahasa dan tulisan 75 81,25 100 100 89,06 Sangat valid
Alokasi waktu 81,25 100 100 100 95,31 Sangat valid
Rata-rata total (%) 94,55 Sangat valid
Tabel 5. Hasil Validasi RPP Secara Keseluruhan
Persentase Validitas (%)
RPP Rata-Rata (%) Tingkat Validitas
Vi V2 V3 \

RPP-1 77,5 83,75 100 98,75 90 Sangat valid

RPP-2 91,25 93,75 100 98,75 95,93 Sangat valid

RPP-3 90 97,5 100 98,75 96,56 Sangat valid

RPP-4 90 97,5 100 98,75 96,56 Sangat valid

Rata-rata total (%o) 94,77 Sangat valid

Penilaian RPP yang dikembangkan dari pertemuan pertama sampai pertemuan keempat
dilihat dari aspek yang dinilai memperoleh rata-rata sebesar 94,55% artinya memiliki validitas
sangat valid. Selain itu, penilaian RPP yang dikembangkan dari pertemuan pertama sampai
pertemuan keempat secara keseluruhan memiliki rata-rata sebesar 94,77% juga memiliki tingkat
validitas sangat valid.

Hasil komentat/saran yang diberikan validator 1 sampai validator 4 untuk LKPD dapat
dilihat dari tabel berikut sebagai berikut:
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Tabel 6.
Hasil LKPD Sebelum dan Sesudah Revisi Komentar/Saran Validator

LKPD Sebelum Revisi Komentar/Saran Sesudah Revisi
§ ' z § Ganti gambar pada
D " . H cover dan perkecil
i\ P ' i nama, kelas, dan tanggal
; e ; agar lebih rapi
LKPD-1 )
| Vemsbmimli) f
im;ﬁimahﬁum :
Ganti soal masalah 2
yang lebih sesuai dengan
luas permukaan balok
3 o 3
5' Pebsbugnby iy tmin b 3
pth bl g gt § s mz ; — :
Wﬁm“”’f‘:”mm_!‘ Ganti ilustrasi soal Q mummmmmm;
LKPD-2 e masalah 1 yang mudah N s i (ol
szt o) Ty, o e o (o it dipaharni peserta didik ; Yng‘meLn:m;‘s'.ﬁCm;\'Ym.«\z_;:
miz'm;mfmcmnzcm\‘ 5 m.mm:a\;lug:mmb&;m:,
’mmamwﬂtm4§ 3! |
7 A,
LKPD.3 b g e . e Perbaiki Petun]uk pada o
= penyelesaian masalah 1 e S
’E_‘ Aas ( dua s suan ) e
= Tambahkan ilustrasi : J
: D B pada penyelesaian
LD om0 masalah 1 agar mudah
.prisma BCD.FGH B, XD x oy dlpahaml
Tabel 7. Hasil Validasi LKPD Setiap Aspek yang Dinilai
Persentase Validitas (%) ;
Aspek yang Dinilai Rata-Rata (%) Tlr%gkat
Vi V, Vs Vs Validitas
Identitas dan tujuan pembelajaran 84,37 75 100 100 89,84 Sangat Valid
Format LKPD 85 87,5 100 100 93,12 Sangat Valid
Tsi 81,25 84,375 100 93,75 89,84 Sangat Valid
Bahasa 95 80 100 95 92,5 Sangat Valid
Rata-rata total (%) 91,33 Sangat Valid
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Tabel 8. Hasil Validasi LKPD Secara Keseluruhan

Persentase Validitas (%)

LKPD Rata-Rata (%) Tingkat Validitas
Vi V2 V3 Vv,
LKPD-1 87,5 84,375 100 98,43 92,57 Sangat Valid
LKPD-2 87,5 84,375 100 98,43 92,57 Sangat Valid
LKPD-3 93,75 81,25 100 98,43 93,35 Sangat Valid
LKPD-4 81,25 81,25 100 98,43 90,23 Sangat Valid
Rata-rata total (%) 92,19 Sangat Valid

Berdasarkan penilaian LKPD yang dikembangkan, dari pertemuan pertama sampai
pertemuan keempat dilihat dari aspek yang dinilai diperoleh rata-rata sebesar 91,33% dengan
tingkat validitas sangat valid. Selain itu, penilaian LKPD yang dikembangkan dari pertemuan
pertama sampai pertemuan keempat secara keseluruhan memiliki rata-rata sebesar 92,19% dengan
tingkat validitas sangat valid. Setelah bahan ajar divalidasi dan mendapat masukan dari setiap
validator, maka diketahui kekurangan dari bahan ajar tersebut. Adapun kekurangan dari bahan ajar
tersebut adalah masih terdapat beberapa soal yang kurang sesuai untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis, ada beberapa ilustrasi dan petunjuk kegiatan yang belum jelas.
Selanjutnya, kekurangan tersebut telah diminimalisir dengan memperbaiki produk yang
dikembangkan.

Pembahasan

Hasil validasi RPP dari 4 validator dilihat dari aspek yang dinilai dan secara keseluruhan berada
pada rentang 81%-100%. Hal ini berarti RPP berdasarkan model Problen: Based 1.earning yang
dikembangan memiliki validitas sangat valid. Dan hasil validasi LKPD dari 4 validator dilihat dari
aspek yang dinilai dan secara keseluruhan juga berada pada rentang 81%-100%. Hal ini bermakna
bahwa LKPD berdasarkan model Problems Based Learning yang dikembangkan memiliki validitas
sangat valid. Berdasarkan hasil validasi tersebut dapat disimpulkan bahwa RPP dan LKPD yang
dikembangkan valid digunakan untuk siswa dengan harapan dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Yustianingsih, dkk
dengan judul Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika Berbasis Problems Based 1.earning
(PBL) untuk Pemecahan Masalah Peserta Didik Kelas VIII. Hasil peneliiannya menunjukkan
bahwa perangkat yang dibuat sangat valid dan praktis digunakan oleh siswa (Yustianingsih,
Syarifuddin, & Yerizon, 2017). Namun penelitian ini hanya dilakukan sampai pada validasi produk
karena kondisi yang tidak memungkinkan untuk uji coba lapangan karena pandemi Covid-19.

KESIMPULAN

Hasil analisis dari penelitian pengembangan dapat disimpulkan bahwa bahan ajar yang berupa
RPP dan LKPD vyang berdasarkan model Problens Based 1.earning berorientasi kemampuan
pemecahan masalah matematis memiliki tingkat kevalidan sangat valid atau layak digunakan dan
divjicobakan. Namun, karena sekarang sedang masa pandemi Covid-19 tahapan yang digunakan
pada model pengembangan ADDIE, hanya menggunakan 3 tahapan saja. Maka bahan ajar yang
dikembangkan oleh peneliti belum bisa diketahui efektivitas dan kepraktisannya. Untuk itu,
peneliti berharap untuk peneliti selanjutnya berkenan melanjutkan penelitian ini agar dapat
melakukan ujicoba dilapangan untuk menguji kelayakan bahan ajar pembelajaran ini.
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