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ABSTRAK 

 

Marina Hazmi M, 1702030034. “Pengembangan Bahan Ajar Berupa 

Modul Menggunakan Model Pembelajaran Creative Problem Solving  

(CPS) Pada Materi Segi Empat dan Segitig 

TingkatSMP/MTs”.Skripsi,Jurusan Pendidikan Matematika, Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera 

Utara. Dosen Pembimbing: Tua Halomoan Harahap, S.Pd, M.Pd. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar berupa modul 

menggunakan mode lcreative problem solving(CPS) pada materi segi empat 

dan segitiga tingkat SMP/MTs.CPS ialah variasi dari pembelajaran 

penyelesaian masalah dengan teknik yang sistematis dalam 

mengorganisasikan gagasan kreatif untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan.Open-ended problem adalah sebuah pendekatan penyajian 

masalah terbuka. Subjek uji coba yang diambil menggunakan teknik 

purposive sampling terhadap siswa kelas VII SMP Swasta Al-Washliyah. 

Metode yang digunakan didalam penelitian ini ialah penelitian 

pengembangan dengan model 4-D dari Thiagarajan 

(Define,Design,Develop,danDisseminate). 

Hasil penelitian menurut penilaian ahl menunjukkan bahwa bahan ajar yang 
dikembangkan mempunyai kriteria baik berdasarkan kualitas aspek cakupan 

materi, bahasa, teknik penyajian, tahapan model pembelajaran creative 

problem solving (CPS), dan penilaian pembelajaran. Adapun penilaian 

menurut respon siswa berdasarkan kualitas aspek kesesuaian konten materi, 

kondisi fisik, dan manfaat penggunaan mempunyai kriteria baik. Dengan 

demikian, bahan ajar ini termasuk ke dalam kriteria baik dan bias digunakan di 

dalam pembelajaran matematika kelasVII. 

Kata Kunci: Bahan Ajar, Model Pembelajaran, Creative Problem Solving 

(CPS),Open-ended Problem, Materi Segi Empat, Materi Segitiga, Model 

Pengembangan 4-D. 
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BABI 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu faktor terpenting dalam menentukan 

kemajuan suatu bangsa di era globalisasi saat ini. Pendidikan pada abad ke-21 

diprediksi akan jauh berbeda dari pendidikan yang sekarang, sehingga UNESCO 

memperkenalkan empat pilar dalam pendidikan, yaitu Learning to Know, 

Learning to Do, Learning to Live Together, dan Learning to Be. Pendidikan pada 

abad ke-21 pula menekankan pada pembelajaran yang memungkinkan siswa 

untuk mengembangkan rasa ingin tahunya, mengajarkan kemampuan-

kemampuan yang bermanfaat bagi dirinya di masa yang akan datang dan 

memungkinkan siswa dapat bekerja secara kolaboratif dalam memecahkan 

permasalahan. Untuk memecahkan suatu permasalahan sangat diperlukan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi. 

Menurut Syafril dan Zen (2017), pendidikan merupakan proses yang 

harus mendorong manusia untuk mengembangkan kepercayaan diri, rasa ingin 

tahu, dan meningkatkan keterampilan dan pengetahuan yang diperlukan dirinya 

dan masyarakat. Dalam Undang - Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 

Tahun 2003 Bab 1 Pasal 1 menjelaskan bahwa, pendidikan adalah usaha sadar 

dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

siswa dapat secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 
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bangsa,dan negara. 

Dalam menyiapkan siswa untuk masa yang akan datang diperlukan 

pengembangan atau pembaharuan sistem pengajaran sesuai dengan 

perkembangan saat ini. Hal ini sejalan dengan pendapat Borish yang 

dikemukakan oleh Ezi Apino(2016) dalam seminarnya mengenai peran guru 

yang menjadi panutan dengan memperlihatkan kepribadian dan sikap yang 

positif, berpengalaman dalam mengajar, cakap dalam menyampaikan informasi, 

reflektif, motivator, dan bergairah juga untuk turut belajar bersama siswa agar 

terciptanya kegiatan belajar dan mengajar yang efektif. Oleh karena itu, salah 

satu hal yang dapat dikembangkan dalam kegiatan pembelajaran adalah 

perangkat pembelajaran berupa bahan ajar, karena pada umumnya bahan ajar 

menjadi rujukan utama dalam proses pembelajaran. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang dipelajari di 

semua tingkatan pendidikan mulai dari pendidikan dasar sampai perguruan 

tinggi. Matematika memiliki peranan penting dalam meningkatkan kompetensi 

dan kualitas siswa agar memiliki pengetahuan, keterampilan dan sikap yang 

berorientasi pada peningkatan penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

Permasalahan yang muncul dalam matematika sangat dekat dengan kehidupan 

sehari-hari. Oleh karena itu, siswa diharapkan memiliki penguasaan matematika 

pada tingkat tertentu, agar berguna dalam berkompetensi dimasa mendatang. 

Melalui pembelajaran matematika, siswa diharapkan dapat meningkatkan 

kompetensi dan kualitasnya agar memiliki pengetahuan, keterampilan dan sikap 

yang berorientasi pada peningkatan penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

NCTM dalam Ida Bagus & I Gede Ade (2018) menetapkan bahwa terdapat 
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limaketerampilan proses yang perlu dimiliki siswa melalui pembelajaran 

matematika yang tercakup dalam standar proses pembelajaran matematika yang 

meliputi: pemahaman matematik (mathematical understanding), penalaran 

matematik (mathematical reasoning), koneksi matematik (mathematical 

connection), pemecahan masalah (problem solving), dan komunikasi matematik 

(mathematical communication). Dengan demikian, pembelajaran matematika 

bukan hanya sekedar hapalan rumus dan berhitung saja, melainkan mampu 

melatih kemampuan penalaran dan berpikir kritis dalam pemecahan masalah 

baik masalah rutin atau masalah dalam kehidupan sehari-hari (non rutin). 

Melihat urgensi matematika tersebut, perlu diperhatikan faktor penting 

agar tujuan pembelajaran dapat tercapai, salah satunya yaitu minat belajar. 

Menurut Hamid Darmadi (2011:45), salah satu keberhasilan dalam kegiatan 

belajar dan pembelajaran ditandai dengan adanya minat dan perhatian siswa 

dalam pembelajaran. Minat belajar siswa menjadi salah satu faktor yang dapat 

mempengaruhi hasil belajar. Siswa yang memiliki minat belajar yang tinggi akan 

mudah mencapai tujuan pembelajaran, sebaliknya siswa yang kurang memiliki 

minat belajar akan merasa kurang tertarik terhadap suatu bidang tertentu bahkan 

dapat menunjukan sikap penolakan terhadap guru. 

Namun faktanya, tidak sedikit siswa yang memiliki minat belajar yang 

rendah terhadap matematika. Hal tersebut dikarenakan mereka menganggap 

matematika merupakan mata pelajaran yang sulit. Soal-soal matematika yang 

identik dengan soal- soal yang memerlukan kemampuan berpikir tingkat. Hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Faturrohman (2018) menemukan 

kesulitan yang siswa alami dalam memecahkan soal yang mengukur 
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kemampuanberpikir tinggi yakni dalam keterampilan proses matematika. 

Salah satu materi matematika yang dianggap sulit oleh siswa SMP/MTs 

adalah materi segi empat dan segitiga. Materi segi empat dan segitiga merupakan 

bagian dari materi matematika SMP/MTs kelas VII. Segi empat dan segitiga 

adalah himpunan bagian dari materi geometri yang merupakan bagian terpenting 

dalam matematika yang harus dipahami dan dikuasai oleh siswa, sebab memiliki 

peranan yang amat besar dan erat kaitannya dalam bagian-bagian lain dari 

matematika maupun kehidupan sehari-hari. Tujuan pembelajaran materi 

geometri tersebut menurut Budiarto (2002:439) yaitu dapat mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, menumbuhkan pengetahuan untuk menunjang materi 

lain, dan dapat membaca dan menginterpretasikan argumen-argumen 

matematika. 

Melalui pembelajaran bangun datar segi empat dan segitiga siswa dapat 

mengembangkan imajinasi dan gagasan dari khayalan menjadi berpikir logis 

sehingga siswa memiliki kemampuan salah satunya memecahkan masalah secara 

kreatif. Hal ini sejalan dengan pendapat yang dipaparkan oleh Sumardyono 

(2004:28) bahwa mengembangkan kemampuan tersebut, siswa harus memahami 

konsep, sifat- sifat, keliling maupun luas. Pemahaman mengenai konsep-konsep 

tersebut bermanfaat bagi kehidupan sehari-hari maupun dalam bidang lainnya 

yang lebih lanjut. Namun, masih banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep yang diungkapkan di atas. 

Pusat Penilaian Pendidikan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

melakukan analisis data dari Hasil Ujian Nasional (UN) siswa dari tingkat 

SD/MI, SMP/MTs, dan SMA/MA/SMK. Dari hasil UN Matematika 
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SMP/MTstahun 2019 bahwa daya serap siswa dalam menyelesaikan soal pada 

materi geometri dan pengukuran hanya 42,27% pada skala Nasional, kemudian 

daya serap siswa menjawab soal UN pada indikator menghitung panjang 

diagonal persegi panjang hanya 46,56% dan pada indikator menghitung luas 

bangun datar persegi panjang dan lingkaran hanya 36,69%. Berdasarkan hasil 

observasi awal yang dilakukan peneliti di SMP Swasta Al-Washliyah 2 Dolok 

Batu Nanggar, bahwa minat belajar dan motivasi siswa terhadap pembelajaran 

masih tergolong rendah. Hasil belajar siswa pada materi segi empat dan segitiga 

pun masih kurang maksimal. Dari kondisi tersebut, pada proses pembelajaran 

umumnya siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep bangun 

datar segi empat dan segitiga. Kesulitan tersebut menyebabkan kurangnya 

semangat belajar siswa sehingga pencapaian hasil belajar relatif rendah. Hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Miftahul Huda (2017:30) kesalahan yang 

dilakukan siswa dalam mengerjakan soal bangun datar adalah kesalahan dalam 

membaca soal, memahami soal, transformasi soal, keterampilan proses, dan 

penulisan jawaban akhir karena rendahnya kemampuan pemecahan masalah. 

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia No. 

22 Tahun 2016 tentang standar proses pendidikan dasar dan menengah pada bab 

perencanaan pembelajaran dijelaskan bahwa setiap guru pada tiap satuan 

pendidikan berkewajiban menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran dan 

penyiapan media dan sumber belajar berupa modul, perangkat pembelajaran, dan 

skenario pembelajaran. RPP menjadi pedoman guru dalam kegiatan belajar dan 

mengajar di kelas. Penyusunan RPP juga perlu memperhatikan prinsip seperti 

perbedaan individual siswa, pembelajaran yang berpusat kepada siswa, 
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umpanbalik dan tindak lanjut RPP. Agar tujuan pembelajaran dapat tercapai, 

guru perlu mengembangkan bahan ajar atau perangkat pembelajaran melalui 

proses pembelajaran interaktif, inspiratif, dan menyenangkan sehingga 

memotivasi siswa untuk berperan aktif dalam pembelajaran. 

Bahan ajar merupakan seperangkat materi yang disusun baik tertulis 

maupun tidak tertulis secara sistematis sehingga tercipta suasana yang 

memungkinkan siswa belajar. Pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar 

dapat membantu siswa memperoleh pengetahuan baru dengan mengonstruksi 

pengetahuannya secara mandiri dan menempatkan guru sebagai fasilitator dalam 

pembelajaran sehingga ketergantungan siswa terhadap guru dapat berkurang. 

Berdasarkan hasil penelitian Kharisma dan Sugiman (2017), 

menunjukkan bahwa persentase prestasi siswa yang tuntas dalam pembelajaran 

menggunakan bahan ajar mencapai 75%. Sejalan dengan hasil penelitian 

Laksmiwati dan Retnowati (2019), didapatkan bahwa persentase ketuntasan hasil 

belajar siswa yang mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) sebesar 

82,05%. Hal tersebut menunjukkan penggunaan bahan ajar dalam pembelajaran 

memberikan dampak yang positif dalam keberlangsungan pembelajaran yang 

efektif dan ketuntasan hasil belajar siswa. 

Namun dari hasil observasi tersebut, bahan ajar yang digunakan oleh 

guru dalam menyampaikan materi pelajaran yaitu buku paket. Bahan ajar yang 

digunakan pun belum membantu proses pembelajaran secara aktif dan mengarah 

pada kemampuan berpikir tingkat tinggi matematis. Berdasarkan masalah nyata 

mengenai penggunaan bahan ajar salah satunya buku paket, maka guru yang 

berperan penting untuk memperbaiki rujukan sumber belajar menjadi lebih 
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baiksehingga mampu meningkatkan minat dan motivasi  belajar siswa. 

Buku teks dari pemerintah tentunya telah disesuaikan dengan kurikulum 

yang ada serta telah melalui proses yang cukup panjang dan sistematis sehingga 

dapat digunakan sebagai pedoman oleh guru dalam proses pembelajaran. Namun 

penggunaan buku teks dalam proses pembelajaran terkadang ditemui sebuah 

kondisi di mana siswa kesulitan dalam memahami konsep yang diajarkan. Oleh 

karena itu, menjadi penting perlu adanya pengembangan bahan ajar 

menggunakan salah satu model pembelajaran matematika pada materi segi empat 

dan segitiga tingkat SMP/MTs. 

Selain itu, hasil observasi awal yang dilakukan di SMP Swasta Al-

Washliyah-2 Dolok Batu Nanggar bahwa kegiatan pembelajaran matematika 

yang dilakukan belum menggunakan pendekatan konstruktivisme yang sesuai 

dengan Kurikulum 2013. Proses pembelajaran pun masih menggunakan metode 

ceramah sehingga proses pembelajaran terpusat kepada guru. Soal-soal yang 

diberikan hanya berupa soal rutin yang mana belum mengarah kepada 

kemampuan berpikir tingkat tinggi matematis. Menurut Darmadi( 2017), salah 

satu faktor yang dapat memunculkan minat dan motivasi belajar siswa adalah 

faktor bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, hasil penelitian 

Putri dkk (2019), menjelaskan bahwa guru menjadi salah satu faktor yang dapat 

memunculkan minat dan motivasi belajar siswa. Hal ini dikarenakan guru 

sebagai fasilitator sehingga harus mampu memilih pendekatan, media, fasilitas, 

dan lingkungan pembelajaran untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar 

siswa. Hal tersebut menunjukkan bahwa, pendekatan atau model pembelajaran 

yang digunakan guru dalam proses pembelajaran juga mampu 
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meningkatkanminat dan hasil belajar siswa.  

Dalam penelitian yang dilakukan ole Isrok’atun dan Amelia (2018), 

bahwa salah satu alternatif model pembelajaran matematika yang dapat 

digunakan untuk membantu siswa memahami konsep matematika yaitu model 

Creative Problem Solving (CPS). Bahan ajar yang dikembangkan menggunakan 

model CPS ini memuat langkah-langkah model pembelajaran CPS yang 

merupakan variasi dari pembelajaran Problem Solving dengan teknik yang 

sistematis dalam mengorganisasikan gagasan kreatif untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan. Dalam penerapannya di kelas, model CPS menuntut siswa untuk 

aktif mengungkapkan kemampuan-kemampuan yang dimiliki untuk 

memecahkan masalah yang belum mereka temui baik secara sistematis maupun 

dengan cara atau metodenya sendiri. 

Dengan menggunakan bahan ajar menggunakan model CPS pada materi 

segi empat dan segitiga dapat menyederhanakan topik yang abstrak menjadi 

kontekstual dan mudah dipahami siswa. Hal ini karena adanya contoh-contoh 

penerapan segi empat dan segitiga dalam kehidupan sehari-hari, sehingga siswa 

dapat mengetahui bahwa materi segi empat dan segitiga erat kaitannya dalam 

kehidupan nyata. Model CPS yang akan dihasilkan dalam penelitian ini 

menggunakan prosedur pengembangan 4D (define, design, develop, and 

disseminate), karena model pengembangan tersebut sangat sesuai dengan 

prosedur pengembangan produk pembelajaran.  

Berdasarkan penjelasan tersebut, menjadi penting agar melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Berupa Modul 

Menggunakan Model Pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) 
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PadaMateri Segi Empat dan Segitiga Pada Siswa SMP ”. 

B. IdentifikasiMasalah 

Masalah bisa diidentifikasi sebagai berikut, berdasarkan latar belakang 

masalah. 

1. Bahan ajar yang digunakan belum bisa menggali keaktifan siswa. 

2. Dalam proses pembelajaran menggunakan pendekatan teacher 

center 

3. Minimnya ketersediaan bahan ajar. 

4. Bahan ajar yang ada tidak mengandung permasalahan didalam 

kehidupan sehari-hari. 

5. Bahan ajar yang ada di sekolah tersebut tidak ada yang 

menggunakan model pembelajaran Creative Problem Solving 

(CPS) 

6. Minat serta motivasi belajar siswa tergolong rendah terhadap 

pembelajaran  matematika. 

C. PembatasanMasalah 

Pembatasanmasalahyangditetapkan p a d a penelitianiniialahsepertiberikut: 

1. Materi yang disediakan didalam bahan ajar ialah 

materisegiempatdansegitigapada siswa SMP kelas VII 

2. Bahan ajar yang dibuat menggunakan model Creative Problem Solving 

(CPS)berupa bahanajar cetak. 

3. Model pengembangan produk yang dipakai ialah model pengembangan 

dariThiagarajan,yakni4-D (Define,Design,Develop,andDisseminate).  

D. RumusanMasalah  
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Menurut penjelasan dalam latar belakang masalah, jadi rumusan masalah 

didalam penelitian ini ialah  : 

1. Bagaimana pengembangan bahan ajar berupa modul menggunakan model 

pembelajaran Creative Problem Solving pada materi segi empat dan 

segitiga? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan bahan ajar berupa modul model Creative 

Problem Solving (CPS) yang dihasilkan ? 

E. TujuanPenelitian 

Tujuan umum pengembangan ini ialah gunamenciptakan sumber belajar 

terhadap materi segi empat serta segitiga kelas VII SMP/MTs berupa bahan ajar 

cetak. Sedangkan tujuan khusus pengembangan ini sebagai berikut.  

1. Menghasilkan produk bahan ajar berupa modul menggunakan model 

creative problem solving (CPS)  untuk materi segi empat dan segitiga 

kelas VII. 

2. Mendeskripsikan tingkat kelayakan bahan ajar berupa modul yang bisa 

dipergunakan dalam pembelajaran. 

F. ManfaatPenelitian 

Manfaat menghasilkan bahan ajar diprediksi akan bermanfaat secara 

teoritis dan praktis jika tujuan penelitian terpenuhi. 

1. ManfaatTeoritis 

Secara teoritis, pengembangan bahan ajar model Creative Problem 

Solving(CPS) dalam materi segi empat serta segitiga diharapkan 

bisamemiliki manfaat 

agarmemberikankontribusiatasperkembangansertakemajuanduniapendidikan 
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khususnyadalamkomponenmediapembelajaranyangcocokterhadapkurikulums

ertamencukupistandarkelayakan. 

2. ManfaatPraktis 

Pengembangan bahan ajar model Creative Problem Solving 

(CPS)atasmaterisegiempatsertasegitigabermanfaatuntukberbagaipihak,yakni: 

a. Bagi siswa, Produk ini dapat meningkatkan pengalaman belajar 

langsung siswa, memotivasi mereka untuk memahami kemampuan 

yang diajarkan sebagai teori maupun dalam praktik didalam 

kehidupan sehari-hari. 

b. Bagi guru, melalui adanya produk yang didapatkan ini bisa dijadikan 

suatualternatif media pembelajaran dalam materi segi empat dan 

segitiga supayamempermudah penyampaian materi didalam aktivitas 

belajar serta 

mengajarsehinggamenciptakansituasibelajaryangkondusifsertainovati

f. 

c. Bagisekolah,bisamerekomendasikanpenggunaanmediapembelajaranin

idalamkegiatanbelajardanmengajar. 

d. Bagipenelitilain,Semoga bisa dimanfaatkan sebagai sumber referensi 

untuk membangun media pembelajaran yang lebih kreatif sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. 

G. Definisi Operasional 

a. Bahan Ajar 

Bahanajaradalahsemuabentukataupunperangkatbahanmateripemb

elajaranyangtersusunsecarasistematissupayamemudahkangurudala
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mmenyampaikanmateripembelajaransehinggaterciptanyasuasanali

ngkunganpembelajarandanmendorongminatbelajarsiswa. 

b. Modul 

Modul adalah alat pembelajaran yang disusun dengan metodis 

memakai bahasa yang mudah dipahami bertujuan supaya siswa 

bisa belajar dengan bebas menggunakan sedikit bantuan dari 

pendidik, didalam hal ini guru. 

c. Creative Problem Solving (CPS) 

Creative Problem 

Solvingadalahvariasidalamproblemsolving,yangmembuatnya 

berbeda hanyalah penguatan kreativitas didalam proses 

penyelesaianmasalah tersebut. Masalah yang digunakan pun 

bersifat kompleks 

sehinggamemunculkanprosesberpikirdivergendankonvergendalam

menyelesaikannya. 
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BABII 

LANDASAN TEORI 

A. Kerangka Teoritis 

1. BahanAjar dan Modul Pembelajaran  

a. PengertianBahanAjar 

Dalam pembelajaran Kurikulum 2013, materi pembelajaran yang 

disediakan untuk semua mata pelajaran dalam bentuk buku pegangan 

siswa maupun guru. Hal ini tidak menutup kemungkinan bagi pendidik 

terutama guru dalam mengembangkan materi pembelajaran yang ingin 

disampaikan dalam bentuk bahan ajar. Menurut Yunus dan Alam, bahan 

ajar ialah himpunan materi pembelajaran yang tersusun menurut 

sistematis sehingga bisa mewujudkan suasana lingkungan pembelajaran 

yang mendorong bangkitnya minat siswa agar mengikuti kegiatan 

pembelajaran (Hamzah Yunus & Heidy Vanni Alam, 2013).  Depdiknas 

(2003) juga memberikan penjelasan yakni bahan ajar ialah semua bentuk 

bahan yang dipakai oleh guru guna membantu didalam melaksanakan 

aktivitas belajar mengajar baik berbentuk bahan tertulis ataupun tidak 

tertulis. 

Berlandaskan beberapa pendapat tersebut memberikan gambaran 

yakni bahan ajar ialah semua bentuk ataupun perangkat bahan materi 

pembelajaran yang tersusun secara sistematis supaya memudahkan guru 

didalam menyampaikan materi pembelajaran sehingga terciptanya 

suasana lingkungan pembelajaran dan mendorong minat belajar siswa. 

Bahan ajar memiliki peran penting didalam proses pembelajaran. 
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Dadan Suryana ( 2018:20) berpendapat bahwa secara teknis bahan ajar 

dapat dikonstruksi untuk mencerminkan penjelasan guru tentang bahan 

ajar di depan kelas, serta berfungsi sebagai pedoman kegiatan 

pembelajaran bahan ajar, seperti target dan tujuan yang ingin dicapai. 

Materi pembelajaran dapat digunakan untuk mengumpulkan informasi, 

deskripsi, dan pesan yang harus ditransmisikan, serta konten yang akan 

disajikan. Akibatnya, guru dapat menghemat waktu saat memberikan 

penjelasan dan meningkatkan kemajuan keterampilan sambil tetap 

memiliki cukup waktu untuk melatih siswa. 

b. Jenis – Jenis Bahan Ajar 

Bahan ajar merupakan semua bentuk konten baik teks, foto, 

video, animasi, dan lainnya yang bisa dipakai dalam pembelajaran. 

Padahal dilihat berdasarkan media, bahan ajar bisa dikategorikan sebagai 

bahan ajar, cetak, audio, video, televisi, serta web. Perihal tersebut setara 

dengan pendapat Yaumi (2017) yakni bahan ajar bisa berasal pada bahan 

cetak, alat bantu visual, audio, video, multimedia, serta animasi juga 

komputer serta jaringan. 

Depdiknas mengelompokkan bahan ajar menjadi empat kategori, 

antara lain: 

 Bahan ajar visual yang terdiri atas bahan ajar cetak 

berupahandout, buku, modul, lembar kerja siswa (LKS), brosur, 

leaflet, wallchart, foto/gambar, model/market. 

 Bahan ajar audio berupa kaset, radio, piringan hitam, serta 

compact disk audio. 
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 Bahan ajar audio visual berupa compact disk serta film. 

 Bahan ajar multimedia interaktif berupa CAI (Computer Assisted 

Instruction), compact disk multimedia pembelajaran interaktif, 

serta berbasis web. 

  Penulisan bahan ajar menjadi bagian komponen pengembangan 

profesionalisme guru sebagai tenaga pendidik, sehingga guru diharapkan 

bisa menghasilkan bahan ajar seperti buku, modul, ataupun handout. 

Pada dasarnya, bahan ajar memiliki banyak jenis, namun dalam 

pembahasan ini akan dibatasi dalam beberapa jenis antara lain: 

1) Buku teks pelajaran. 

 Bahan ajar ini ialah sumber rujukan yang dipakai guru didalam 

menggapai tujuan pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi 

inti (KI), kompetensi dasar (KD), serta indikator yang 

telahditetapkan sehingga menolong siswa didalam memahami 

materi pembelajaran yang diberikan. 

2) Diktat. 

Diktat merupakan catatan tertulis yang disiapkan oleh guru 

mengenai suatu materi pelajaran guna mempermudah ataupun 

memperkaya materi pelajaran tersebut yang akan diberikan guru 

didalam proses pembelajaran. 

3) Modul.  

Bahan ajar yang memuat materi pembelajaran yang dirangkap 

serta disajikan secara tertulis yang meliputi perencanaan tujuan 

pembelajaran yang hendak dicapai, lembar petunjuk penggunaan 
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bahan ajar bagi siswa, bahan bacaan untuk siswa, lembar kunci 

jawaban, lembar kerja siswa, serta alat evaluasi pembelajaran. 

Pembelajaran dengan menggunakan modul, memosisikan guru 

sebagai pembimbing atau tutor. 

4) Handout.  

Bahan ajar yang diberikan pada siswa ketika proses 

pembelajaran berlangsung yang bertujuan guna memperlancar 

serta memberikan bantuan informasi ataupun materi 

pembelajaran untuk pedoman bagi siswa. Tergantung pada 

desain dan lamanya waktu yang dibutuhkan untuk 

menyelesaikan kursus pembelajaran, handout dapat digunakan 

untuk banyak pertemuan. 

5) Lembar Kerja Siswa (LKS).  

Salah satu bentuk dari handout menurut Surachman ialah lembar 

kerja siswa (LKS) yang dimana dimaksudkan supaya membantu 

siswa belajar secara terarah. LKS merupakan sekumpulan 

lembar yang memuat tugas-tugas yang hendak diselesaikan 

siswa.Komponen-komponen yang termuat dalam LKS 

setidaknya terdapat judul, kompetensi dasar serta indikator yang 

hendak dicapai, petunjuk, informasi singkat, langkah kerja, tugas 

yang wajib dikerjakan. 

Penyusunan bahan ajar menurut Depdiknas memiliki tujuan 

antara lain: 1) menawarkan sumber daya pengajaran yang memenuhi 

standar kurikulum dengan tetap memperhatikan kepentingan siswa, 
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khususnya bahan ajar yang disinkronkan terhadap kapribadian juga 

lingkungan sosial siswa, 2) menolong siswa didalam menemukan sumber 

daya instruksional alternatif dalam buku teks, yang mungkin sulit 

didapat, serta 3) memberikan kemudahan untuk guru didalam 

melaksanakan tugasnya sebagai pendidik. 

Sedangkan fungsi dari bahan ajar didalam proses pembelajaran 

sebagai berikut: 

1) Bahan ajar menjadi pedoman oleh guru guna membimbing 

segala kegiatan didalam proses pembelajaran, serta menjadi 

substansi kompetensi yang perlu diajarkan pada siswa. 

2) Bahan ajar menjadi panduan oleh siswa untuk mengarahkan 

segala aktivitas pembelajaran, serta menjadi substansi yang perlu 

dikuasai. 

3) Bahan ajar berperan menjadi alat penilaian perolehan hasil 

pembelajaran. 

2. Proses Pembelajaran 

 Belajar dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 

diartikansebagai proses perubahan tingkah laku atau tanggapan yang 

disebabkan karena adanya pengalaman. Menurut Burton dalam Saefudin 

dan Ika (2014) belajar merupakan proses perubahan tingkah laku pada diri 

individu karena adanya interaksi antaraindividu dengan individu lain dan 

individu dengan lingkungannya. Selain itu, Aswata dan Adnyana (2018) 

menyimpulkan bahwa belajar adalah perubahan yang relatif permanen 

dalam perilaku atau potensi perilaku pada individu melalui proses atau 
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usaha dari pengalaman atau latihan yang dilakukan dengan sadar, sengaja, 

aktif, sistematis, dan, integratif. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa belajar merupakan suatu perubahan perilaku laku karena adanya 

latihan atau pengalaman melalui interaksi antar individu dengan individu 

dan individu dengan lingkungannya. 

 Pada uraian di atas mengandung arti bahwa guru berupaya untuk 

merencanakan dan menyiapkan berbagai cara dalam bentuk kegiatan 

latihan atau pengalaman agar siswa belajar sesuai dengan tujuan yang 

hendak dicapai, yang dalam hal ini diistilahkan dengan pembelajaran. 

Istilah pembelajaran merupakan perpaduan dua pengertian belajar dan 

mengajar. Mengajar ditafsirkan sebagai proses pemberian atau 

penyampaian pengetahuan oleh guru di kelas. Pembelajaran diartikan 

sebagai usaha sadar atau sengaja dari guru agar terjadinya perubahan 

tingkat laku meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotor pada diri 

siswa. 

 Salah satu mata pelajaran yang tercakup dalam kurikulum lembaga 

pendidikan tingkat dasar hingga perguruan tinggi yaitu matematika. 

Matematika merupakan ilmu yang didapat dari kegiatan berpikir yang 

terbentuk dari hasil pengalaman manusia secara empiris. Menurut 

Fahrurrozi dan Hamdi (2017) matematika adalah suatu disiplin ilmu yang 

sistematis yang menelaah hubungan pola berpikir, seni, dan bahasa dikaji 

secara menyeluruh dengan logika serta bersifat deduktif yang berguna 

dalam menyelesaikan permasalahan berbagai bidang kehidupan. 

 Adapun tujuan pembelajaran matematika menurut Permendiknas 
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No. 22 Tahun2006 tentang Standar Isi Untuk Satuan Pendidikan Dasar dan 

Menengah yaitu agar siswa memiliki kemampuan sebagai berikut. 

● Pemahaman konsep matematika, yakni menjelaskan keterkaitan antar 

konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, akurat, 

efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah. 

● Penalaran, yakni digunakan pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 

matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau 

menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika. 

● Pemecahan masalah, yakni meliputi kemampuan memahami masalah, 

merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan 

solusi yang diperoleh. 

● Komunikasi, yakni mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, 

diagram, atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah. 

● Sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu memiliki 

rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika, serta 

sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah. 

 Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran matematika adalah segala aktivitas atau kegiatan yang 

dirancang untuk memfasilitasi proses belajar matematika. Proses belajar 

matematika tersebut meliputi interaksi antara siswa dengan sumber belajar 

yang dirancang oleh guru agar terbentuknya perubahan sikap, pola pikir, 

dan pengetahuan maupun keterampilan dalam rangka mencapai tujuan dari 

mata pelajaran matematika. 
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c. Pengertian Modul 

Modul ialah suatu bentuk bahan ajar cetak yang bisa 

dipakaididalam proses pembelajaran dan dimaksudkan untuk 

memudahkan siswa mengetahui apa yang perlu diketahuinya. Direktorat 

Jendral Penjamin Mutu Pendidikan dan Tenaga Kependidikan (2008) 

mengemukakan bahwa Modul ialah materi pelatihan tercetak yang 

dimaksudkan untuk diuji secara individual oleh peserta dalam proses 

pembelajaran. 

Modul adalah suatu perangkat pembelajaran yang 

diselenggarakan guna memenuhi tujuan pembelajaran siswa dan terdiri 

dari deskripsi sumber daya tertentu dengan tetap mempertimbangkan 

tujuan pendidikan. Mulyasa (2006:44) mengemukakan bahwa Modul 

adalah paket belajar mandiri yang terdiri atas serangkaian kegiatan 

pembelajaran terstruktur yang dimaksudkan guna membantu siswa 

mencapai tujuan pembelajaran mereka. 

Dari uraian di atas bisa dikatakan yakni modul ialah alat 

pembelajaran yang disusun dengan metodis memakai bahasa yang mudah 

dipahami bertujuan supaya siswa bisa belajar dengan bebas 

menggunakan sedikit bantuan dari pendidik, didalam hal ini guru. 

d.   Karakteristik Modul 

modul ialah alat pembelajaran yang disusun dengan metodis 

memakai bahasa yang mudah dipahami bertujuan supaya siswa bisa belajar 

dengan bebas dengan sedikit bantuan dari pendidik, dalam hal ini guru. 

Menurut uraian ini, sangat penting untuk memperhatikan berbagai aspek 
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properti modul selama konstruksinya. 

Menurut Daryanto (2013) Karakteristik modul berupa : 

1) Self Instruction 

Self Instruction adalah sifat utamadidalam modul karena 

memungkinkan seseorang untuk belajar secara mandiri serta tanpa 

bersandarkepada orang lain. Guna melengkapi karakter self instruction, 

modul harus : 

a) Pencapaian Kompetensi Dasar (KD) serta Indikator Pencapaian 

dijabarkan cocok dengan tujuan pembelajaran yang ditetapkan. 

b) Materi pembelajaran sebaiknya disajikan didalam unit tindakan 

kecil/spesifik agar lebih mudah dipelajari secara komprehensif. 

c) Ada contoh serta visual untuk memperkuat kejelasan materi 

presentasi. 

d) Pengetahuan siswa tentang konten dinilai melalui soal latihan, 

tugas, dan cara lainnya. 

e) Kontekstual, dalam arti informasi yang disampaikan relevan 

dengan aktivitas serta lingkungan siswa. 

f) Memakai bahasa yang sederhana serta komunikatif. 

g) Ada rangkuman materi pembelajaran. 

h) Ada instrument penilaian. 

i) Ada umpan balik dari penilaian peserta didik. 

2) Self Contained 

Self contained, yakni modul berisi semua sumber belajar yang penting. 

Ide ini berusaha untuk memberikan siswa kesempatan untuk 
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mempelajari konten dengan benar, dan informasi disampaikan secara 

totalitas. 

3) Stand Alone 

Modul yang berdiri sendiri ataupun stand-alone ialah modul yang tidak 

bersandarkepada sumber belajar lainnya. Siswa tidak memerlukan 

sumber daya instruksional tambahan guna mempelajari serta 

menyelesaikan tugas pada modul apabila mereka menggunakan modul. 

4) Adaptif 

Bila sebuah modul bisa beradaptasi dengan kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, maka modul tersebut dianggap adaptif. 

Sebuah modul harus sangat adaptif terhadap perubahan ilmu 

pengetahuan serta teknologi. 

5) User-friendly 

User-friendly adalah karakter modul yang bersahabat terhadap 

pemakainya. Peruraian materi yang dipamerkan bermanfaat serta 

ramah bagi penggunanya, didalam contoh ini, siswa. Bahasa yang 

digunakan harus sederhana untuk dipahami dan mencakup frasa yang 

sering digunakan. 

e.   Komponen Modul 

Bagi Mustaji (2013), komponen-komponen berikut harus 

tersediadidalam pembangunan suatu modul. 

1) Rumusan tujuan instruksional 

2) Petunjuk guru 

3) Lembar kegiatan peserta didik 
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4) Lembar kerja peserta didik 

5) Kunci lembar kerja 

6) Lembar evaluasi 

7) Kunci lembar evaluasi 

f.   Prosedur dan Penyusunan Modul 

Jika modul sesuai dengan standar yang ditentukan, itu dianggap 

sangat baik.Oleh karena itu, pembuatan modul harus dikerjakan secara 

metodis, mengikuti pendekatan yang benar, serta sesuai dengan peraturan 

yang sudah ditentukan. Widodo dan Jasmani (2006) menjelaskan sejumlah 

kaidah didalam prosedur penyusunan modul seperti berikut : 

1) Analisis kebutuhan modul 

2) Penyusunan naskah/draft modul 

3) Uji coba 

4) Validasi 

5) Revisi serta produksi 

3. PembelajaranMatematika 

Model pembelajaran menurut Joyce & Weil (dalam Wawan 

Danasasmita, 2014), ialah sebuah strategi ataupun metode yang boleh dipakai 

gunamembuat kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang), 

mengembangkan materi pembelajaran dalam kelas, dan sebagainya. Model 

pembelajaran menurut Rusman (2011) ialah sebuah pengertian yang bisa 

membantu guru menghubungkan informasi yang diajarkan pada keadaan 

dunia nyata siswa serta mendorongsiswa agar menarik hubungan antara 

pengetahuan mereka dengan penerapannya didalam kehidupan mereka 
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seperti anggota keluarga serta masyarakat. 

Pengertian model pembelajaran adalah tahapan-tahapan pembelajaran 

yang diaplikasikan bertujuan kompetensi atas hasil belajar yang ingin 

dicapai, sebagaimana didefinisikan oleh dua kriteria di atas. Model atau 

pendekatan pembelajaran yang hendak digunakan seorang guru guna 

menyajikan suatu mata pelajaran mungkin berbeda tergantung dari tujuan 

pembelajaran yang ingin disampaikan. 

4. Model Creative Problem Solving (CPS) 

 ProblemSolving 

Problem Solving didalam pembelajaran matematika bisa 

dilihatsebagaipendekatansertaaktivitas.Dalampembelajaranini,masalahdiartik

an seperti sebuah masalah yang tidak rutin yakni belum diketahuicara 

penyelesaiannya sebelumnya. Melalui pembelajaran problem 

solvingini,siswamencaridanmenemukancarapenyelesaianmasalahtersebutme

makaipengetahuandanketerampilanyangsudahdipunyai. 

Problem solving lebih dari sekadar teknik mengajar; itu adalah cara 

berpikir yang dimulai dengan mengumpulkan fakta dan kemudian menarik 

kesimpulan.Pembelajaran ini ialah pembelajaran yang berorientasikepada 

penyelesaian masalah. Ada empat fase problem solving menurut Polya,yakni: 

1) Menemukanmasalah 

2) Merencanakanpemecahanmasalah 

3) Menyelesaikanmasalahsesuairencana 

4) Melakukanpengecekanulangkepadaseluruhlangkahyangsudahdikerjak

an. 
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 PengertianModelCreativeProblemSolving(CPS) 

Belajar merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi danberperan 

penting dalam pembentukan dan perubahan pribadi dan perilaku individu. 

Perubahan ini sifatnya positif sehingga pada tahap akhirnya akan didapat 

keterampilan, kecakapan, dan pengetahuan baru yang didapat melalui 

pengalaman dan pembelajaran. Menurut Muhammad Faturrohman (2018), 

belajar adalah segenap rangkaian aktivitas yang dilakukan dengan 

penambahan pengetahuan secara sadar oleh seseorang dan mengakibatkan 

perubahan dalam dirinya yang menyangkut banyak aspek, baik karena 

kematangan maupun karena latihan. Dari pernyataan tersebut, dapat 

dikatakan bahwa bukti seseorang telah melakukan kegiatan belajar apabila 

adanya perubahan tingkah laku secara konstruktif yang mencakup aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotor pada diri seseorang tersebut. 

Proses yang dilakukan oleh seseorang dalam belajar disebut 

pembelajaran. Pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses 

interaksi antara guru dengan siswa, baik interaksi secara langsung seperti 

kegiatan tatap muka maupun tidak langsung, yaitu dengan menggunakan 

berbagai media pembelajaran. Menurut Winkel dalam terjemahan Arthur B 

(1987) bahwa pembelajaran merupakan seperangkat tindakan yang dirancang 

untuk mendukung proses belajar siswa, dengan memperhitungkan keadaan 

eksternal yang berperan terhadap rangkaian keadaan internal yang 

berlangsung di dalam diri siswa. 

Dalam kegiatan pembelajaran, terdapat tujuan-tujuan pembelajaran 

yang hendak dicapai. Untuk mencapai tujuan pembelajaran 
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tersebutdiperlukannya model pembelajaran yang dapat merangsang siswa 

dalam memperoleh informasi atau pengetahuan dan memecahkan masalah 

sehinggadapat mengembangkan potensi yang dimiliki secara optimal. 

Peneliti menyimpulkan bahwa model pembelajaran merupakan suatu pola 

rancangan yang menggambarkan interaksi guru dengan siswa, sesuai dengan 

sintaks pembelajaran mulai dari awal hingga akhir dengan menerapkan 

berbagai macam cara pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Creativeproblemsolving(CPS)ialahrencanayangdihasilkandari hasil 

musyawarah serta perhimpunan yang dilakukan oleh Osborn 

bersamapebisnis dan pendidik pada tahun 1950 gunaberganti pola 

sertacaradidalam bentuk mengembangkan sebuah daya kreasi kursus yang 

dapat 

bermaknauntukmasyarakat.ModelpembelajaranCPSberdasarkanatas3kataberu

pacreative, problem, sertasolving. creative memperlihatkan sebuah prosedur 

berpikirdidalammengajukanberbagaiidegunamengkreasijalan 

keluar,jugamemiliki nilai yang relevan. Kataproblem mengarahkepada 

prosedur belajar terhadap sebuahkondisi persoalan yang menantang. 

padahalsolving maknanya 

belajarsupayamedapatkansolusiatasproblemtersebut. 

Puccio  dalam Nazihatun Arifah & Muhammad Asikin  (2018) 

menjelaskanCPS seperti model keterampilan 

berpikiryangsalahsatumanfaatnyaialahgunamemajukanprosesberpikirhingga 

lebih mampu didalam melewati beberapa persoalan yang dilewati.Sedangkan 

menurut Syafri (2017), model pembelajaran CPS ialah sebuahmodel 
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pembelajaran problem solving yang menegaskan penemuan 

beragamalternatif ide ataupun gagasan, guna menelusuri pemecahan 

berwujud solusi 

yangpalingefisienatassebuahpersoalanmemakaiprosesberpikirdivergensertako

nvergen. 

Menurut penjeasan tersebut, dapat disimpulkan 

bahwamodelpembelajaranCPSialahvariasidalamproblemsolving,yangmembu

atnya berbeda hanyalah penguatan kreativitas didalam proses 

penyelesaianmasalah tersebut. Masalah yang digunakan pun bersifat 

kompleks 

sehinggamemunculkanprosesberpikirdivergendankonvergendalammenyelesai

kannya. 

 Langkah-langkahModelCreativeProblemSolving(CPS) 

Ketekunan, masalah, serta tantangan adalah semua model 

pembelajaran CPS yang bisa diterapkan didalam komponen 

pembelajaran.Masalah diubah menjadi mata pelajaran untuk mendorong 

kecerdikan siswa dalam memecahkan masalah.Selama proses pembelajaran, 

ketekunan siswa ditunjukkan ketika mereka terus mencari informasi, 

memahami suatu masalah, dan berusaha memecahkannya. Ketika siswa 

diminta untuk mengidentifikasi jawaban terbaik untuk suatu masalah, mereka 

akan merasa tertantang. 

TahapanmodelpembelajaranCPSmenurutkriteriaOFPISA 

modelOsborn-Parnessepertiberikut. 

1) MenemukanObjek(ObjectiveFinding) 
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Padatahapinisiswadikelompokkankedalambeberapa 

kelompok.Gurumemberikanpersoalanyangsifatnyaterbukayangmempunya

ibanyakjawabanataupuncarapenyelesaian. 

2) MenemukanFakta(Fact Finding) 

Padatahapini,siswamenggabungkanseluruhfaktayangbisa 

sajaberhubungandengantujuantersebut.Siswamendapatkanpolagunameng

konstruksipermasalahanitu.Gurumendaftarsetiapperspektifyangdiperolehs

iswa. 

3) Menemukanmasalah(ProblemFinding) 

Siswamendefinisikan lagiprihalpermasalahan supayasiswalebihdekat 

terhadap masalah hingga memungkinkannya agar mendapatkanjalan 

keluaryanglebihjelas.Siswadipaksamendapatkanberbagaiyangbisa 

sajadilaksanakangunamakin memperjelassuatu masalah. 

4) Menemukanide(IdeaFinding) 

Padatahapini,gagasan-

gagasansiswadidaftarsupayabisamemprediksikesempatan sebagai jalan 

kaluar atas keadaan persoalan. Sesudahbeberapa gagasan tergabung, siswa 

diminta agar menyaring mana gagasan yangpotensialuntuksolusi. 

5) Menemukansolusi(SolutionFinding) 

Beberapa gagasanyangmempunyaipotensipaling 

besardinilaibersamaolehsiswa. Salah satu tekniknya ialah dengan 

menyaringbeberapa kriteria 

yangbisamemutuskanbentuksolusiterbaikyangsepantasnya. 

6) Menemukanpenerimaan(AcceptanceFinding). 
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Dalamtahapini,siswamulaimemikirkanbeberapa isunyatamenggunakancara 

berpikir yang telah mulai berubah. Siswa diimpikan telah 

mempunyaicarauntukmemecahkanmasalahmerekadengankreatif. 

Langkah-langkahdalammodelpembelajaranCPSmenurutWilliamE. 

Micheldan ThomasF. Kowalik (1999) berdasarkanmodel Osborn- 

Parnessebagaiberikut. 

1) Menemukan situasi (Mess Finding), yaitu cara guna 

mengidentifikasisituasiyangmendatangkantantangan. 

2) Menemukan fakta (Data Finding), yaitu cara mengidentifikasi 

seluruhfaktayangdiketahuiberhubungdengansituasi,gunamencarisertamen

gidentifikasi informasi yang tidak diketahui namun perlu 

untuksituasitersebutdiidentifikasisertadicari. 

3) Menemukan masalah (Problem Finding), cara mengidentifikasi 

seluruhpernyataanmasalah yangmungkinsertakemudian 

gunamengisolasimasalahyangpalingpentingataumendasarinya. 

4) Menemukanide 

(IdeaFinding),yaitucaraagarmengidentifikasisebanyakmungkinsolusiuntu

kpernyataanmasalahyangmungkin. 

5) Menemukansolusi(SolutionFinding),yaitumemakaidaftarkriteriayangdipil

ihagar memilihsolusipaling baik dandiimplementasikan. 

6) Menemukan penerimaan (Acceptence Finding), yaitu melakukan 

segalacara agar medapatkan penerimaan sebagai solusi, menyusun 

rencana,sertamengimplementasikansolusi. 

Sedangkan menurut Traffinger dalam terjemahan Hadi Samsul (2018) 
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menyebutkan yakni modelpembelajaran CPS terdiri dari 3komponen pokok 

yang terbagi atas6langkahmeliputi. 

1) TahapMenemukanMasalah(UnderstandingChallenge) 

Dalamtahapinisiswadipaksaagarbekerjasesuaidengantujuan,mengemukaka

n pertanyaan yang dapat mengundang keingintahuan 

siswadanmembantumendapatkanbeberapa jawabanyangefektif.Berikut 

langkah-

langkahdalamtahapmencernamasalahantaralain:(a)menentukantujuan,yakn

imengenalisertamencaritujuan,tantangan,ataupunkesempatandidalammeny

elesaikanmasalah,dan(b)mengembangkandata,yaknimengidentifikasi 

kemungkinan-

kemungkinanmasalahyangtampaksertamemilihmasalahyangdipusatkansup

ayadiselesaikan. 

2) TahapMenciptakanIde(GeneratingIdeas) 

Apabila masalah mendasar yang akan diselesaikan telah jelas, 

diperlukanbeberapa 

pendapatyangmempunyaipeluanguntuksolusiproblemsolving.Dalam tahap 

ini siswa diberikan kesempatan mengungkapkan banyak 

idebarusertatidaknormalataupunberagamgunamenyelesaikanmasalah,selanj

utnya mengidentifikasi kemungkinan pendapat yang terbaik agardiambil 

menjadisolusi. 

3) TahapMerencanakanPenyelesaian (Preparingfor Action) 

Dalam tahap ini siswa harus mempelajari ataupun mengembangkan 

beberapa ideyang dihasilkan supaya dijadikan solusi yang bermanfaat. 
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Tahap ini terbagiatas2 langkah, yakni: (a) mengembangkan solusi dengan 

membahas beberapa pendapatyang memungkinkan menjadi solusi guna 

mendapatkan penjelasan ataspenyelesaian masalah yang dilakukan dan (b) 

membentuk penerimaandengan mendalami solusi yang telah diperoleh 

dengan menggalisumberyang lainyang mendukung selanjutnya merevisi 

seperlunyasertamengimplementasikansolusiitupadapermasalahanyangbaru. 

Selanjutnya tahapan model CPS yang diajukan oleh Parnes, 

Noller,danBiondi(1977)dalamMunandarberlangsungdalamlimatahap,yaitu: 

1) Tahapmenemukanfakta 

Siswa 

mengumpulkanfaktamengenaisituasibermasalahyangkitarasakan.Disusul 

bersama beberapa pertanyaan selengkap-lengkapnya berkaitandengan 

informasi yang kita perlukan mengenai masalah tersebut. Gurumencatat 

siapa saja yang bisa menjawab pertanyaan itu serta bagaimanajawabannya. 

2) Tahapmenemukanmasalah 

Dalam tahap ini siswamenjelaskanmasalah yangdidapatkan (bersifatsamar-

samar)danmelihatmasalahtersebutdarisuduttinjauanatauaspekyangberbeda-

beda.Agarmendapatkangambaranyanglebihluas,diajukanpertanyaan“meng

apa?”terhadapmasalahtersebutuntukmendapatkanperspektiflain.Kemudian

masalahyangdiperbesardiuraikanmenjadi beberapa 

macammasalahyanglebihutama. 

3) Tahapmenemukangagasan 

Setelahmemilihmasalahkhusus,siswamengembangkansebanyakmungkin 

ide untuk problem solving tersebut (fase divergen). Untuk 
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itusiswamenggunakanteknik-

teknikkreatifyangtelahdikemukakansebelumnya. Mula-mula tidak 

diberikan pertimbangan kritis terhadapgagasan - gagasan yang muncul. 

Ketika sudah cukup banyak 

gagasanterkumpul,barulahkitamengontrolpergagasansatu-satuguna 

menetapkangagasan-gagasanyangpaling baik(fase konvergen). 

4) Tahapmenemukanpenyelesaian 

Pada tahap ini kita menentukan kriteria guna menilai setiap 

gagasandenganteratur(prosesdivergen).Kekuatansertakelemahanpergagasa

ndievaluasimenurutkriteriayangsudahditetapkan. 

5) Tahapmenemukanpenerimaan 

6) Pada tahap ini siswa membentuk sebuah konsep kerja agar gagasan 

yangsudah ditetapkan untuk gagasan yang terbaik (kombinasi atas 

beberapagagasanyangbaik)bisaditerimasertadilaksanakan. 

Berdasarkanuraiandiatas,tahapanCPSmenurutbeberapapendapatahli

memilikikesamaan,hanyapengelompokannyasajayangberlainan.Hal tersebut 

selaras dengan yang disampaikan oleh Ni Nyoman (2018) bahwa 

paradigma pembelajaran yang timbul tersebut dirancang untuk dapat 

beradaptasi, dalam arti memungkinkan pengguna untuk melewatkan satu 

langkah atau menambahkan yang 

baru.padapenelitianini,tindakanyanghendakdipakaiialahmenemukanfakta,m

enemukan masalah, menemukan ide, menemukan solusi, serta 

menemukanpenerimaan. 

Langkah-
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Hitunglahluasbangundatardibawahinidenganberbagaicara 
16cm 

Penyelesaian! 
 

15cm 

6cm 
10cm 10cm 

langkahdalammodelpembelajaranCPSmempunyaikemiripanterhadap 

langkah-langkah problem solving pada umumnyamenurut Polya (Asis 

Saifudin & Ika Berdiati, 2014).Langkah menemukan situasi, menemukan 

fakta, dan menemukan masalahmerupakan langkah menemukan masalah 

pada Polya, sedangkan langkahmenemukan ide dalamCPS ialah langkah 

merencanakan penyelesaianproblem solving Polya. Langkah menemukan 

solusi pada CPSialahlangkahmengimplementasikan 

rencanapadaproblemsolvingPolyasertamenemukan penerimaan dalamCPS 

ialah memeriksa lagi prosessertahasildalampemecahanPolya. 

AdapunperbedaantahapanCPSdenganproblemsolvingdidalampemb

elajaranmatematikayaknikreativitassiswadidalammenyelesaikansuatumasal

ah.Haltersebutmengindikasikan 

bahwapelaksanaanCPSdidalampembelajaran matematika hendak diawali 

dengan penyampaian masalah terbuka serta tidak rutin. Masalah terbuka 

serta non rutin menurut Loewendalam terjemahan Hendriana, dkk 

(2017)secaralebihspesifikyakniberupamasalahkreatif(creativeproblem). 

 

 

 

Gambar 2.1 

Masalah Rutin 
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Sebuahkainberukuran5.400cm2akandibuattaplakmejamenjadiduabentuk 

bangun datar yang berbeda.Tentukan ukuran dua bangundatartersebut, 

jikaseluruhkainhabisterpakai! 

Gambar 2.2 

Masalah Kreatif 

 

Gambar2.1merupakanmasalahrutinyangdapatdiselesaikanmenggun

akan strategi atau cara penyelesaian yang berbeda, tetapi jawabanakhir 

adalah tunggal atau hanya memiliki satu jawaban benar. Masalah 

rutintersebut dapat diselesaikan dengan tahapan pembelajaran problem 

solving.Siswa akan diarahkan dalam merencanakan penyelesaian yang 

tepat untukmasalahtersebut. 

LainhaldenganGambar2.2yangbisadituntaskandenganmemakaiban

yak strategi atau cara namun solusi yang didapatkan 

tidaktunggalataumempunyailebihdarisatujawabanbenar.Masalahkreatifters

ebutdapatdiselesaikandengantahapanpembelajaranCPS.Melaluitahapanme

nemukanide/gagasan,siswaakandimintaagarmenelusurigagasan-

gagasanyangbisadigunakanuntukmenyelesaikanmasalah. 

Dengandemikian,diharapkandapatmembantusiswamengembangkan

kreativitasnyadalammenyelesaikanmasalah. 

 KeunggulanModelCreativeProblemSolving(CPS) 

Semuamodelpembelajaranmempunyaikeunggulanyangmenjadida

mpak positif ketika menerapkannya. Keunggulan model pembelajaran 

CPSdiantaranya. 

1) Selama proses pembelajaran, siswa mengambil peran aktif, 
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2) bisa menimbulkan rasa ingin tahu, 

3) Mengembangkan daya pemecahan masalah siswa, 

4) Mendorong kerjasama dan interaksi antara siswa.. 

5. ModelPengembangan 

PenelitiansertapengembanganyanglazimdikenaldengansebutanResea

rch&Development(R&D) 

ialahsalahsatumetodepenelitianyangrelatifbarumunculdiduniapendidikan.Bo

rgberpendapatyaknipenelitiansertapengembanganmerupakanmetodepenelitia

nyangseringdipakaiuntukpengembangandalampendidikan.Borgdan Gall 

berpendapatdidalam Wina Sanjaya (2015) penelitian 

pengembanganialahrangkaianproseduryangdipakaidalammengembangkanda

nmemvalidasi sebuah produk pendidikan. Produk pendidikan yang 

didapatkan puntak sedikit terhadap beberapa bahan pembelajaran berupa 

buku teks, film 

pendidikandanlainnya,namunjugadapatberwujudprosedurataupunprosessepe

rtimetodemengajarataupunmetodemengorganisasikanpembelajaran. 

SeeldanRicheydalam Punaji Setyosari 

(2016)jugaberpendapatbahwapenelitianpengembangandiartikansebagaitinja

uanyangsistematisgunamerancang,mengembangkan,sertamengevaluasiprogr

am-

program,prosedur,sertahasilpembelajaranyangkriteriakonsistensijugakeefekt

ifansecarainternalharusterpenuhi. Berdasarkan uraian pendapat para ahli, 

bisa diambil kesimpulan yaknipenelitian serta pengembangan ialah sebuah 

prosedur sistematis yang dipakaiguna mengembangkan hingga memvalidasi 
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suatu produk pembelajaran yangmemilikikriteriatertentuyangharusdipenuhi. 

Penelitian dan pengembangan bersifat longitudinal. Hal ini 

dikarenakansuatuproduktertentuyangdihasilkan,perludilakukanujicobakeefe

ktifanproduktersebutsehinggapenelitiansertapengembanganmenjadimetodep

enelitianyangdapatdipakaigunamenganalisiskebutuhanujicobakeefektifan 

produk tersebut. Tahapan prosedurdidalam penelitian 

pengembanganumumnya membuat siklus yang konsisten dalam 

menciptakan sebuah 

produktertentusesuaidengankeperluan,yangdiawalitahaprancanganawalprod

uk,uji 

cobaprodukawalgunamemperolehberagamkelemahan,revisikelemahanyanga

kan diuji coba lagi, hingga akhirnya didapatkan produk yang sesuai 

dengankebutuhansertadianggapideal. 

Menurut Sudjana dalam Trianto (2010), dibutuhkan model 

pengembangan yangsesuai dengan sistem pendidikan gunamelakukan 

pengembangan 

perangkatpengajaran.Modelpengembanganyangpopulerdigunakanpadapenge

mbanganperangkat pengajaran ada tiga macam , yakni model Dick-Carey, 

model Four-D,serta model Kemp. Model penelitian dan pengembangan 

yang dipakai dalampenelitian ini yakni model 4-D terbagi atas 4 tahap 

pengembangan, 

yaknidefine,design,develop,sertadisseminate,ataupundisesuaikanmenjadimod

el4-P,yaknipendefinisian,perancangan,pengembangan,sertapenyebaran. 

Modelpengembangan4-
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DolehThiagarajanyangdapatdigunakandalammelakukan pengembangan 

perangkat pembelajaran, secara garis besar keempattahapitumeliputi: 

1) TahapPendefinisian(Define). 

Pada tahap ini memiliki tujuan yakni menentukan serta mendefiniskan 

persyaratan produk yang hendak dikembangkan. Tahap ini diawali pada 

pemeriksaan batas materi yang hendak dikembangkan. Tahap ini terbagi 

atas 5 langkah utama: analisis ujung depan, analisis siswa, analisis tugas, 

analisis ide, serta desain tujuan pembelajaran. 

2) TahapPerencanaan(Design). 

Tahapperencanaanbertujuanmenyediakanprototipeataupunmodelsebagaig

ambaran produk yang hendak dikembangkan. Tahap ini terbagi atas 3 

langkah: pembuatan acuan acuan ujian, pemilihan media yang sesuai 

guna menyediakan konten pembelajaran, serta penentuan format. 

3) TahapPengembangan(Develop). 

Tahap ini memiliki tujuan agar menciptakan produk yang telah 

dibenahimenurutarahandariahli.Tahapiniberupa:(a)validasiperangkatbagi 

paraahlidandisertaiolehperbaikan;(b)simulasiyakniaktivitasmengoperasio

nalkanprodukdalamrancanganpembelajaran;(c)ujicobaseadanya. Hasil 

tahap (b) serta (c) dipakai untuk landasan perbaikan. 

Selanjutnya,melakukan uji coba lebih jauh menggunakan total siswa yang 

sebanding dengankelassebenarnya. 

4) TahapPenyebaran(Disseminate) 

Pada tahap ini produk yang sudah dikembangkan dapat digunakan dalam 

skala 
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yanglebihbesarcontohnyapadakelaslain,sekolahlainnya,atauolehgurulainn

ya.Tahapaninipulabertujuanagarmengujiefektivitaspenggunaanprodukterh

adapkegiatanpembelajaran. 

B. PenelitianRelevan 

1. Prosiding yang disampaikan oleh Rahmat Kamaruddin, dkk pada 

SeminarNasionalTahun2017yangberjudul“PengembanganPerangkatPemb

elajaranMatematikaMateriGeometriBerbasisTeoriBelajarVanHieleuntuk

MengembangkanKarakterSiswaKelasVII-

1SMPMuhammadiyahBungoro”.Persamaandidalampenelitianiniyaknipen

ggunaanmodelpengembangan 4-D, permasalahan berkaitan dengan 

pengembangan bahanajar berupa 

materi,danmateriyangdifokuskanadalahgeometriyaknibangundatarsegitiga

dan segi empat tingkat SMP/MTs. Namun, solusi dari pengembangan 

bahanajar tersebut menggunakan teori belajar Van Hiele. Hasil 

pengembanganperangkatpembelajaranitumemyatakanyakniperangkatpem

belajaran berupa 

modulyangdikembangkantelahmelengkapikriteriavalidsertapraktis yang 

baik sertaefektifdigunakanoleh siswakarenamemperoleh 

100%responpositif.Selainitu,persentaseketuntasanbelajarsiswadiperolehm

encapai 95,22% meliputi ketuntasan dalam kategori sedang, tinggi, 

dansangattinggi. 

2. PenelitianNazihatunArifahdanMohammadAsikinpadatahun2018,denganj

udul “Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis dalam Setting 

PembelajaranCreative Problem Solving dengan Pendekatan Open-Ended 
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(Sebuah KajianTeori)”.Persamaan dengan penelitian tersebut yaknimodel 

pembelajarancreative problem solving. mengenai perbedaannya 

terdapatdidalam metode penelitian yakni metode deskripsi dan masalah 

kemampuanberpikir kreatif matematis. Hasil deskripsi serta pembahasan 

mengungkapkanyaknipembelajarancreativeproblemsolvingbisamembantu

dayaberpikirkreatifmatematis. 

3. ArtikelyangditulisolehIbnuNurdiansyah,dkkyangberjudul“Pengembangan 

Lembar Kegiatan Siswa Berbantuan Tangram BercirikanCreative 

Problem Solving 

padaPokokBahasanSegiEmpatdanSegitigaKelasVIISMP”.Persamaandeng

anpenelitiantersebutyaitupengembanganbahanajarberupa 

LKSdanmateriyangdifokuskanadalahsegiempatsertasegitigatingkatSMP. 

Hasilpenelitianmenunjukkan bahwa skor keefektifan yang didapat ialah 

85% 

sehinggaprodukyangdikembangkandikatakanvalid,praktis,sertaefektif. 

C. KerangkaKonseptual 

Prosespembelajaranmatematikabukancumasekedarhafalanrumussemata,tet

api siswa juga dituntut untuk berpikir konstruktif melalui matematika 

sebagaiketerampilan kemampuan berpikir tinggi matematis sehingga 

pemahaman siswapada konsep matematika menjadi utuh, baik sebagai proses 

ataupun sebagaiproduk. Pembelajaran yang bermutu memerlukan suatu bahan 

ajar yang bisamembantusiswamemahamidanmenguasaimateri 

matematikadenganbaik. 

Modul ialah semua jenis sumber daya yang digunakan oleh guru di kelas 
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guna membantu didalam proses belajar mengajar. Penggunaan modul 

merupakanbagian dari rangkaian proses kegiatan belajar dan mengajar guna 

memudahkanserta meningkatkan daya berpikir tingkat tinggi matematis siswa. 

Akantetapi,bahanajaryangdipakaipadapembelajaranmatematikadisekolahrelatifm

asihmenggunakanbukuteks.Halinimemiliki dampak terhadapmintaserta hasil 

belajarsiswa.Kurangnyakreativitas dan inovasi 

gurutentangpengembanganbahanajar,menjadipenyebabprosespembelajaranmenja

dimonoton. 

Tahapan dalam penelitian ini menurutijalur model pengembangan 4-D 

yaitupendefinisian(define),perencanaan(design),pengembangan(develop),sertape

nyebaran(disseminate).Dalamtahapanpengembangan,adalangkahvalidasi modul, 

uji coba terbatas dalam kelompok kecil, serta analisisdata yang tujuan akhirnya 

dihasilkan sebuah produk berupa bahan ajar betupa modul 

yangmencukupistandaryangvalidsehinggabisadipakaiolehgurugunamemudahkan 

menyampaikan materi pelajaran secara efektif serta efisien. 

Menurut perihal itu serta studi pendahuluan yang dilakukan didalam 

penelitian ini, jadi diperlukan untuk membuat bahan ajar yang memenuhi 

persyaratan tertentu untuk memenuhi tujuan pembelajaran.Bahanajarberbentuk 

modul denganmodelpembelajarancreativeproblemsolving(CPS)ialah salah satu 

solusi agar pembelajaran matematika bisa 

berlangsungsecaraholistikyangakanmelibatkansiswasecaraaktifdenganpermasalah

anatauobjek konkret.  

Hal ini juga didukung oleh penelitian yang dilakukan Nazihatun Arifah & 

Muhammad Asikin (2018), bahwa CPS adalah suatu model keterampilan 
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berpikiryangsalahsatumanfaatnyaialahgunamemajukanprosesberpikirhingga 

lebih mampu dalam melewati berbagaibersoalan. Hal yang sama juga dilakukan 

oleh Karen (dalam Hamzah dkk, 2011) bahwa Model “Creative Problem 

Solving” (CPS) adalah suatu model pembelajaran yang melakukan pemusatan 

pada pembelajaran dari keterampilan pemecahan masalah, yang diikuti dengan 

penguatan keterampilan. Ketika dihadapkan dengan suatu pertanyaan, siswa 

dapat melakukan keterampilan memecahkan masalah untuk memilih dan 

mengembangkan tanggapannya. Tidak hanya dengan cara menghafal, 

keterampilan memecahkan masalah juga memperluas proses berpikir yang 

nantinya dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam proses pemecahan 

masalah dalam segala hal.  

Suatu model pembelajaran pasti memiliki kelebihan begitu juga dengan 

model Creative Problem Solving (CPS) ini memiliki beberapa kelebihan yaitu : 

(1) siswa dapat berperan aktif selama proses pembelajaran berlangsung, (2) 

menimbulkan rasa ingin tahu,(3) mengembangkan daya pemecahan masalah 

siswa, (4) mendorong kerjasama dan interaksi antara siswa.Oleh sebab itu, dapat 

disimpulkan bahwa model CPS ini layak dan berhasil diimplementasikan dalam 

proses pembelajaran, serta CPS juga sangat diperlukan sebagai pendamping yang 

mampu mengakomodasi kebutuhan siswa, salah satunya dalam proses 

pemecahan masalah. 
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BABIII 

METODOLOGIPENELITIAN 

A. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian guna melihat kevalidan instrument terdiri atas 

validasi ahli, yakni validator ahli media serta validator ahli materi yaitu 

dosen jurusan Pendidikan Matematika, serta 3 orang guru matematika. 

Subjek penelitian ini guna melihat kepraktisan serta keefektifan produk yang 

dikembangkan. 

2. Objek Penelitian 

Objek penelitian pada penelitian pengembangan ini ialah bahan ajar 

berbentuk modul matematika menggunakan model pembelajaran creative 

problem solving didalam materi segi empat serta segitiga terhadap siswa 

SMP/MTs. 

B. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang dipakaiadalah penelitian pengembangan  

Research & Development (R&D). Penelitian inimemiliki tujuan 

agarmengembangkanbahanajarberupa modul menggunakanmodelCreative 

Problem Solving (CPS) didalampembelajaran matematika tehadap materi 

segi empat serta segitiga. Model pengembangan 

yangdipakaidiadaptasidariThiagarajayaitumodel4-

D.Tahapmodeltersebutdiantaranya:pendefinisian(define),perancangan(design

),pengembangan(develop),sertapenyebaran(disseminate). 

Modul merupakan bagian dari rangkaian pembelajaran 
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gunamembantu guru didalam menyampaikan materi pelajaran. Runtutan atas 

model 4-D dilihatmempunyai sistematika tahapan yang bertepatan terhadap 

arah serta harapandidalammengembangkan produk terhadap penelitian ini. 

Tetapi, dalam penelitian ini 

tahappenyebarantidakdilaksanakan,mengingatpandemiyangterjadiakibatvirus

Covid-

19mengakibatkanprosespenyebaranbahanajarkesekolahtidakdapatdilakukan.

Menentukan jenis modul tertentu, menulis dan mendesain modul, 

memvalidasi modul, melakukan uji coba, dan menganalisis modul 

merupakan semua tahapan pengembangan. 

C. Prosedur Pengembangan 

Pada penelitian serta pengembangan ini, terdapat tiga tahap yang 

digunakan terhadap empat tahap yang dimiliki model pengembangan 4-D. 

Berikut ini adalah deskripsi dari setiap tahapan model pengembangan 4-D. 

1) TahapPendefinisian(Define) 

Tahapan pendefinisian keperluan yang dilakukan meliputi analisis 

awalprosedur pembelajaran di sekolah. Maksud dari langkah ini ialah 

guna mengumpulkan informasi tentang persyaratan yang digunakan 

untuk merancang modul. Menilai kebutuhan pengembangan modul 

praktis dan menganalisis kebutuhan dan kelayakan produk 

pengembangan modul adalah tindakan utama, yang dinyatakan sebagai 

berikut: 

a. AnalisisSiswa 

Analisis ini didasarkan pada observasi lapangan untuk mengetahui 
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reaksi dan tantangan siswa terkait dengan pembelajaran matematika 

di sekolah, guna memperkirakan berbagai pilihan pemecahan masalah 

yang akan mempermudah pemilihan bahan ajar yang akan dihasilkan. 

b. AnalisisGuru 

Analisis ini dilaksanakan supaya lebih memahami tentang cara 

belajar serta sumber belajar yang digunakan guru.  

c. AnalisisMateri 

Menelaah kompetensi inti (KI) serta kompetensi dasar (KD) dalam 

Kurikulum 2013 membantu menganalisis isi materi.  

2) TahapPerancangan(Design) 

Tahap perancangan dimulai dengan studi masalah, diikuti dengan 

penemuan solusi pada langkah analisis. Komponen-komponenyang 

diperlukan hendak dimuat didalam bahan ajar ini. Tahap rancangan 

berupaaktivitassepertiberikut : 

a. Penetapan tujuan pembelajaran disamakan terhadap hasil atas 

analisis materiyangsudahdilaksakanlebih dahulu. 

b. Penggunaan model pembelajaran, yakni memanfaatkan model 

Creative Problem Solving (CPS) 

yangterdiriatastahapanmenemukanfakta,menemukanmasalah,mene

mukangagasan,menemukansolusi, 

sertamenemukanpenerimaanyangadapadaaktivitasdisetiapunityang

menjadirangkaiandariprosespembelajaransesuaipadaTabel2.1. 

c. Penyajianbahan ajar berupa modul. 

d. Perumusan alat evaluasi berupa angket validasi ahli serta angket 
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respon siswa gunamenentukankelayakanmodul. 

 

3) TahapPengembangan(Develop) 

Tahap pengembangan yang dilaksanakan berupa pembuatan 

modul,validasi modul, revisi modul, uji coba skala kecil, serta analisis 

hasil ujicobasertaperbaikanyangdijelaskansepertiberikut. 

a. Pembuatanmodul 

Bahanajar berbentuk 

moduldirealisasikanberdasarkanrancanganyangsudahdibuat. 

b. Validasimodul 

Setelah bahan ajar dirancang, tahap selanjutnya adalah memvalidasi 

modul guna memperbaiki hingga mendeteksi kelayakan serta mutu 

desainmodul yang dikembangkan menurut penilaian para ahli. 

Validasimodul dikerjakan oleh dosen Jurusan Pendidikan 

Matematika dan guru matematika. Data validasi tersebut 

dikumpulkan pada lembar validasi desain berupa angket 

menggunakan skala likert.Rentangskoryangdiberikanoleh 

paraahliyaitu1sampai3. 

c. Revisimodul 

Setelah divalidasi dan mendapat saran atau masukan bagi para ahli, 

penelitimelaksanakan perbaikan sesuai dengan saran yang 

sampaikansehinggamodul dinyatakanlayak. 

d. Ujicobaterbatas 

Hasildarirevisimoduldigunakanuntukujicobatertentuyangdilaksanaka
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nkepadakelompokkecilsebagaipemakaiproduk.Tahapinidilaksanakan

guna mengetahui keterbacaan produk berdasarkan respon siswa 

dengan sampelterdiriatas10 siswa. 

D. DesainUjiCoba 

Tujuan atas uji coba penelitian ini ialah guna melihat apakah produk 

yang dibentuk layak ataupun tidak.Berikutpelaksanaanujicobamodul 

yanghendakdikembangkan. 

1. UjiCobaAhliatauValidasi 

Pada tahap ini, modul dilihat dan dinilai kemudian diberikan saran 

ataumasukanuntukperbaikansertadivalidasiapakahbahanajarlayakdigunak

an. 

2. UjiCobaProduk 

Padatahapini,moduldigunakanuntuk10siswadiluarjampelajarangunamenan

ggapiresponsiswapadamodulyangdikembangkan. 

E. Subjek Uji Coba 

SubjekujiahliataupunvalidasidalampenelitianiniialahduadosenJurusan

Pendidikan Matematika, Universitas Muhammadiyah Sumatera  Utara. 

Adapun subjek uji coba produk ialah siswa kelasVII di SMP Swasta Al-

Washliyah-2 Dolok Batu Nanggar. Teknik pengambilan subjek uji coba ialah 

teknikpurposivesampling.Sampel dipilih menurut penilaian peneliti, dengan 

mempertimbangkan faktor-faktor tertentu. Data yang dikumpulkan 

berdasarkan sampling ini dirasa mampu menggambarkan tujuan serta 

kesulitan penelitian. 

F. TeknikdanInstrumenPenelitian  
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Untuk pengumpulan data serta informasi penelitian, teknik yang 

dipakai antaralain, pengamatan lapangan 

danpemberiankuesioner/angketpadaresponden.Berikut ini adalah daftar 

instrumen yang dipakaididalam penelitian ini, disusun menurut jenis data 

yang dikumpulkan. 

d. InformasiInvestigasiAwal 

Melaksanakan pengamatan lapangan, proses pembelajaran matematika 

dan materi segi empat serta segitiga, serta studi pendahuluan. 

e. LembarValidasiAhli 

ModulyangtelahdikembangkandivalidasiolehdosenJurusanPendidikanMat

ematikasertagurumatematikaSMP.Kuesioner dengan skala Likert 

digunakan untuk validasi. Informasi yang dikumpulkan berdasarkan 

temuan validasi lalu digunakan untuk memberikan saran bagaimana 

menyempurnakan produk sehingga dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Tabel 3.1 menunjukkan kisi-kisi instrumen validasi ahli. 

Kisi-KisiInstrumenValidasiAhli 

 

Aspek Indikator No.Butir 

Cakupan 

Materi 

Kesesuaian 1,2,3,4,5,7,dan9 

Ketepatan 6dan8 

Bahasa KesesuaiandenganEYD 11 

StrukturKalimat 10dan12 

TeknikPenyajian Sistematikapenyajian 13dan15 

Kesesuaian 14,16,17,18,19,dan

20 
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ModelPembelajaran 

Creative Problem 

Solving (CPS) 

Tahapmenemukanfakta 21dan22 

Tahapmenemukanmasalah 23 

Tahapmenemukangagasan 24 

Tahapmenemukansolusi 25 

Tahapmenemukan 

Penerimaan 

26,27,dan28 

Penilaian 

Pembelajaran 

KeefektifanAktivitasdan 

LatihanSoal 

29dan30 

 

Tabel 3.2. 

Kisi – Kisi Angket Respon Siswa 

 

Aspek Indikator No.Bu

tir 

KesesuaianKonte

nMateri 

Uraianmateriyangdisajikanpadamod

ul mudahdipahami. 

1 

Materiyangdisajikandilengkapideng

an 

penerapanddialamkehidupansehari-

hari. 

2 

Soal-soalyangdisajikan 

dapatmenuntunsiswauntukmelatih 

kemampuanberpikirtingkat 

Tinggi 

3 

Kesesuaian materi 4 

KondisiFisik TataBahasa 5 
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Strukturkalimat,penyajiangambar,da

n ilustrasi 

6 

Petunjukpenggunaan 7 

ManfaatPengguna

an 

Modul meningkatkanwawasansiswa 8 

Modulmendorongminatdanmotivasi 

belajarsiswa 

9 

Modulmeningkatkan 

peranaktifsiswa 

didalampembelajaran 

10 

 

f. AngketResponSiswa 

Angketresponsiswadigunakanagarmemahamijawabanataupunrespondari 

sudut pandang siswa terhadapa modul sebagai target audiensi 

secaralangsung pada tahap uji coba terbatas penelitian ini.Tabel 3.2 

menunjukkan kisi-kisi angket jawaban siswa. 

H. TeknikPengumpulanData 

Datadidalampenelitianinididapatberdasarkananalisisinstrumenujivalid

asiahlisertaujicobaberupaangket.Ujivalidasidilaksanakanolehparaahliyangter

bagiatas2dosenpendidikanmatematikasertatiga 

gurumatematika,padahalujicobadilakukanolehsiswadenganmengamatiproduk

hasilpengembangandanmengisi angket. 

Angket memakai format respon tiga poin atas skala Likert, 

dimanarentang skor di antara 1-3 dengan pilihan respon setuju dengan skor 3, 

kurangsetujudenganskor2,sertatidaksetujudenganskor1. 
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I. TeknikAnalisisData 

Analisis yang dilakukan mengacu kepada rumusan masalah 

berdasarkan datayang telah dikumpulkan dari instrumen yang sudah 

dibentuk. Berikut analisis datapadapenelitianini. 

a. AnalisisData InstrumenValidasiAhli 

Hengki Wijaya (2018) berpendapat bahwa analisis ini dilaksanakan 

guna mengetahui tingkat kelayakan bahan ajaryang dikembangkan 

peneliti dari angket yang tekah diisi oleh para ahlimenggunakan model 

skala Likert. Berikut adalah langkah-langkah memperoleh data. 

1. Setiap jawaban terkait dengan pernyataan ataupun sikap bantuan 

yang direpresentasikan dalam kata-kata, sebagaimana yang terlihat 

didalam Tabel 3.3. 

Tabel 3.3 

PedomanSkorInstrumen 

PernyataanRespo

n 

Kriteria 

TidakSetuju/T

idak 

Baik 

Cukup 

Setuju/Cukup

Baik 

Setuju/Baik 

Positif 1 2 3 

Negatif 3 2 1 

 

2. KemudianmelakukanperhitunganskalaLikert ditentukandenganrumus 

  
 

  
    0 % 

 

 

Keterangan: 
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P = persentasekelayakanmodul 

k

 =jumlahskorhasilpengumpulandatayangdiperol

eh 

nk =jumlahskorkriterium 

Untuk, 

skorkriterium=skortertinggitiapbutirxjumlahbutirx jumlahresponden 

3. Hasilperhitunganberdasarkanrumusdiatas,dilakukaninterpretasiyangm

emakaikriteriapersentaseuntukangketsepertiberikut. 

 

Tabel3.4. 

KriteriaKualitasProduk 

 

Persentase(%

) 

Kriteria 

0–25 TidakLayak/TidakBaik 

26– 50 CukupLayak/CukupBaik 

51– 75 Layak/Baik 

76–100 SangatLayak/SangatBaik 

 

4. Dari hasil perolehan persentase yang didapat kemudian diubah ke 

dalamTabel 3.4 agar pembacaan hasil penelitian lebih mudah.  

5. Data penelitiantersebut berupa komentar serta saran yang dijadikan 

dasar guna merevisi bahanajar yangdikembangkan. 

 

b. AnalisisAngketResponSiswa 
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Analisis data yang didapat berdasarkan angket respon siswa 

menggunakan carayangsamadengananalisisinstrumenvalidasiahli.Setiap 

tanggapan dihubungkan oleh pertanyaan atau dukungan sikap yang 

diartikulasikan dalam kata-kata, seperti yang ditunjukkan pada Tabel 3.3. 

Selanjutnya 

menghitungdenganmenggunakanrumusmodelskalaLikert.Datayangdiperolehb

erwujud 

skoryanghendakdianalisisdenganrumusskalaLikertdalambentukpersentaseke

mudian disimpulkanberdasarkanTabel3.4. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Hasil Pengembangan 

Pengembangan bahan ajar berupa modul ini merupakan penyempurnaan 

dari bahan ajar terdahulu, dimana bahan ajar terdahulu sekadar memakai buku 

paket dandidalam proses penerapannya masih menggunakan pendekatanTeacher 

Center. Secara spesifik bahan ajar yang digunakan sebelumnya yang berbentuk 

buku paket khususnya pada materi segi empat serta segitiga memiliki beberapa 

kelemahan, seperti penjelasan materi hanya sekedar konsep yang abstrak, serta 

soal-soal yang diberikan tidak menekankan pada pencarian dan pemecahan 

masalah.Dari akar permasalahan tersebut, sehingga peneliti membuat sebuah  

pengembangan bahan ajar berupa modul memakai sebuah model, berupa model 

Creative Problem Solving (CPS). Model creative problem solving dirasa sangat 

cocok agar diterapkan dalam proses pembelajaran, sebab pada model ini 

mengajak siswa supaya aktif juga berpikir kreatif didalam proses pembelajaran. 

Misal dalam materi pembelajaran segi empat serta segitiga, siswa akan diajak 

supaya berpartisipasi aktif mendapatkan fakta, menemukan masalah, membuat 

gagasan, serta menemukan solusi dari suatu permasalahan. Perihal tersebut 

dilaksanakan supaya bisa melatih serta meningkatkan kemampuan siswa dalam 

pemecahan masalah.  

Produkakhirataspenelitianiniberupapengembanganbahanajarberbentukmo

dulyang terdiri dari 6 unit atau bagian. Bab ini akan memaparkan temuan-temuan 

pengembangan sesuai dengan tahapan-tahapan yang telah ditentukan 
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sebelumnya, sebagaimana yang sudah dikemukakan sebelumnya didalam 

kaitannya dengan kerangka model pengembangan yang dipakaididalam 

penelitian ini, yaitu model pengembangan 4-D yang dimulai oleh Thiagarajan. 

Tahapan itu terbagiatas pendefinisian (define), 

perancangan(design),danpengembangan(develop). 

1. Pendefinisian(Define) 

Tahapan ini memiliki tujuan supaya mengumpulkan masukan dari 

siswa serta guru matematika dari sekolah/madrasah melalui kuesioner, 

yang akan diteliti untuk menentukan apa yang dibutuhkan dalam proses 

pembelajaran, khususnya dalam hal bahan ajar.Dalam tahap ini, 

dilaksanakan studi pendahuluan 

denganmenggaliinformasidarisiswadangurumatematikadi SMP Swasta 

Al-Washliyah 2 Dolok Batu Nanggar.Berdasarkan hasil pengamatan 

diperoleh permasalahan yakni bahan ajar yangdipakai oleh guru didalam 

mengemukakan materi pelajaran haya menggunakan buku paket. Bahan 

ajar yang dipakai pun belum 

mendukungprosespembelajaransecaraaktifdanmengarahpadakemampuan

berpikirtingkattinggimatematis. 

Permasalahan lain yang diperoleh atas hasil pengamatan tersebut 

ialah 

proseskegiatanpembelajaranmatematikayangdilaksanakanbelummemakai

pendekatankonstruktivismeyangsesuaidenganKurikulum2013.Prosespem

belajaranpunmasihmemakaimetodeceramahsehinggaprosespenerapannya 

siswa condong pasifdidalam keterlibatan saat proses pembelajaran. Soal-
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soal 

yangdiberikanhanyaberbentuksoalrutinyangmanabelummengarahkepadak

emampuan berpikir tingkat tinggi matematis. Sebagai hasil dari 

pengetahuan ini, diperlukan bahan ajar yang efektif untuk 

menghubungkan keadaan lapangan dengan persyaratan Kurikulum 2013, 

dan dapat menjadisuatu cara supaya membantu instruktur didalam 

menyajikan konten mata pelajaran. Perihalini dapat diatasi dengan bahan 

ajar yangmemakaimodelpembelajaranCPS.Pengembangan bahan ajar 

berupa modul berpusat pada persegi panjang serta segitiga dalam 

penelitian ini. Perihalini dilatarbelakangi oleh hasil observasi di SMP 

Swasta Al washliyah Batu Nanggar yang hanya memakai buku ajar 

berbentuk buku paket serta penerapannya menggunakan Teacher Center. 

Penelaahan kompetensi inti (KI) serta kompetensi dasar (KD) 

yang diperlukan oleh kurikulum yang dituangkan didalam Permendikbud 

Nomor 24 Tahun 2016 dalam Lampiran 4 merupakan langkah berikutnya 

pada tahap ini.Setelah mempelajari isi KI serta KD, langkah berikutnya 

ialah mencocokkannya dengan apa yang diperlukan pengajar di 

sekolah/madrasah.Pengertian segi empat serta segitiga akan diperluas 

dalam bidang sumber daya pendidikan.Konsep tersebut termuat dalam 

KD 3.11 yakni menghubungkan rumus keliling sertaluas buat bermacam 

jenis segi empat (persegi, persegi panjang, belah ketupat,jajargenjang, 

trapesium, serta layang-layang) juga segitiga kemudian KD 4.11 

yaknimengatasi masalah kontekstual yang berhubunganterhadap luas 

serta keliling segiempat (persegi,persegi panjang,belah 
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ketupat,jajargenjang,trapesium,sertalayang-layang)jugasegitiga. 

 

2. Perancangan(Design) 

Tahap perancangan berikut, yang didasarkan pada temuan analisis 

studi pendahuluan pada langkah definisi.Perancanganmemiliki 

tujuansupayamenyusun kerangka isi bahan ajar secara sistematis yang 

mencakup: penetapantujuan pembelajaran, penggunaan model 

pembelajaran, penyajian materi, danperumusanalatevaluasi. 

a. Penetapantujuanpembelajaran 

 TujuanpembelajaranyangditetapkanberdasarkanpadapenguasaanKD3.1

1danKD4.11Kurikulum2013.Siswa diharapkan dapat memanfaatkan 

konsep keliling serta luas persegi panjang juga segitiga guna mengatasi 

masalah dengan segiempat serta segitiga didalam kehidupan nyata 

setelah mempelajari materi ini. 

b. Penggunaanmodelpembelajaran 

 BahanajaryangdikembangkanmenurutmodelpembelajaranCreativePro

blemSolving(CPS)yangbisadipakaisebagai bahan ajar mandiri, baik 

dengan fasilitator ataupun tidak.Bahan ajar berupa modul 

initerdiriatas5tahapanyakni:menemukanfakta,menemukanmasalah,me

nemukangagasan,menemukansolusi,sertamenemukanpenerimaan. 

c. Penyajianmodul 

 Bahan-bahan yang bisa dikumpulkan sebagai hasil dari analisis 

kebutuhan meliputi: 

1) Untukisimodul,penelitimengacukepadabukusekolah/madrasahMat
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ematika SMP/MTs Kelas VII Semester 2 Kementerian Pendidikan 

danKebudayaanEdisiRevisi2017,buku Matematika untuk 

SMP/Mts Kelas VII karya Anna Yuni Astuti, dkk pada tahun 

2019, dan buku Matematika SMP karya Asyono pada tahun 2017, 

serta sumber lain yangberhubungandenganmateri 

segiempatsertasegitiga. 

2) Untukmembuatmodul 

ini,penelitimenggunakanaplikasiMicrosoftWorddanaplikasipenduk

ungCanva. 

3) Untuk bentuk bahan cetak ini, peneliti memilih bentuk cetak 

dengan ukurankertasA4dandibundeldengan dispiral. 

d. Perumusanalat evaluasi 

Persiapan instrumen dilakukan selain penyusunan skenario 

pembelajaran. Penyusunan instrumen penelitian memiliki tujuan supaya 

menvalidasiproduk yang sudahdibuat. Instrumen yang dipakai antara lain 

ialah angketvalidasi ahli serta respon siswa yang bisa diamatidalam 

Lampiran 1serta Lampiran2. 

3. Pengembangan (Develop) 

 a.  Pembuatan Modul 

Pembuatanbahanajaryaitudimulaidaripenyusuainmodulpadaaplika

simicrosoftwordyangterdiridari3sub-babyangmasing-

masingterdiridari2unit.UntukUnit1danUnit3,tahapanmodelCreative 

Problem Solving 

(CPS)hanyasampaitahapmenemukansolusi.Tahapanmenemukanpenerima
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an terdapatpadaUnit2danUnit4sebagai keberlanjutandarimasing-masing 

Unit 1 dan Unit 3. Sedangkan Unit 5 dan Unit 6 memenuhikelima 

tahapan model pembelajaran Creative Problem Solving 

(CPS)yangterbagiatas5 

tahapanberupamenemukanfakta,masalah,gagasan,solusisertapenerimaan.

Unsur-unsurpendukungdalambahanajarseperticover,halamandepan, kata 

pengantar, pedoman penggunaan, rangkuman, mengasah otak,glosarium, 

serta daftar pustaka dibuat pada tahapan ini menggunakan aplikasicanva. 

 

 
Gambar 4.1. 

Pembuatan Cover 
 

Pada Gambar 4.1 dan Gambar 4.2 memiliki persamaan yakni 

memuat judul modul, penulis bahan ajar dan instansi penulis. Sedangkan 

perbedaannyaterletakpadasasarandandosenpembimbingpenulisanbahanaja

r.Kemudiandilanjutkan dengan pembuatan background untuk kata 

pengantar, daftar isi,peta konsep, glosarium, serta daftar pustaka seperti 

didalam Gambar 4.3. didalamGambar 4.4 ialah pengetikan arahan 
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penggunaan, kompetensi dasar sertaindikator. Pada Gambar 4.5 

merupakan pengerjaan modul yang terdiri dari 

6unitataubagianberdasarkantahapanmodelpembelajaran Creative Problem 

Solving (CPS). Modul-modul yang sudah diselesaikan bisa dilihat 

didalam gambar-gambar berikut ini. 

 
Gambar 4.2. 

Pembuatan Halaman Depan 

 
 

 
Gambar 4.3.  

PengetikanPetunjuk Penggunaan, KD, danIndikator 
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Gambar 4.4.Pengerjaanmodul 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar4.5. 

PengetikanRangkuman 

 

 
Gambar4.6. 

PengetikanDaftarPustaka 

 

 

b. Validasimodul 

Setelah Anda menyelesaikan modul, Anda harus membuatnya 

dinilai atau divalidasi oleh seorang ahli. Setiap ahli diberikan suatu angket 

supayamemberikannilai,komentar,sertasaranbagimodul itu. 

c. Revisi modul 

Sesudahdiperolehpenilaiandariparaahli,diperolehbeberapakomentar 
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serta saran yang perlu direvisi dalam bahan ajar berupa modul tersebut. 

Perbaikan tersebutdirangkum menjadi dua poin. Berikut beberapa hasil 

revisi modul sesudah penilaian para ahli, untuk selengkapnya bisa dilihat 

dalam Lampiran6. 

1) Pada Gambar 4.7.(a) soal-soal yang terdapat di Aktivitas Unit 1, Unit 

3,dan Ayo Berlatih Unit 4 yang dianggap sulit untuk siswa oleh 

validatordalamprosespenemuankonsepkelilingataupunluasbangundatar

dipindahkan menjadi subbab baru dengan judul “Mengasah Otak” 

untukmelatihkemampuansiswayangditampilkanpadaGambar4.7.(b). 

2) Perbaikanredaksi,simbolataugambaryangkurangsesuai.Salahsatunya 

perbaikan gambar dan redaksi informasi pada permasalahan di 

Aktivitas2 Unit 5 yang sebelumnya dalam Gambar 4.8.(a). Hasil 

perbaikan dapatdilihatdalamGambar 4.8.(b). 
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(a) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(b) 

Gambar 4.7. (a) dan (b) 

Sebelum dan Sesudah Revisi Poin 1 
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(a) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(b) 

 

Gambar 4.8. (a) dan (b) 

Sebelum Revisi dan Sesudah Revisi Poin 2 

 

d. Uji Coba Terbatas 

Setelahmoduldinyatakanlayak,jaditahapanberikutnya uji coba 

terbatas guna mengetahui tanggapan atau respon modul  kepada pengguna 

modul yakni kelompok kecil yang terbagi atas 10siswakelasVII SMP 

Swasta Al-Washliyah 2 Dolok Batu 

Nanggardenganmengisiangketresponsiswa. 

B. DeskripsidanAnalisaDataHasilUjiCoba 

1. ValidasiInstrumenAhli 

Dalam tahap ini, peneliti memeriksa data yang dikumpulkan dari 

para ahli dengan mengisi lembar validasi. Validasi instrumen mencoba 
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supaya menetapkan kepantasan sertakeefektifan persiapan instrumen 

menurut penilaian validator.Hal yang dinilai atas instrumen ini mencakup 

lima aspek, yaitu: cakupan materi,bahasa, teknik penyajian, model 

creative problem solving (CPS), dan penilaian pembelajaran. Aspek 

penilaian dievaluasi dengan menggunakan lembar validasi, yang dibuat 

dalam bentuk checklist dan dinilai menggunakan skala 1 sampai 3. 

Pihak yang melakukan validasi instrumen ini mencakup dua orang 

dosen sebagai ahli media dan ahli materi, yakni Bapak Surya Wisada 

Dachi, M.Pd serta Bapak Dr. Indra Prasetia, M.Si sebagai dosen diJurusan 

Pendidikan Matematika Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, 

serta tiga orangguru matematika yakni,  Ibu Sri Mentari Sembiring, S.Pd 

dari SMP Swasta Al-Washliyah 2 Dolok Batu Nanggar, Bapak Rizkiyan 

Hadi, S.Pd dari MTs. Riyadhus Sholihin, dan IbuSulasni, S.Ag dari MTs 

Riyadhus Sholihin. 

Validasidilakukan secarabersamaan oleh 

paravalidatorbaikdosenmaupun guru. Berdasarkan Tabel 4.1, skor rata-rata 

dikonversi ke Tabel 3.3, serta ditetapkan bahwa modul termasuk dalam 

kriteria sangat layak dengan persentase skor 92,88%, menurut para ahli. 

Hasil perhitungan dataangket penilaian para ahli disajikan dalam 

Lampiran 4. Gambaran umumhasilanalisisdatavalidasiahli seperti berikut. 

a. CakupanMateri 

Pada penilaian aspek cakupan materi terdapat dua indikator 

penilaian yang disajikan didalam Tabel 4.2. Menurut Tabel 4.2, 

evaluasimenyeluruhbahan ajar tergolongkedalam kriteria sangat baik. 
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Perihal tersebut membuktikan yaknimateri yang disajikan sesuai dengan 

kompetensi dasar, buku pegangan 

siswadalammaterisegiempatsertasegitigauntuksiswaSMP/MTskelas VII. 

 

Tabel4.1 

HasilValidasiBahanAjar OlehAhli 

No. Aspekyangdinilai 

Persentase 

(%) 
Kriteria 

1. CakupanMateri 92,59 SangatBaik 

2. Bahasa 86,67 SangatBaik 

3. TeknikPenyajian 98,33 SangatBaik 

4. 

ModelCreative Problem Solving 

(CPS) 
88,33 Sangat Baik 

5. PenilaianPembelajaran 100 SangatBaik 

PenilaianKeseluruhan 92,88 SangatBaik 

 

Tabel4.2 

HasilValidasiAhliTerhadapAspekCakupanMateri 

 

No. 

 

Indikator 

Persentase

(%) 

 

Kriteria 

1. Kesesuaian 93,33 SangatBaik 

2. Ketepatan 90 SangatBaik 

PenilaianKeseluruhan 92,59 SangatBaik 

 

b. Bahasa 

Dalampenilaianaspekbahasadiperolehduaindikatorpenilaianyang

disajikan dalam Tabel 4.3. MenurutTabel 4.3, evaluasi 

menyeluruhdalambahan modul ini tergolongkedalam kriteria sangat 
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baik. Hal tersebut menunjukkan 

yaknibahasayangdigunakansesuaidenganEYDdankomunikatif. 

c. TeknikPenyajian 

Pada penilaian aspek teknik penyajian terdapat dua indikator 

penilaianyang disajikan dalam Tabel 4.4. Menurut Tabel 4.4, evaluasi 

menyeluruhmodul ini tergolongkedalam kriteria sangat baik. Perihal 

tersebut menunjukkan yakniteknik penyajian modul sesuai dengan 

kaidah penyusunan modul  

dansistematikapenyajiansesuaidenganpetakonsep. 

Tabel4.3 

HasilValidasiAhliTerhadapAspekBahasa 

 

No. 

 

Indikator 

Persentase

(%) 

 

Kriteria 

1. KesesuaiandenganEYD 86,67 SangatBaik 

2. StrukturKalimat 86,67 SangatBaik 

PenilaianKeseluruhan 86,67 SangatBaik 

 

Tabel4.4 

HasilValidasiAhliTerhadapAspekTeknikPenyajian 

 

No. 

 

Indikator 

Persentase

(%) 

 

Kriteria 

1. SistematikaPenyajian 96,67 Sangat Baik 

2. Kesesuaian 98,89 SangatBaik 

PenilaianKeseluruhan 98,33 SangatBaik 
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d. ModelPembelajaranCreative Problem Solving (CPS) 

DalampenilaianaspekmodelpembelajaranCreative Problem 

Solving (CPS)diperoleh lima indikator penilaian yang termasuk 

langkah-langkah atas modelpembelajarantersebutyangdisajikandidalam 

Tabel4.5. 

MenurutTabel 4.5, penilaian menyeluruh bahan ajar ini 

tergolongkedalamkriteria sangatbaik.Padaindikatormenemukanfakta dan 

menemukanpenerimaanmemperolehpersentase paling rendah 

dikarenakan fakta yang diberikan belum sepenuhnya mampu menggali 

rasa ingin tahu siswa dan perintah dalam memberikan kesimpulanyang 

kurang sesuai tanpa adanya contoh atau petunjuk yang mengarah 

padakonsepyanghendakdisimpulkan.Saranyangdiberikanolehahliadalah

memberikan fakta-fakta yang informatif sehingga bisa menimbulkan 

rasa ingin tahu siswa serta berikan contoh atau petunjuk untuk 

membantu siswa menemukan 

konsepsehinggabisamemberikankesimpulan. 

e. PenilaianPembelajaran 

Padapenilaianaspekpenilaianpembelajaranterdapatsatuindikatory

aitukeefektifan aktivitas dan latihan soal yang memperoleh hasil 

persentase sebesar100 %,sehinggabahan ajartergolongkedalam 

kriteriasangatbaik.Haltersebutmembuktikanyaknibahanajarmemenuhiko

mponenpenilaiandalampembelajaran. 
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Tabel4.5 

HasilValidasiAhliTerhadapAspekModelCreative Problem Solving(CPS) 

 

No. 

 

Indikator 

Persentase

(%) 

 

Kriteria 

1. Menemukanfakta 86,67 

Sangat

Baik 

2. Menemukanmasalah 93,33 

Sangat

Baik 

3. Menemukangagasan 100 

Sangat 

Baik 

4. Menemukansolusi 80 

Sangat 

Baik 

5. Menemukanpenerimaan 86,67 

Sangat

Baik 

PenilaianKeseluruhan 88,33 

Sangat

Baik 

 

2. UjiCoba Terbatas 

Dengan menggunakan angket, uji coba produk dilakukan agar 

mengukur pendapat siswa mengenai penggunaan bahan ajar berupa 

modul dengan memkai model pembelajaran Creative Problem Solving 

(CPS). Angket respon siswa memakai skalaLinkert dengan 3 alternatif 

jawaban. Pertanyaan pada angket terdiri atas 10pertanyaan. Uji coba 

produk awal ini dilaksanakan secara terbatas oleh 10 siswa di SMP 

Swasta Al-Washliyah 2 Dolok Batu Nanggar. Berikut hasil analisis data 

angket respon siswa yang disajikandidalamTabel4.6. 
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Tabel4.6 

HasilResponSiswaTerhadapPenggunaanBahanAjar 

 

No. 

 

Aspek 

Persentase

(%) 

 

Kriteria 

1 KontenMateri 78.33 SangatBaik 

2 KondisiFisik 82.22 SangatBaik 

3 ManfaatPenggunaan 77.78 SangatBaik 

PenilaianKeseluruhan 79.33 SangatBaik 

Menurut Tabel 4.6, hasil penilaian menyeluruh diperoleh skor 

yangkemudiandikonversisesuaiTabel3.3sertamenunjukkanyaknibahanajarber

upa modul tersebutberdasarkan respon siswa tergolongkedalam kriteria 

sangat baik. Hasil perhitunganangketresponsiswadisajikandalamLampiran5. 

C. KajianProdukAkhir 

Penelitian pengembangan produk diawali oleh studi pendahuluan 

berupaanalisis siswa, guru, dan materi, kemudian perancangan dan diteruskan ke 

tahappengembangan. Produk yang dikembangkan didalam penelitian ini yakni 

bahan ajar berbentuk modulmemakai model pembelajaran creative problem 

solving (CPS) dalammaterisegiempatsertasegitiga.Modul 

yanglayaksertapraktisdidapatkansesudahmelewatitahapvalidasisertaujicobaterbat

asproduk. 

Modulyangsudahdikembangkanmenuruthasilpenelitianiniterbuktisudahla

yakdigunakanagarmembantuprosespembelajaransertameningkatkanminatdan 

motivasi belajar siswa setelah divalidasi oleh para ahli. Hasil penilaian dari 

segiaspekcakupanmateri,modulyangdikembangkantergolongkedalamkriteriasang

at baik dilihat dari indikator kesesuaian dan ketepatan materi didalam modul 
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yangdikembangkan.Dalamsegiaspekbahasa,yangterdiridarikesesuaianterhadapE

YDdanstrukturkalimat,modulyangdikembangkantergolong kedalamkriteriasangat 

baik.Sistematikasertakesesuaianpadateknikpenyajianmendapatkanhasilpenilaiany

angtermasukdalam kriteriasangatbaik.AspektahapanmodelpembelajaranCreative 

Problem Solving (CPS) yang terdiri atas tahap menemukan fakta, 

menemukanmasalah,menemukangagasan,menemukansolusi,sertamenemukanpen

erimaantermasukdalamkriteriabaik.Adapunaspekpenilaianpembelajaranyaknikeef

ektifanaktivitas dan latihan soal tergolongkedalam kriteria sangat baik. Selain 

itu, 

modulyangdikembangkanmendapatresponyangbaikolehsiswaterhadappenggunaa

ndarikeseluruhan penilaian yang meliputi aspek kondisi fisik, konten materi dan 

manfaatpenggunaan. 

D. KeterbatasanPenelitian 

Adabeberapaketerbatasan padapenelitianini,diantaranya: 

1. Penetapan standar kualitas moduldidalam penelitian ini terbatas 

padapenilaian oleh lima validator yang terbagi atas dua dosen jurusan 

PendidikanMatematika serta tiga guru matematika. Adapun agar 

mendapati responsiswa padamodul yang dikembangkan terbatas hanya 

kepada uji cobaskalakecilyangterbagiatas10siswakelasVIIdiSMP Swasta 

Al-Washliyah 2 Dolok Batu Nanggar.Sehinggakualitas modul bisa saja 

berubah jika diujikan kepada skala yang lebih luas. 

2. Tahapan pengembangan model 4-D didalam penelitian ini cuma 

hinggaditahappengembangan(Develop).HaltersebutdisebabkanpandemiC

ovid-19yangtidak 



71 

 

 

memungkinkanterlaksananyatahappenyebaran(Disseminate). 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang bisa diambil berdasarkan temuan penelitian dan 

pengembangan modul dengan model creative problem solving (CPS) 

didalam materi persegi panjang serta segitiga diantaranya: 

1. Modul yangdikembangkanmelaluitahappengembangan4-

DolehThiagarajanyangdilakukanseperti berikut: 

a. Tahap pendefinisian (Define) terdiri dari tiga tahapan yakni analisis 

siswadenganmelakukanobservasi awal berupa obrolan 

santaikebeberapasiswadiSMP Swasta Al-Washliyah 2 Dolok Batu 

Nanggar,juga dengan guru matematika kelas VII SMP Swasta Al-

Washliyah 2 Dolok Batu 

Nanggar,sertaanalisismateriyaknikompetensidasarmengenaikonsepse

giempatdansegitiga. 

b. Tahap perancangan (Design) terdiri atas: a) penetapan tujuan 

pembelajaran,penggunaan model bahan ajar yakni memakai 

modelCreative Problem Solving (CPS); b) penyajian modul yakni 

berupapenyajian 

isiyangmengacupadabukusekolah/madrasahMatematikaSMP/MTsKel

asVIISemester 2 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Edisi 

Revisi 2017 sertasumber lainnya yang berhubungan terhadap materi 

segi empat dan segitiga, untukpenyajian tampilan menggunakan 

aplikasi microsoft word dancanva, 
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sertabentukpenyajianberbentukbahanajarcetak;danc)perumusanalatev

aluasiyangmenggunakanskalaLinkertditujukankepadavalidatorahlidan

siswa. 

c. Tahap pengembangan (Develop) terdiri dari pembuatan modul 

diawalidengan penyusunan modul, validasi modul oleh validasi ahli, 

sertaujicobaterbatasskalakecil. 

2. Hasil atas penilaian para ahli tentang bahan ajar berbentuk modul yang 

dikembangkan mempunyaitingkat kelayakanyangsangat 

baikdenganpersentasesebesar92,88%dariaspekcakupan materi, bahasa, 

teknik penyajian,model pembelajaranCreative Problem 

Solving(CPS),sertadaripenilaianpembelajaran. 

3. Hasil dari penilaian responden yakni siswa SMP/MTs terhadap modul 

yangdikembangkansecarakeseluruhanberadadalamkategorisangatbaikde

nganpersentasesebesar79,33%. 

B. Saran 

MenuruthasilpenelitiansertapengembanganbahanajarmodelCreative 

Problem Solving 

(CPS)dalammaterisegiempatdansegitigasertakesimpulandiatas,makaterdapatb

eberapasaranmeliputi: 

1. Siswa disarankan agar memanfaatkan bahan ajar ini ketika 

pembelajaranmatematika,baikdidalammaupundiluarsekolah/madrasah. 

2. Guru disarankan agar memanfaatkan bahan ajar ini ketika 

penyampaianmaterididalamkegiatanpembelajarandikelas. 

3. Penelitianselanjutnyadisarankanagarmengembangkanbahanajardenganber
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basiselektronikagarterjadipeningkatandalampengembangandankeberagam

anbahanajar. 
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Lampiran1 

INSTRUMENUJIVALIDITAS AHLI 

PENGEMBANGANBAHANAJARMENGGUNAKANMODELCREATIVEPRO

BLEM SOLVING (CPS) PADAMATERISEGIEMPATDANSEGITIGA 

NamaValidator :................................................................................. 

AsalInstitusi/Sekolah    :................................................................................. 

PETUNJUK 

1. Lembarpenilaianinidiisi olehparaahli. 

2. Lembarpenilaianinidimaksudkanuntukmendapatkaninformasiterkaitdengankua

litasbahanajar matematikayangsedangdikembangkan. 

3. Penilaiandilakukandengancaramemberikantandacheck(√)padakolomyangtelahd

isediakan. 

Keterangan: 

1 :TidakBaik 

2 :Cukupbaik 
3 :Baik 

4. Komentardansaran mohon diberikan 

secarasingkatdanjelaspadatempatyangtelahdisediakan. 
 
 

No 
. 

AspekPenilaian Skor 

1 2 3 

A.CakupanMateriSegi empatdanSegitiga 

1. Kesesuaianindikatordengankompetensiintidan 
kompetensidasar 

   

2. Kesesuaianisibahanajardengan kompetensiintidan 
kompetensidasar 

   

3. KesesuaianmateriSegiempatdanSegitigadengan 
indikatorpencapaian 

   

4. KesesuaianmateriSegiempat danSegitigadengan 
tujuanpembelajaran 

   

5. KesesuaianmateriSegiempat danSegitigayang 
disajikandenganpeta konsep 

   

6. Ketepatankonsepmatematikayangdipelajari    

7. Permasalahandalamaktivitas danlatihansesuaidengan 
materiSegiempatdanSegitiga 

   

8. Penyajianmateripadabahanajardapatmeningkatkanmo
tivasisiswadalambelajar 

   

9. KesesuaianmateriSegiempat danSegitigadengan 
konsep,prinsip,danteori 

   

B.BahasaPenyajianDalamMateri 

10. Bahasa yangdigunakanmudahdipahami    

11. TatabahasadanejaansesuaiEYD    

12. Kalimatyangdigunakanefektif,efisien,dankomunikatif    

C. TeknikPenyajian 

13. Diberikanpetunjukpenggunaandalambahanajaryang 
dijelaskansecararinci 
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14. Materisegiempatdansegitigadisusunberdasarkanpeta 
Konsep 

   

15. Penyajianpertanyaandanpenjelasanmenuntunsiswa 
untuk menemukankesimpulan 

   

16. Kesesuaianpenggunaansimbolataulambangyang 
konsistensiantar-bagiansubbab 

   

17. Kesesuaianaktivitas danlatihansesuaidenganmateri 
segiempat dansegitiga 

   

18. Ilustrasigambartelahsesuaidantidakburamdalam 
mendukungpenjelasanteksbahanajar 

   

19. Glosariumdisajikansesuaidenganmaterisegiempatdan 
Segitiga 

   

20. Rangkumandisajikansesuaidenganmaterisegi 

empatdansegitiga 

   

D. ModelCreativeProblemSolving(CPS) 

21. Padatahapmenemukanfakta,contohfakta/situasiyang 
diberikansesuaidengankonsepmatematika 

   

22. Padatahapmenemukanfakta,contohfakta/situasiyangdiberik

an mampu menimbulkan rasa ingin tahu 

danmenghasilkanberbagaiinformasisesuaimaterisegi 
empatdansegitiga 

   

23. Pada tahap menemukan masalah, pertanyaan 

yangdiberikanmampu 

menuntunsiswauntukmerumuskanpermasalahanyangs

esuaidenganfakta/situasipada 
tahapmenemukanfakta 

   

24. Pada tahap menemukan gagasan penyajian pada 

materimendaftarkanberbagaigagasanyangsiswamilikiun

tuk 

memecahkan permasalahan berdasarkan pada 

tahapmenemukanfakta 

   

25. Pada tahap menemukan solusi penyajian pada 

materimemutuskandanmenerapkangagasanyangtelahdip

ilih 

sebagaisebuahsolusisesuaidengankonsepmatematikamat
erisegiempatdansegitiga 

   

26. Padatahapmenemukanpenerimaanpenyajianpadama

terimenggunakangagasanyangtelahdijadikan 

sebagaisolusiuntukmenyelesaikanpermasalahanm

atematisyanglainsesuaikonsepmatematika 

   

 

27. Padatahapmenemukanpenerimaanpenyajianpada 
materi dapat membantu siswa melakukan 

pengecekankembaliterhadapprosespadatahapmenemuk

ansolusi 

   

28. Padatahapmenemukanpenerimaanmembantusiswa 
menyimpulkanhasilpembelajaran 

   

E.PenilaianPembelajaran 

29. Aktivitasdanlatihanyangdisajikanmendukungpe

mahaman materisegiempatdansegitiga 
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30. Pertanyaanpadaaktivitasdanlatihanmendukung 
indikatorpencapaiandansesuaidengantaksonomiBl

oomrevisi 

   

 

KomentardanSaran: 

............................................................................................................................. .......... 

............................................................................................................................. .......... 

....................................................................................................................................... 

 

 
Kesimpulan 

Bahanajarinidinyatakan: 

1. Layakuntukdiujicobakantanpa revisi 

2. Layakuntukdiujicobakandenganrevisisesuaisaran 

(mohonlingkaripadanomoryangsesuaidengan kesimpulanBapak/Ibu) 

Medan, 2021 

Validator 

(......................................)  
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Lampiran2 

ANGKETRESPONSISWA 

PENGEMBANGANBAHANAJARMENGGUNAKANMODELCREATIVEPRO

BLEM SOLVING (CPS) PADAMATERISEGIEMPATDANSEGITIGA 

NamaLengkap : 

Kelas : 

PetunjukPengisian: 

 Isilahidentitasdiriandapadakolomyangdisediakan. 

 Berikan tanda check (√) pada kolom skala yang disediakan sesuai 

dengankriteria. 

Keterangan: 

1 :TidakSetuju 

2 :Cukup Setuju 

3 :Setuju 

 Saranmohondiberikansecarasingkatdanjelas padatempat 

yangtelahdisediakanuntukperbaikanbahanajaryangsedangdikembang

kan. 
 

No. AspekPenilaian Skor 

1 2 3 

A.KontenMateri    

1. Uraianmateri 
yangdisajikanpadabahanajarmudahdipahami. 

   

2. Materiyangdisajikandilengkapidenganpenerapandalam 
kehidupansehari-hari. 

   

3. Soal-soalyangdisajikandapat 
menuntunsiswauntukmelatih 

kemampuanberpikirtingkattinggi. 

   

4. Bahanajarsesuaidenganmateridalambukupegangan 
Siswa 

   

B.KondisiFisik    

5. Bahasa yangdigunakanmudahdipahami    

6. Penggunaangambardanilustrasiterlihat jelas    

7. Petunjukpenggunaanbahanajarsudahjelas.    

C.ManfaatPenggunaan    

8. Penggunaanbahanajardapatmeningkatkanwawasansiswa.    

9. Penggunaanbahanajardapatmendorongminat belajar 
siswa. 

   

10. Penggunaanbahanajardapatmeningkatkankeaktifan 
siswa. 
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Saran/Masukan: 

............................................................................................................................. ..........

. 

.......................................................................................................................................

. 

Medan, 2021 

Siswa                             

( ..................................... ) 
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Lampiran 3 

 

Perhitungan DataValidasiBahanAjarolehAhli 
 

Nomor 

ButirPertan
yaan 

Validator 
Skor

Hasil 

SkorKr

iterium DosenI 
Dosen 

II 
GuruI GuruII 

Guru 
III 

1 3 3 3 3 3 15 15 

2 3 3 3 3 3 15 15 

3 3 3 3 3 3 15 15 

4 2 3 3 3 3 14 15 

5 2 3 3 3 3 14 15 

6 3 3 3 3 3 15 15 

7 2 3 2 0 3 10 15 

8 3 2 3 2 2 12 15 

9 3 3 3 3 3 15 15 

10 3 2 3 3 3 13 15 

11 2 2 3 3 3 13 15 

12 2 2 3 3 3 13 15 

13 3 3 3 3 3 15 15 

14 3 3 3 3 3 15 15 

15 2 3 3 3 3 14 15 

16 3 3 3 3 3 15 15 

17 2 3 3 3 3 14 15 

18 3 3 3 3 3 15 15 

19 3 3 3 3 3 15 15 

20 3 3 3 3 3 15 15 

21 2 3 3 3 3 14 15 

22 2 2 2 3 3 12 15 

23 3 2 3 3 3 14 15 

24 3 3 3 3 3 15 15 

25 2 3 3 2 2 12 15 

26 2 2 2 3 3 12 15 

27 2 2 3 3 3 13 15 

28 2 3 3 3 3 14 15 

29 3 3 3 3 3 15 15 

30 3 3 3 3 3 15 15 

Total 80 82 87 85 88 421 450 
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Lampiran 4 

 

PerhitunganDataValidasiBahanAjarBerdasarkanIndikator 

TiapAspekPenilaianolehAhli 

CaraPerhitungan 

 

 =
 

  
       

 
 

 Keterangan :    P                               

                     

                       

 

1. AspekCakupanMateri 

 

 

No 
 

Komponen 
 

Skor 
SkorKr

iterium 

Persentase

(%) 

1 Kesesuaian 98 105 93.33 

2 Ketepatan 27 30 90 

PenilaianKeseluruhan 125 135 92.59 

 
2. AspekBahasa 

 

 

No 

 

Komponen 

 

Skor 
SkorKr

iterium 

Persentase

(%) 

1 KesesuaiandenganEYD 13 15 86.67 

2 StrukturKalimat 26 30 86.67 

PenilaianKeseluruhan 39 45 86.67 

 

3. AspekTeknikPenyajian 

 

 

No 
 

Komponen 
 

Skor 
SkorKr

iterium 

Persentase

(%) 

1 SistematikaPenyajian 29 30 96.67 

2 Kesesuaian 89 90 98.89 

PenilaianKeseluruhan 118 120 98.33 
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4. ModelPembelajaranCreative Problem Solving (CPS) 

 

 

No 

 

Komponen 

 

Skor 
SkorKr

iterium 

 

Persentase(%) 

1 Tahapmenemukanfakta 26 30 86.67 

 
2 

Tahap 

menemukanmasala
h 

14 15 93.33 

 
3 

Tahap 

menemukangagasa

n 

15 15 100 

 
4 

Tahapmenemukansolusi 12 15 80 

 
5 

Tahap 

menemukanpeneri

maan 

39 45 86.67 

PenilaianKeseluruhan 106 120 88.33 

 
5. AspekPenilaianPembelajaran 

 

 

No 

 

Komponen 

 

Skor 
SkorKr

iterium 

Persentase

(%) 

1 Keefektifan Aktivitas 

danLatihanSoal 
30 30 100 

PenilaianKeseluruhan 30 30 100 

 
TotalPenilaian 

 

 

No. 

 

Aspek 

 

Skor 
SkorKr

iterium 

Persentase

(%) 

1 CakupanMateri 125 135 92.59 

2 Bahasa 39 45 86.67 

3 TeknikPenyajian 118 120 98.33 

4 ModelCreative Problem 

Solving(CPS) 
106 120 88.33 

5 PenilaianPembelajaran 30 30 100 

PenilaianKeseluruhan 
418 450 92,88 
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Lampiran 5 

PerhitunganDataPadaAngketResponSiswaTerhadap BahanAjar 

 
Nomor 

ButirPe

rtanyaan 

Responden  

Skor 
SkorKr

iterium I II III IV V VI VII VIII IX X 

1 2 3 2 2 3 2 3 2 2 3 24 30 

2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 27 30 

3 2 3 2 3 2 1 2 3 3 3 24 30 

4 1 2 2 3 2 2 3 1 1 2 19 30 

5 2 3 2 3 3 3 2 2 2 3 25 30 

6 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 27 30 

7 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 22 30 

8 1 2 3 3 3 2 2 3 2 2 23 30 

9 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29 30 

10 2 3 2 2 2 2 1 2 1 1 18 30 

Jumlah 18 28 23 27 25 23 24 24 22 24 238 300 

 

TotalPenilaian 
 

 
No. 

 
Aspek 

 
Skor 

SkorKr

iterium 

Persentase

(%) 

1 Konten Materi 94 120 78.33 

2 KondisiFisik 74 90 82.22 

3 ManfaatPenggunaan 70 90 77.78 

PenilaianKeseluruhan 238 300 79.33 
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Lampiran 6 

 

 

No. 

RevisiBahanAjar   

Sebelum Sesudah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Komentar: 

Padapoin1kata“berdoa”diubahmenja

di “berdoalah”dan poin ke 

4redaksikalimatnyatidakjelassehingg

aperludiperbaiki 

 

 

 

 
 

2. 

 

 

 
 

 
 

Komentar: 

KesalahanpengetikanpadaKD3.14,se

harusnyaKD4.11 

 

 

 

 

 

 

 

3. 

 

 
Komentar: 

Konsepkelilingmenggunakancontohp

agarrumahkurangtepatkarenapagarru

mahhanyaadadilatardepan,sedangkan

konsepkelilingadalahkonsepdengank

urvatertutup.Contohyanglebihtepatmi

salnyaadalahpagarsebidangtanahatau

kebun,sehinggaredaksigambarnyapun 
digantiyangsesuai dengankonsep. 
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4. 

Unit1 

 
 

Unit3 

 

 

 

Komentar: 
Redaksi 

kalimatuntukmembimbingsiswamene

mukankonsepkelilingdi 

unit1danluasdiunit3perludiperbaiki 

Unit1 

 

 
 
 

Unit3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
5. 

AktivitasUnit1 

 

 

 

 

 

 

 

 

AktivitasUnit3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Komentar: 

Perintahpadatahapmenemukangagasa

n dan solusi perlu 

diperbaiki.Selainitu,redaksigambarpa

da unit3 

AktivitasUnit1 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



89 

 

 

 

 

 

 
 

6. 

 

 
 

Komentar: 

Perbaikigambardanredaksiinformasip

adapermasalahanyangdisajikan 

diAktivitas2Unit5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. 

AktivitasUnit1 

 

AktivitasUnit3 

 
AyoBerlatihUnit4 

 
 

Komentar: 

Soal-soal tersebut terlalu sulit 

untukdikerjakandalamprosespenemu

ankonsep keliling ataupun luas 

bangundatar. Sebaiknya dipisahkan 

menjadisubbabbarusebagailatihanme

ngasahkemampuansiswa. 
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Lampiran 7 

INSTRUMENUJIVALIDITAS AHLI 

PENGEMBANGANBAHANAJARMENGGUNAKANMODELCREATIVEPRO

BLEM SOLVING (CPS) PADAMATERISEGIEMPATDANSEGITIGA 

NamaValidator  :Dr. Indra Prasetia, M.Si 

AsalInstitusi/Sekolah : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara 

PETUNJUK 

1. Lembarpenilaianinidiisi olehparaahli. 
2. Lembarpenilaianinidimaksudkanuntukmendapatkaninformasiterkaitdengankua

litasbahanajar matematikayangsedangdikembangkan. 

3. Penilaiandilakukandengancaramemberikantandacheck(√)padakolomyangtelahd

isediakan. 

Keterangan: 
1. :TidakBaik 

2. :Cukupbaik 
3. :Baik 

4. Komentardansaran mohon diberikan 

secarasingkatdanjelaspadatempatyangtelahdisediakan. 
 
 

No 
. 

AspekPenilaian Skor 

1 2 3 

A.CakupanMateriSegi empatdanSegitiga 

1. Kesesuaianindikatordengankompetensiintidan 
kompetensidasar 

  ‚ 

2. Kesesuaianisibahanajardengan kompetensiintidan 
kompetensidasar 

   

3. KesesuaianmateriSegiempatdanSegitigadengan 
indikatorpencapaian 

   

4. KesesuaianmateriSegiempat danSegitigadengan 
tujuanpembelajaran 

   

5. KesesuaianmateriSegiempat danSegitigayang 
disajikandenganpeta konsep 

   

6. Ketepatankonsepmatematikayangdipelajari    

7. Permasalahandalamaktivitas danlatihansesuaidengan 
materiSegiempatdanSegitiga 

   

8. Penyajianmateripadabahanajardapatmeningkatkanmo

tivasisiswadalambelajar 
   

9. KesesuaianmateriSegiempat danSegitigadengan 
konsep,prinsip,danteori 

   

B.BahasaPenyajianDalamMateri 
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Lampiran 7 

 

 

10. Bahasa yangdigunakanmudahdipahami    

11. TatabahasadanejaansesuaiEYD    

12. Kalimatyangdigunakanefektif,efisien,dankomunikatif    

C. TeknikPenyajian 

13. Diberikanpetunjukpenggunaandalambahanajaryang 
dijelaskansecararinci 

   

14. Materisegiempatdansegitigadisusunberdasarkanpeta 
Konsep 

   

15. Penyajianpertanyaandanpenjelasanmenuntunsiswa 
untuk menemukankesimpulan 

   

16. Kesesuaianpenggunaansimbolataulambangyang 
konsistensiantar-bagiansubbab 

   

17. Kesesuaianaktivitas danlatihansesuaidenganmateri 
segiempat dansegitiga 

   

18. Ilustrasigambartelahsesuaidantidakburamdalam 
mendukungpenjelasanteksbahanajar 

   

19. Glosariumdisajikansesuaidenganmaterisegiempatdan 
Segitiga 

   

20. Rangkumandisajikansesuaidenganmaterisegi 
empatdansegitiga 

   

D. ModelCreativeProblemSolving(CPS) 

21. Padatahapmenemukanfakta,contohfakta/situasiyang 
diberikansesuaidengankonsepmatematika 

   

22. Padatahapmenemukanfakta,contohfakta/situasiyangdiberik

an mampu menimbulkan rasa ingin tahu 

danmenghasilkanberbagaiinformasisesuaimaterisegi 
empatdansegitiga 

   

23. Pada tahap menemukan masalah, pertanyaan 

yangdiberikanmampu 

menuntunsiswauntukmerumuskanpermasalahanyangs

esuaidenganfakta/situasipada 
tahapmenemukanfakta 

   

24. Pada tahap menemukan gagasan penyajian pada 

materimendaftarkanberbagaigagasanyangsiswamilikiun

tuk 

memecahkan permasalahan berdasarkan pada 

tahapmenemukanfakta 

   

25. Pada tahap menemukan solusi penyajian pada 

materimemutuskandanmenerapkangagasanyangtelahdip

ilih 

sebagaisebuahsolusisesuaidengankonsepmatematikamat

erisegiempatdansegitiga 

   

26. Padatahapmenemukanpenerimaanpenyajianpadama

terimenggunakangagasanyangtelahdijadikan 

sebagaisolusiuntukmenyelesaikanpermasalahanm

atematisyanglainsesuaikonsepmatematika 

   
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27. Padatahapmenemukanpenerimaanpenyajianpada 
materi dapat membantu siswa melakukan 

pengecekankembaliterhadapprosespadatahapmenemuk

ansolusi 

   

28. Padatahapmenemukanpenerimaanmembantusiswa 
menyimpulkanhasilpembelajaran 

   

E.PenilaianPembelajaran 

29. Aktivitasdanlatihanyangdisajikanmendukungpe
mahaman materisegiempatdansegitiga 

   

30. Pertanyaanpadaaktivitasdanlatihanmendukung 
indikatorpencapaiandansesuaidengantaksonomiBl

oomrevisi 
   

 

KomentardanSaran: 

layak untuk diujicobakan dengan siswa 

............................................................................................................................ 

....................................................................................................................................... 

............................................................................................................................. .......... 

 

 
Kesimpulan 

Bahanajarinidinyatakan: 

1. Layakuntukdiujicobakantanpa revisi  

2. Layakuntukdiujicobakandenganrevisisesuaisaran 

(mohonlingkaripadanomoryangsesuaidengan kesimpulanBapak/Ibu) 

Medan,   2021 

Validator 

Dr. Indra Prasetia, M.Si 

  

1

1

1 
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Lampiran 8 

ANGKETRESPONSISWA 

PENGEMBANGANBAHANAJARMENGGUNAKANMODELCREATIVE

PROBLEM SOLVING (CPS) BERBASIS OPEN-ENDED 

PROBLEMPADAMATERISEGIEMPATDANSEGITIGA 

NamaLengkap:AzkalAzkiah

Kelas VII 

PetunjukPengisian : 

 IsilahidentitasdiriAndapadakolomyang disediakan. 

 Berikantandacheck(√)padakolomskalayangdisediakansesuaidengankrite
ria. 

Keterangan: 

1 :TidakSetuju 
2 :Cukup Setuju 

3 :Setuju 

 Saranmohondiberikansecarasingkatdanjelas padatempat 

yangtelahdisediakanuntukperbaikanbahanajaryangsedangdikembang

kan. 
 

No. AspekPenilaian Skor 

1 2 3 

1. Uraianmateriyangdisajikanmudah dipahami.   √ 

2. Materiyangdisajikandilengkapidenganpenerapandalam 
kehidupansehari-hari. 

  √ 

3. Soalyangdisajikandapatmenuntunsiswa untukmelatih 
kemampuanberpikirtingkattinggi. 

  √ 

4. Bahasayangdigunakandalammaterisegi empat dansegitiga 
mudahdipahami. 

 √  

5. Penggunaangambardanilustrasiterlihatjelas   √ 

6. Petunjukpenggunaanbahanajarsudahjelas.   √ 

7. Penggunaan bahanajar menggunakanmodelCPSberbasisopen- 
endedproblemdapatmeningkatkanwawasansiswa. 

  √ 

8. Penggunaan bahanajar menggunakanmodelCPSberbasisopen- 
ended problemdapatmendorongminatdanmotivasisiswa. 

 √  

9. Penggunaan bahanajar menggunakanmodelCPSberbasisopen- 
endedproblemdapatmeningkatkanperandankeaktifansiswa. 

  √ 

10. Substansibahan ajar sesuaidenganmateridalambukupegangan 
Siswa 

  √ 

Saran/Masukan: 

........................................................................................................................... 

Medan,2 September 2021 

Siswa   

 

 ( ................................... ) 
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