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ABSTRAK 

 

Indah Puspa. 1702030011. Analisis Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Pendekatan Pembelajaran Matematika Realistik untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis. Pendidikan 

Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. Medan. 2021. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hasil media pembelajaran matematika 

berbasis pendekatan pembelajaran matematika dan untuk meningkatan 

kemampuan pemecahan masalah masalah matematis. Jenis penelitian ini adalah 

penelitian kualitatif dengan menggunakan metode studi literatur, sehingga data 

yang diperoleh dari penelitian ini adalah data skunder yang berasal dari 

kumpulan-kumpulan literatur seperti jurnal-jurnal yang relevan dengan rumusan 

masalah dari penelitian. Teknik analisis data dengan cara analisis isi dan analisis 

penjelasan yaitu, menganalisis, menguraikan dan menyimpulkan hasil temuan dari 

literatur yang diambil. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa, (1) hasil analisis 

media pembelajaran matematika realistik memliki kualitas praktis, valid dan 

efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis, (2) 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa setelah dianalisis media 

pembelajaran yang efektif. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Matematika, Pendekatan Pembelajaran 

Matematika Realistik, Meningkatkan Pemecahan Masalah Matematis 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kemajuan pendidikan di Indonesia sangat ditentukan oleh keberhasilan dalam  

pembelajaran yang dilakukan oleh guru di sekolah, karena pembelajaran merupakan 

jantung dari proses pendidikan. Guru harus mempersiapkan apa yang dibutuhkan oleh 

siswa dalam belajar sehingga guru dapat mengetahui kekurangan dan kelemahan siswa 

dalam proses pembelajaran, dimana pencapaian kualitas pembelajaran merupakan 

tanggung jawab profesional guru. Tetapi, ini bukan berarti dalam proses pembelajaran 

hanya guru saja yang aktif sedangkan peserta didik pasif saat pembelajaran berlangsung,  

akan tetapi proses pembelajaran itu harus ada keaktifan antara guru dengan siswanya. 

Untuk itu seorang guru perlu memperhatikan prinsip-prinsip dalam melaksanakan 

pembelajaran tersebut (Ngalimun, 2017: 47). 

Matematika adalah disiplin ilmu yang berdiri sendiri dalam mempelajari hal yang 

keseluruhannya berkaitan dengan penalaran. Matematika terbentuk dari penelitian 

bilangan dan ruang yang merupakan suatu disiplin ilmu yang berdiri sendiri dan tidak 

merupakan cabang dari ilmu pengetahuan alam. 

Matematika bukanlah pengetahuan yang dapat menjadi sempurna untuk dirinya 

sendiri, tetapi matematika mengutamakan untuk membantu orang agar memahami dan 

mengatasi masalah matematika sosial, ekonomi dan alam. Ini tumbuh dan berkembang 

karena proses berpikir. Oleh karena itu, logika adalah dasar untuk pembentukan 

matematika (kline. 1973). Maka dari itu, matematika juga perlu memiliki pendekatan 

dalam pembelajaran agar lebih memudahkan siswa saat memahami pembelajaran.  
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Media pembelajaran merupakan salah satu alat yang dibutuhkan oleh guru dalam 

mentransfer ilmu pengetahuan kepada siswa di sekolah. Hal ini sangat penting karena 

dengan media diharapkan siswa dapat mempelajari materi yang diajarkan oleh guru. Pada 

saat sekarang ini banyak perkembangan yang terjadi berkaitan dengan media pembelajaran 

mulai dari yang paling tradisional sampai yang paling modern. Dibutuhkan guru yang 

mampu menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi sebagai upaya menjembatani 

meningkatnya pemahaman guru tentang materi yang diajarkan. 

Media dalam pembelajaran sangat penting bahkan sejajar dengan metode 

pembelajaran, karena metode yang digunakan dalam proses pembelajaran biasanya akan 

menuntut media apa yang dapat digabungkan dan disesuaikan dengan kondisi yang 

dihadapi. Media pembelajaran sebagai salah-satu sumber belajar yang dapat menyalurkan 

pesan sehingga membantu mengatasi hal tersebut. 

Pendekatan Matematika Realistik  merupakan salah satu pendekatan pembelajaran 

matematika yang mengarah pada siswa, bahwa matematika adalah aktivitas manusia dan 

matematika harus dihubungkan secara nyata terhadap situasi kehidupan sehari-hari siswa 

ke pengalaman belajar yang mengarah pada hal-hal yang real (nyata) Susanto (Fitrah, 

2016: 92). Dimana dapat disimpulkan bahwa pedekatan matematika realistik adalah 

pendekatan pembelajaran yang mengaitkan kehidupan nyata siswa dengan materi 

pembelajaran sehingga memudahkan siswa dalam memahami konsep pembelajaran 

matematika. 

Peserta didik dalam proses pembelajaran masih mengalami kesulitan dalam 

memecahkan masalah matematika. Ketika diberikan soal yang berhubungan dengan 

pemecahan masalah. Peserta didik tidak mampu untuk menguraikan soal tersebut. Peserta 

didik masih belum paham apa yang menjadi permasalahan didalam soal. Selain itu, peserta 
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didik tidak tau cara menyelesaikan permasalahan matematika tersebut. Hal ini terjadi 

karena peserta didik masih kurang melakukan latihan mengerjakan soal-soal matematika.  

Penelitian yang dilakukan oleh Yustianingsih, dkk (2017) menunjukkan bahwa 

rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik disebabkan karena 

kebanyakan dari peserta didik mengalami kesulitan saat diberikan soal-soal pemecahan 

masalah yang diterapkan dalam kehidupan dunia nyata. Kesulitan peserta didik ini 

disebabkan karena mereka belum terbiasa dalam menyelesaikan soal yang bersifat non-

rutin. Guru biasanya memberikan soal latihan yang bersifat rutin. Dimana soal yang 

diberikan oleh guru memiliki permasalahan yang sama dengan yang ada di contoh soal. 

Sehingga peserta didik berfikir bahwa didalam menyelesaikan soal cukup mengikuti 

contoh yang telah diberikan guru. Berhubung dengan pentingnya kemampuan pemecahan 

masalah, National Council of Teacher of Mathematics (NCTM, 2000) mengatakan bahwa 

dalam melaksanaan pembelajaran matematika di sekolah, guru harus memperhatikan lima 

kemampuan matematika yaitu: kontak (conections), anggapan (reasoning), komunikasi 

(communications), pemecahan masalah (problem solving), dan perwakilan 

(representations). Oleh karena itu, guru memiliki peranan yang sangat penting dalam 

menumbuhkan kemampuan pemecahan masalah matematis dalam diri siswa baik dalam 

bentuk metode pembelajaran yang dipakai, maupun dalam keterangan berupa pembuatan 

soal yang mendukung.   

Meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa perlu didukung oleh 

metode pembelajaran yang tepat sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Wahyudin 

(2008) mengatakan bahwa salah satu aspek penting dari perencanaan berdasarkan pada 

kemampuan guru untuk mengantisipasi kebutuhan dan materi-materi atau model-model 

yang dapat membantu para siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. Didukung pula 

oleh Sagala (2011) bahwa guru harus memiliki metode dalam pembelajaran sebagai cara 
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yang dapat memudahkan peserta didik untuk menguasai ilmu pengetahuan yang diberikan. 

Selain itu, guru harus mengetahui kesulitan-kesulitan yang dialami siswa dalam 

pembelajaran matematika sehingga dapat diberikan solusi yang tepat agar tujuan dalam 

pembelajaran dapat tercapai. 

Dalam penelitian ini, peneliti menghadapi kondisi dimana penelitian yang seharusnya 

dilaksanakan dalam pembelajaran kelas, tidak terlaksana karena pademi COVID-19 dan 

bahkan mempengaruhi keseluruhan aktivitas manusia diseluruh dunia khususnya dalam 

dunia pendidikan. Sehingga berdasarkan surat edaran dari pusat kementrian pendidikan 

dan kebudayaan bahwa sekolah diadakan secara dalam jaringan (Daring) maka, peneliti 

melakukan penelitian dengan penelitian studi literatur.  

Berdasarkan dari permasalahan yang telah dipaparkan diatas, maka peneliti 

bermaksud melakukan penelitian yang berjudul : 

“Analisis  Media Pembelajaran Matematika Berbasis Pendekatan Pembelajaran 

Matematika Realistik Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis.” 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 

identifikasi masalah penelitian ini adalah : 

1. Peserta didik dalam proses pembelajaran masih kurang memahami dalam memecahkan 

masalah matematika 

2. Peserta didik masih belum paham apa yang menjadi permasalahan didalam soal 

pembelajaran Matematika 
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1.3 Batasan Masalah  

Sesuai dengan latar belakang dan identifikasi masalah diatas, maka peneliti 

membatasi masalah penelitian yang akan dikaji agar penelitian ini dapat lebih terarah dan 

jelas. Masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini dibatasi pada : (1)menganalisis 

tingkat kelayakan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Pendekatan Pembelajaran 

Matematika Realistik dengan melihat dari jurnal-jurnal yang menggunakan beberapa alat 

peraga. (2)Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis pada siswa Sekolah Menengah 

Pertama kelas VII, VIII, IX.  

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan Batasan masalah yang dikemukakan diatas, maka adanya rumusan 

masalah penelitian yang tepat yaitu tentang : 

1. Bagaimana tingkat kelayakan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Pendekatan 

Pembelajaran Matematika Realistik ? 

2. Apakah Media Pembelajaran Matematika Berbasis Pendekatan Pembelajaran 

Matematika Realistik yang ada dapat meningkatkan kemampuan matematis siswa? 

 

1.5 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah, maka yang menjadi tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran matematika berbasis 

pendekatan pembelajaran matematika realistik  

2. Untuk mengetahui media pembelajaran matematika berbasis pendekatan 

pembelajaran matematika realistik yang ada dapat meningkatkan kemampuan 

matematis siswa. 
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1.6 Manfaat Penelitian  

Setelah melakukan penelitian diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan 

manfaat yang berarti, adapun manfaat dalam penelitian ini ialah : 

1. Untuk peneliti, yaitu bisa mengetahui secara langsung permasalahan pembelajaran 

matematika yang ada dikelas. Selain itu, dapat  menambah pengetahuan dan 

pengalaman dalam meningkatkan profesionalitas yang nantinya menjadi pembelajaran 

bagi peneliti untuk diterapkan kepada siswa/i dalam pembelajaran disekolah. 

2. Untuk guru, yaitu menjadi acuan dalam pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran matematika dan memberi alternatif atau variasi model pembelajaran 

matematika untuk mengetahui agar menjadi lebih baik dalam pelaksanaannya dengan 

cara memperbaiki kelemahan ataupun kekurangannya dan mengoptimalkan 

pelaksanaan hal-hal yang telah dianggap baik. 

3. Untuk siswa, yaitu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

dalam belajar matematika agar dapat memberikan respon dan dampak positif terhadap 

meningkatnya hasil belajar pada siswa. 

 

1.7 Defenisi Operasional 

Agar penelitian ini terfokus, maka permasalahan dalam penelitian ini dibatasi pada 

kemampuan pemecahan masalah matematis, Pendidikan Matematika Realistik (PMR). 

Adapun defenisi operasional dari setiap point tersebut, diuraikan sebagai berikut.  

1. keterampilan pada diri peserta didik untuk mencari jalan keluar terhadap 

permasalahan baru (permasalahan non rutin) yang memerlukan kreativitas dan strategi 

dalam menyelesaikannya. 

 



7 
 

 
 

2. Pendidikan Matematika Realistik (PMR) adalah suatu pendekatan pembelajaran 

matematika yang dilandasi oleh pandangan Hans Freudenthal, yaitu menempatkan 

matematika sebagai suatu bentuk aktivitas manusia (mathematics as human activity) 

yang diawali hal-hal atau masalah yang nyata bagi siswa, menekankan keterampilan 

proses matematisasi, berdiskusi dan berkolaborasi, serta menemukan ide-ide 

pengetahuan matematika. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Kerangka Teoritis  

2.1.1 Pendekatan Matematika Realistik 

Pendidikan Matematika Realistik “Mathematics must be connected to reality” dan 

“mathematics as human activity” merupakan filosofi dasar dari pendidikan matematika 

realistik yaitu sebuah teori belajar mengajar dalam pendidikan matematika yang pertama 

kali dikenalkan dan dikembangkan di Belanda pada tahun 1970 oleh Institut Freudenthal. 

Prinsip dasar yang harus dipahami mengenai kerealistikan matematika adalah bukan hanya 

terbatas pada istilah “real word” yang secara umum diartikan sebagai dunia nyata. Namun, 

dalam filososfinya bahwa matematika haruslah dekat, terkoneksi dan harus relevan dengan 

situasi peserta didik dengan kata lain bahwa sifat realistik harus terintegrasi dalam 

pembelajaran matematika. 

Salah satu pendekatan pembelajaran  yang  diduga  dapat  meningkatkan  kemampuan 

pemecahan  masalah  matematis  siswa  adalah Pendidikan  Matematika  Realistik  (PMR).  

Hal  ini  dimungkinkan  karena  dalam  pendekatan Pendidikan  Matematika  Realistik  

pembelajaran  dimulai  dari  sesuatu  yang  real sehingga siswa dapat terlibat dalam proses 

pembelajaran secara bermakna.  

Pendidikan matematika realistik merupakan suatu pendekatan yang bertitik tolak pada 

realita atau konteks nyata yang berada di sekitar siswa untuk mengawali kegiatan 

pembelajaran dan akhirnya digunakan untuk menyelesaikan masalah dalam kehidupan 

sehari- hari. Namun suatu masalah realistik tidak harus selalu berupa masalah yang ada di 

dunia nyata dan bisa ditemukan dalam kehidupan sehari-hari siswa. Suatu masalah disebut 

realistik jika masalah tersebut dapat dibayangkan atau nyata dalam pikiran siswa, seperti 
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cerita rekaan, permainan atau bahkan bentuk formal matematika bisa disebut dengan  

masalah realistik. Bahkan didalam pendekatan pendidikan matematika realistik diharapkan 

siswa tidak sekedar aktif sendiri, tetapi ada aktivitas bersama diantara mereka. Proses  

pembelajaran dengan  pendekatan pendidikan matematika realistik, diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Dapat disimpulkan 

bahwa pendekatan matematika realistik merupakan suatu pendekatan dalam pembelajaran 

matematika yang harus selalu menggunakan masalah sehari-hari. 

Beberapa indikator yang dikemukakan oleh Susanto (2013:151) yaitu : (1) Memamahi 

masalah kontekstual, guru memberikan masalah kontekstual dan siswa diminta memahami 

masalah tersebut; (2)Menejelaskan masalah kontekstual, guru memberikan penjelasan 

kepada siswa, kemudian siswa menyimak atau mencatat penjelasan guru; 

(3)Menyelesaikan masalah kontekstual, siswa secara individual disuruh menyelesaikan 

masalah kontekstual pada buku siswa LKS dengan caranya sendiri; (4)Membandingkan 

dan mendiskusikan jawaban, siswa diminta untuk membandingkan dan mendiskusikan 

jawaban mereka dalam kelompok kecil; (5) Menyimpulkan, berdasarkan hasil diskusi 

kelompok dan diskusi kelas yang dilakukan, guru mengarahkan siswa untuk menarik 

kesimpulan tentang konsep, defenisi, teorema, prinsip, atau prosedur matematika yang 

terkait dengan masalah kontekstual yang baru diselesaikan.  

Menurut shoimin (2017:146) terdapat beberapa kekurangan dan kelebihan Pendekatan 

Matematika Realistik yaitu: 

Kekurangan Pendekatan Matematika Realistik, yakni: (1)Tidak mudah untuk 

mengubah pandangan yang mendasar tentang berbagai hal, misalnya mengenai siwa, guru, 

dan peranan sosial atau masalah kontekstual, sedang perubahan itu merupakan syarat 

untuk dapat diterapkan PMR; (2)Pencarian soal-soal kontekstual yang memenuhi syarat-

syarat yang dituntut dalam pembelajaran matematika realistik tidak selalu mudah untuk 
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setiap pokok bahasan matematika yang dipelajari siswa, terlebih-lebih karena soal-soal 

tersebut harus bisa diselesaikan dengan bermacam-macam cara; (3)Tidak mudah bagi guru 

untuk mendorong siswa agar bisa menemukan berbagai cara dalam menyelesaikan soal 

atau memecahkan masalah; (4)Tidak mudah bagi guru memberi bantuan kepada siswa 

agar dapat melakukan penemuan kembali.  

Kelebihan Pendekatan Matematika Realistik, yakni : (1)Pembelajaran matematika 

realistik memberikan pengertian yang jelas kepada siswa tentang kehidupan sehari-hari 

dan kegunaan pada umumnya pada manusia; (2)Pembelajaran matematika realistik 

memberikan pengertian yang jelas kepada siswa bahwa matematika adalah suatu bidang 

kajian yang dikonstruksi dan dikembangkan sendiri oleh siswa, tidak hanya oleh mereka 

yang disebut pakar dalam bidang tersebut; (3)Pembelajaran matematika realistik 

pengertian yang jelas kepada siswa cara penyelesaian suatu masalah tidak harus sama 

antara yang satu dengan orang lain. Setiap orang bisa menemukan atau menggunakan cara 

sendiri, asalkan orang itu sungguh-sungguh dalam mengerjakan soal atau masalah 

tersebut.  

Proses pembelajaran merupakan suatu yang utama dan orang harus menjalani proses 

itu dan berusaha untuk menemukan sendiri konsep-konsep matematika dengan bantuan 

pihak lain yang lebih mengetahui misalnya, (guru). Tanpa kemauan untuk menjalani 

sendiri proses tersebut, pembelajaran yang bermakna tidak akan tercapai.  

Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan, penelitian difokuskan pada  

pembelajaran dengan  menerapkan  pendekatan  pendidikan  matematika  realistik untuk  

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis pada siswa.  

2.1.2 Teori Belajar yang Melandasi Pembelajaran Matematika Realistik 

Pendidikan matematika realistik (PMR) merupakan pendekatan pembelajaran yang 

dilandasi oleh teori belajar konstruktivisme. Teori kognitivisme erat hubungannya dengan 



11 
 

 
 

psikologi kognitif, adanya pemahaman di dalam jiwa seseorang berpengaruh dengan 

bagaimana belajar yang baik, prinsip teori belajar kognitivisme adalah setiap orang 

bertingkah laku dan mengajarkan segala sesuatu senantiasa dipengaruhi oleh tingkat 

perkembangan dan pemahaman atas dirinya. Setiap pemahaman diperoleh dari memahami 

diri sendiri dan lingkungannya yang disebut wawasan.  

Berdasarkan teori Bruner, Matematika Realistik cocok dalam kegiatan pembelajaran 

karena diawal pembelajaran sangat dimungkinkan siswa memanipulasi objek-objek yang 

ada kaitannya dengan masalah kontekstual yang diberikan guru secara langsung. 

Kemudian pada proses matematisasi vertikal siswa memanipulasi simbol-simbol. Dari 

uraian diatas bahwa teori belajar Bruner menekankan pada keaktifan siswa untuk 

membangun sendiri pengetahuan mereka sampai menemukan konsep. Menekankan 

proses belajar terletak pada siswa, sedangkan guru berfungsi sebagai pembimbing atau 

fasilitator, dan belajar ditekankan pada proses bukan hanya produk. Hal ini sejalan denga 

prinsip karakteristik dari Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) Ningsih, (2014 : 89) 

2.1.3 Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

Kemampuan berasal dari kata mampu yang berarti bisa atau sanggup melakukan 

sesuatu. Kemampuan berarti kapasitas seseorang individu untuk melakukan beragam 

tugas dalam suatu pekerjaan. Menurut Sri Hardiati Astuti, (2015) mendefenisikan bahwa 

“Kemampuan sebagai suatu dasar seseorang yang dengan sendirinya berkaitan dengan 

pelaksanaan pekerjaan secara efektif atau sangat berhasil”.  

Pemecahan masalah adalah kemampuan mengidentifikasi unsur-unsur yang diketahui, 

dinyatakan, dan kecukupan unsur yang diperlukan, mampu membuat atau menyusun 

model matematika, dapat memilih dan mengembangkan strategi pemecahan, mampu 

menjelaskan, dan memeriksa kembali kebenaran jawaban yang diperoleh.  
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Keterampilan pemecahan masalah yang meliputi metode, prosedur dan strategi 

merupakan keterampilan intelektual yang menjadi salah satu tujuan utama dari 

pembelajaran matematika. Hal ini berarti bahwa matematika ditujukan untuk dapat 

menjadi bagian solusi dalam memecahkan berbagai konteks permasalahan, baik dalam 

pelajaran lain maupun dalam kehidupan sehari-hari yang semakin kompleks. Para 

praktisi pendidikan memiliki peran strategis untuk berupaya membantu generasi muda 

menjadi pemecah masalah handal melalui berbagai strategi pembelajaran maupun 

pengembangan bahan ajar yang mengakomodasi perkembangan keterampilan pemecahan 

masalah. memecahkan masalah harus menjadi prioritas metematika sekolah. Matematika 

harus diorganisasi disekitar pemecahan masalah, sebagai suatu metode dari penemuan 

dan aplikasi, menggunakan pendekatan pemecahan masalah untuk menyelidiki dan 

memahami konten matematika dan membangun pengetahuan matematika baru melalui 

pemecahan masalah NCTM, (2000:51). 

Siswa yang mempunyai kesulitan dalam merepresentasikan masalah matematika akan 

memiliki kesulitan dalam melakukan pemecahan masalah. Hal ini sejalan dengan yang 

diungkapkan dalam NCTM (2000: 67), representasi idiosyncratic yang dibangun oleh 

siswa ketika mereka memecahkan masalah dan menyelidiki ide-ide matematika 

memainkan peranan yang penting dalam membantu siswa memahami dan memecahkan 

masalah dan menyediakan jalan atau cara yang bermakna untuk merekam suatu metode 

solusi dan untuk menguraikan metoda itu kepada yang lain.  

Beberapa strategi untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah yang 

berkaitan dengan siswa antara lain:  

a. siswa harus diberanikan untuk menerima ketidaktahuan dan merasa senang mencari 

tahu,  
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b. terkadang siswa diperbolehkan memilih masalah dari sejumlah masalah yang 

diberikan untuk membuat soal atau pertanyaan, dan  

c. siswa harus diberanikan untuk mengambil resiko dan mencari alternatif pemecahan 

masalah. 

Berdasarkan pendapat ahli dapat penulis simpulkan, bahwa kemampuan pemecahan 

masalah matematis adalah kemampuan dalam memecahkan soal-soal yang tidak rutin 

atau dapat segera diselesaikan dengan prosedur, strategi dan karakteristik yang ditempuh 

siswa sehingga menemukan penyelesaian yang tepat.  

Dari pendapat tersebut, salah satu cara untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah adalah dengan mengajarkan kepada siswa membuat gambaran matematis yang 

sesuai dari suatu masalah, gambaran yang dibangun sendiri oleh siswa akan sangat 

membantunya dalam memecahkan suatu masalah matematis. 

 

2.2 Media Pembelajaran  

Media mengarah pada sesuatu yang dapat meneruskan informasi (pesan) antara 

(sumber) pemberi pesan dan penerima pesan. Media merupakan segala bentuk dan 

saluran yang digunakan menyampaikan pesan atau informasi. Media adalah alat bantu apa 

saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan untuk mencapai tujuan pengajaran. Di 

mana media dapat menampilkan informasi melalui suara, gambar, gerakan dan warna, 

baik secara alami maupun manipulasi, sehingga membantu guru untuk menciptakan 

suasana belajar menjadi lebih hidup, tidak monoton dan tidak membosankan. 

Media pembelajaran adalah media yang digunakan untuk membantu merangsang 

pikiran, perasaan, kemampuan, dan perhatian siswa dalam proses belajar mengajar di 

kelas. Media tersebut dapat berupa alat ataupun bahan mengajar, media pembelajaran 

adalah bahan, alat, atau segala sumber daya yang digunakan dalam proses penyampaian 
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informasi guru kepada peserta didik baik dari yang berbentuk fisik ataupun berbentuk 

perangkat lunak. 

Media pembelajaran dapat dikatakan sebagai alat bantu pembelajaran, yaitu segala 

sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemampuan atau ketrampilan peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar. Batasan ini masih cukup luas dan mendalam mencakup pengertian sumber, 

lingkungan, manusia dan metode yang digunakan untuk tujuan pembelajaran. 

Gagne dan Briggs (1975) dalam Arsyad (2011:4) mengemukakan bahwa media 

pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi 

pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape recorder, kaset, video camera, video 

recorder, film, slide (gambar bingkai), foto gambar, grafik, televisi, dan komputer dan 

lainnya. Media pembelajaran adalah semua alat (bantu) atau benda yang digunakan dalam 

pembelajaran, dengan maksud untuk menyampaikan pesan (informasi) pembelajaran dari 

sumber (pendidik maupun sumber lain) kepada penerima (peserta didik).  

Secara umum media pembelajaran memiliki peran sebagai berikut: (1)Memperjelas 

penyajian pesan pembelajaran agar tidak terlalu bersifat verbal; (2)Mengatasi 

keterbatasan ruang, waktu,  dan daya indra; (3)Penggunaan media pembelajaran secara 

tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif peserta didik.; (4)Menjadikan 

pengalaman manusia dari abstrak menjadi konkret; (5)Memberikan stimulus dan 

rangsangan kepada peserta didik untuk belajar secara aktif; (6)Dapat meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar.  

Media pembelajaran biasanya dipahami sebagai benda-benda yang dibawa masuk ke 

ruang kelas untuk membantu efektivitas proses belajar mengajar. Media pembelajaran 

tidak terbatas pada apa yang digunakan pengajar di dalam kelas, tetapi pada prinsipnya 
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meliputi segala sesuatu yang ada di lingkungan peserta didik dimana mereka berinteraksi 

dan membantu proses belajar mengajar.   

 

2.3 Hasil Penelitian yang Relevan  

Penelitian media pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti dapat membantu siswa 

untuk lebih memahami materi. Adapun penelitian terdahulu yang memberikan landasan 

bagi penulis dalam memilih pendekatan matematika realistik sebagai media pembelajaran 

bahan ajar pada penelitian ini adalah penelitian yang dilakukan oleh :  

Pertama, Muhammad Zenal Mutaqin, Izul Vkar. (2020) melakukan penelitian dengan 

judul Analisis Model Pembelajaran Matematika Realistik untuk Meningkatkan Minat 

Belajar Matematika. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bahwa untuk 

meningkatkan minat pembelajaran matematika siswa dalam pembelajaran operasi 

perkalian bilangan pecahan, untuk mengetahui kualitas siswa dalam kemampuan berpikir 

kreatif matematis. Hasil dalam penelitian ini menunjukkan bahwa kemampuan berpikir 

kreatif matematis siswa untuk kategori tinggi berada pada kriteria baik dan kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa untuk kategori sedang berada pada kriteria baik. 

Kedua, Fifit Novi Yanti1*, Farida1, Iip Sugiharta. (2019) melakukan penelitian 

dengan judul Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis : Dampak Blended 

Learning Menggunakan Edmodo. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

pengaruh kedua pembelajaran tersebut terhadap peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematis. Hasil dalam penelitian ini, pembelajaran blended learning dan e-

learning menggunakan edmodo terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis dengan taraf klasifikasi sedang. 

Ketiga, Chatarina Febriyanti1, Ari Irawan2. April (2017) melakukan penelitian 

dengan judul Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Dengan Pembelajaran 
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Matematika Realistik. Tujuan penelitian ini untuk melihat pengaruh pendekatan 

pembelajaran matematika realistik dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

Hasil penelitian memperlihatkan adanya perbedaaan nilai kemampuan pemecahan 

masalah sebelum dan setelah diajarkan dengan pendekatan pembelajaran matematika 

realistik. 

 

2.4 Kerangka Konseptual 

Belajar untuk memecahkan masalah dengan memilih strategi kreatif merupakan salah 

satu tujuan utama dalam pembelajaran matematika. kemampuan pemecahan masalah 

matematis adalah suatu keterampilan pada diri peserta didik agar mampu menggunakan 

kegiatan matematika untuk memecahkan setiap masalah.  

Aktivitas pemecahan masalah matematis meliputi kegiatan mengidentifikasikan 

masalah, menyusun strategi yang dapat digunakan, menerapkan strategi, dan melakukan 

pemeriksaan kembali terhadap ketepatan strategi-strategi dalam pemecahan masalah yang 

diajukan. Melatih peserta didik dengan pemecahan masalah dalam pembelajaran 

matematika bukan hanya sekedar mengharapkan peserta didik tidak dapat menyelesaikan 

soal atau masalah yang diberikan, namun diharapkan kebiasaan dalam melakukan proses 

pemecehan masalah membuat peserta didik mampu mengatasi kompleksitas kehidupan. 

Salah satu upaya untuk meningkatkan  kemampuan pemecahan masalah adalah dengan 

memilih pendekatan pembelajaran yang relevan.  

Selanjutnya, berdasarkan prinsip dasar dan karakteristik yang terdapat dalam 

Pendidikan Matematika Realistik, maka dapat diambil benang merah bahwa pendidikan 

matematika realistik memiliki potensi yang sangat besar untuk dapat berperan dalam 

menumbuhkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. Media 

pembelajaran sesuai dengan karakteristik PMR merupakan komponen penting dalam 
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keberhasilan pembelajaran matematika realistik , khususnya mendukung siswa dan guru 

dalam kegiatan pembelajaran matematika berorientasi pemecahan masalah (sembiring 

dan Hoogland, 2008). Tanpa adanya media pembelajaran yang sesuai, pembelajaran yang 

diterapkan akan mengalami kendala. Media pembelajaran berfungsi mengarahkan proses 

pembelajaran agar sesuai dengan karakteristik desain pembelajaran yang dipakai.  
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BAB III 

 METODE PENELITIAN  

 

3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini adalah penelitian kualitatif yang bersifat Studi Literatur (study of 

literatur). Literatur digunakan untuk mengidentifikasi hasil-hasil terdahulu, yaitu berbagai 

temuan yang telah ditemukan atau yang belum ditemukan terkait dengan fenomena atau 

situasi khusus yang akan diteliti.  

Pada penelitian kualitatif, penggunaan literatur yang relevan dengan topik penelitian, 

menjadi latar belakang dari proyek penelitian itu sendiri. Aktivitas ini dilakukan dalam 

rangka meninjau ulang kepentingan tujuan penelitian dan memfasilitasi kebutuhan dalam 

mendiskusikan hasil-hasil temuan pada penelitian tersebut dengan hasil-hasil temuan dari 

penelitian-penelitian sebelumnya. Pada akhirnya, langkah ini membantu peneliti dalam 

membuat perencanaan penelitian yang dilakukan dan tingkat signifikansi hasil-hasil 

temuan terdahulu dengan fenomena yang dipelajari. 

Penggunaan lain dari literatur-literatur tersebut membantu menginterprestasikan hasil-

hasil penelitian yang ditemukan, yaitu dengan membandingkan dan menyatukan hasil-

hasil yang baru saja ditemukan dengan literatur-literatur yang ada.  

Pada penelitian kualitatif, penggunaan berbagai literatur yang relevan, dalam hal ini 

kapan dan dengan maksud apa literatur tersebut digunakan memiliki variasi berdasarkan 

jenis penelitian kualitatif. Pendekatan kualitatif yang didasarkan pada langkah awal yang 

ditempuh dengan mengumpulkan data-data yang dibutuhkan, kemudian dilakukan 

klasifikasi dan deskripsi.  
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3.2 Subjek Penelitian 

Subjek Penelitian ini yang akan dilakukan dengan mengumpulkan beberapa jurnal-

jurnal yang selanjutnya di analisis untuk mengetahui tingkat kelayakan, kevalidan, dan 

keefektifan beberapa media pembelajaran, dengan menggunakan metode Studi Literatur. 

 

3.3 Sumber Data 

Sebagai penelitian literatur, maka sumber data yang digunakan adalah sumber data 

skunder. Data skunder adalah suatu refrensi yang dijadikan sumber utama acuan 

penelitian, dalam penelitian ini, data skunder yang digunakan dari beberapa jurnal dan 

skripsi tentang media pembelajaran matematika berbasis pendekatan matematika realistik 

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dari hasil penelitian 

sebelumnya.  

Pengumpulan data tentu berkaitan dengan teknik pengumpulan data, yang berkaitan 

dengan sumber, dan jenis data, setidaknya sumber data dalam penelitian kualitatif berupa 

kata-kata, seperti sumber data tertulis. Kata-kata yang diamati merupakan sumber data 

utama, dimana sumber data utama dicatat melalui catatan tertulis sedangkan, sumber data 

tambahan berasal dari sumber data tertulis. 

 

3.4 Metode Pengumpulan Data  

Dalam penelitian literatur, metode yang digunakan untuk mengumpulkan data 

penelitian berupa data-data sumber terdahulu yang telah dipilih, dicari, disajikan, dan  

dianalisis. Sumber data penelitian ini mencari data-data kepustakaan yang akarnya 

membutuhkan tindakan pengolahan secara teori. Data yang disajikan adalah data yang 

berbentuk kata yang memerlukan pengolahan supaya singkat dan teratur.  
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Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah dengan mengumpulkan 

jurnal-jurnal, hasil-hasil penelitian, dan sumber-sumber lainnya yang sesuai dari (internet) 

tentang nilai pendidikan, lalu kemudian dipilih, disajikan, dan dianalisis serta diolah 

supaya singkat dan teratur.  

 

3.5 Teknik Analisis Data 

Analisis adalah serangkaian upaya sederhana tentang bagaimana data penelitian 

diolah kedalam kerangka kerja sederhana. Data yang sudah terkumpul kemudian dianalisis 

untuk mendapatkan informasi, namun terlebih dahulu data tersebut diseleksi atas dasar 

kejujurannya. Dalam penelitian ini, setelah data terkumpul maka data tersebut dianalisis 

untuk mendapatkan kesimpulan, bentuk-bentuk dalam teknik analisis.  

3.5.1 Analisis Deskriptif 

Usaha untuk mengumpulkan dan menyusun suatu data, kemudian dilakukan analisis 

terhadap data tersebut. Pendapat analisis data deskriptif tersebut adalah data yang 

kumpulan berupa kata-kata bukan dalam bentuk angka-angka, hal ini disebabkan oleh 

adanya penerapan metode kualitatif. Selain itu, semua yang dikumpulkan kemungkinan 

menjadi kunci terhadap apa yang sudah diteliti. Dengan demikian, laporan penelitian akan 

berisi kutipan-kutipan data untuk memberi gambaran pada penyajian laporan tersebut.  

3.5.2 Analisis Isi atau Content Analysis 

Metode yang memanfaatkan seperangkat tata cara untuk menarik kesimpulan yang  

relevan. Analisis ini dapat dibandingkan antara satu jurnal dengan jurnal yang lain dalam 

bidang yang sama, baik berdasarkan perbedaan waktu penulisannya maupun mengenai 

kemampuan jurnal-jurnal tersebut dalam mencapai sasaran sebagai bahan yang disajikan 

kepada sekelompok tertentu.  
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Analisis isi merupakan analisis ilmiah tentang isi pesan suatu data. Jadi, sebagai 

bahan analisis dan komperatif terhadap pemikiran dari peneliti-peneliti sebelumnya adalah 

sebagai data skunder sehingga dapat diketahui makna, kedudukan, dan hubungan dari 

penelitian tersebut dengan nilai-nilai pendidikan.  

 

3.6 Tahapan Penelitian  

Adapun tahapan yang diterapkan dalam proses analisis data sehingga tercapainya 

uraian temuan penelitian yang dibuat. Pada penelitian ini untuk menjawab rumusan 

masalah bagaimana hasil dari media pembelajaran matematika berbasis pendekatan 

pembelajaran matematika realistik dan hasil peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis dengan media pembelajaran matematika yaitu:  

1. Mengumpulkan informasi atau data yang diamati dari sumber dan hasil penelitian 

resmi ataupun ilmiah yaitu, jurnal-jurnal yang berkaitan dengan media pembelajaran 

matematika untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran matematika 

berbasis pendekatan pembelajaran matematika realistik. 

2. Menguraikan informasi yang didapat setelah menganalisis hasil media pembelajaran 

matematika realistik, bahwa media pembelajaran matematika berbasis pendekatan 

matematika realistik dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis.  

 

Menyimpulkan hasil media pembelajaran matematika tersebut yaitu kebenaran, 

kepraktisan, dan keefektifan, serta peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa dari media pembelajaran matematika berbasis pendekatan matematika 

realistik. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Temuan Hasil Penelitian  

Penelitian yang dilakukan merupakan studi literatur (study of literatur), sehingga 

untuk  hasil penelitian dan pembahasan pada penelitian ini memuat data yang sesuai 

dengan tema penelitian yang relevan yaitu analisis media pembelajaran berbasis 

pendekatan pembelajaran matematika realistik untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa.  

Berdasarkan hasil kajian peneliti terhadap beberapa jurnal-jurnal mengenai analisis 

media pembelajaran berbasis pendekatan pembelajaran matematika realistik untuk 

menigkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa maka beberapa hal yang 

peneliti temukan ialah sebagai berikut. 

Tabel 4.1 Data Sumber Literatur 

No.  Nama, Tahun Jenis 

Sumber 

Judul Penelitian Kode  

1.  Dian Mayasari, 

2019 

Jurnal Penggunaan Matematika Realistik 

Melalui Media  Autograph Untuk 

Meningkatkan Minat Dan 

Pemecahan Masalah Matematis 

A1 

2.  Muhammad 

Badzlan Darari, 

2017 

Jurnal  Penggunaan Media Adobe Flash 

Pada Pembelajaran Kesebangunan 

Dalam Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah  Matematika 

Siswa SMP NEGERI 7 MEDAN  

A2 

3.  Nurlita 

Widoarti1, 

Suparman1, 2021 

Jurnal  Analisis Kebutuhan LKPD 

Penunjang Model PBL untuk 

Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematika 

Siswa 

A3 

4.  Yenni Novita1, 

Hasratuddin2, 

Firmansyah3, 

2020 

Jurnal  Analisis Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematika Siswa Melalui 

Pendekatan Matematika Realistik 

Berbantu Autograph Di SMP 

 

 

A4 
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5.  Witri Nur Anisa, 

2015 

Jurnal Peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematik 

melalui pembelajaran pendidikan 

matematika realistik untuk peserta 

didik SMP Negeri di Kabupaten 

Garut 

A5 

 

Berdasarkan tabel 4.1 diatas dapat diketahui bahwa terdapat  data sumber literatur 

berupa penelitian jurnal yang digunakan dalam penelitian ini untuk melihat bagaimana 

hasil analisis media pembelajaran matematika berbasis pendekatan pembelajaran 

matematika realistik dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa berdasarkan penelitian relevan sebelumnya.  

 

4.1.1 Deskripsi Hasil Analisis Pembelajaran Berbasis Pendekatan 

Pembelajaran Matematika Realistik Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis  

 

1. Kevalidan Media Pembelajaran  

Penelitian A1 bertujuan untuk untuk  menganalisis apakah terdapat peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dan minat siswa kelas VII  SMP  

Negeri  1  Serui,  yang  diajarkan  dengan  matematika  realistik  melalui  media  

pembelajaran  autograph  berbasis  generasi  mileneal, serta  untuk  melihat  apakah  

terdapat  interaksi  antara pembelajaran dengan kemampuan awal matematika siswa 

terhadap pemecahan masalah matematis dan minat  belajar  siswa. Penelitian  ini  

merupakan  penelitian  quasi  experiment (partisipan/subjek eksperimen pada kelas 

kontrol dan kelas eksperimen tidak dipilih secara acak). 

Data dalam penelitian ini dianalisis dengan menggunakn ANAVA dua jalur. Hasil 

penelitian diperoleh: 1) Peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika dan 
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minat siswa yang diajarkan dengan matematika realistik melalui media pembelajaran 

autograph berbasis generasi mileneal 4.0 lebih tingi daripada siswa yang memperoleh 

pembelajaran umum: 2) Tidak terdapat interaksi antara pembelajaran dengan 

kemampuan awal matematika terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

dan minat siswa. 

Berdasarkan analisis hasil penelitian A1, diperoleh kevalidan media pembelajaran 

dilihat dari penilaian terhadap hasil validasi tes kemampuan dan minat belajar 

menunjukkan instrumennya dipakai untuk melihat kemampuan dengan sedikit revisi. 

Penelitian dilakukan 4 kali 15 pertemuan dan menerapkan materi sistem persamaan 

linear dua variabel. Akhir pertemuan, di tiap kelas diberikan soal kemampuan 

pemecahan masalah. 

Tabel 4.2 Deskripsi Peningkatan Minat Belajar Dengan Pendekatan Kemampuan 

Awal Siswa 

KAM Pendekatan Pembelajaran 

PMR PB 

Rerata  SD N Rerata SD N 

Rendah  0,40 0,07 6 0,29 0,05 5 

Sedang  0,42 0,08 21 0,32 0,09 21 

Tinggi  0,48 0,06 7 0,408 0,06 6 

 

Berdasarkan tabel mengenai peningkatan minat belajar peserta didik dengan 

pendekatan realistik melalui media pembelajaran autograph berbasis generasi milenial 4.0 

mempunyai rerata peningkatan minat belajar peserta didik lebih tinggi (0,4>0,33) dan 

mempunyai standar deviasi lebih kecil (0,079<0,089) dibandingkan dengan siswa dengan 

pembelajaran biasa (PB).  

Siswa dengan kemampuan rendah dengan pendekatan matematika realistik (PMR) 

melalui software autograph berbasis generasi milenial 4.0 mempunyai rerata peningkatan 
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minat belajar lebih tinggi (0,406>0,29) dan mempunyai standar deviasi lebih tinggi 

(0,073>0,0501) dibandingkan dengan peserta didik yang diberi pembelajaran biasa (PB). 

 Kemampuan sedang siswa dengan pendekatan matematika realistik (PMR) 

mempunyai rerata peningkatan minat belajar lebih tinggi (0,42>0,32)dan mempunyai 

standar deviasi lebih kecil (0,081<0,092) dibandingkan dengan peserta didik yang diberi 

pembelajaran biasa.  

Peserta didik dengan kemampuan tinggi yang diberi pendekatan matematika realistik 

(PMR) melalui software autograph berbasis generasi milenial 4.0 mempunyai rerata 

peningkatan minat belajar lebih tinggi (0,48>0,408) dan mempunyai standar deviasi lebih 

kecil (0,065<0,064) disbanding melalui pembelajaran biasa. Selisih rerata perbedaan minat 

belajar antara pendekatan matematika realistik (PMR) melalui media pembelajaran 

autograph berbasis generasi milenial 4.0 dan pendekatan biasa untuk siswa kemampuan 

rendah 0,11, sedang 0,102, tinggi 0,072.  

Dengan demikian kevalidan media pembelajaran tersebut memenuhi persyaratan dan 

layak digunakan, Pendekatan yang diberikan dapat meningkatlan minat belajar siswa. 

Penelitian A2 Penelitian ini merupakan penelitian ekseperimen semua yang bertujuan 

melihat peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Populasi 

penelitian ini seluruh siswa SMP Negeri 7 Medan dengan unit sampel terkecil adalah kelas 

IX-4 sebagai kelompok eksperimen yaitu kelompok siswa yang diajarkan menggunakan 

media adobe flash yang berjumlah 42 siswa dan kelas IX-6 sebagai kelompok kontrol 

yaitu kelompok siswa yang diajarkan menggunakan media konvensional biasa yang 

berjumlah 38 siswa. Adapun  hasil dari data hasil penelitian yaitu pretest dan posttes kedua 

kelompok sampel disajikan pada tabel berikut.  

 

 



26 
 

 
 

Tabel 4.3 Data Pre-test dan Post-test Hasil Penelitian 

 Pretest Posttest 

Kelompok 

Eksperimen 

Rata-rata  34,21 84,07 

Simpangan Baku 8,41 2,44 

Kelompok 

kontrol  

Rata-rata 34,12 68,11 

Simpangan Baku 7,48 1,72 

 

Gambar. 4.1 Data Pretes dan Postes Hasil Penelitian 

 

Kevalidan media pembelajaran diperoleh dari hasil penelitian bahwa media adobe 

flash dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas IX. Berdasarkan 

temuan penelitian peneliti menemukan hal yang paling mendasar dari penggunaan media 

adobe flash adalah motivasi siswa yang tinggi. Siswa yang berinteraksi dengan media 

pembelajaran adobe flash memiliki bersemangat dan merasa tertantang untuk 

memecahkan latihan dan masalah yang diberikan pada pembelajaran. Siswa yang 

diajarkan dengan media adobe flash juga memiliki kreatifitas yang tinggi dalam 

memecahkan masalah. 

Dalam penelitian A3 bertujuan untuk menganalisis kurikulum, materi kemudian 

menganalisis model pembelajaran dan sumber belajar yang digunakan di sekolah tersebut, 

serta menganalisis LKPD dalam peningkatan kemampuan pemecahan masalah, 
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menganalisis kebutuhan LKPD untuk mendukung model PBL dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Objek yang digunakan yaitu 

kemampuan untuk menyelesaikan suatu masalah, model pembelajaran dan sumber belajar 

yang digunakan sekolah, hasil diperoleh pada penelitian ini adalah siswa memiliki 

kemampuan yang rendah dalam menyelesaikan masalah matematika serta media dan 

model pembelajaran yang digunakan belum dapat mengembangkan kemampuan tersebut 

sehingga perlu digunakan LKPD model PBL. 

Pembelajaran Berbasis Masalah pembelajaran dapat didefinisikan dengan jelas 

melalui perbandingan dengan Problem Based Learning (PBL) (A. Sulistyaningsih, 

Suparman, & E. Rakhmawati, 2019) (Susiana & Suparman, 2019). Penelitian yang 

dilakukan oleh Lalu Indar Anggara Putra dan Suparman di SMP Muhammadiyah Pakem 

menunjukkan kemampuan siswa relatif rendah dalam menyelesaikan masalah. Kedua, 

banyak yang tidak dapat memahami masalah, tidak dapat merencanakan pemecahan 

masalah, tidak dapat menyelesaikannya, dan tidak memeriksa kembali hasil pekerjaan (L. 

I. A Putra & Suparman, 2020). Wawancara melalui salah satu guru matematika MTs di 

Pringsewu menunjukkan kemampuan siswa rendah dalam menyelesaikan soal matematika 

di sekolah, Karena siswa tidak menggunakan cara-cara dalam menyelesaikan pemecahan 

masalah.  

Melakukan pengumpulan data, dimana mencari dan memilih sumber data, setelah itu 

menilai kualitas data, menganalisis data, serta dibuat kesimpulan dari informasi yang 

didapat. Guru dan siswa kelas VIII MTs Ma’arif Pajaresuk merupakan subjek penelitian 

ini serta tehnik yang diterapkan yaitu wawancara dan juga dilakukannya observasi. 

Dengan mewawancarai seorang guru matematika dan 3 siswa. Tujuan dari wawancara 

adalah untuk mengetahui kurikulum yang digunakan sekolah dan mengetahui karakteristik 

siswanya, serta observasi bertujuan untuk mengetahui karakteristik siswa. Sehubungan 
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dengan hal itu akan diterapkannya media pembelajaran yang sesuai dengan model PBL 

untuk meningkatkan pemecahan masalah. Maka peneliti akan menggunakan interakif dari 

Miles dan Huberman yang terdiri dari reduksi data, penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan (Rafi I & Retnawati H, 2018). 

Gambar. 4.2 Alur Penelitian 

 

Alur dari Penelitian ini bertujuan agar mengetahui karakteristik siswa sehingga media 

pembelajaran yang akan diterapkan bisa mengasah keterampilan dalam pemecahan 

masalah matematis pada siswa. Media yang digunakan yaitu, LKPD yang tidak dirancang 

sendiri oleh guru. Dari hasil wawancara guru diperoleh karakteristik siswa yang berbeda-

beda yaitu pertama, siswa masih kesulitan dalam memahami masalah dari permasalahan 

matematika yang diberikan oleh guru. 

Tabel 4.4 Indikator dari Langkah-langkah Pemecahan Masalah Matematika Siswa 

menurut ( Pardimin & Sri Adi Widodo, 2016). 

Langkah-langkah 

Pemecahan Masalah 

Indikator  

Memahami suatu masalah Siswa dapat mengenali unsur-unsur yang 

diketahui dan ditanyakan dalam suatu 

masalah 

Merencanakan penyelesaian Siswa merencanakan penyelesaian dengan 

membuat model matematika 

Melaksanakan rencana Siswa mengerjakan dengan menuliskan 

rencana 

Melihat kembali Siswa membuat kesimpulan 
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Hasil analisis menunjukkan bahwa rendahnya kemampuan siswa dalam 

menyelesaikan masalah terutama dalam ilmu matematika pada siswa MTs Pajaresuk kelas 

VIII, siswa masih merasa kesulitan ketika dihadapkan pada masalah dan merasa bingung 

bagaimana dalam mengerjakannya dan juga media pembelajaran yang digunakan oleh 

siswa (yaitu LKPD) belum mendorong siswa agar meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematisnya, sehingga perlu digunakan media pembelajaran LKPD dengan 

model PBL yang bertujuan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa, pendekatan yang diberikan dapat meningkatkan minat belajar siswa. Sesuai dengan 

persyaratan kevalidan media pembelajaran tersebut layak digunakan,  

Dalam penelitian A4 bertujuan untuk menganalisis peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa melalui Pembelajaran Matematika Realistik (PMR) 

berbantu Autograph dan pembelajaran Eksposioiri pada siswa kelas VIII SMP Al-

Washliya 8 Medan serta interaksi antara KAM terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa. Hasil penelitian menyatakan peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematika siswa lebih baik melalui PMR daripada Ekspositori dan tidak terdapat 

interaksi antara pembelajarn kemampuan awal matematika siswa (tinggi, sedang, rendah) 

terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa SMP. Pemilihan sampel 

dilakukan secara purposive sampling, diperoleh sampel dua kelas yaitu VIII-1 dengan 

jumlah siswa 30 siswa dan kelas VIII-2 dengan jumlah siswa 30 

Penelitian ini difokuskan terhadap kemapuan pemecahan masalah siswa melalui 

pendekatan matematika realistik berbantu ICT yang dilaksanakan di SMP Al-Washliyah 8 

Medan pada tahun ajaran 2018/2019 semester genap. Penelitian ini dilakukan sebanyak 5 

kali pertemuan atau 10 jam pelajaran (10 x 40 menit) pada masing masing kelas. Populasi 

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Al-Washliya 8 Medan. Pemilihan 
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sampel dilakukan dengan cara purposive sampling. Berdasarkan teknik pengambilan 

sampel tersebut diperoleh sampel sebanyak dua kelas yaitu kelas VIII-1 berjumlah 30 

siswa dan VIII-2 yang juga berjumlah 30 siswa. Kelas VIII-1 dipilih sebagai eksperimen 

dengan pendekatan PMR dan Kelas VIII-2 dipilik sebagai kelas kontrol dengan 

pendekatan ekspositori.  

Diketahui bahwa kelas yang membutuhkan perlakuan khusus adalah kelas VIII–1, hal 

ini disebabkan masih berada di kategori kurang pada kemampuan awal matematika dalam 

menyelesaikan luas dan keliling lingkaran hanya pada kategori cukup maka akan diberikan 

perlakuan PMR berbantuan media autograph, sedangkan kelas VIII–2 diberikan perlakuan 

ekspositrori tanpa bantuan autograph. Setelah di lakukan penerapan kepada kelas VIII–1 

dengan menggunakan Pendekatan Matematika Realistik (PMR) dengan bantuan media 

autograph. Kemampuan pemecahan masalah, kelas eksperimen memperoleh hasil yang 

memuaskan, karena peserta didik dapat mengikuti pembelajaran PMR dengan bantuan 

media autograph, mampu memberikan kesempatan peserta didik, mengikuti langkah 

pembalajaran sesuai dengan indikator kemampuan pemecahan masalah. Dapat diketahui 

bahwa nilai ninimumkelas eksperimen73,33 dan nilai maximum 93,33. Pendekatan 

pembelajaran dibantu dengan autograph, mampu memudahkan peserta didik mampu 

menyelesaikan setiap masalah yang diberikan.  

Ha: μ X1O1 ≠ μ X2O2 artinya terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematik siswa yang diajarkan dengan pendekatan matematika realistik berbantu 

autograph lebih baik dari pembelajaran biasa, dengan syarat diterima jika nilai sig < 0,000 

atau Fhitung > Ftabel  

Ho: μ X1O1 = μ X2O2 artinya tidak terdapat peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematik siswa yang diajarkan dengan pendekatan matematika realistik 
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berbantu autograph lebih baik dari pembelajaran biasa, dengan syarat diterima jika nilai 

sig > 0,000 atau Fhitung < Ftabel 

 

Dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dalam penelitian ini yaitu terdapat peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah matematik siswa yang diajarkan dengan pendekatan 

matematika realistik berbantu autograph lebih baik dari pembelajaran biasa. 

 

Gambar. 4.3 Perbedaan Nilai Rata-Rata Gain Kemampuan Pemecahan Masalah 

 

Dari Gambar diatas, diketahui dengan jelas peningkatan terjadi sangat baik di kelas 

eksperimen dengan nilai rata-rata gain sebesar 2,48 dengan kategori tinggi, sedangkan 

kelas kontrol hanya memperoleh nilai rata-rata gain sebesar 0,56 dengan kategori sedang. 

 Dalam hal ini juga dapat dilihat perbandingan hasil yang diperoleh melalui penilaian 

persentase setiap indikator peemecahan masalah, yang dapat dijelaskan dalam Gambar 

berikut.  
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Gambar. 4.4 Grafik Batang Perbedaan Presentasi Setiap Indikator Pemecahan 

Masalah Matematis Peserta Didik 

 

Bahwa pada keempat indikator kemampuan pemecahan masalah terlihat lebih tinggi 

pencapaian kelas eksperiman dari pada kelas ekspositori sehingga dapat dinyatakan, 

pencapain kelas eksperimen lebih baik dari pada kelas ekspositori. 

Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan kemampuan pemecahan masalah yang 

untuk peserta didik yang diberi perlakuan pendekatan Realistik berbantu autograph lebih 

tinggi 18,23% dibandingkan peserta didik yang diberi perlakuan ekspositori dalam 

memahami masalah. Untuk indikator merencanakan masalah, perserta didik pada kelas 

eksperimen juga menunjukan 11,33% lebih tinggi. Untuk indikator menyelesaikan 

masalah kelas ekspositori lebih rendah 20% dari pada kelas eksperimen. Serta pada 

indikator melakukan pengecekan kembali, kelas eksperimen lebih tinggi 19,11%.  

Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa dari keempat indikator kemampuan 

pemecahan masalah terletak selisih paling tinggi antar peserta didik dengan pendekatan 

Realistik berbantu Autograph dengan peserta didik pembelajaran ekspositori tedapat pada 

indicator menyelesaikan masalah. Berdasarkan analisis tersebut maka kesimpulannya 

adalah untuk pemecahan masalah, penggunaan media autograph dapat sebagai alat 
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perantara untuk menyampaikan materi sehingga waktu pembelajaran lebih berguna, 

kemudian tidak terdapat interaksi antara kemampuan pemecahan masalah peserta didik 

dengan pendekan realistik berbantu autograp terhadap kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik pembelajaran ekspositori, dikarekan pembelajaran  menggunakan 

pendekatan realistik berbantu autograph  lebih tinggi dalam pencapaian indikator 

kemapuan pemecahan masalah, untuk pemecahan masalah penggunaan media autograph 

dapat sebagai alat perantara untuk menyampaikan materi sehingga waktu pembelajaran 

lebih praktis. Sehingga kevalidan media pembelajaran tersebut memenuhi persyaratan dan 

layak digunakan, Pendekatan yang diberikan dapat meningkatlan minat belajar siswa. 

Penelitian A5 bertujuan untuk menganalisis peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematika melalui instruksi pendidikan matematika realistik, dalam 

menguraikan sikap mereka selama tugas pendidikan matematika realistik. Anggotanya 

adalah semua siswa SMP diwilayah Garut. Rancangan yang digunakan dalam penelitian 

ini mengunakan  pretest-posttest, sampelnya yang diambil yaitu siswa kelas VII-A dan 

VIIC sedangkan untuk kelompok eksperimen yang mengikuti pembelajaran menggunakan 

realistik pendidikan matematika dimana terdapat dua kelas lainnya yaitu VII-B dan VII-D, 

dalam kelompok kontrol yang berpartisipasi dalam tugas secara langsung. Pengumpulan 

data menggunaka tes quisioner, analis statistik yang digunakan adalah Gain Score agar 

menunjukkan hasil peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan pemecahan masalah masalah 

matematis siswa yang mengikuti pengajaran dengan pendidikan matematika realistik lebih 

baik daripada mereka yang ikut-serta dalam tugas secara langsung. 

Sutawijaya dan Jarnawi, (2011) berpendapat bahwa implementasi model 

pembelajaran langsung perlu dilakukan penyusunan rencana pembelajaran. Penyusunan 
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rencana pembelajaran yang dimaksud supaya pembelajaran sesuai dengan langkah-

langkah pembelajaran untuk mencapai tujuan yang diharapkan. 

Menurut Masriyah (Ratnaningsih, 2003: 37) fase dalam pembelajaran langsung 

terdapat dalam Tabel berikut. 

Tabel 4.5 Langkah-langkah Pembelajaran Langsung 

Fase  Indikator  Peran Guru  

1 Menyampaikan tujuan 

pembelajaran dan mempersiapkan 

peserta didik 

Menjelaskan tujuan pembelajaran 

khusus, menyampaikan materi 

prasyarat, memotivasi peserta didik 

dan mempersiapkan peserta didik.  

2 Mendemonstrasikan pengetahuan 

dan keterampilan 

Mendemonstrasikan keterampilan atau 

menyajikan informasi tahap 

3 Membimbing pelatihan Memberikan latihan terbimbing 

4 Mengecek pemahaman dan 

memberikan umpan balik 

Mengecek kemampuan peserta didik 

dan memberikan umpan balik 

5 Memberikan latihan dan penerapan 

konsep 

Mempersiapkan latihan untuk peserta 

didik dengan menerapkan konsep yang 

dipelajari pada kehidupan sehari-hari 

 

Respon hanya akan timbul jika individu dihadapkan pada suatu stimulus yang 

menginginkan adanya kegiatan pribadi. Tiga komponen yang dapat dijadikan acuan 

komponen sikap yang dapat dideskripsikan dalam pembelajaran matematika yaitu, 

1. komponen kognitif dengan indikator mencakup perwakilan apa yang dipercayai 

peserta didik terhadap penerapan pembelajaran matematika realistik.  

2. Komponen afektif dengan indikator mencakup perasaan senang atau tidak dari 

peserta didik terhadap pembelajaran matematika realistik.  

3. Komponen konatif dengan indikator mencakup sejauhmana peserta didik cenderung 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran matematika realistik.  

Berdasarkan tinjauan pustaka yang telah dijelaskan diatas, tujuan dilaksanakannya 

penelitian ini adalah: (1) Menganalisis peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

melalui pembelajaran pendidikan matematika realistik dibandingkan dengan 
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pembelajaran langsung. (2) Mendeskripsikan sikap peserta didik terhadap proses 

pembelajaran pendidikan matematika realistik. Tujuan penelitian tersebut maka desain 

penelitian yang digunakan yaitu, desain penelitian eksperimen. Variabel bebas dari 

penelitian ini adalah pembelajaran pendidikan matematika realistik dan pembelajaran 

langsung. Variabel terikat dalam penelitian adalah kemampuan pemecahan masalah 

matematik. Dengan demikian kevalidan pembelajaran tersebut memenuhi persyaratan, 

pendekatan yang diberikan dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah melalui 

pembelajaran pendidikan matematika realistik. 

 

2. Kepraktisan Media Pembelajaran  

Penelitian A1 bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran matematika dengan 

media  pembelajaran  autograph  berbasis  generasi  mileneal, serta  untuk  melihat  apakah  

terdapat  interaksi  antara pembelajaran dengan kemampuan awal matematika siswa 

terhadap pemecahan masalah matematis dan minat  belajar  siswa.  

Berdasarkan analisis hasil penelitian A1, diperoleh kepraktisan pembelajaran dilihat 

dari hasil penelitian yang diajarkan dengan melalui media pembelajaran autograph 

berbasis generasi mileneal 4.0 lebih tinggi dari pada siswa yang memperoleh pembelajaran 

umum. Selisih rerata perbedaan minat belajar antara pendekatan matematika realistik 

(PMR) melalui media pembelajaran autograph berbasis generasi milenial 4.0 dan 

pendekatan biasa untuk siswa kemampuan rendah 0,11, sedang 0,102, tinggi 0,072. 

Dengan demikian berdasarkan hasil analisis data kepraktisan memenuhi kriteria 

kepraktisan dalam hasil analisis terpenuhi. 

Penelitian A3 bertujuan untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran yang 

dianalisis dengan menganalisis model pembelajaran dan sumber belajar yang digunakan di 

sekolah tersebut, serta menganalisis LKPD dalam peningkatan kemampuan pemecahan 
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masalah, menganalisis kebutuhan LKPD untuk mendukung model PBL dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Objek yang digunakan 

yaitu kemampuan untuk menyelesaikan suatu masalah, model pembelajaran dan sumber 

belajar yang digunakan sekolah, hasil diperoleh pada penelitian ini adalah siswa memiliki 

kemampuan yang rendah dalam menyelesaikan masalah matematika serta media dan 

model pembelajaran yang digunakan belum dapat mengembangkan kemampuan tersebut 

sehingga perlu digunakan LKPD model PBL. 

Melakukan pengumpulan data, dimana mencari dan memilih sumber data, setelah itu 

menilai kualitas data, menganalisis data, serta dibuat kesimpulan dari informasi yang 

didapat. Guru dan siswa kelas VIII MTs Ma’arif Pajaresuk merupakan subjek penelitian 

ini serta tehnik yang diterapkan yaitu wawancara dan juga dilakukannya observasi, dengan 

mewawancarai seorang guru matematika dan 3 siswa. Tujuan dari wawancara adalah 

untuk mengetahui kurikulum yang digunakan sekolah dan mengetahui karakteristik 

siswanya, serta observasi bertujuan untuk mengetahui karakteristik siswa. Sehubungan 

dengan hal itu akan diterapkannya media pembelajaran yang sesuai dengan model PBL 

untuk meningkatkan pemecahan masalah. 

Alur dari penelitian ini bertujuan agar mengetahui karakteristik siswa sehingga media 

pembelajaran yang akan diterapkan diharapkan bisa mengasah keterampilan dalam 

pemecahan masalah matematis. 

Berdasarkan uraian diatas dapat dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis 

pendekatan pendidikan realistik telah memenuhi kepraktisan media sesuai dengan yang 

diharapkan.  

Penelitian A4 bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis pendekatan 

matematika realistik yang praktis, kepraktisan media pembelajaran berbasis pendekatan 

matematika realistik dilihat dari analisis data yang telah dilakukan kemampuan 
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pemecahan masalah yang untuk peserta didik yang diberi perlakuan pendekatan Realistik 

berbantu autograph lebih tinggi 18,23% dibandingkan peserta didik yang diberi perlakuan 

ekspositori dalam memahami masalah. Untuk indikator merencanakan masalah, perserta 

didik pada kelas eksperimen juga menunjukan 11,33% lebih tinggi. Untuk indikator 

menyelesaikan masalah kelas ekspositori lebih rendah 20% dari pada kelas eksperimen. 

Serta pada indikator melakukan pengecekan kembali, kelas eksperimen lebih tinggi 

19,11%.  

Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa dari keempat indikator kemampuan 

pemecahan masalah terletak selisih paling tinggi antar peserta didik dengan pendekatan 

Realistik berbantu Autograph dengan peserta didik pembelajaran ekspositori tedapat pada 

indicator menyelesaikan masalah.  

Penggunaan media autograph dapat sebagai alat perantara untuk menyampaikan materi 

sehingga waktu pembelajaran lebih berguna, kemudian tidak terdapat interaksi antara 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik dengan pendekan realistik berbantu 

autograp terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik.  

Pembelajaran ekspositori, dikarekan belajar menggunakan pendekatan realistik 

berbantu autograph lebih tinggi dalam pencapaian indikator kemapuan pemecahan 

masalah, untuk pemecahan masalah penggunaan media autograph dapat sebagai alat 

perantara untuk menyampaikan materi sehingga waktu pembelajaran lebih praktis, 

kemudian tidak terdapat interaksi antara kemampuan pemecahan masalah peserta didik 

dengan pendekan realistik berbantu autograp terhadap kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik pembelajaran ekspositori, dikarekan pembelajar menggunakan pendekatan 

realistik berbantu autograph lebih tinggi dalam pencapaian indikator kemapuan 

pemecahan masalah. 
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3. Keefektifan Media Pembelajran  

Penelitian A1 bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran matematika dengan 

media  pembelajaran  autograph  berbasis  generasi  mileneal, serta  untuk  melihat  apakah 

efektif untuk meningkatkan kemamampuan pemecahan masalah matematis.  

Berdasarkan penelitian A1, diperoleh kepraktisan media pembelajaran dilihat dari . 

Hasil penelitian diperoleh: 1) Peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika 

dan minat siswa yang diajarkan dengan matematika realistik melalui media pembelajaran 

autograph berbasis generasi mileneal 4.0 lebih tingi daripada siswa yang memperoleh 

pembelajaran umum dan 2) Tidak terdapat interaksi antara pembelajaran dengan 

kemampuan awal matematika terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah dan 

minat siswa. Hasil analisis dikatakan efektif jika secara peningkatan minat belajar peserta 

didik dengan pendekatan realistik melalui media pembelajaran autograph berbasis generasi 

milenial 4.0 mempunyai rerata peningkatan minat belajar peserta didik lebih tinggi 

(0,4>0,33) dan mempunyai standar deviasi lebih kecil (0,079<0,089) dibandingkan dengan 

siswa dengan pembelajaran biasa (PB).  

Penelitian A2 bertujuan untuk menjelaskan efektivitas media pembelajaran berbasis 

pendekatan realistik yang dianalisis. Penelitian ini dilakukan melalui populasi penelitian 

diseluruh siswa SMP Negeri 7 Medan dengan unit sampel terkecil adalah kelas IX-4 

sebagai kelompok eksperimen yaitu kelompok siswa yang diajarkan menggunakan media 

adobe flash yang berjumlah 42 siswa dan kelas IX-6 sebagai kelompok kontrol yaitu 

kelompok siswa yang diajarkan menggunakan media konvensional biasa yang berjumlah 

38 siswa. 

Media pembelajaran diperoleh dari hasil penelitian bahwa media adobe flash dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas IX. Berdasarkan temuan 

penelitian peneliti menemukan hal yang paling mendasar dari penggunaan media adobe 
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flash adalah motivasi siswa yang tinggi. Siswa yang berinteraksi dengan media 

pembelajaran adobe flash memiliki bersemangat dan merasa tertantang untuk 

memecahkan latihan dan masalah yang diberikan pada pembelajaran. Siswa yang 

diajarkan dengan media adobe flash juga memiliki kreatifitas yang tinggi dalam 

memecahkan masalah. 

Berdasarkan  hasil analisis diketahui, bahwa media pembelajaran yang dianalisis telah 

efektif, telah memenuhi kriteria pencapaian, ketercapaian tujuan pembelajaran telah 

mencapai kriteria yang ditentukan.  

Peneliti A3 bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis pendekatan 

realistik yang efektif serta dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis. Untuk menentukan keefektifan media pembelajaran yang dianalisis pada 

penelitian ini, dilihat dari objek yang digunakan yaitu kemampuan untuk menyelesaikan 

suatu masalah, model pembelajaran dan sumber belajar yang digunakan sekolah, hasil 

diperoleh pada penelitian ini adalah siswa memiliki kemampuan yang rendah dalam 

menyelesaikan masalah matematika serta media dan model pembelajaran yang digunakan 

belum dapat mengembangkan kemampuan tersebut sehingga perlu digunakan LKPD 

model PBL. 

Pembelajaran Berbasis Masalah pembelajaran dapat didefinisikan dengan jelas 

melalui perbandingan dengan Problem Based Learning (PBL). Melakukan pengumpulan 

data, dimana mencari dan memilih sumber data, setelah itu menilai kualitas data, 

menganalisis data, serta dibuat kesimpulan dari informasi yang didapat. Dengan 

mewawancarai seorang guru matematika dan 3 siswa. Tujuan dari wawancara adalah 

untuk mengetahui kurikulum yang digunakan sekolah dan mengetahui karakteristik 

siswanya, serta observasi bertujuan untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran 

yang digunakan. 
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Dalam penelitian A4 bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran matemtika 

yang efektif melalui pendekatan matematika realistik untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis. Hasil penelitian menyatakan peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa lebih baik melalui PMR daripada Ekspositori dan 

tidak terdapat interaksi antara pembelajarn kemampuan awal matematika siswa (tinggi, 

sedang, rendah) terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa SMP. 

Pemilihan sampel dilakukan secara purposive sampling, diperoleh sampel dua kelas yaitu 

VIII-1 dengan jumlah siswa 30 siswa dan kelas VIII-2 dengan jumlah siswa 30 

Penelitian ini difokuskan terhadap kemapuan pemecahan masalah siswa melalui 

pendekatan matematika realistik berbantu ICT yang dilaksanakan di SMP Al-Washliyah 8 

Medan pada tahun ajaran 2018/2019 semester genap. Penelitian ini dilakukan sebanyak 5 

kali pertemuan atau 10 jam pelajaran (10 x 40 menit) pada masing masing kelas. Populasi 

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Al-Washliya 8 Medan. Pemilihan 

sampel dilakukan dengan cara purposive sampling. Berdasarkan teknik pengambilan 

sampel tersebut diperoleh sampel sebanyak dua kelas yaitu kelas VIII-1 berjumlah 30 

siswa dan VIII-2 yang juga berjumlah 30 siswa. Kelas VIII-1 dipilih sebagai eksperimen 

dengan pendekatan PMR dan Kelas VIII-2 dipilik sebagai kelas kontrol dengan 

pendekatan ekspositori.  

Setelah di lakukan penerapan kepada kelas VIII–1 dengan menggunakan Pendekatan 

Matematika Realistik (PMR) dengan bantuan media autograph. Kemampuan pemecahan 

masalah, kelas eksperimen memperoleh hasil yang memuaskan, karena peserta didik dapat 

mengikuti pembelajaran PMR dengan bantuan media autograph, mampu memberikan 

kesempatan peserta didik, mengikuti langkah pembalajaran sesuai dengan indikator 

kemampuan pemecahan masalah. Dapat diketahui bahwa nilai ninimum kelas 

eksperimen73,33 dan nilai maximum 93,33.  
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Pendekatan pembelajaran dibantu dengan autograph, mampu memudahkan peserta 

didik mampu menyelesaikan setiap masalah yang diberikan. Dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran telah memenuhi kriteria efektif dan layak digunakan.  

 

4.1.2 Hasil Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa 

Setelah Dianalisis Media Pembelajaran Yang Efektif  

 

Dalam penelitian A1 dijelaskan bahwa tes kemampuan pemecahan masalah 

matematis yang diperoleh dari hasil penelitian ini setelah diketahui bahwa kelompok data 

gain kemampuan pemecahan masalah matematika berdistribusi normal homogen, maka 

untuk meliha perbedaan peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta 

didik yang diberi pendekatan matematika realistik (PMR) melalui media pembelajaran 

autograph berbasis generasi milenial 4.0 dan pembelajaran biasa serta interaksi 109 antara 

pendekatan matematika realistik (PMR) melalui media pembelajaran autograph berbasis 

generasi milenial 4.0 dan pembelajaran biasa (PB) dan Kemampuan Awal Matematika 

(KAM) (tinggi, sedang, rendah). 

Berdasarkan hasil penelitian, maka tampak bahwa F hitung untuk pendekatan 

matematika realistik (PMR) dan pembelajaran biasa (PB) sebesar 40,671 dengan 

signifikansi 0,00 kecil dari 0,05 sehingga Ho ditolak. Maka, perbedaan peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik melalui matematika realistik 

dengan pembelajaran biasa (PB). Dengan melihat rerata gain kedua kelompok sampel, 

dapat disimpulkan bahwa peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika 

peserta didik yang diberi pendekatan matematika realistic (PMR) melalui media 

pembelajaran autograph berbasis generasi milenial 4.0 lebih baik secara signifikan 

dibandingkan dengan peserta didik yang diberi pembelajaran biasa (PB). 
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Hasil penelitian, dan pembahasan seperti yang telah dikemukakan pada materi 

sebelumnya, diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut:1)Terdapat perbedaan 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik yang diberi 

pendekatan matematika realistik (PMR) melalui media pembelajaran autograph berbasis 

generasi milenial 4.0 dengan peserta didik yang diberi pembelajaran biasa. Kemampuan 

pemecahan masalah matematika dapat meningkat peserta didik yang diberi pendekatan 

matematika realistik (PMR) melalui media pembelajaran autograph berbasis generasi 

milenial 4.0 lebih baik dibandingkan dengan peserta didik yang diberi pembelajaran biasa 

(PB). 2)Tidak terdapat interaksi antara pendekatan dengan kemampuan awal matematika 

(KAM) terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. 

Perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa disebabkan pendekatan 

yang digunakan bukan kemampuan awal matematika (KAM) peserta didik. 3)Terdapat 

perbedaan peningkatan minat belajar peserta didik yang diberi pendekatan matematika 

realistik melalui media pembelajaran autograph berbasis generasi milenial 4.0 dengan 

siswa yang diberi pembelajaran biasa (PB).  

Peningkatan minat belajar peserta didik yang diberi pendekatan matematika realistik 

melalui media pembelajaran autograph berbasis generasi milenial 4.0 lebih baik 

dibandingkan dengan peserta didik yang diberi pembelajaran biasa (PB). 4)Tidak terdapat 

interaksi antara pendekatan dengan kemampuan awal matematika (KAM) terhadap 

peningkatan minat belajar peserta didik. Perbedaan peningkatan minat belajar peserta 

didik disebabkan karena pendekatan yang diberikan bukan karena kemampuan awal 

matematika peserta didik. 5)Ragam jawaban yang dibuat peserta didik dalam 

menyelesaikan soal pemecahan masalah matematika peserta didik yang diberi pendekatan 

matematika realistik (PMR) melalui media pembelajaran autograph berbasis generasi 

milenial 4.0 lebih bervariasi daripada siswa yang diberi pembelajaran biasa (PB). 
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Dalam penelitian A2 peningkatan kemampuan pemecahan masalah dilihat dari hasil 

penelitian diperoleh bahwa media adobe flash dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa kelas IX. Berdasarkan temuan penelitian, peneliti menemukan 

hal yang paling mendasar dari penggunaan media adobe flash adalah motivasi siswa yang 

tinggi. Siswa yang berinteraksi dengan media pembelajaran adobe flash memiliki 

bersemangat dan merasa tertantang untuk memecahkan latihan dan masalah yang 

diberikan pada pembelajaran. Siswa yang diajarkan dengan media adobe flash juga 

memiliki kreatifitas yang tinggi dalam memecahkan masalah. Hal tersebut yang tidak 

banyak dijumpai pada siswa yang diajarkan menggunakan media konvensional. Siswa 

yang diajarkan dengan media papan tulis putih (white board) biasa kurang bersemangat 

dalam menjawab soal latihan dan memecahkan masalah yang telah disediakan. 

Dalam penelitian A3 dapat dijelaskan bahwa peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematis berdasarkan hasil analisis menunjukkan rendahnya kemampuan siswa 

dalam menyelesaikan masalah terutama dalam ilmu matematika pada siswa MTs 

Pajaresuk kelas VIII, karena siswa masih dalam kesulitan ketika dihadapkan pada masalah 

dan merasa bingung bagaimana dalam mengerjakannya dan juga media pembelajaran yang 

digunakan oleh siswa yaitu (LKPD) belum mendorong siswa agar meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematisnya, sehingga perlu digunakan media 

pembelajaran LKPD dengan model PBL yang bertujuan meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa. 

Dalam penelitian A4 peningkatan kemampuan pemecahan masalah dapat dilihat dari 

nilai yang diperoleh siswa diketahui dengan jelas peningkatan terjadi sangat baik di kelas 

eksperimen dengan nilai rata-rata gain sebesar 2,48 dengan kategori tinggi, sedangkan 

kelas kontrol hanya menghasilkan nilai rata-rata gain sebesar 0,56 dengan kategori sedang, 
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dimana dapat disimpulkan terdapat peningkatan kemampun pemecahan masalah 

matematika siswa melalui pendekatan matematika realistik berbantu ICT. 

Penggunaan tekhnologi contohnya software matematika seperti Autograph sangat 

dibutuhkan dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan mutu pendidik dalam 

kemampuan pemecahan msalah, menciptakan suasana pembelajaran yang menarik minat 

siswa untuk mempelajari matematika.  

Penelitian A5 peningkatan kemampuan pemecahan masalah Penelitian yang telah 

dilakukan mendapatkan hasil data dari pretest dan posttest kemampuan pemecahan 

masalah matematik, kemudian dihitung nilai gain untuk mengetahui peningkatan mana 

yang lebih baik dari kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

Hasil analisis perbandingan gain ternormalisasi kemampuan pemecahan masalah 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol disajikan pada Tabel berikut.  

Tabel 4.6 Rekapitulasi Gain Ternormalisasi Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematik 

Tingkat 

N-Gain 

Kelompok Eksperimen  Kelompok Kontrol  

Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase 

Tinggi 17 26,60 5 7,80 

Sedang 26 40,60 10 15,60 

Rendah 21 32,80 49 76,60 

Jumlah 64 100,00 64 100,00 

 

Peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematik peserta didik dengan 

pembelajaran pendidikan matematika realistik lebih baik dibandingkan dengan 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematik peserta didik dengan 

pembelajaran langsung.  

Berdasarkan hasil persentase tingkat N-Gain tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah dengan pembelajaran matematika realistik 

lebih baik dari pembelajaran langsung. Keseluruhan skor rata-rata sikap peserta didik 
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terhadap pembelajaran dengan pendidikan matematika realistik sebesar 4,16 lebih besar 

dari 3, maka termasuk kriteria sikap positif.  

Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran pendidikan matematika realistik dapat 

menghasilkan sikap yang positif dari peserta didik terhadap pembelajaran matematika. 

Jadi, dengan pembelajaran pendidikan matematika realistik peserta didik sebagai subjek 

dari matematika itu sendiri, diajak untuk mengembangkan segala potensi yang ada pada 

dirinya. Hasil Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis memiliki 

keefektifan setelah dianalisis. 

 

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian  

Pembahasan hasil penelitian bertujuan untuk menjawab permasalahan yang terdapat 

dalam penelitian ini, yaitu permasalahan yang telah dirangkum dalam rumusan masalah. 

Pembahasan hasil penelitian tersebut mencakup beberapa faktor, analisis media 

pembelajaran matematika, pendekatan matematika realistik, dan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa.  

Dalam beberapa faktor tersebut yang akan dibahas adalah (1) hasil analisis Media 

pembelajaran berbasis pendidikan matematika realistik dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa, dan (2) adanya peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematis sisa dengan menggunakan media pembelajaran matematis.  

4.2.1 Analisis Hasil Media Pembelajaran Berbasis Pendidikan Matematika 

Realistik Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis  

 Secara umum, tujuan penelitian ini menganalisis bagaimana hasil media pembelajaran 

matematika berbasis pendekatan matematika realistik untuk meningkatkan kemampuan 
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pemecahan masalah matematis siswa dari beberapa penelitian ilmiah yang relevan yaitu 

jurnal-jurnal.  

Media pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistik dalam penelitian ini 

dilakukan sesuai dengan prosedur modifikasi model. Media yang dianalisis harus 

berkualitas baik, yaitu memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif.  

Berdasarkan ananlisis data sumber literatur, terdapat 4 sumber literatur memiliki 

validitas media pembelajaran berbasis pendekatan masalah matematika realistik yang 

dianalisis layak digunakan untuk di uji coba  ke lapangan. Selanjutnya, Akbar (2013 : 152) 

menambahkan bahwa validitas yang tinggi diperoleh melalui uji validitas terhadap media 

pembelajaran yang dianalisis. Valid tergambar dari hasil penilaian validator bahwa semua 

validator menyatakan baik berdasarkan content (sesuai kurikulum), kontruk (sesuai 

karakteristik/prinsip pembelajaran), dan bahasa (sesuai dengan kaidah bahasa yang 

berlaku yaitu ejaan yang disempurnakan).  

Selanjutnya hasil analisis terhadap media pembelajaran matematika realistik yang 

diananlisis pada sumber literatur, telah memenuhi kriteria praktis. Kepraktisan media 

pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistik ditinjau dari dari hasil penilaian 

ahli kemudahan media pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistik, siswa 

memberikan respon positif terhadap media pembelajaran yang dianalisis mencapai 80%. 

Berdasarkan analisis kepraktisan  media pembelajaran yang dihasilkan sumber literatur 

menunjukan bahwa guru dan siswa mampu melaksanakan pembelajaran dengan 

memanfaatkan media pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Nieven (1999, p.127) 

yang menyatakan bahwa kepraktisan produk hasil media tercapai apabila produk tersebut 

dapat digunakan dengan mudah oleh siswa dan guru. 

Media pembelajaran matematika berbasis pendekatan matematika realistik yang 

dianalisis pada sumber literatur, telah memenuhi kriteria efektif. Keefektifan media 
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pembelajaran dilihat dari nilai ketuntasan belajar secara klasikal, tes kemampuan 

pemecahan masalah matematis, dan waktu ideal pembelajaran. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa semua sumber literatur memenuhi kategori efektif. Kategori nilai 

ketuntasan belajar siswa secara klasikal, yaitu minimal 80% siswa mengikuti pembelajaran 

dan mampu mencapai skor 75.  

Hasil penelitian sumber literatur, pada uji coba telah memenuhi ketuntasan klasikal. 

Sejalan dengan penelitian Cut (2017) menghasilkan media pembelajaran berbasis 

pendekatan matematika realistik dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis yang efektif, dengan ketuntasan klasikal kemampuan pemecahan masalah 

matematis telah terpenuhi.  

Menurut teori Sheffel (1996: 47) bahwa “ in problem solving you school be concerned 

more than whether or not student get correct answer. The processes they use and the 

stategies the attempt are also impotant”. Yang terpenting dalam pemecahan masalah 

adalah bagaimana siswa melaksanakan empat tahap proses pemecahan masalah yang 

saling berkaitan.  

 

4.2.2 Analisis Hasil Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

Setelah Dianalisis Media Pembelajaran yang Efektif.  

 

Salah satu tujuan yang diperoleh dari analisis hasil analisis media pembelaj  aran 

dalam penelitian ini adalah peningkatan kemampuan pemecahan masalah. Peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah dapat dilihat melalui rata-rata tes kemampuan 

pemecahan masalah matematis berdasarkan pretest dan postest. Hasil ananlisis terhadap 

sumber literartur bahwa peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis 

setelah dianalisis pembelajaran yang efektif mengalami peningkatan.  
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Merupakan hal yang wajar jika terdapat peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah dengan menggunakan media pembelajaran berbasis PMR. Hal ini dikarenakan 

dengan pendekatan realistik siswan sendiri yang menemukan konsep dan menguasai 

temuannya dan adanya guru sebagai pembimbing siswa dengan dengan memberi arahan 

da siswa didorong untuk berfikir sendiri hingga  menemukan prinsip umum berdasarkan 

arahan atau pertanyaan-pertanyaan yang diberikan guru sehingga mampu meningkatkan 

kemaampuan pemecahan masalah. Berdasarkan hasil analisis terhadap penlitian relevan, 

dapat disimpulkan bahwa kemampuan pemecahan masalah siswa meningkat setelah 

dianalisis media pembelajaran yang efektif.  

Deskripsi hasil analisis media pembelajaran  dilihat dari kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan media pembelajaran dari sumber literatur pada bagian sebelumnya dapat 

disimpulkan bahwa penelitian A1 lebih direkomendasikan untuk layak memenuhi 

kategori valid, praktis, dan efektif dilihat dari pengukuran yang baik, teori yang lengkap 

diantara dengan literatur yang lainnya.  

 

4.3 Tahap Analisis  

1. Dengan cara mengidentifikasi masalah yang harus dipecahkan dengan 

munculnya pertanyaan yang ingin dipecahkan 

2. Memahami pengerjaan yang ada dengan mempelajari operasi dari masalah yang 

akan diteliti dengan diperlukan data yang dapat diperoleh dengan melakukan 

penelitian terhadap masalah yang akan diteliti. 

3. Menganalisis berdasarkan data yang sudah diperoleh maka dilakukan analisa 

hasil penelitian yang sudah dilakukan untuk dapat memecahkan masalah yang 

akan dipecahkan. 
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4. Dengan membuat laporan sebagai dokumentasi dari penelitian dengan tujuan 

utama sebagai bukti secara tertulis tentang hasil analisis yang sudah dilakukan.  
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BAB V 

 KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan analisis hasil dan pembahasan beberapa jurnal yang telah dijabarkan 

diperoleh kesimpulan yang mana analisis media pembelajaran matematika berbasis 

pendekatan matematika realistik untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis terbukti telah menghasilkan media pembelajaran matematika yang valid, 

praktis, dan efektif.  

Dimana sudah mengalami peningkatan kemampuan pemecahan masalah dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis pendekatan pembelajaran matematika realistik 

melalui hasil perbandingan rata-rata kemampuan pemecahan masalah. 

  

5.2 Saran  

Berdasaran simpulan penelitian diatas, Analisis media pembelajaran berbasis 

pendekatan pembelajaran matematika realistik pada kegiatan pembelajaran memberikan 

beberapa hal sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran matematika yang dihasilkan ini baru sampai pada tahap 

menganalisis, dan belum diterapkan secara luas disekolah lainnya. Untuk mengetahui 

valid, praktis, dan efektif media pembelajaran matematika berbasis pendekatan 

pembelajaran matematika realistik ini menyarankan pada para guru disekolah lainnya 

agar bisa menerapkan media pembelajaran berbasis pendekatan pembelajaran 

matematika realistik ini dengan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis pada ruang lingkup yang lebih luas disekolah-sekolah manapun.
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2. Media pembelajaran matematika berbasis pendekatan pembelajaran matematika 

realistik untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis ini 

hendaknya diterapkan untuk pokok bahasan matematika yang lainnya, karena 

berdasarkan respon siswa diperoleh bahwa siswa banyak berminat dalam mengikuti 

pembelajaran selanjutnya dengan pembelajaran berbasis pendekatan pembelajaran 

matematika realistik untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis. 
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