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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan produk perangkat
pembelajaran berbasis realistic mathematic educations (RME) berbantuan learning
management system (LMS) yang valid, praktis dan efektif pada materi persamaan
kuadrat. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research
and Development) yang mengacu pada model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Subjek yang digunakan dalam penelitian ini
adalah siswa kelas X MIA 2 SMA Negeri 1 Sipoholon yang berjumlah 33 orang.
Sedangkan objek penelitian ini adalah perangkat pembelajaran realistic mathematics
education (RME) berbantuan learning management system (LMS). Instrument yang
digunakan adalah angket validasi materi, media, respon siswa dan guru serta tes hasil
ketuntasan belajar siswa. Hasil dalam penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) Kevalidan
produk perangkat pembelajaran berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media
memperoleh skor rata-rata sebesar 3,37 dan 3,5 dengan kategori sangat valid. (2)
Kepraktisan perangkat pembelajaran berdasarkan hasil penilaian guru adalah 85,71%
dalam hal ini tergolong sangat praktis dan skor kepraktisan berdasarkan hasil penilaian
siswa adalah 84,41% dalam hal ini tergolong sangat praktis. (3) Keefektifan perangkat
pembelajaran diperoleh dari hasil ketuntasan belajar siswa secara klasikal adalah 84,84%
sehingga secara klasikal memenuhi kriteria pencapaian ketuntasan dan siswa merespon
positif terhadap perangkat dengan pencapaian persentase sebesar 92,64% yang termasuk
dalam kategori positif. Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan perangkat
pembelajaran berbasis realistic mathematic educations (RME) berbantuan learning
management system (LMS) pada materi persamaan kuadrat ini dapat dikatakan layak

dengan kategori valid, praktis, dan efektif.

Kata Kunci: Perangkat Pembelajaran Realistic Mathematics Education (RME),
Learning Management System (LMS), Persamaan Kuadrat, ADDIE.

Abstract

This study aims to develop and produce learning tools products based on realistic
mathematical educations (RME) assisted by a learning management system (LMS) that
are valid, practical and effective on quadratic equations. The type of research used is
research and development (Research and Development) which refers to the ADDIE
development model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The
subjects used in this study were students of class X MIA 2 SMA Negeri 1 Sipoholon,
totaling 33 people. While the object of this research is a realistic mathematics education
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(RME) learning tool assisted by a learning management system (LMS). The instruments
used are material validation questionnaires, media, student and teacher responses and
student learning completeness tests. The results in this study indicate that: (1) The validity
of the learning device product based on the assessment of material experts and media
experts obtained an average score of 3.37 and 3.5 with a very valid category. (2) The
practicality of learning devices based on the results of the teacher's assessment is 85.71%
in this case classified as very practical and the practicality score based on the results of
student assessments is 84.41% in this case classified as very practical. (3) The
effectiveness of learning tools obtained from the results of classical student learning
mastery is 84.84% so that classically it meets the criteria for mastery achievement and
students respond positively to the media with a percentage achievement of 92.64% which
is included in the positive category. Based on the results of the research, the development
of learning tools based on realistic mathematical educations (RME) assisted by a
learning management system (LMS) on this quadratic equation material can be said to
be feasible with valid, practical, and effective categories.

Keywords: Realistic Mathematics Education (RME) Learning Tools, Learning
Management System (LMS), Quadratic Equations, ADDIE

Pendahuluan

Semua Negara terus meningkatkan kualitas sumber daya manusia melalui
pendidikan, termasuk Indonesia yang terus memperbaiki sistem pendidikan dan
kurikulumnya. Oleh karena itu, pembelajaran sains di Indonesia dirancang dan diarahkan
untuk dapat memenuhi ketrampilan dan kemampuan yang dibutuhkan di abad ke-21. Pada
abad ini pula teknologi memegang peranan terbesar mulai dari pendidikan, ekonomi,
sosial, budaya, geografi, agama dan lain sebagainya. Dalam bidang pendidikan khususnya
kemajuan teknologi ini telah mengubah cara belajar orang, mendapatkan berbagai
informasi seta dapat menafsirkan informasi. Kecanggihan ini akan memberikan dampak
yang signifikan dalam mendidik dan mencerdaskan kehidupan bangsa. Dengan proses
semacam ini, nilai-nilai agama, budaya, pemikiran, dan keahlian suatu bangsa dapat
diwariskan pada regenerasi selanjutnya, yang nantinya matang dalam menghadapi masa
dikedepan hari bagi bangsa dan Negara (Nurkholis, 2013).

Undang-undang Nomor 20 tahun 2003 mengenai sistem pendidikan nasional
mengatakan tujuan pendidikan nasional untuk pengembangan kemampuan serta
pembentukan karakter peradaban bangsa bermartabat serta dapat mencerdaskan
kehidupan bangsa, sehingga dapat meningkatkan kemampuan siswa Orang yang beriman
kepada Tuhan Yang Maha Esa, bertakwa, berkepribadian luhur, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, demokratis, dan bertanggung jawab.

Faktor yang menyebabkan rendahnya Kkualitas pendidikan adalah model
pembelajaran yang digunakan oleh guru masih kurang bervariasi(Afandi, 2013). Dalam
proses pembelajaran guru masih menggunakan metode belajar yang konvensional atau
pembelajaran masih berpusat pada guru (teacher oriented) yang menyebabkan siswa
menjadi pasif dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Djamarah (2006):
“pengalaman membuktikan bahwa kegagalan pengajaran salah satunya disebabkan oleh
pemilihan metode yang kurang tepat. Kelas yang kurang bergairah dan kondisi anak didik
yang kurang kreatif dikarenakan penentuan metode yang kurang sesuai dengan sifat
bahan dan tidak sesuai dengan tujuan pengajaran”.

Untuk dapat mencapai hasil belajar yang baik, maka proses belajar mengajar
sebaiknya direncanakan secara sistematis dan melibatkan siswa dalam proses
pembelajaran. Pemilihan metode dan model pembelajaran yang tepat akan mempermudah
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kelancaran proses pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat Hudojo (1988) bahwa:
“Matematika bukan suatu mata pelajaran yang sulit dipelajari asalkan strategi
pembelajarannya cocok dengan kemampuan yang mempelajarinya”.

Permasalahan yang sering dijumpai dalam pembelajaran khususnya pada
pembelajaran matematika yaitu penggunaan perangkat pembelajaran yang kurang
menarik. Siswa masih merasa kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan oleh
guru. Penyebab lainnya adalah ketika guru kurang kreatif dalam mengembangkan media
ajar dengan hanya menggunakan buku bacaan saja. Hal tersebut mempengaruhi minat
dan motivasi siswa dalam belajar, bahkan kebanyakan siswa menganggap pembelajaran
matematika merupakan mata pelajaran yang sulit dan membosankan. Hal ini sejalan
dengan Taruastuti (2006) mengatakan bahwa: ‘“Pembelajaran Matematika selama ini
masih dianggap sebagai pembelajaran yang sulit karena penggunaan simbol dan lambang
yang dimaknai sebagai hafalan rumus. Pembelajaran matematika juga terlalu dipengaruhi
pandangan bahwa matematika merupakan alat yang siap pakai. Pandangan ini mendorong
guru bersikap cenderung memberitahu konsep/sifat/teorema dan cara menggunkannya.
Pembelajaran menjadi terpusat pada guru.”

Dalam proses pembelajaran tentunya dibutuhkan suatu alat bantu berupa perangkat
pembelajaran, agar siswa lebih mudah memahami dan menerima materi yang diajarkan.
Alat bantu pembelajaran seperti itu yang banyak disebut selaku media
pembelajaran(Afandi, 2013). Media pendidikan tersebut sanggup membagikan sebagian
wujud modul pendidikan semacam: bacaan, foto, animasi, suara, video, serta simulasi
peristiwa nyata dalam satu wujud ataupun satu wadah program, sehingga lebih gampang
digunakan serta modul pendidikan bisa dengan gampang dimengerti. Hal ini sejalan
dengan pendapat M.Miftah (2013) yang menyatakan bahwa: ‘“Pentingnya media dalam
memfasilitasi peserta didik (pelajar), penyajiannya disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran yang ditetapkan. Hadirnya media dalam proses pembelajaran sangat
membantu pebelajar lebih memahami hal yang dipelajari.”

Berdasarkan hasil pra survey pada tanggal 16 februari kelas X MIA 2 di SMAN 1
Sipoholon Tapanuli Utara dengan jumlah peserta didik 30 orang. Kemudian didapat data
dari hasil kuesioner tentang keinginan peserta didik dalam berdiskusi melalui internet
(forum belajar) sebesar 36% memilih sangat ingin, 57% memilih ingin, 7% memilih
netral, dan 0% memilih Tidak ingin. Sehingga peserta didik menyatakan bahwa mereka
ingin berdiskusi mengenai pelajaran melalui internet (forum belajar). Kebanyakan alasan
peserta didik karena sangat membantu dan mempermudah peserta didik dalam berdiskusi
jarak jauh. Hal ini juga sejalan dengan hasil wawancara bersama guru matematika di
SMA Negeri 1 Sipoholon yang sangat setuju jika ada yang menggunakan media berbasis
e-learning karena akan sangat membantu dan membuat peserta didik lebih termotivasi
untuk belajar terkhusus pada pelajaran matematika.

Berdasarkan urain di atas, adapun tujuan penelitian ini yaitu: 1) Untuk mengetahui
validitas perangkat pembelajaran berbasis realistic mathematics education (RME)
berbantuan learning management system (LMS) pada materi persamaan kuadrat yang
telah dikembangkan, 2) Untuk mengetahui kepraktisan perangkat pembelajaran berbasis
realistic mathematics education (RME) berbantuan learning management system (LMS)
pada materi persamaan kuadrat yang telah dikembangkan, 3) Untuk mengetahui
keefektifan perangkat pembelajaran berbasis realistic mathematics education (RME)
berbantuan learning management system (LMS) pada materi persamaan kuadrat yang
telah dikembangkan.
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Metode Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Sipoholon yang beralamat di JI.
Pendidikan, Situmeang Hasundutan, Sipoholon, Kabupaten Tapanuli Utara, Sumatera
Utara. Pelaksanaannya dilakukan pada semester Genap TA 2021/2022. Subjek dalam
penelitian ini adalah siswa kelas X MIA 2 SMA Negeri 1 Sipoholon tahun pelajaran
2021/2022, sedangkan objek dalam penelitian ini adalah perangkat pembelajaran berbasis
realistic mathematics education (RME) berbantuan learning management system (LMS)
Pada Materi Persamaan Kuadrat.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan Research and Development
(R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (analysis, design,
Development, Implementation, And Evaluation) (Pribadi, 2016).

Berdasarkan model ADDIE, hal yang pertama dilakukan adalah menganalisis dari
hasil observasi meliputi analisis kebutuhan, peserta didik, situasi dan kondisi sekolah,
kurikulum dan media. Kemudian desain perangkat pembelajaran seperti apa yang akan
dikembangkan berdasarkan masalah yang ditemukan selama observasi dan menyusun
instrumen penelitian yang akan digunakan untuk menilai kualitas produk perangkat
pembelajaran yang dikembangkan. Setelah perangkat dikembangkan, lalu sebelum di
ujicobakan di sekolah, perangkat pembelajaran dilakukan validasi oleh ahli materi dan
ahli media yang kemudian dianalisis hasilnya untuk diperoleh layak atau tidaknya media
tersebut di implementasikan di sekolah.

Sebelum melakukan penelitian di sekolah, siswa diberikan soal pre-test yang akan
digunakan  untuk  mengetahui  kemampuan pemahaman siswa terhadap
pembelajaran(Pribadi, 2016). Selanjutnya, peneliti mengumpulkan data dan informasi
berupa respon guru dan siswa melalui angket untuk mengetahui kepraktisan dan
keefektifan dari media. Selain memberikan angket respon siswa, peneliti juga
memberikan tes untuk mengetahui ketuntasan belajar siswa.

Tahapan terakhir adalah evaluasi, evaluasi dilakukan untuk melihat apakah
perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan berhasil atau tidak(Rochmad, 2012).
Setiap tahapan pengembangan selalu dilakukan evaluasi dibagian akhirdari tahapan
sebelum melanjut ke tahap berikutnya. Tahap evaluasi diperoleh dari ahli materi dan ahli
media, mengevaluasi produk berdasarkan hasil dari angket kepraktisan dan respon siswa.

Hasil dan Pembahasan

perangkat pembelajaran berbasis realistic mathematics education (RME)
berbantuan learning management system (LMS) Pada Materi Persamaan Kuadrat.
Berikut tampilan learning management system:
a) Tampilan login, menampilkan tampilan login LMS

Gabar 2. Tampilan Loin o
b) Tampilan identitas user, tampilan pengguna
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Gambar 3. Identitas User
¢) Tampilan course, course yang digunkan untuk membuat na

3

ma pada topik materi

T

B i

Gambar 4. course

d) Tampilan materi, konten materi media pembelajaran dalam bentuk word, ppt, video
dan lain-lain

ambar 5. materi

e) Tampilan assignment, berisi Fitur assignment ini digunakan untuk memberikan
penugasan kepada siswa yang mengikuti kelas course/kursus

]

secara online

N @

[« RIS

Gambar 7. assignment

f) Tampilan penugasan, berisi penugasan ke dalam learning management system
(LMS) moodle gnomio melalui aktivitas atau sumber
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Gambar 9. penugasan o
g) Tampilan chat, digunakan untuk melakukan proses chatting (percakapan secara
online). Antara pendidik dan peserta didik dapat melakukan percakapan secara online.

n@

ELEARNING SMA N1 SIPOMOLON  Bersnds Ouiber Kursiiks Acmrirss s, no @ v

Gambar 10. Chat

Validasi ahli digunakan untuk penilaian perangkat pembelajaran berbasis realistic
mathematics education (RME) berbantuan learning management system (LMS) yang
dikembangkan dilakukan oleh tiga ahli dosen Universitas Negeri Medan yaitu Ibu Sri
Lestari Manurung, S.Pd., M.Pd, Ibu Erlinawaty Simanjuntak, S.Pd., M.Si, dan Ibu Nurul
Afni Sinaga, S.Pd., M.Pd. Masing-masing ahli mengisi angket evaluasi yang telah
disusun berdasarkan aspek-aspek yang telah ditentukan untuk dinilai. Dari angket
tersebut disediakan pula bagian isian untuk memberikan kritik dan saran pada perangkat
pembelajaran berbasis realistic mathematics education (RME) berbantuan learning
management system (LMS) yang dikembangkan. Adapun hasil validasi yang dilakukan
oleh ahli materi dan ahli media disajikan pada tabel berikut ini:

Tabel 4. Hasil Validasi Materi

No Aspek Rata-rata
1 Kualitas isi 3,42
2 Kebahasaan 3,30
3 Penyajian 3,40
Rata-Rata total 3,37

Kriterian interpretasi | Sangat valid

Tabel 5. Hasil Validasi Media

No Aspek Rata-rata
1 Tampilan desain 3,55
2 Kemudahan 3,45
3 Konsistensi 3,35
4 Kemanfaatan 3,60
5 Kegrafikan 3,65
Rata-Rata total 3,5
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| Kriterian interpretasi | Sangat valid |

Hasil validasi materi diperoleh skor rata-rata 3,37, sedangkan hasil validasi ahli
media memperoleh skor rata-rata 3,5 dengan kategori keduanya “sangat valid”. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa perangkat pembelajaran berbasis realistic
mathematics education berbantuan learning management system dinyatakan valid dan
layak untuk digunakan dalam pembelajaran matematika di sekolah.

Setelah dilakukan proses validasi oleh materi dan ahli media serta dilanjutkan
dengan tahapan revisi produk media dan perangkat pembelajaran maka dinyatakan layak
kemudian dilakukan ujicoba di lapangan. Uji coba dilakukan dengan menggunakan
learning management system menggunkan handphone pada pembelajaran SMA N 1
Sipoholon. Uji coba dimaksudkan untuk melihat tanggapan guru dan siswa terhadap
perangkat pembelajaran berbasis realistic mathematics education berbantuan learning
management system yang telah dikebangkan.

Ujicoba terdiri dari 1 orang guru dan 33 siswa. Tabel berikut ini menampilkan
hasil penilaian guru dan siswa terhadap tingkat kepraktissan perangkat pembelajaran
berbasis realistic mathematics education berbantuan learning management system.

Tabel 6. Hasil penilaian
No | Penilaian dari Persentase
1 Guru 85,71%
2 Siswa 84,41%
Kriteria Interpretasi Sangat praktis

Berdasarkan hasil analisis dari tabel diatas, maka diperoleh baahwa hasil angket
kepraktisan perangkat ditinjau dari tanggapan kepraktisan perangkat oleh guru
memperoleh persentase kepraktisan sebesar 85,71%, sedangkan kepraktisan perangkat
oleh siswa memperoleh persentase kepraktisan sebesar 84,41%. Pada pedoman
penskoran, nilai tersebut masuk dalam kategori “sangat praktis” denngan rentang 75%-
100%. Dengan demikian disimpulkan bahwa perangkat pembelajaran berbasis realistic
mathematics education berbantuan learning management system yang dikembangkan
dapat dikatakan praktis.

Setelah menggunakan perangkat pembelajaran, siswa diminta untuk mengerjakan
tes hasil belajar yang telah peneliti bagikan, siswa diberikan dengan 5 butir sebelum dan
sesudah menggunakan perangkat pembelajaran. Berdasarkan perhitungan yang telah
dilakukan, diperoleh hasil ketuntasan belajar siswa secara klasikal (post-test) sebesar
84,84%,, hal ini berarti memenuhi kriteria klasikal >80%. Kemudian siswa diminta untuk
mengisi angket respons siswa sebagai bentuk respon siswa terhadap perangkat
pembelajaran.

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan hasil angket respons siswa atau
rata-rata PRS sebesar 92,64%. Menurut kriteria yang ada banyak siswa yang memberikan
respons positif dengan rentang PRS>80%

Tahapan terakhir yang peneliti lakukan adalah evaluasi terhadap uji coba produk
perangkat pembelajaran matematika yang telah dilakukan. Secara keseluruhan tidak ada
kendala yang dihadapi ketika pembelajaran dengan memanfaatkan perangkat yang
dikembangkan. Berdasarkan hal tersebut, peneliti tidak melakukan revisi produk
akirkarena perangkat yang dikembangkan dirasa sudah relative baik dan dapat digunakan.
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PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang diuraikan pada hasil penelitian, diperoleh
perangkat pembelajaran berbasis realistic mathematics education (RME) berbantuan
learning management system (LMS) Pada materi persamaan kuadrat (SINTIA,
2022).menggunkan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation).tahap pertama yaitu tahap analisis (Analysis), tahap
kedua perancangan (Design), tahap ketiga pengembangan (Development), tahap keempat
pengimplementasi (Implementation), dan tahap terakhir pengevaluasian (Evaluation).

Kevalidan Perangkat Pembelajaran Realistic Mathematics Education

Kevalidan perangkat pembelajaran berbasis realistic mathematic education (RME)
berbantuan learning management system (LMS) dilakukan melalui penilaian atau validasi
oleh ahli materi dan ahli media(Wardono, Mashuri, & Masrukan, 2018). Validitas yang
dilakukan oleh ahli materi meliputi aspek kelayakan isi, aspek kelayakan kebahasan, dan
aspek kelayakan penyajian(Wati, 2015). Sedangkan validitas yang dilakukan oleh ahli
media meliputi aspek kelayakan tampilan, aspek kelayakan kemudahan penggunaan,
aspek kelayakan konsistensi, aspek kelayakan kemanfaatan, dan aspek kelayakan
kegrafikan.

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi, maka dapat diperoleh
hasil berupa: (1) aspek kualitas isi memperoleh rata-rata sebesar 3,42 yang termasuk
dalam kriteria sangat valid, (2) aspek kebahasaan memperoleh rata-rata sebesar 3,30 yang
termasuk dalam kriteria sangat valid, dan (3) aspek penyajian memeperoleh rata-rata
sebesar 3,40 yang termasuk dalam Kkriteria sangat valid. Secara kumulatif, rerata skor yang
diperoleh dari ketiga aspek tersebut adalah 3,37 yang termasuk dalam Kriteria sangat
valid. Hasil penilaian ahli materi disajikan pada diagram batang berikut:

Hasil Validasi Materi
-
& & @

m Hasil Validasi Materi

RPN WD

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media, maka dapat diperoleh
hasil berupa: (1) Aspek tampilan desain memperoleh rata-rata sebesar 3,55 yang termasuk
dalam kriteria sangat valid, (2) Aspek kemudahan memperoleh rata-rata sebesar 3,45
yang termasuk dalam kriteria sangat valid, (3) Aspek konsistensi memperoleh rata-rata
sebesar 3, 35 yang termasuk dalam kriteria sangat valid, (4) Aspek kemanfaatan
memperoleh rata-rata sebesar 3,60 yang termasuk dalam kriteria sangat valid, dan (5)
Aspek kegrafikan memperoleh rata-rata sebesar 3,55 yang termasuk dalam kriteria sangat
valid. Secara kumulatif, rerata skor yang diperoleh dari kelima aspek tersebut adalah 3,5
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yang termasuk dalam kriteria sangat valid. Hasil penilaian ahli materi disajikan pada
diagram batang berikut:

Hasil VValidasi Media

4
2T EEE
2 J B.44 3,34 .60 3.5
1 -I .I -I -I .
<@ %9_. o @_. @..
m Hasil Validasi Media

Hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media kemudian dianalisis secara
kumulatif menjadi satu(Anggraeni, Arifin, Kurniawan, & Wahyuningsih, 2021).
Berdasarkan data yang diperoleh dari analisis kumulatif tersebut didapatkan rata-rata
keseluruhan sebesar 3,5 yang termasuk dalam kategori valid

Kepraktisan Perangkat pembelajaran Realistic Mathematics Education

Uji Kepraktisan pada perangkat pembelajaran ini dilihat dari tanggapan guru dan
siswa(Zagoto & Dakhi, 2018). Kepraktisan dari guru dan siswa yang dimaksud adalah
tanggapan atau pendapat guru dan siswa terhadap perangkat pembelajaran berbasis
realistic mathematic education (RME) berbantuan learning management system (LMS)
pada materi persamaan kuadrat yang dikembangkan oleh peneliti. Berdasarkan hasil
analisis data uji coba didapatkan bahwa presentase rata-rata yang diperoleh dari lembar
angket kepraktisan media pembelajaran oleh guru adalah 85,71% dalam hal ini berada
dalam rentang 81% - 100%. Ini menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran berbasis
realistic mathematic education (RME) berbantuan learning management system (LMS)
tergolong “praktis”. Dalam hal ini media yang dikembangkan dapat dilaksanakan dengan
sangat baik dan mudah untuk digunakan.

Berdasarkan hasil analisis lembar angket kepraktisan oleh siswa memperoleh
persentase rata-rata adalah 84,41% dalam hal ini berada dalam rentang 81% - 100%. Ini
menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran berbasis realistic mathematic education
(RME) berbantuan learning management system (LMS) tergolong “praktis”. Dalam hal
ini media yang dikembangkan mudah untuk digunakan.

Keefektifan Perangkat Pembelajaran Realistic Mathematics Education

Keefektifan perangkat pembelajaran ini dilihat dari hasil belajar siswa secara
klasikal dan respon siswa terhadap perangkat pembelajaran yang telah
dilakukan(Wahyuni, 2017). Berikut ini penjelasan perangkat pembelajaran berbasis
realistic mathematic education (RME) berbantuan learning management system (LMS)
telah dikategorikan efektif.
1. Ketuntasan belajar siswa secara klasikal

Setelah menggunakan perangkat pembelajaran siswa diminta untuk mengerjakan
tes hasil belajar yang telah peneliti bagikan melalui learning management system(Nafiah
& Hartatik, 2020). Siswa diberikan soal uraian dengan jumlah 5 butir sebelum dan
sesudah menggunakan perangkat pembelajaran berbasis realistic mathematic education
(RME) berbantuan learning management system (LMS). Tes ini sebagai bahan untuk
mengetahui kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal-soal terkait dengan materi
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persamaan kuadrat(Hidayati, 2019). Hasil tes belajar siswa dijadikan sebagai data yang
kemudian dilakukan perhitungan untuk melihat tingkat keefektifan perangkat
pembelajaran(Khomsiatun & Retnawati, 2015). Apabila hasil analisis menunjukkan
siswa tuntas secara klasikal minimal 80%, maka perangkat pembelajaran berbasis
realistic mathematic education (RME) ini dinyatakan efektif.

Berdasarkan hasil analisis hasil tes ketuntasan belajar siswa diperoleh hasil
ketuntasan belajar siswa secara Kklasikal (post-test) setelah menggunakan media
pembelajaran sebesar 84,84%, dalam hal ini tes tes hasil belajar siswa telah memenuhi
kriteria yaitu > 80%. Diketahui juga bahwa siswa yang mencapai nilai tuntas sebanyak
28 orang (siswa yang mendapat nilai > 75) dari total 33 siswa yang mengikuti tes tersebut.
2. Angket respon siswa

Respon siswa diperoleh dari lembar angket respon yang diberikan kepada
siswa(Fitriani & Setiawan, 2017). Dari data angket terlihat bahwa siswa merespon positif
terhadap media dengan pencapaian persentase sebesar 92,64% yang termasuk dalam
kategori positif. Sesuai dengan teknik analisis data, apabila respon siswa positif >80%
maka respons siswa terhadap perangkat pembelajaran positif(Bela, 2018). Dalam hal ini
perangkat yang dikembangkan dapat diterapkan secara efektif di lapangan.

Dari data dan informasi tersebut menunjukkan bahwa ketuntasan belajar secara
klasikal mencapai 84,84% serta repons positif siswa mencapai 92,64%. Dengan
demikian, perangkat pembelajaran berbasis realistic mathematic education (RME)
berbantuan learning management system (LMS) yang telah dikembangkan dapat
dikatakan efektif.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan perangkat pembelajaran berbasis
realistic mathematics education (RME) berbantuan learning management system (LMS)
pada materi persamaan kuadrat dapat disimpulkan sebagai berikut: (1) Kevalidan
perangkat pembelajaran berbasis realistic mathematics education (RME) berbantuan
learning management system (LMS) diperoleh dari hasil penilaian validator ahli materi
dan ahli media. Hasil tersebut mendapatkan skor rata-rata 3,37 dan 3,5 dengan kategori
sangat valid. (2) Kepraktisan perangkat pembelajaran berbasis realistic mathematics
education (RME) berbantuan learning management system (LMS) diperoleh dari hasil
penilaian guru matematika dan siswa. Hasil tersebut mendapatkan persentase rata-rata
85,71% dan 84,41%, (3) Keefektifan perangkat pembelajaran berbasis realistic
mathematics education (RME) berbantuan learning management system (LMS)
diperoleh dari hasil ketuntasan belajar siswa secara klasikal dan respons siswa. Hasil
tersebut mendapatkan persentase rata-rata 84,84% dan 92,64% dengan kategori sangat
efektif. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa perangkat pembelajaran berbasis
realistic mathematics education (RME) berbantuan learning management system (LMS)
tergolong valid praktis dan efektif.
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