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Abstrak

Pemanfaatan metode pembelajaran yang didasarkan pada tantangan kehidupan nyata
dapat meningkatkan kreativitas, prestasi, dan minat belajar matematika. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mengembangkan perangkat pembelajaran matematika
materi segi empat berbasis Problem-Based Learning yang valid, praktis, dan efektif.
Penelitian ini menggunakan paradigma pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahapan vyaitu Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.
Perangkat pembelajaran yang dihasilkan menjalani validasi menggunakan lembar
validasi oleh dua orang dosen dan satu orang guru. Umpan balik siswa dan guru
dikumpulkan melalui kuesioner, dan tes hasil belajar dilakukan untuk menilai
keefektifan prototipe yang dikembangkan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
prototipe yang dihasilkan dengan pendekatan Problem-Based Learning valid dan
efektif serta praktis dalam penggunaannya.

Kata Kunci: perangkat pembelajaran, segi empat, problem based learning

Abstract

Utilizing real-life challenge-based learning methods can enhance creativity,
achievement, and interest in mathematics. This study aims to develop a valid,
practical, and effective Problem-Based Learning (PBL)-based mathematics learning
tool for quadrilaterals. The study employs the ADDIE development paradigm,
encompassing five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation. The developed learning tool underwent validation using validation sheets
by two lecturers and one teacher. Student and teacher feedback were gathered
through questionnaires, and achievement tests were conducted to assess the
effectiveness of the developed prototype. The results indicate that the prototype
developed using the PBL approach is valid, effective, and practical for use.
Keywords: learning tools, quadrilateral, problem based learning

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu hal penting dalam kehidupan seseorang.
Latar belakang pendidikan yang bagus dapat meningkatkan kesempatan seseorang
untuk memiliki pekerjaan bahkan kehidupan yang lebih baik (Asepta & Maruno,
2017; Zubaidah, 2019; Mangelep, dkk., 2023). Oleh karena itu, pendidikan adalah
proses sistematis untuk mengubah sikap dan perilaku individu atau kelompok
dengan tujuan mendorong perkembangan manusia melalui pengajaran dan
pelatihan (Almasri, 2016).

Matematika menjadi salah satu mata pelajaran yang harus dipelajari oleh
siswa. Penguasaan matematika merupakan salah satu jalan utama menuju tumbuh
berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi (Intisari, 2017; Latif & Maros,
2020). Siswa sebagai generasi penerus bangsa dituntut untuk menguasai beberapa
mata pelajaran salah satunya mata pelajaran matematika (Mangelep, 2017;
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Dirgantoro, 2019; Widyatiningtyas dkk., 2021). Oleh karena itu, proses
pembelajaran harus dilakukan dengan semaksimal mungkin (Lahir dkk., 2017;
Putro dkk., 2020). Oleh karena itu guru sebagai tenaga pendidik perlu
mempersiapkan perangkat pembelajaran agar kualitas belajar siswa menjadi lebih
baik dan waktu pembelajaran bisa digunakan sebaik mungkin.

Perangkat pembelajaran merupakan alat yang harus dipersiapkan oleh guru
sebelum melakukan proses belajar mengajar. Salah satu perangkat pembelajaran
yang harus dipersiapkan oleh guru adalah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) atau dalam Kurikulum Merdeka disebut Modul Ajar (Barlian & Solekah,
2022; Muharrom, dkk., 2023). Modul Ajar mempunyai peran utama untuk
menopang guru dalam merancang pembelajaran (Maulida, 2022; Judijanto, dkk.,
2024). Modul Ajar diperlukan agar proses belajar mengajar dapat berjalan dengan
baik dan teratur (Habsyi, 2020; Mangelep, dkk., 2023).

Media pembelajaran juga merupakan salah satu perangkat pembelajaran yang
harus dipersiapkan oleh guru. Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat
membantu proses belajar mengajar agar penyampaian materi lebih mudah dan
menarik (Mangelep, 2013; Nurrita, 2018). Adanya media pembelajaran yang
menarik, seperti siaran atau pajangan, dapat meningkatkan kemampuan siswa
dalam mengingat dan memahami konten pendidikan yang disampaikan oleh guru
(Mangelep, 2015; Ekayani, 2017).

Powerpoint merupakan salah satu media pembelajaran yang mudah dan
menarik untuk digunakan. PowerPoint adalah sebuah program aplikasi Microsoft
Office yang berguna sebagai media presentasi yang banyak digemari oleh berbagai
kalangan salah satunya pendidik atau guru (Trisnawati dkk., 2022; Mangelep dkk.,
2023). Dengan fitur yang menarik dan canggih, dapat menambah minat siswa dalam
mempelajari materi yang ada. Powerpoint juga mudah digunakan karena bukan
hanya dapat diakses melalui komputer ataupun laptop saja tapi juga dapat diakses
melalui smartphone (Sholihah, dkk., 2022).

Terkait dengan materi ajar, peneliti melakukan wawancara dengan salah satu
guru matematika di SMP Negeri 1 Kalawat Kabupaten Minahasa Utara Provinsi
Sulawesi Utara diketahui bahwa hasil belajar matematika pada materi segi empat
masih rendah, dimana terdapat 79% siswa belum mencapai ketuntasan minimal
pada materi segi empat. Ini dikarenakan siswa masih kesulitan untuk menganalisis
masalah kontekstual atau soal cerita yang terkait dengan materi segi empat.
Contohnya jika diberikan soal, “Terdapat kebun berbentuk persegi panjang dengan
ukuran 45 m x 30 m. Di sekeliling kebun ditanami pohon dengan jarak antar pohon
5 m. Banyak pohon yang ditanam adalah....”, siswa masih kesulitan dalam
menemukan cara untuk menyelesaikan masalah tersebut. Akibatnya, peneliti
memilih metodologi pembelajaran berbasis masalah. Pembelajaran Berbasis
Masalah adalah pendekatan pendidikan yang memperkenalkan tantangan otentik
dari pengalaman siswa sehari-hari, mendorong mereka untuk terlibat dalam
pembelajaran (Janah, dkk., 2019).

Berdasarkan uraian di atas, maka penelitian ini dilaksanakan dengan judul
“Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika Materi Segi empat Berbasis
Problem Based Learning”.
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BAHAN DAN METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan (R&D) dengan
menggunakan model ADDIE vyang terdiri dari Analisis (Analyze), Desain
(Design), Pengembangan (Development), Pelaksanaan (Implementation),
dan Evaluasi (Evaluation). Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 1 Kalawat
dengan subjek penelitian adalah kelas VII. Tahapan model pengembangan
dilaksanakan seperti pada gambar 1 berikut:

ANALYZE

IMPLEMENTATION “— ™| EVALUATION [** DESIGN

DEVELOPMENT

Gambar 1. Tahapan Model Pengembangan ADDIE

Penelitian ini menggunakan validasi ahli, angket, dan tes hasil belajar sebagai
teknik pengumpulan data. Instrumen penelitian umumnya terdiri dari lembar
validasi, lembar angket respons pengguna, dan tes. Teknik analisis yang digunakan
adalah analisis validitas, analisis praktikalitas, dan analisis efektivitas.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Peneliti berhasil mengembangkan perangkat pembelajaran matematika untuk
kelas 7 SMP di SMP Negeri 1 Kalawat. Prototipe yang dihasilkan berdasarkan
model problem-based learning dan berfokus pada konten segi empat. Hasil
pengembangan telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Peneliti
memanfaatkan metode pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahapan sebagai
berikut: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Berikut ini
disajikan terkait analisis validitas, kepraktisan, dan keefektifan prototipe.

Analisis Kevalidan

Validasi Modul Ajar dilakukan oleh 3 validator. Ketiga validator tersebut
diambil berdasarkan 3 kategori keahlian yaitu terkait konten (ahli media pendidikan
matematika), konstruk (ahli materi matematika), dan bahasa. Kategori penilaian
pada lembar validasi Modul Ajar menggunakan skala likert dengan penilaian
Sangat Setuju (5), Setuju (4), Kurang Setuju (3), Tidak Setuju (2), Sangat
Tidak Setuju (1). Terdapat 4 aspek yang dinilai dalam modul ajar yaitu Format
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Modul Ajar, Isi Modul Ajar, Bahasa dan Tulisan Modul Ajar, dan Manfaat Modul
Ajar.

Pada tahap ini, peneliti mendapatkan saran dan arahan dari beberapa
validator maka peneliti merevisi modul ajar sesuai dengan saran dan arahan yang
telah diberikan. Hasil penilaian validator adalah sebagai berikut:

TABEL 1. Hasil Analisis Validasi Modul Ajar

No Nama Validator Rata-rata hasil penilaian
1. | Dr. Victor R. Sulangi, M.Sc.Ed. 4.80

2. | Ermita, S.Pd., M.Sc 4.80

3. Heni Sri Arini, S.Pd 4.70
Rata-rata hasil penilaian semua validator 4.77

Berdasarkan hasil analisis diperoleh skor validasi Modul Ajar 4.80 dari
validator pertama, 4.80 dari validator kedua, dan 4.70 dari validator ketiga. Rata-
rata hasil penilaian semua validator adalah 4.77 dengan kategori Sangat Valid.

Validasi Media Pembelajaran dilakukan oleh 4 validator dimana 2 validator
adalah ahli materi dan 2 validator lainnya adalah ahli media. Kategori penilaian
pada lembar validasi menggunakan skala likert dengan penilaian Sangat Setuju
(5), Setuju (4), Kurang Setuju (3), Tidak Setuju (2), dan Sangat Tidak Setuju (1).
Aspek yang dinilai adalah kelayakan isi, bahasa dan penyajian.

Pada tahap ini, peneliti mendapatkan saran dan arahan dari beberapa
validator maka peneliti merevisi media pembelajaran sesuai dengan saran dan
arahan yang telah diberikan oleh ahli media dan ahli materi. Perbaikan media
pembelajaran yang dikembangkan dapat dilihat dalam tabel berikut ini:

TABEL 2. Revisi Media Pembelajaran

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi
1 Tambahkan tombol untuk
melanjutkan ke slide selanjutnya.

T —

& IMATJ
V4 W N\

2 Sertakan ukuran digambar ilustrasi.
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No Sebelum Revisi Sesudah Revisi
3 Sertakan ukuran digambar ilustrasi.

4 Tambahkan slide untuk diskusi dan
presentasi.

@

@

Hasil penilaian validator ahli materi adalah sebagai berikut :

TABEL 3. Hasil Analisis Validasi Media Pembelajaran Ahli Materi

No Nama Validator Rata-rata hasil penilaian
1. | Ermita, S.Pd., M.Sc 4.38
2. | Heni Sri Arini, S.Pd 4.75
Rata-rata hasil penilaian semua validator 4.56

Hasil penilaian validator ahli media adalah sebagai berikut :

TABEL 4. Hasil Analisis Validasi Media Pembelajaran Ahli Media

No Nama Validator Rata-rata hasil penilaian
1. | Dr. Victor R. Sulangi, M.Sc.Ed. 4.75
2. | Miftahul Jannah, M.Pd 4.75
Rata-rata hasil penilaian semua validator 4.75

Penelitian ini menghasilkan skor validasi Media Pembelajaran sebesar 4,38
dari validator pertama dan 4,75 dari validator kedua. Rerata skor evaluasi yang
diberikan oleh seluruh validator ahli materi adalah 4,56, menunjukkan klasifikasi
“Sangat Valid”. Skor validasi Media Pembelajaran yang dinilai oleh ahli media
mendapat penilaian 4,75 baik dari validator pertama maupun kedua. Rata-rata skor
penilaian yang diberikan oleh seluruh validator ahli media adalah 4,75 yang
menunjukkan tingkat validitas yang tinggi.

Lembar kerja siswa divalidasi oleh tiga orang validator. Kategori penilaian
pada lembar validasi menggunakan skala Likert, dengan rentang skor Sangat Setuju
(5) hingga Sangat Tidak Setuju (1). Aspek yang dinilai meliputi materi, konstruksi,
dan bahasa. Pada tahap ini, peneliti memperoleh rekomendasi dan bimbingan dari
beberapa validator, yang mengarah pada revisi LKPD berdasarkan saran dan arahan
yang diberikan. Penyempurnaan LKPD dapat dilihat pada tabel di bawah ini:
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Tabel 5. Revisi LKPD

E-ISSN: 2541-2612

No

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Penambahan tempat penulisan nama
kelompok dan penambahan beberapa
objek gambar.

[ —

T TR—

4 7 R, S8 AN WAL a0 O Y
[n——————

P

Penambahan beberapa objek gambar.

1. Bavans baswak besadls beswkuras 40 o
40 oo yang GLparloban VK R
Lanta TR 2ne bervionan S m x 8 7

Penambahan tempat penulisan nama
kelompok dan penambahan beberapa
objek gambar.

e
Testenen 2|
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4. Penambahan beberapa objek gambar.

::::::

\_

Hasil penilaian validator adalah sebagai berikut:

Tabel 6. Hasil Analisis Validasi LKPD

No Nama Validator Rata-rata Hasil Validasi
1. | Dr. Victor R. Sulangi, M.Sc.Ed. 4.57
2. Ermita, S.Pd., M.Sc. 4,71
3. Heni Sri Arini, S.Pd 4.14
Rata-rata Hasil Validasi Semua Validator 4.48

Hasil penelitian menunjukkan skor validasi LKPD sebesar 4,57 yang dinilai
oleh validator pertama, 4,71 oleh validator kedua, dan 4,14 oleh validator ketiga.
Rerata skor evaluasi seluruh validator sebesar 4,48 dengan kategori Sangat Valid.

Tes Hasil Belajar divalidasi oleh tiga orang validator. Kategori penilaian pada
lembar validasi Tes Hasil Belajar menggunakan skala likert yang meliputi skor
Sangat Setuju (5), Setuju (4), Tidak Setuju (3), Tidak Setuju (2), dan Sangat Tidak
Setuju (1). Aspek yang dinilai meliputi materi, konstruksi, dan bahasa.

Pada tahap ini peneliti memperoleh rekomendasi dan bimbingan dari
beberapa validator sehingga dapat dilakukan revisi ujian hasil pembelajaran
berdasarkan saran dan arahan yang diberikan. Tabel di bawah ini menampilkan
peningkatan penilaian hasil pembelajaran:
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TABEL 7. Revisi Tes Hasil Belajar

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi
1. Tambahkan waktu dan petunjuk pada
lembar Tes Hasil Belajar.

TES HASILBELAJAR
MATERI SECIEMPAT
TES HASIL BELAJAR

MATERI SEGIEMPAT

1. Adi il sehuab. keriax bariun bethents persagl denaam ias, 54 one”. Jika Adi gin,
eaingan et Bartas il devein whnae vanz s banads 4 oning e

2. Sebugh lpzmen beuburan 100 mrsEm D e lagnzan i 2kan dimat jalzn devezn,
Igias 3 m menzeliling lapanzan. Tergukanlad hoandnisn. vrschun!
3

m Disekeliling

taman sk setiap 12 m. Tepiukan ek
L

4 Pk Mamal pecasin Sebuun vaag bevbesiah Seassivms. ek api, dus pan rang
SAIRZC QG2lal 61 . Ja HeDlal 20ia02 KSSLAL Y CAISRY SRR 190 m. BEADakeD.
s bghun pok Mamst

3. Seprane pecni memmES sebidans soah berheoh. petsesl panivns. vane Luasma.
468 m?_ Apabila sawah tersebut memiliki panjanz 26 m, maka tentukan Jebar tma SOAL !
tersebur’ D s it sshacea An150.000,00 par il s i

‘e DeTaDelY: B3RUANG S5 RN Yo b A polon?
2. Sehuah erukosan L00 m x 85 m. Digepi di

2. Perbaikan kesalahan pengetikkan

B esokaigs 100 7 x 5 m. Diseil
mDi e 3 m menglling pnzon Teuionlsh s o sl

e i apanean. Teaminlis

- [ Se——

maAzlne

i 1

o adaleh 1 . Tika vang 150 . eacakol
T beboas ok Mamnst!.

Hasil penilaian validator adalah sebagai berikut :

TABEL 8. Hasil Analisis Validasi Tes Hasil Belajar

No Nama Validator Rata-rata Hasil Validasi
1. | Dr. Victor R. Sulangi, M.Sc.Ed. 4.71
2. Ermita, S.Pd., M.Sc. 4,57
3. Heni Sri Arini, S.Pd 4.43
Rata-rata Hasil Validasi Semua Validator 4,57

Berdasarkan hasil analisis diperoleh skor validasi Tes Hasil Belajar 4.57 dari
validator pertama, 4.57 dari validator kedua, dan 4.43 dari validator ketiga. Rata-
rata hasil penilaian semua validator adalah 4.57 dengan kategori Sangat Valid.

Analisis Kepraktisan

Analisis kepraktisan dilakukan dengan menggunakan lembar angket yang
dibagikan kepada 30 peserta didik kelas 7-6 dan kepada guru matematika di SMP
Negeri 1 Kalawat setelah proses pembelajaran menggunakan perangkat
pembelajaran yang telah dikembangkan selesai. Kategori penilaian dalam lembar
angket menggunakan skala likert dengan penilaian Sangat Setuju (5), Setuju (4),
Kurang Setuju (3), Tidak Setuju (2), Sangat Tidak Setuju (1). Hasil penilaian
kepraktisan oleh peserta didik adalah 4.30 dengan kategori Sangat Praktis.
Sedangkan hasil penilaian kepraktisan oleh guru mata pelajaran adalah 4.50 dengan
kategori Sangat Praktis.
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Analisis Keefektifan

Analisis keefektifan dilakukan dengan membandingkan rata-rata hasil belajar
kelas kontrol dengan rata-rata hasil belajar kelas eksperimen. Tes Hasil Belajar
diberikan kepada peserta didik kelas 7-2 sebagai kelas kontrol dan kelas 7-6 sebagai
kelas eksperimen. Analisis ini menggunakan posttest-only control group design.
Data hasil belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat di lihat pada tabel di
bawah ini:

Tabel 9. Hasil Posttest Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen

No Nilai Kelas Kontrol Nilai Kelas Eksperimen
1 65 85
2 65 85
3 65 85
4 65 85
5 65 85
6 70 85
7 70 86
8 70 86
9 70 88
10 72 88
11 72 88
12 72 88
13 72 88
14 72 88
15 72 90
16 75 90
17 75 90
18 75 90
19 75 90
20 75 90
21 78 92
22 78 92
23 78 92
24 78 95
25 80 95
26 80 95
27 80 95
28 80 95
29 80 98
30 80 98

Uji Normalitas

Uji normalitas merupakan salah satu syarat untuk menggunakan uji
independent sample T test. Uji ini dilakukan untuk melihat apakah data yang
digunakan oleh peneliti berdistribusi normal atau tidak. Berikut ini adalah
keterangan H, dan H,, :

H, = Data berdistribusi normal

H, = Data tidak berdistribusi normal
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TABEL 10. Hasil Uji Normalitas Kelas Kontrol

X 73.47
S 5.151
Lilliefors Hitung 0.117
Lilliefors Tabel 0.161

Berdasarkan hasil analisis uji normalitas kelas kontrol didapatkan hasil nilai
Lpitung < Ltaper Yaitu 0.117 <0.161 maka tolak H, dan terima H, dengan demikian

data kelas kontrol berdistribusi normal. Dengan rata-rata 73.47 dan simpangan
baku 5.151.

TABEL 11. Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen

X 89.90
s 4.029
Lilliefors Hitung 0.157
Lilliefors Tabel 0.161

Berdasarkan hasil analisis uji normalitas kelas eksperimen didapatkan hasil
nilai Lpiryng < Leqper Yaitu 0.157 < 0.161. maka tolak H, dan terima H, dengan
demikian data kelas eksperimen berdistribusi normal. Dengan rata-rata 89.90 dan
simpangan baku 4.029.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk melihat apakah data yang digunakan
peneliti homogen atau tidak. Untuk uji homogenitas peneliti menggunakan uji
Fisher. Berdasarkan hasil analisis uji homogenitas didapatkan hasil nilai Fy ;¢4 <

Fraper Yaitu 1.635 < 1.861 maka data tersebut homogen.

Uji Hipotesis Penelitian
Karena kedua kelas sample berdistribusi normal dan bervariansi homogen
maka dapat dilakukan uji-t. Hipotesis statistik uji adalah :

Ho:py =ty
Hytpg >
Dengan
u; = Rata-rata hasil belajar peserta didik yang diajarkan dengan menggunakan

perangkat pembelajaran berbasis problem-based learning yang telah
dikembangkan.

U, = Rata-rata hasil belajar peserta didik yang diajarkan dengan menggunakan
model pembelajaran konvensional.

Untuk kriteria pengujian hipotesis: Tolak Hg jika tpityng > teaper deNgan a =
5%.

Berdasarkan hasil analisis uji t didapatkan hasil nilai tp;tng > tegper Yaitu
13.764 > 1.671. Tolak H, dan terima H,, yaitu rata-rata hasil belajar peserta didik
yang diajarkan dengan menggunakan perangkat pembelajaran berbasis Problem
Based Learning lebih tinggi dari pada rata-rata hasil belajar peserta didik yang
diajarkan dengan menggunakan model pembelajaran konvensional.
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Penelitian pengembangan perangkat pembelajaran ini dikembangkan dengan
model Problem Based Learning menggunakan model penelitian pengembangan
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Produk
yang dihasilkan dari penelitian ini adalah perangkat pembelajaran matematika
berupa Modul Ajar, Media Pembelajaran, LKPD, dan Tes Hasil Belajar berbasis
Problem Based Learning. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan perangkat
pembelajaran matematika yang Valid, Praktis, dan Efektif.

Validasi perangkat pembelajaran ini dilakukan dengan menggunakan lembar
validasi. Hasil validasi berguna bagi peneliti untuk mengetahui kesalahan-
kesalahan yang terdapat pada perangkat pembelajaran yang dikembangkan serta
mendapatkan saran perbaikan dari validator agar perangkat pembelajaran
matematika yang dikembangkan valid. Kepraktisan perangkat pembelajaran dinilai
dengan menggunakan lembar angket peserta didik dan guru, hasil dari lembar
angket berguna bagi peneliti agar dapat mengetahui perangkat pembelajaran yang
dikembangkan terbukti praktis. Keefektifan perangkat pembelajaran matematika
dinilai dengan melihat apakah rata-rata hasil belajar peserta didik yang
menggunakan perangkat pembelajaran matematika yang dikembangkan lebih
tinggi dibandingkan dengan rata-rata hasil belajar peserta didik yang menggunakan
model pembelajaran konvensional.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di atas dapat
disimpulkan bahwa hasil penilaian terhadap validasi perangkat pembelajaran
matematika berbasis Problem Based Learning menghasilkan perangkat
pembelajaran yang valid dengan skor rata-rata kevalidan Modul Ajar 4.77 dengan
kategori Sangat Valid; Skor rata-rata kevalidan Media Pembelajaran oleh ahli
materi 4.56 dengan kategori Sangat Valid dan skor rata-rata oleh ahli media 4.75
dengan kategori Sangat Valid; Skor rata-rata kevalidan Lembar Kerja Peserta Didik
4.48 dengan kategori Sangat Valid; Skor rata-rata kevalidan Tes Hasil Belajar 4.57
dengan kategori Sangat Valid. Dengan demikian Perangkat Pembelajaran
Matematika yang dikembangkan oleh peneliti dinilai Sangat Valid.

Penilaian terhadap kepraktisan perangkat pembelajaran matematika berbasis
Problem Based Learning menghasilkan perangkat pembelajaran yang praktis
dengan skor rata-rata kepraktisan oleh peserta didik 4.30 dan skor rata-rata
kepraktisan oleh guru matematika 4.50. Dengan demikian Perangkat Pembelajaran
yang dikembangkan dinilai Sangat Praktis.

Penilaian terhadap keefektifan perangkat pembelajaran matematika berbasis
Problem Based Learning menghasilkan perangkat pembelajaran yang efektif untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil posttest pada kelas eksperimen rata-
ratanya sebesar 89.90 sedangkan pada kelas kontrol rata-ratanya sebesar 73.47.
Perhitungan uji-t pada posttet thirung (13.764) > tiaper (1.671), yang artinya
rata-rata hasil belajar peserta didik yang menggunakan perangkat pembelajaran
matematika yang sudah dikembangkan lebih tinggi dibandingkan dengan rata-rata
hasil belajar peserta didik yang menggunakan model konvensional. Dengan
demikian Perangkat Pembelajaran Matematika yang dikembangkan dinilai Sangat
Efektif.

KESIMPULAN
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Berdasarkan hasil penelitian pengembangan perangkat pembelajaran
matematika menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation) dapat disimpulkan bahwa
perangkat pembelajaran matematika berbasis Problem Based Learning yang
dikembangkan oleh peneliti yaitu Modul Ajar, Media Pembelajaran, Lembar Kerja
Peserta Didik, dan Tes Hasil Belajar mendapatkan hasil Valid, Praktis, dan Efektif.

Selanjutnya, penerapan dan pengujian lebih lanjut mengenai perangkat
pembelajaran berbasis PBL di berbagai konteks pendidikan dan jenjang yang
berbeda untuk memastikan generalisasi hasil penelitian. Selain itu, diperlukan
penelitian lebih lanjut untuk mengidentifikasi faktor-faktor lain yang dapat
mempengaruhi  efektivitas PBL dalam pembelajaran matematika serta
pengembangan strategi pelatihan bagi guru untuk mengimplementasikan metode ini
dengan lebih efektif. Penelitian lanjutan juga bisa difokuskan pada pengukuran
dampak jangka panjang PBL terhadap kemampuan berpikir kritis dan problem
solving siswa.
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