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2.1 [bookmark: _TOC_250023]Kajian Teori

2.1.1. [bookmark: _TOC_250022]Pengertian Bahan Ajar
Menurut Pendapat Jasmadi (2008) mengatakan bahwa “Bahan Ajar Adalah Seperangkat Sarana Atau Alat Pembelajaran Yang Berisikan Materi Pembelajaran, Metode, Batasan-Batasan Dan Cara Mengevaluasi Yang Didesain Secara Sistematis Dan Menarik Dalam Rangka Mencapai Tujuan Yang Diharapkan, Yaitu Mencapai Kompetensi Atau Subkompetensi Dengan Segala Kompleksitasnya.”
Sedangkan menurut Mukhidin (2016:29) mengatakan bahwa “Bahan ajar adalah seperangkat sarana atau alat pembelajaran yang berisikan materi pembelajaran, metode, dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan, yaitu mencapai komtensi atau subkompetensi dengan segala kompleksitas.”
Bahan ajar merupakan segala bahan (baik itu informasi, alat, maupun teks) yang disusun secara sistematis yang menampilkan sosok untuh dari kompetensi yang akan dikuasai oleh peserta didik dan digunkan dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk perencanaan dan penelaah implementasi pembelajaran.
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat dipahami bahwa, bahan ajara adalah serangkaian penyajian materi yang disusun secara sistematis, yang di dalamnya terdapat model pembelajaran yang disesuaikan yang dapatmemfasilitasi siswa dan guru dalam pelaksanaan proses belajar mengajar guna untuk mencapai tujuan pendidikan yang diharapkan.







1. Pengembangan Bahan Ajar
Pengembangan bahan pembelajaran atau bahan ajar disusun untuk menjadi salah satu referensi yang akan mendukung perkembangan peserta didik agar ada keseimbangan antara kebutuhan jasmani dan rohani. Menurut Saodah (2016) berpendapat bahwa :
Bahan ajar hendaknya memiliki karakteristik dan sifat bahan ajar, antara lain: (1) mampu membelajarkan sendiri para siswa (self instructional), artinya bahan ajar harus mempunya kemampuan menjelaskan yang sejelas-jelasnya untuk membantu siswa dalam proses belajar; (2) bahan ajar bersifat lengkap (self – contained), artinya memuat hal-hal yang sangat diperlukan dalam proses pembelajaran; (3) mampu membelajarkan siswa (self – instructional material), artinya dalam bahan pembelajaran harus mampu memicu siswa untuk aktif dalam proses belajar, bahkan membelajarkan siswa untuk dapat menilai kemampuan belajar sendiri.
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat diambil kesimpulan bahwa konsep dalam penyusunan bahan ajar ialah bahan ajar yang dibuat disesuaikan dengan karakteristik siswa, dapat merancang siswa untuk lebihberpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran, memiliki kemampuan dalam membantu siswa untuk memahami materi, dan terdapat evaluasi sebagai bentuk pengukur kemampuan siswa.
2. Klasifikasi Bahan Ajar
Secara umum kriteria yang biasa dijadikan acuan dalam pengklasifikasian bahan ajar ada empat macam, yaitu Menurut Prastowo (2018) bahwa dari segi bentuknya, bahan ajar dibedakan menjadi empat macam, yaitu: bahan cetak, bahan ajar dengar, bahan ajar pandang dengar, dan bahan ajar interaktif.
a) Bahan ajar cetak adalah sejumlah bahan yang disiapkan dalam kertas, yang dapat berfungsi untuk keperluan pembelajaran, contohnya: handout, buku, modul, lembar kerja siswa, brosur, leaflet, wallchart, foto/ gambar. Model atau market. b) Bahan ajar dengar adalah semua sistem yang menggunakan sinyal radio secara

lansung yang dapat didengarkan oleh sekelompok orang, contoh: kaset, radio, piringan hitam, dan compact disk audio. c) Bahan ajar pandang adalah segala sesuatu yang memungkinkan sinyal audio dapat dikombinasikan dengan gambar bergerak sekuensial, contoh: video campact disk dan film. d) Bahan ajar interaktif adalah kombinasi dari dua atau lebih media yang oleh penggunanya dimanipulasi untuk mengendalikan suatu perintah atau perilaku alami dari suatu presentasi, contoh: compact disk interaktif, aplikasi program komputer atau gawai.

Berdasarkan pendapat di atas dapat dipahami bahwa klasifikasi bahan terbagi menjadi empat, yaitu bahan ajar berdasarkan bentuknya yang terdiri dari bahan cetak; bahan ajar berdasarkan cara kerjanya yang terdiri dari bahan video dan computer; bahan ajar berdasarkan sub materi yang terdiri dari pengetahuan, keterampilan, dan sikap; yang terakhir bahan ajar berdasarkan sifatnya yang terdiri dari bahan yang berbasis cetak, teknologi, dan praktik. Adapun dalam penelitian ini, bahan ajar yang dikembangkan adalah LKPD. Karena LKPD adalah Lembar Kerja Peserta Didik yang merupakan suatu bahan ajar cetak yang berupa lembar-lembar kertas yang berisi materi, ringkasan, dan petunjuk pelaksanaan tugas pembelajaran yang harus dikerjakan peserta didik, yang mengacu kepada kompetensi dasar yang harus dicapai peserta.
1.1.1 [bookmark: _TOC_250021]Pengertian Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
Menurut Depdiknas LKPD adalah lembaran-lembaran memuat kegiatan yang musti dilaksankan peserta didik seperti petunjuk, tahapan- tahapan dalam rangka mengerjakan suatu kegiatan dengan berfokus pada Kompetensi Dasar (KD) yang akan digapai. Singkatnya, lembar kerja peserta didik ialah kumpulan lembaran tugas maupun kegiatan yang musti diselesaikan oleh peserta didik. LKPD dapat diartikan sebagai bahan ajar cetak berbentuk lembaran dalam buku yang memuat penjelasan materi pelajaran, resume, dan tahapan pelaksanaan

tugas yang bisa berupa teori atau berupa praktik yang harus dilakukan oleh peserta didik berdasarkan pada kompetensi dasar yang ingin dicapai.
Trianto (2010) mengatakan bahwa “lebih spesifik menjelaskan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang merupakan acuan peserta didik yang dipakai dalam rangka mengembangkan segala aspek pembelajaran yang memuat acuan penyelesaian masalah yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang termuat dalam indikator.”
Sedangkan Widjajanti (2008) menjelaskan bahwa “Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan salah satu sumber belajar yang dapat dikembangkan oleh pendidik sebagai fasilitator dalam kegiatan pembelajaran. LKPD yang disusun dapat dirancang dan dikembangkan sesuai dengan kondisi dan situasi kegiatan pembelajaran yang akan dihadapi.”
Disimpulkan, LKPD adalah bahan ajar yang berisikan materi, kegiatan, tugas yang memberikan langkah tahapan yang harus dilalui peserta didik sehingga melibatkan peserta didik dalam penyelesaiannya masalah dalam rangka mencapai kompetensi yang akan dicapai dalam belajar.
1. Fungsi LKPD
Menurut Prastowo (2010) Lembar Kerja Peserta Didik(LKPD) mempunyai 4 manfaat yaitu:
1) Peran guru akan lebih mengaktifkan peserta didik denganadanya bahan ajar yaitu LKPD. 2) Sebagai bahan ajar yang sangat memudahkan peserta didik dalam mencerna materi yang telah diberikan. 3) Melancarkan pelaksanaan pendidikan kepada peserta didik. 4) Sebagai bahan ajar yang kaya akan tugas untuk berlatih.

Lembar Kerja Peserta Didik berfungsi sebagai panduan belajar peserta didik dan juga memudahkan peserta didik dan guru melakukan kegiatan belajar

mengajar. Lembar kerjapeserta didik berisi muatan isi materi yang singkat dengan soal yang kontekstual, menarik dan dapat mengajak peserta didik untuk lebih berpikir dan kreatif dalam proses pembelajaran. Lembar Kerja Peserta Didik pada dasarnya dapat dilakukan dengan bimbingan guru, sehingga peserta didik dapat mencapai tujuan pembelajaran.
2. Tujuan LKPD
Menurut Prastowo (2010) mengatakan bahwa Lembar Kerja Peserta Didik mempunyai tujuan, yaitu:
1) Menyampaikan bahan ajar yang berfungsi dalam mempermudah peserta didik memahami mateir yang disajikan oleh guru. 2) Menyajikan kewajiban peserta didik untuk meningkatkan penugasaan terhadap materi yang telah disajikan. 3) Peserta didik dilatih bersikap mandiri dalam proses pembelajaran. 4) Memfasilitasi seorang pendidik dalam memberikan pekerjaan atau tugas kepada peserta didik.
Menunjang dan memperkuat tujuan pembelajaran dengan ketercapaian indikator, kompetensi dasar serta kompetensi inti yang sama dengan kurikulum yang berlaku saat ini. Membantu peserta didik dalam memperoleh tujuan pembelajaran.
3. Jenis-Jenis LKPD
LKPD yang telah disusun dengan adanya materi, ringkasan dan tugas yang telah dikemas memiliki tujuan yang berbeda-beda, karena adanya perbedaan pada materi dan tujuan pengemasan materi pada setiap masing-masing LKPD. Oleh sebab itu, terdapat berbagaimacam jenis LKPD. Menurut Prastowo terdapat lima jenis LKPD yang umum digunakan oleh peserta didik, yaitu:
1) LKPD Penemuan (Membantu Peserta Didik Menemukan Konsep). LKPD jenis ini berisi langkah-langkah kegiatan yang harus dilakukan peserta

didik, meliputi: melakukan, mengamati, dan menganalisis. LKPD ini bertujuan untuk mengarahkan peserta didik dalam melaksanakan rangkaian kegiatan penemuan atau penyelidikan, yang terdiri dari langkah kerja ilmiah (langkah kerja saintifik).
2) LKPD yang Aplikatif – Integratif (Membantu Peserta Didik Menerapkan dan Mengintegrasikan Berbagai Konsep yang Telah Ditemukan). LKPD jenis ini bersifat implementatif dan bertujuan untuk melatih dan membiasakan keterampilan yang sudah dipelajari di sekolah dan dipraktikkan dalam kehidupan sehari-hari. Contoh, setelah mempelajari bagaimana langkah-langkah cuci tangan dengan benar disekolah maka guru dapat memberikan LKPD kepada peserta didik yang berisi agar orangtua atau anggota keluarga untuk mengamati peserta didik mempraktikkancuci tangan dengan benar di rumah.
3) LKPD Penuntun (Berfungsi sebagai Penuntut Belajar). LKPD ini berisi sederhana tetapi sangat membantu peserta didik ketika harus memahami materi pembelajaran yang bersumber pada buku teks. Isi LKPD terdiri dari pertanyaan isi atau pertanyaan yang jawabannya ada di dalam buku, sehingga fungsi utama LKPD ini adalah membantu peserta didik untuk mencari, mengindentifikasi, menghafal, dan memahami materi pembelajaran yang terdapat dalam buku teks.
4) LKPD Penguatan (Berfungsi sebagai Penguatan). LKPD penguatan diberikan kepada peserta didik setelah selesai mempelajari topik atau suatu tema. Tujuan LKPD penguatan adalah untuk pendalaman, pengayaan, atau penerapan dari topik pembelajaran yang sudah dipelajari. LKPD dapat

dimanfaatkan untuk proyek belajar, contohnya setelah membahas topik kerusakan lingkungan maka peserta didik diberikan LKPD tentang dampak kerusakan lingkungan bagi penduduk. LKPD diberikan kepada peserta didik dan ditugaskan untuk wawancara kepada penduduk setempat.
5) LKPD Praktikum (Berfungsi sebagai Petunjuk Praktikum). LKPD ini disiapkan untuk membantu peserta didik dalam melaksanakan praktik. Ketika peserta didik harus belajar membuktikan atau melakukan eksperimen tentang suatu konsep, hukum, atau dalil tertentu. Maka dengan LKPD jenis ini menjadi penting. LKPD berisi rangkaian prosedur atau langkah-langkah melakukan pembuktian atau eksperimen
Berdasarkan penjelasan di atas mengenai jenis-jenis LKPD, maka dapat disimpulkan bahwa LKPD yang disusun oleh peneliti adalah LKPD Penguatan (Berfungsi sebagai Penguatan). LKPD penguatan diberikan kepada peserta didik setelah selesai mempelajari topik atau suatu tema. Tujuan LKPD penguatan adalah untuk pendalaman, pengayaan, atau penerapan dari topik pembelajaran yang sudah dipelajari. Dimana peserta didik nantinya akan diajak untuk memecahkan masalah yang dialami di dunia nyata dengan menemukan konsep pada materi pecahan, membantu menerapkan berbagai konsep yang telah ditemukan. Lalu menuntun peserta didik menerapkan materi pembelajaran sebagai pendalaman dengan melakukan pembuktian dalam kegiatan percobaan.
4. Syarat LKPD
Menurut Antika, menyebutkan tiga syarat suatu LKPD dikatakan layak, yaitu syarat didaktis berkaitan dengan terpenuhinya asas-asas pembelajaran yang efektif dalam suatu LKPD, syarat konstruksi berkaitan dengan kebahasaan, dan

syarat teknis berkaitan dengan penulisan sesuai dengan kaidah yang tepat. Menurut Darmodjo & Kaligis (dalam Widjajanti), sebuah LKPD dikatakan layak jika memenuhi beberapa syarat. Berikut ini adalah tabel mengenai syarat-syarat kelayakan LKPD yang dapat dilihat pada tabel 2.1:
Tabel 2.1 Syarat Kelayakan LKPD

	No
	Syarat
	Indikator

	1.
	Didaktik
	1. Mengajak peserta didik aktif dalam proses pembelajaran.

	
	
	2. Memberi penekanan pada proses untuk menemukan konsep.

	
	
	3. Memiliki variasi stimulus melalui berbagai media dan kegiatan peserta didik.

	
	
	4. Dapat mengembangkan kemampuan komunikasi sosial, emosional, moral, dan
estetika pada diri anak.

	
	
	5. Pengalaman belajar ditentukan oleh tujuan pengembangan pribadi.

	2.
	Konstruksi
	1. Menggunakan Bahasa yang sesuai.

	
	
	2. Menggunakan struktur kalimat yang jelas.

	
	
	3. Kegiatan dalam LKPD jelas.

	
	
	4. Menghindari pertanyaan yang terlalu terbuka.

	
	
	5. Tidak mengacu pada buku sumber diluar kemampuan peserta didik.

	
	
	6. Menyediakan ruang yang cukup pada LKPD sehingga peserta didik dapat menulis atau
menggambarkan sesuatu pada LKPD.

	
	
	7. Menggunakan kalimat sederhana dan pendek.

	
	
	8. Menggunakan lebih banyak ilustrasi daripada kalimat.

	
	
	9. Memiliki tujuan belajar yang jelas serta bermanfaat.

	
	
	10.Memiliki identitas untuk memudahkan administrasinya.

	3.
	Teknis
	1. Penampilan

	
	
	2. Konsisten tulisan yang digunakan

	
	
	3. Penggunaan gambar yang tepat


Menurut Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP), terdapat beberapa aspek yang harus ada dalam pengembangan LKPD yang terdiri dari aspek kelayakan isi, aspek kelayakan kebahasaan, aspek penyajian, dan aspek kegrafisan

atau tampilan. Berikut ini tabel indikator kelayakan pengembangan LKPD yang dapat dilihat pada tabel 2.2:
Tabel 2.2 Indikator Kelayakan LKPD

	
	Indikator

	Kelayakan isi
	Materi yang disajikan sudah sesuai dengan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar

	
	Setiap kegiatan yang disajikan mempunyai tujuan pembelajaran yang jelas

	
	Keakuratan fakta dalam penyajian materi

	
	Kebenaran konsep dalam penyajian materi

	
	Keakuratan teori dalam penyajian materi

	
	Keakuratan prosedur/metode dalam penyajian Materi

	
	Keberadaan usur yang mampu menanamkan nilai

	
	Keinteraktifan komunikasi

	
	Ketepatan struktur kalimat

	
	Keterbakuan istilah yang digunakan

	
	Ketepatan tata bahasa sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia

	
	Ketepatan ejaan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia

	
	Konsistensi penulisan nama ilmiah/asing

	
	Kesesuaian teknik penyajian materi dengan sintaks model pembelajaran

	
	Keruntutan konsep

	
	Penyertaan rujukan/sumber acuan dalam penyajian teks, tabel, gambar, dan lampiran

	
	Kelengkapan identitas tabel, gambar, dan lampiran

	
	Ketepatan	penomoran	dan	penamaan	tabel, gambar,dan lampiran

	Kegrafisan atau Tampilan
	Tipografi huruf yang digunakan memudahkan
pemahaman, membaca, dan menarik

	
	Desain penampilan, warna, pusat pandang, komposisi, dan ukuran unsur tata letak harmonis
danmemperjelas fungsi

	
	Ilustrasi mampu memperjelas dan mempermudah pemahaman


Berdasarkan penjelasan di atas mengenai syarat dan kelayakan LKPD, peneliti mengambil kesimpulan bahwa dalam pengembangan LKPD dalam penelitian akan menggunakan aspek menurut Badan Satuan Nasional Pendidikan, yaitu terdiri dari aspekisi, aspek kebahasaan, aspek penyajian, dan aspek tampilan.

Lembar Kerja Peserta Didik yang dikembangkan oleh peneliti masuk ke dalam golongan media pembelajaran cetak yang berupa buku.
1.1.2 [bookmark: _TOC_250020]Pengertian Matematika
Matematika adalah ilmu pengetahuan yang mempunyai aplikasi sangat luas pada aspek kehidupan, karena banyak masalah dalam kehidupan sehari- hari yang harus diselesaikan dengan matematika. Menurut Ahmad Susanto (2013) bahwa “Kata matematika berasal dari bahasa Latin, manthanein atau mathema yangberarti „belajar atau hal yang dipelajari,” sedangkan dalam bahasa Belanda, matematika disebut wiskunde atau ilmu pasti, yang kesemuanya berkaitan dengan penalaran. Matematika memiliki bahasa dan aturan yang terdefinisikan dengan baik, penalaran yang jelas dan sistematis, dan struktur atau keterkaitan antar konsep yang kuat.”
Matematika dapat didefinisikan sebagai studi dengan logika yang ketat dari topic seperti kuantitas, struktur, ruang, dan perubahan. Matematika merupakan tubuh pengetahuan yang dibenarkan (justified) dengan argumentasi deduktif, dimulai dari aksioma-aksioma ddan definisi-definisi.
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat dipahami bahwa matematika ialah suatu ilmu logika dan ilmu pasti yang melatih penalaran siswa melakukan daya pikir untuk dapat memecahkan suatua fenomena permasalahan yang menghasilkan kebenaran. Menurut pendapat Erman Suherman (2018) mengenai pembelajaran matematika yaitu :
Istilah mathematics (Inggris), mathematic (Jerman) atau yang sering mathematick/wiskunde (Belanda) berasal dari perkataan lain mathematica, yang mulanya diambil dari perkataan Yunani, mathematike, yang berarti relating to learning. Perkataan itu mempunyai akar kata mathema yang berarti pengetahuan atau ilmu (knowledge, science). Perkataan mathematike berhubungan sangat

erat dengan sebuah kata lainnya yang serupa, yaitu mathematein yang mengandung arti belajar (berpikir). Matematika terbentuk sebagai hasil pemikiran manusia yang berhubungan dengan ide, proses, dan penalaran.

Matematika terdiri dari empat wawasan yang luas, yaitu: Aritmetika, Aljabar, Geometri dan Analisis. Selain itu matematika adalah ratunya ilmu, maksudnya bahwa matematika itu tidak bergantung pada bidang studi lain. Sementara menurut Permendiknas RI No. 22 Tahun 2006 bahwa matematika meliputi aspek-aspek bilangan, aljabar, geometri dan pengukuran serta statistika dan peluang.
Senada dengan pendapat tersebut, James dan James dalam kamus matematikanya Erman Suherman mengatakan bahwa : “matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran, dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lainnya dengan jumlah yang banyak yang terbagi kedalam tiga bidang, yaitu aljabar, analisis dan geometri.
Menurut Erman Suherman berpendapat bahwa Matematika adalah disiplin ilmu yang mempelajari tentang tata cara berpikir dan mengolah logika, baik secara kuantitatif maupun secara kualitatif. Matematika adalah pola berpikir, pola mengkoordinasikan, pembuktian yang logik, matematika itu adalah bahasa yang menggunakan istilah yang didefinisikan dengan cermat, jelas, dan akurat, presentasinya dengan simbol dan padat, lebih berupa bahasa simbol mengenai ide daripada mengenai bunyi.
Dari definisi-definisi tersebut diatas, dengan menggabungkan definisi- definisi maka gambaran pengertian matematikapun sudah tampak. Semua definisi itu dapat diterima, karena memang dapat ditinjau dari segala aspek, dan matematika itu sendiri memasuki seluruh segi kehidupan manusia, dari segi paling

sederhana sampai kepada yang paling rumit. Sehingga dapat disimpulkan bahwa matematika merupakan kumpulan ide-ide yang bersifat abstrak dengan struktur- struktur deduktif, mempunyai peran yang penting dalam pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.
1. Pembelajaran Matematika
Pembelajaran matematika bagi para siswa merupakan pembentukan pola pikir dalam pemahaman suatu pengertian maupun dalam penalaran suatu hubungan diantara pengertian-pengertian itu. Dalam pembelajaran matematika, para siswa dibiasakan untuk memperoleh pemahaman melalui pengalaman tentang sifat-sifat yang dimiliki dan yang tidak dimiliki dari sekumpulan objek (abstraksi).
Siswa diberi pengalaman menggunakan matematika sebagai alat untuk memahami atau menyampaikan informasi misalnya melalui persamaan- persamaan, atau tabel-tabel dalam model-model matematika yang merupakan penyederhanaan dari soal-soal cerita atau soal-soal uraian matematika lainnya NCTM (National Coucil of Teachers of Mathematics). Menurut pendapat Erman Suherman (2013:298) menjelaskan tentang merekomendasikan 4 (empat) prinsip pembelajaran matematika, yaitu : a)Matematika sebagai pemecahan masalah.b) Matematika sebagai penalaran.c) Matematika sebagai komunikasi, dan d)Matematika sebagai hubungan.
Matematika perlu diberikan kepada siswa untuk membekali mereka dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif serta kemampuan bekerjasama. SI dan SKL disusun oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) dan disahkan dengan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional

(Permendiknas) Republik Indonesia Nomor 22 Tahun 2006 (tentang SI) dan Nomor 23 Tahun 2009 (tentang SKL) menyebutkan pemberian mata pelajaran matematika bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai berikut.
a. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antara konsep dan mengaplikasi konsep atau logaritma secara luwes, akurat, efisien dan tepat dalam pemecahan masalah.
b. Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika.
c. Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model, dan menafsirkan solusi yang diperoleh.
d. Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media lain untuk menjelaskan keadaan/masalah.
e. Memiliki sifat menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu: memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam pelajaran matematika serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah.
Tujuan umum pertama, pembelajaran matematika pada jenjang pendidikan dasar dan menengah adalah memberikan penekanan pada penataan latar dan pembentukan sikap siswa. Tujuan umum adalah memberikan penekanan pada keterampilan dalam penerapan matematika, baik dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam membantu mempelajari ilmu pengetahuan lainnya.

2. Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar
Pembelajaran merupakan komunikasi dua arah, mengajar dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, sedangkan belajar dilakukan oleh peserta didik. Pembelajaran didalamnya mengadung makna belajar dan mengajar, atau merupakan kegiatan belajar mengajar. Belajar tertuju pada apa yang harus dilakukan oleh seseorang sebagai subjek yang harus menerima pelajaran, sedangkan mengajar berorientasi pada apa yang harus dilakukan oleh guru sebagai pemberi pelajaran. Kedua aspek ini akan berkolaborasi secara terpadu menjadi suatu kegiatan pada saat terjadi interaksi antara guru dengan siswa, serta antara siswa dengan siswa di dalam pembelajaran matematika sedang berlangsung.
Pembelajaran merupakan proses membantu siswa-siswi untuk membangun konsep/prinsip dengan kemampuan siswa-siswi sendiri melalui internalisasi sehingga konsep/prinsip tersebut terbentuk. Dengan proses internalisasi itu terjadilah transformasi informasi sehingga informasi yang diperoleh menjadi konsep/prinsip baru. Transformasi tersebut mudah terjadi bila pemahaman terjadi karena terbentuknya jaringan konsep/prinsip dalam benak siswa-siswi. Menurut pendapat Susanto (2010) mengenai pembelajaran adalah sebagao berikut :
Pembelajaran adalah suatu proses dimana lingkungan seseorang secara sengaja dikelola untuk memungkinkan ia turut serta dalam tingkah laku tertentu dalam kondisi-kondisi khusus atau menghasilkan respon terhadap situasi tertentu. Pembelajaran sebagai upaya menciptakan kondisi dan lingkungan belajar yang kondusif sehingga memungkinkan siswa berubah tingkah lakunya.

Adapun menurut Dimyati (Susanto) menjelaskan tentang apa yang dimaksud pembelajaran adalah kegiatan guru secara terprogram dalam desain instruksional, untuk membuat siswa belajar secara aktif, yang menekankan pada menyedianan sumber belajar.

Pembelajaran berarti aktivitas guru dalam merancang bahan pengajaran agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif, yakni siswa dapat belajar secara aktif dan bermakna. Anak bukanlah manusia dewasa dalam ukuran kecil. Anak pada umumnya memiliki karakteristik khusus yang berbeda dengan orang dewasa bahkan mereka berbeda antara satu dengan yang lainnya. Perbedaan-perbedaan tersebut juga dapat dilihat dari cara berfikir, bertindak, bekerja dan lain sebagainya. Anak-anak usia MI/SD adalah anak yang pada umumnya berada pada kisaran usia 7-12 tahun.
Menurut Peaget (2009) menjelaskan tentang psikologi anak yang berada pada tahap berfikir sebagai berikut : “Anak pada usia ini masih berada dalam tahap berfikir oprasional konkret, artinya bahwa siswa-siswi MI/SD belum bisa berfikir formal dan abstrak. Pada tahap ini, anak-anak dapat memahami operasi logis dengan bantuan benda-benda konkret. Oleh karena itu, dalam pembelajaran matematika guru harus memperhatikan karakteristik dan perbedaan-perbedaan tersebut untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran matematika di MI.”
Sebagaimana diketahui, bahwa matematika adalah ilmu deduktif, formal, hierarkis, menggunakan bahasa simbol dan bersifat abstrak. Perbedaan karakteristik antara anak usia MI dan matematika, mengakibatkan adanya kesulitan dalam pembelajaran matematika. Oleh karena itu, diperlukan cara yang efektif untuk menjembatani antara tahap berfikir anak usia MI yang masih dalam operasional konkret dan matematika yang bersifat abstrak.
Berdasarkan uraian-uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika MI adalah usaha yang dilakukan oleh guru kepada peserta didik MI untuk  membangun  pemahaman  terhadap  matematika.  Proses  pembangunan

pemahaman inilah yang lebih penting dari pada hasil belajar sebab pemahaman akan lebih bermakna kepada materi yang dipelajari.
1.1.3 Model Pembelajaran RME Horizontal (Realistic Mathematics Education)
Secara harfiah Realistic Mathematics Education diterjemahkan sebagai pendidikan matematika realistik yaitu pendekatan belajar matematika yang dikembangkan atas dasar gagasan Frudenthal. Menurut Wijaya (2012) mengatakan bahwa “ Matematika merupakan suatu bentuk aktivitas manusia. Gagasan ini menunjukkan bahwa RME tidak menempatkan matematika sebagai produk jadi, melainkan suatu proses yang sering disebut dengan guided reinvention. Oleh sebab itu, RME menjadi suatu alternatif dalam pembelajaran matematika dalam penelitian ini.”
Selain itu, alasan pemilihan tersebut didasarkan pada fakta dan konsep ontologi bidang kajian dalam penelitian ini. Salah satunya adalah substansi materi pelajaran matematika bersifat abstrak, sehingga pembelajaran matematika hendaknya dimulai dari konkret menuju abstrak. Penjelasan tersebut mendukung RME sebagai pendekatan pembelajaran khusus untuk matematika yang mendasarkan pembelajaran berawal dari hal yang konkret.
Rahayu (2010) mengemukakan bahwa “pendidikan matematika realistik merupakan suatu pendekatan pembelajaran matematika yang lebih menekankan realitas dan lingkungan sebagai titik awal dari pembelajaran.” Selain itu, RME menekankan pada keterampilan proses matematika, berdiskusi dan berkolaborasi, beragumentasi dengan teman sekelas sehingga mereka dapat menemukan sendiri dan akhirnya menggunakan matematika untuk menyelesaikan masalah baik secara

individu maupun kelompok.
Namun, perlu diketahui bahwa dalam RME tidak hanya berhenti pada penggunaan masalah realistik. Masalah realistik hanyalah pengantar siswa untuk menuju proses matematisasi. Jadi, dalam RME masalah realistik digunakan sebagai stimulator utama dalam upaya rekonstruksi pengetahuan peserta didik. Selain itu, penerapan RME diiringi oleh penggunaan model agar pembelajaran yang dilakukan benar-benar dapat dibayangkan oleh siswa (imaginable), sehingga mengacu pada penyelesaian masalah dengan berbagai alternatif melalui proses matematisasi yang dilakukan oleh siswa sendiri.
Hal ini sejalan dengan pandangan Hadi (2009) yang menyatakan bahwa:

Siswa memiliki potensi untuk mengembangkan pengetahuan dan pemahaman mereka tentang matematika. Melalui eksplorasi masalah, baik masalah kehidupan sehari-hari maupun masalah matematika, siswa dapat mengkontruksikan kembali temuan-temuan mereka dalam matematika. Salah satu Pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar adalah Pembelajaran realistik.Pembelajaran realistik mempunyai pengaruh besar terhadap upaya pengembangan strategi pembelajaran dan bertujuan melibatkan para siswa secara aktif dalam memperoleh dan memahami konsep- konsep matematika secara benar.

Oleh karena itu, dalam memberikan pengalaman belajar kepada siswa seharusnya diawali dari sesuatu yang real bagi mereka. Pembelajaran RME merupakan salah satu pembelajaran matematika yang dikembangkan untuk mendekatkan matematika kepada siswa. Masalah- masalah nyata dari kehidupan sehari-hari siswa digunakan sebagai titik awal pembelajaran matematika untuk menunjukkan bahwa matematika sebenarnya dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa dijadikan sebagai alat peraga dalam pembelajaran matematika.
Pada tahap ini, pembelajaran dipandang suatu sumber untuk belajar matematika yang dikaitkan dengan realitas kehidupan sehari-hari melalui proses

matematisasi. Matematisasi dapat dilakukan secara horizontal dan vertikal. Matematisasi horizontal memuat suatu proses yang diawali dari dunia nyata menuju dunia simbol, sedangkan matematisasi vertikal mengandung makna suatu proses perpindahan dalam dunia simbol itu sendiri.
Menurut kesimpulan diatas maka peneliti memilih Model Pembelajaran RME secara horizontal untuk menemukan kembali ide dan konsep matematika dengan cara mereka sendiri. Oleh karena itu, siswa harus mampu menciptakan dan mengembangkan pengalaman belajar yang mendorong untuk memiliki aktivitas baik untuk dirinya sendiri maupun bersama yang lain.
1. Karakteristik Model Pembelajaran RME
Salah satu karakteristik mendasar dalam RME yang diperkenalkan oleh Frudenthal adalah guided reinvention sebagai suatu proses yang dilakukan siswa secara aktif untuk menemukan kembali suatu konsep matematika dengan bimbingan guru (Wijaya).
Beberapa karakteristik Pembelajaran matematika realistik menurut Trianto (2010) adalah sebagai berikut: (1)Masalah kontesktual yang realistik dipergunakan untuk memperkenalkan ide dan konsep matematika kepada siswa.
2) Siswa menemukan kembali, konsep dan prinsip dan atau model matematika melalui pemecahan masalah kontekstual yang realistik dengan bantuan guru atau temannya. 3) Siswa diarahkan untuk mendiskusikan penyelesaian terhadap masalah yang mereka temukan. 4) Siswa merefleksikan apa yang telah dikerjakan dan apa yang telah dihasilkan. 5) Siswa dibantu untuk mengaitkan beberapa isi pembelajaran matematika yang memang ada hubungannya. 6) Siswa diajak mengembangkan, memperluas atau meningkatkan hasil- hasil dari pekerjaannya

agar menemukan konsep atau prinsip matematika. 7) Matematika dianggap sebagian kegiatan hasil yang siap pakai.
Mempelajari matematika sebagai kegiatan paling cocok dilakukan melalui belajar dengan mengerjakan. Prinsip-prinsip Pembelajaran RME meliputi prinsip- prinsip utam Lange dan Gagne pembelajaran matematika secara realistik dideskripsikan dengan merangkum beberapa pendapat seperti berikut:
a) Salah satu prinsip utama pembelajaran matematika secara realistik adalah bahwa urutan pengajaran matematika diawali dengan memberikan pengalaman real kepada para siswa sehingga mereka segera dapat menggunakan aktifitas matematika.
b) Prinsip kedua pembelajaran matematika secara realistik adalah pemberian perhatian kepada cara-cara yang dilakukan oleh para siswa dalam memperoleh pengetahuan matematika.
c) Prinsip ketiga pembelajaran matematika realistik adalah rangkaian pembelajaran meliputi aktivitas-aktivitas yang mendorong para siswa menkreasikan dan menguraikanmodel-model simbolik dari aktivitas matematika yang dilakukan secara informal.
Berdasarkan pemaparan di atas, dapat diketahui bahwa RME memiliki karakteristik khusus yang membedakan RME dengan pendekatan lain. Ciri khusus ini yaitu adanya konteks permasalahan realistik yang menjadi titik awal pembelajaran matematika, serta penggunaan model untuk menjembatani dunia matematika yang abstrak menuju dunia nyata.

2. Fase dan Langkah Realistic Mathematics Education (RME)
Menurut pendapat Karunia dkk (2015:40-41) Pembelajaran Realistic Mathematics Education (RME) dilandasi oleh teori belajar konstruktivisme dengan mengutamakan enam prinsip dalam tahapan pembelajarannya :
a) Fase Aktivitas. Pada fase ini, siswa mempelajari matematika melalui aktivitas doing, yaitu dengan mengerjakan masalah-masalah yang didesain secara khusus. Siswa diperlakukan sebagai partisipan aktif dalam keseluruhan proses pendidikan sehingga mereka mampu mengembangkan sejumlah mathematical tools yang kedalaman serta liku-likunya betul-betul dihayati.
b) Fase Realitas. Tujuan utama fase ini adalah agar siswa mampu mengaplikasikan matematika untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi. Pada tahap ini, pembelajaran dipandang suatu sumber untuk belajar matematika yang dikaitkan dengan realitas kehidupan sehari-hari melalui proses matematisasi. Matematisasi dapat dilakukan secara horizontal dan vertikal. Matematisasi horizontal memuat suatu proses yang diawali dari dunia nyata menuju dunia simbol, sedangkan matematisasi vertikal mengandung makna suatu proses perpindahan dalam dunia simbol itu sendiri.
c) Fase Pemahaman. Pada fase ini, proses belajar matematika mencakup berbagai tahapan pemahaman mulai dari pengembangan kemampuan menemukan solusi informal yang berkaitan dengan konteks, menemukan rumus dan skema, sampai dengan menemukan prinsip-prinsip keterkaitan.

d) Fase Intertwinement. Pada tahap ini, siswa memiliki kesempatan untuk menyelesaikan masalah matematika yang kaya akan konteks dengan menerapkan berbagai konsep, rumus, prinsip, serta pemahaman secara terpadu dan saling berkaitan.
e) Fase Interaksi. Proses belajar matematika dipandang sebagai suatu aktivitas sosial. Dengan demikian, siswa diberi kesempatan untuk melakukan sharing pengalaman, strategi penyelesaian, atau temuan lainnya. Interaksi memungkinkan siswa untuk melakukan refleksi yang pada akhirnya akan mendorong mereka mendapatkan pemahaman yang lebih tinggi dari sebelumnya.
f) Fase Bimbingan. Bimbingan dilakukan melalui kegiatan guided reinvention, yaitu dengan memberikan kesempatan seluas-luasnya kepada siswa untuk mencoba menemukan sendiri prinsip, konsep, atau rumus- rumus matematika melalui kegiatan pembelajaran yang secara spesifik dirancang oleh guru.
3. Langkah-langkah Penerapan RME (Realistic Mathematics Education)
Adapun langkah – langkah yang digunakan menerapkan RME (Realistic Mathematics Education) dalam proses belajar mengajar. Pembelajaran di sekolah akan menjadi lebih bermakna bila guru mengaitkan dengan apa yang telah diketahui anak. Pengertian siswa tentang ide matematik dapat dibangun melalui sekolah, jika mereka aktif mengaitkan dengan pengetahuan mereka. Sehingga dalam proses belajar mengajar dapat menggunakan RME (Realistic mathematics education) dengan langkah-langkah sebagai berikut : a)Memahami Masalah Kontekstual.b) Menjelaskan masalah Kontekstual.c) Menyelesaikan Masalah

Kontekstual.d) Membandingkan dan Mendiskusikan Jawaban.d) Menyimpulkan.
Lain halnya dengan Wijaya (2010) memaparkan proses matematisasi untuk menyelesaikan masalah realistik dalam penerapan RME sebagai berikut.
a) Diawali dengan masalah dunia nyata (Real World Problem).

b) Mengidentifikasi konsep matematika yang relevan dengan masalah, lalu mengorganisir masalah sesuai dengan konsep matematika.
c) Secara bertahap meninggalkan situasi dunia nyata melalui proses perumusan asumsi, generalisasi, dan formalisasi. Proses ini bertujuan untuk menerjemahkan masalah dunia nyata ke dalam masalah matematika yang representatif.
d) Menyelesaikan masalah matematika (terjadi dalam dunia matematika).

Berdasarkan uraian pendapat di atas, diketahui bahwa penerapan RME diawali dengan pemunculan masalah realistik. Dilanjutkan dengan proses penyelesaian masalah yang terjadi dalam dunia matematika dan diterjemahkan kembali ke dalam solusi nyata. Hasil dari proses ini, kemudian dipublikasikan melalui diskusi kelas dan diakhiri dengan penyimpulan atas penyelesaian masalah tersebut.
4. Kelebihan dan Kelemahan RME (Realistic Mathematics Education)
Kelebihan dan kelemahan selalu terdapat dalam setiap model, strategi, atau metode pembelajaran. Namun, kelebihan dan kelemahan tersebut hendaknya menjadi referensi untuk penekanan-penekanan terhadap hal yang positif dan meminimalisir kelemahan-kelemahannya dalam pelaksanaan pembelajaran. Berikut ini Asmin (Tandililing) menjelaskan secara rinci kelebihan dan kelemahan RME dalam tabel di bawah ini.

Tabel 2.3 Kelebihan dan Kelemahan RME
	Kelebihan
	Kelemahan

	a. Siswa membangun sendiri pengetahuan, sehingga siswa tidak mudah lupa dengan pengetahuannya.
b. Suasana proses pembelajaran menyenangkan karena menggunakan realitas kehidupan, sehingga siswa tidak cepat bosan belajar matematika.
c. Siswa merasa dihargai dan semakin terbuka, karena setiap jawaban siswa ada nilainya.
d. Memupuk kerja sama dalam kelompok.
e. Melatih keberanian siswa dalam menjelaskan jawabannya.
f. Melatih siswa untuk terbiasa berpikir dan mengemukakan pendapat.
g. Pendidikan budi pekerti.
	a. Karena sudah terbiasa diberi informasi terlebih dahulu maka siswa masih kesulitan dalam menemukan sendiri jawaban dari permasalahan.
b. Membutuhkan waktu yang lama terutama bagi siswa yang lemah.
c. Siswa yang pandai kadang- kadang tidak sabar menanti temannya yang belum selesai.
d. Membutuhkan alat peraga yang sesuai dengan situasi pembelajaran saat itu.


Bila Tandililing (2015) memaparkan kelebihan dan kelemahan RME, Warli memberikan solusi dalam upaya meminimalisir kelemahan dalam penerapan RME antara lain:
a) Peranan guru dalam membimbing siswa dan memberikan motivasi harus lebih ditingkatkan.
b) Pemilihan alat peraga harus lebih cermat dan disesuaikan dengan materi yang sedang dipelajari.
c) Siswa yang lebih cepat dalam menyelesaikan soal atau masalah kontekstual dapat diminta untuk menyelesaikan soal-soal lain dengan tingkat kesulitan yang sama bahkan lebih sulit.
d) Guru harus lebih cermat dan kreatif dalam membuat soal atau masalah
realistic.

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dikemukakan para ahli, dapat

diketahui bahwa RME memiliki beberapa kelebihan dan kelemahan. Kelebihan tersebut hendaknya menjadi hal yang harus dipertahankan dan dikembangkan, sedangkan kelemahannya harus diminimalisir. Terdapat beberapa cara untuk dapat meminimalisir kelemahan RME, yang terpenting adalah guru hendaknya mempersiapkan rencana pembelajaran secara matang.
5. LKPD Berbasis Realistic Mathematics Education (RME)
Realistic Mathematics Education (RME) merupakan pembelajaran matematika yang berorientasi pada aktivitas manusia dan matematika. Prosedur atau tahapan Realistic Mathematics Education (RME) yaitu perencanaan, apersepsi, proses belajar mengajar dan tahap akhir yaitu mengolah dan menganalisis informasi yang didapatkan serta membuat kesimpulan. Menurut de Lange (2010) LKPD berbasis RME meliputi indikator sebagai berikut:
a) Pembelajaran dimulai dengan memberikan masalah kotestual bagi peserta didik berdasarkan pengalaman dan kapasitas pengetahuannya. Diharapkan peserta didik dapat berkontribusi langsung dalam pembelajaran yang bermakna.
b) Masalah kontekstual musti sejalan dengan tujuan yang akan dicapai dalam pembelajaran.
c) Peserta didik diarahkan untuk membentuk model-model matematika sesuai kemampuannya.
d) Pembelajaran dapat berlangsung dengan interaktif, dimana peserta didik mampu menjabarkan konsep dan mengemukakan pendapat terhadap respon atas maslaah kontekstual yang diberikan, memahami jawaban dari temannya (peserta didik lain), menyatakan setuju dan ketidaksetujuan,

refleksi pada setiap tahap yang dilalui.
Penelitian terbatas pada cakupan materi pecahan. Materi ini dipilih karena termasuk ke dalam salah satu materi matematika yang sulit difahami peserta didik serta dapat diterapkan pendekatan RME yang membawa masalah nyata dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan buku matematika kurikulum 2013 revisi 2018 yang mengacu pada kompetensi dasar 3.1 dan 3.2. Deskripsi materi pecahan adalah sebagai berikut:
Kompetensi Dasar 1.1 Menjelaskan pecahan-pecahan senilai dengan gambar dan model konkret. 1.2 Menjelaskan berbagai bentuk pecahan (biasa, campuran, desimal, dan persen) dan hubungan diantaranya. Pecahan dapat diartikan sebagai satu bagian dari beberapa bagian yang sama, atau satu bagian dari satu unit tertentu. Macam-macam pecahan diantaranya pecahan biasa, pecahan campuran, desimal, dan persen.
Menyatakan pecahan dapat disimbolkan a b dengan a dan b adalah bilangan bulat, dan b ≠ 0. Pecahan dapat dikatakan senilai apabila pecahan tersebut mempunyai nilai atau bentuk paling sederhana yang sama. Menyederhanakan pecahan dapat dilakukan dengan menentukan FPB dari pembilang dan penyebutnya. Membandingkan dua pecahan yang lebih kecil, lebih besar, atau sama besar dengan gambar atau benda konkret. Mengenal bentuk pecahan (biasa, campuran, desimal, dan persen). Jika angka pembilang lebih besar dari penyebutnya, maka pecahan tersebut dapat diubah menjadi pecahan campuran. Pecahan desimal adalah pecahan yang nilai penyebutnya adalah 10, 100, 1000, dan seterusnya yang ditulis dengan menggunakan tanda koma. Persen adalah bentuk pecahan biasa yang nilai penyebutnya 100 dan dinyatakan dengan

lambang %. Mengubah pecahan biasa ke dalam bentuk pecahan campuran desimal, dan persen, dan sebaliknya. Untuk mengubah pecahan biasa ke dalam bentuk persen maka pembilang dan penyebut sama-sama dikalikan dengan bilangan bulat positif supaya bernilai 100.
Jadi, materi pecahan merupakan materi yang dipilih untuk dimuat dalam produk LKPD. Pengembangan LKPD disesuaikan dengan pemaparan yang ada pada materi ini berdasarkan kompetensi dasar yang telah disebutkan sebelumnya yang mana pendesainannya menggunakan karakteristik RME untuk meningkatkan kemampuan pemecahan amsalah matematis peserta didik.
1.2 [bookmark: _TOC_250019]Teori – Teori tentang Pengembangan Model
Penelitian pengembangan merupakan pendekatan penelitian yang dihubungkan pada kerja rancangan dan pengembangan. Penelitian pengembangan berorientasi pada produk. Penelitian pengembangan merupakan satu jenis penelitian yang memiliki tujuan untuk mengembangkan pengetahuan, teori pendidikan yang sudah ada, atau menghasilkan suatu produk di bidang pendidikan.
Adapun produk-produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan antara lain materi-materi pelatihan guru, materi belajar untuk siswa, media pembelajaran untuk memudahkan belajar, sistem pembelajaran dan lain-lain. Dalam penelitian ini yang dikembangkan berupa modul pembelajaran dan instrumen-instrumen yang diperlukan. Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2011: 407).

Menurut Sukmadinata (2006: 16) menyatakan bahwa “penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada yang dapat dipertanggung jawabkan”. Sejalan dengan Nana dan Syaodih (2009: 165) menyebutkan bahwa penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk atau menyempurnakan produk yang sudah ada. Penelitian dan pengembangan dibidang pendidikan diawali dengan menggunakan suatu produk tertentu.
Dapat disimpulkan bahwa penelitian pengembangan merupakan suatu usaha untuk mengembangkan suatu produk yang efektif berupa materi pembelajaran, media pembelajaran, strategi pembelajaran untuk digunakan di sekolah, bukan untuk menguji teori.
Menurut Sugiyono (2007: 407) “Prosedur penelitian pengembangan terdiri atas dua tahap yaitu mengembangkan produk model dan menguji kualitas dan atau efektifitas produk yang dihasilkan” sedangkan menurut Sukardjo dan Sari, (2009: 66). “Dalam penelitian pengembangan dikenal salah satu model pengembangan yaitu model ADDIE. Model pengembangan ADDIE merupakan model desain pembelajaran yang berlandasan pada pendekatan sistem yang efektif dan efisien serta prosesnya yang bersifat interaktif yakni hasil evaluasi setiap fase dapat membawa pengembangan pembelajaran ke fase selanjutnya. Hasil akhir dari suatu fase merupakan produk awal bagi fase berikutnya”. Model ini terdiri atas 5 fase atau tahap utama yaitu 1) Analyze (Analisis), 2) Design (Desain), 3) Develop (Pengembangan), 4) Implement (Implementasi), 5) Evaluate (Evaluasi) (Reyzal Ibrahim, 2011).
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Gambar 2.1 Tahapan-Tahapan Model Pengembangan ADDIEDevelopment
Design
Evaluation


1.2.1 Pengembangan Model (R&D)
Pengertian Penelitian Pengembangan Menurut Sugiyono (2009: 297), penelitian pengembangan atau research and development (R&D) adalah aktifitas riset dasar untuk mendapatkan informasi kebutuhan pengguna (needs assessment), kemudian dilanjutkan kegiatan pengembangan (development) untuk menghasilkan produk dan mengkaji keefektifan produk tersebut. Penelitian pengembangan terdiri dari dua kata yaitu research (penelitian) dan development (pengembangan). Kegiatan pertama adalah melakukan penelitian dan studi literatur untuk menghasilkan	rancangan	produk	tertentu,	dan	kegiatan	kedua	adalah pengembangan yaitu menguji efektifitas, validasi rancangan yang telah dibuat, sehingga menjadi produk yang teruji dan dapat dimanfaatkan masyarakat luas.
Menurut Mulyatiningsih (2012: 161), penelitian dan pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan.
Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa penelitian pengembangan atau research and development (R&D) adalah model penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan produk yang diawali dengan riset

kebutuhan kemudian dilakukan pengembangan untuk menghasilkan sebuah produk yang telah teruji. Hasil produk pengembangan antara lain: media, materi pembelajaran, dan sistem pembelajaran. Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian research and development (R&D). Pengembangan produk pada penelitian ini yaitu pengembangan produk berupa media pembelajaran diorama.
Dalam penelitian pengembangan (R&D) terdapat berbagai macam model pengembangan antara lain: model pengembangan Borg & Gall, model pengembangan Sadiman, model pengembangan ADDIE, model pengembangan Sugiyono, model pengembangan Dick and Carey, model pengembangan 4D, model pengembangan Pustekom Depdiknas, dll. Berikut adalah beberapa model penelitian pengembangan (R&D): Menurut Sugiyono (2015; 409) langkah- langkah penelitian dan pengembangan terdiri dari: 1) Potensi dan masalah 2) Pengumpulan data 3) Desain produk 4) Validasi desain 5) Revisi desain 6) Uji coba produk 7) Revisi produk 8) Uji coba pemakaian 9) Produksi massal.
Menurut Thiagarajan (1974) dalam Arifin (2011:128) ada empat tahap penelitian dan pengembangan yang disingkat dengan 4-D, yaitu define, design, develop, and disseminate. Tahap define, yaitu tahap studi pendahuluan baik secara teoritik maupun empirik. Tahap design, yaitu merancang model dan prosedural pengembangan secara konseptual-teoritik. Tahap develop, yaitu melakukan kajian empirik tentang pengembangan produk awal, melakukan uji-coba, revisi dan validasi. Tahap disseminate, yaitu menyebarluaskan hasil akhir keseluruh populasi.
Model pengembangan ADDIE merupakan model desain pembelajaran yang berlandasan pada pendekatan sistem yang efektif dan efisien serta prosesnya

yang bersifat interaktif yakni hasil evaluasi setiap fase dapat membawa pengembangan pembelajaran ke fase selanjutnya. Hasil akhir dari suatu fase merupakan produk awal bagi fase berikutnya”. Model ini terdiri atas 5 fase atau tahap utama yaitu 1) Analyze (Analisis), 2) Design (Desain), 3) Develop (Pengembangan), 4) Implement (Implementasi), 5) Evaluate (Evaluasi) (Reyzal Ibrahim, 2011).
1.3 [bookmark: _TOC_250018]Penelitian yang Relevan
Penelitian ini merujuk pada beberapa hasil penelitian yang sebelumnya yang telah dimuat dalam jurnal nasional, diantaranya yaitu pada tabel dibawah ini:
	No
	Nama Penulis
	Judul
	Persamaan
	Perbedaan
	Keterangan

	







1.
	






Sulistianti Siregar Tahun 2021
	Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (Lkpd) Berbasis Realistic Mathematics Education (RME) Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Peserta Didik Kelas IV SDS
Muhammadiyah 1 Padang sidimpuan
	





Menggunakan LKPD dan Model Pembelajaran yang sama
	






Meningkatkan Kemampuan Matematika yang berbeda
	Berdasarkan hasil uji validitas, LKPD berbasis RME untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah masuk dalam kategori sangat valid dengan perolehan skor rata-rata 3,83 sedangkan hasil uji praktikalis untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah masuk dalam kategori sangat praktis dengan skor 3,45 serta kefektifan LKPD ditinjau dari nilai pretest dan postest hasil belajar
peserta didik.

	



2.
	

Tia Syafitri Tahun 2020
	Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Realistic Mathematics Education (RME)
	
Menggunakan LKPD dan Model Pembelajaran yang sama
	


Materi yang berbeda
	Perangkat pembelajaran yang dikembangkan peneliti memenuhi karakteria layak atas dasar skor penelitian RPP, LKPD, dan
Perangkat Penilaian oleh
satu dosen ahli dan dua guru matematika




	
	
	Materi Pokok Sistem Persamaan Linear Dua Variabel Untuk Siswa/I Mts Negeri 3 Medan
T.P 2020/2021.
	
	
	berturut-turut adalah 3,88; 3,57; 3,75 pada
skala 5. Tes hasil belajar menunjukkan persentase ketuntasan peserta didik sebesar 88,75% termasuk dalam kriteria “sangat tinggi” yaitu berada pada
kisaran 85%-100%.
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Siti Halimah Tahun 2021
	

Pengembangan Media Diorama Berbasis Audio Pada Materi Daur Hidup Hewan Untuk Meningkatkan Kecerdasan Spasial Visual Siswa Kelas IV Di Sekolah Dasar Negeri Gununggangsir 1 Pasuruan
	






Menggunakan Pembelajaran yang sama
	







Bahan ajar yang berbeda
	Hasil penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan mendapat kriteria sangat baik berdasarkan penilaian oleh 6 Ahli Materi dan mendapatkan kriteria sangat baik berdasarkan penilaian oleh 6 Ahli Desain untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. Hasil uji coba bahan ajar ini pada siswa kelas IV Sekolah dasar dapatdisimpulkan bahwa penilaian mendapat kriteria sangat
baik.



Dari beberapa penelitian terdahulu dapat dilihat banyaknya penelitian maupun pengembangan yang dilakukan tentang penggunaan LKPD, baik dalam hal meningkatkan hasil belajar maupun untuk mengetahaui pengaruh dari penggunaan LKPD ini. Dari beberapa hasil penelitian yang relevan terdapat perbedaan penelitian yang peneliti lakukan yaitu dalam mengembangkan LKPD sebagai bahan ajar untuk kegiatan berliterasi siswa ini belum ada peneliti yang melakukan pendekatan dan tujuan pengembangan yang digunakan serta materi yang termuat dalam LKPD yang berbeda satu sama lain walaupun ada persamaan kelas. Kebanyakan penelitian mengembangkan media LKPD dengan berbasis

model atau strategi pembelajaran lain. Tidak hanya itu pengembangan LKPD ini banyak ditujukan pada materi pecahan untuk mempelajari tahapan – tahapan yang diajarkan secara lebih ringkas dan lebih mudah dipahami.
1.4 [bookmark: _TOC_250017]Kerangka berpikir
LKPD memiliki peran yang sangat penting dalam proses pembelajaran, selain dapat membantu siswa dalam memahami materi, media juga membantu guru untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan baik kepada siswa. Pembelajaran yang menarik akan membuat siswa lebih semangat dan membangkitkan minat belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran.
Pembelajaran dikatakan berhasil jika hasil belajar siswa mencapai kriteria yang telah ditetapkan, jika hasil belajar siswa belum memenuhi kriteria yang telah ditetapkan maka pembelajaran dikatakan belum berhasil. Hal ini disebabkan karena pendidik belum menggunakan LKPD sebagai bahan pembelajaran yang inovatif dalam proses pembelajaran sehingga menyebabkan kegitan proses pembelajaran menjadi kurang menarik dan membosankan. Pendidik belum dapat menggunakan LKPD yang bervariasi dalam menguasai LKPD sebagai pembelajaran sehingga dalam melakukan proses pembelajaran masih bersifat konvensional dan kurangnya minat dan motivasi peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran. Kenyataannya tersebut tidak sesuai dengan prinsip yang menuntut guru untuk tanggap terhadap perkembangan teknologi dalam menjalankan perannya sebagai fasilitator pembelajaran.
Adapun langkah-langkah proses penelitian ini akan dipaparkan dalam kerangka pikir berikut :


Pembelajaran Matematika kelas IV



Pengembangan LKPD berbasis Realistik Mathematics Education
Pada Materi Pecahan
Perancangan Desain
Analisa Kebutuhan
Materi Pecahan
Pengembangan LKPD berbasis Realistik Mathematics Education Pada Materi Pecahan di Kelas IV SD
“VALID atau LAYAK”
Validasi Ahli Media
Validasi Ahli Materi


1.5 [bookmark: _TOC_250016]Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti mengajukan beberapa pertanyaan penelitian sebagai berikut :
1. Bagaimana cara mengembangkan LKPD berbasis Realistic Mathematics Education Pada Materi Pecahan Kelas IV SDN 101810 Biru-biru Tahun Ajaran 2022-2023 ?

2. Bagaimana pengaruh LKPD berbasis Realistic Mathematics Education Pada Materi Pecahan dikelas IV SDN 101810 Biru-biru Tahun Ajaran 2022-2023 ?
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