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Abstract

The importance of STEM education has been recognized for preparing diverse students to cultivate future job
opportunities in STEM, and for a nation as a whole for technological innovation and national prosperity and
security (Li, Schoenfeld, Disessa.2019). The STEM approach requires the right learning model to be able to
achieve learning objectives. One of the learning models that can be used with STEM is PjBL (Project Based
Learning). Project-Based Learning (PjBL) is a learning model that teaches concepts in the curriculum through a
student-centered project so that they can work autonomously, collaboratively and through assignments. STEM
(Science, Technology, Engineering and Mathematics) is learning that integrates the concepts of science,
technology, engineering and mathematics. Students are able to apply STEM knowledge practically and produce
meaningful learning through PjBL activities. Combining PjBL with STEM has an influence on students' attitudes
towards future career pursuits (Tseng, Chang, Lou, Chen. 2013).
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Abstrak

Pentingnya pendidikan STEM telah diakui untuk mempersiapkan siswa yang beragam untuk menumbuhkan
peluang kerja di STEM di masa depan, dan untuk sebuah bangsa secara keseluruhan untuk inovasi teknologi dan
kemakmuran dan keamanan nasional (Li, Schoenfeld, Disessa. 2019). Pendekatan STEM membutuhkan model
pembelajaran yang tepat untuk bisa mencapai tujuan pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang dapat
digunakan dengan STEM yaitu PjBL (Project Based Learning). Project-Based Learning (PjBL) merupakan
model pembelajaran yang mengajarkan konsep dalam kurikulum melalui sebuah proyek yang berpusat pada
peserta didik agar dapat bekerja secara otonom, kolaboratif dan melalui tugas-tugas. STEM (Science,
Technology, Engineering dan Mathematics) merupakan pembelajaran yang mengintegrasikan konsep-konsep
sains, teknologi, engineering dan matematika. Siswa mampu menerapkan pengetahuan STEM secara praktis dan
menghasilkan pembelajaran yang bermakna melalui kegiatan PjBL. Menggabungkan PjBL dengan STEM
memiliki pengaruh dalam sikap siswa terhadap pengejaran karir masa depan (Tseng,Chang, Lou, Chen. 2013).

Kata kunci: STEM, PjBL, Pola Bilangan
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PENDAHULUAN

Dalam beberapa dekade terakhir proses pembelajaran yang memungkikan siswa untuk
mengkonstruksi pengetahuannya sendiri ke dalam suatu konsep pembelajaran menjadi salah satu hal
banyak diteliti dalam bidang pendidikan. Telah dilakukan berbagai pembaharuan maupun inovasi
strategi, model dan pendekatan dalam pembelajaran yang seiring perkembangan jaman dan disesuaikan
dengan kebutuhan siswa selama masa sekolah maupun sebagai bekal dimasa depan. Meningkatnya
jumlah pekerjaan di berbagai sektor ekonomi sains dan teknik menyebabkan kebutuhan latar belakang
pendidikan dalam bidang STEM (Carnevale, Smith, Melton. 2011). Pentingnya pendidikan STEM telah
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diakui untuk mempersiapkan siswa yang beragam untuk menumbuhkan peluang kerja di STEM di masa
depan, dan untuk sebuah bangsa secara keseluruhan untuk inovasi teknologi dan kemakmuran dan
keamanan nasional (Li, Schoenfeld, Disessa, dkk, 2019).

Pendekatan STEM membutuhkan model pembelajaran yang tepat untuk bisa mencapai tujuan
pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan dengan STEM vyaitu PjBL (Project
Based Learning). Menurut Tseng, dkk (2013) “Pendekatan pembelajaran berbasis proyek (PjBL) adalah
salah satu yang berfokus pada pengorganisasian belajar mandiri dalam proyek empiris. Melalui kegiatan
praktis, diskusi interaktif, operasi mandiri dan/atau kerjasama tim, siswa mencapai target yang
direncanakan dan membangun pengetahuan mereka sendiri. Dalam sistem ini, guru berperan sebagai
fasilitator”. PjBL (STEM) adalah penerapan metode PjBL di salah satu mata pelajaran STEM atau
secara interdisipliner (Corlu, Capraro, & Capraro, 2014). STEM PJBL telah dikembangkan dari metode
instruksional yang terkenal berdasarkan prinsip-prinsip teknik untuk meningkatkan keterampilan
pemecahan masalah siswa, keterampilan komunikasi, dan pemahaman konten yang mendalam (Han,
Capraro & Capraro. 2016). Selanjutnya dalam artikel ini akan membahas tentang penerapan STEM

PjBL dengan mengaitkan materi pola bilangan.

METODE

Analisis Peserta didik dan Analisis Kebutuhan

Analisis peserta didik

Desain pembelajaran ini dikembangkan untuk peserta didik sekolah menengah atas (SMA) kelas XI,
yang berusia antara 16 — 18 tahun. Menurut Piaget, peserta didik yang berusia 11 — 15 tahun atau lebih
berada pada tahap perkembangan kognitif operasional formal. Di tahap ini, kemampuan peserta didik
untuk bernalar dan berpikir logis yang diarahkan untuk memecahkan masalah telah berkembang. Inhaler
dan Piaget (dalam Surna & Pandeirot, 2014) menyimpulkan bahwa peserta didik pada tahapan berpikir
formal mampu memecahkan masalah dengan menggunakan penalaran logis seperti seorang ilmuwan,
diantaranya membuat hipotesis, melakukan eksperimen, mengontrol variabel, mengamati dampak
eksperimen, dan membuat kesimpulan dalam tahapan yang sistematis. Hal ini sesuai dengan pendekatan
pembelajaran yang akan digunakan pada artikel ini, yaitu pembelajaran berbasis inkuiri yang terdiri dari
lima tahap pembelajaran: orientasi, konseptualisasi, penyelidikan, kesimpulan, dan diskusi (Pedaste et.
al., 2015).

Analisis kebutuhan
Analisis kebutuhan memegang peranan penting pada tahap awal mendesain pembelajaran, karena
analisis kebutuhan dapat membantu desainer pembelajaran dalam mengidentifikasi masalah yang perlu

diselesaikan (Brown & Green, 2016). Dalam melakukan analisis kebutuhan pada materi transformasi
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geometri, kemampuan awal peserta didik sebelum memperoleh pembelajaran perlu diperhatikan. Selain
itu, untuk mengantisipasi kesulitan guru dalam mengawasi peserta didik selama proses pembelajaran,
maka desain pembelajaran ini akan menerapkan learning management system (LMS) yaitu edmodo
untuk memfasilitasi peserta didik dalam pembelajaran daring. Rincian mengenai proses pembelajaran

akan dibahas pada sub bab berikutnya.

Analisis Tugas

Transformasi geometri merupakan perubahan suatu objek baik dari posisi, bentuk, maupun ukuran yang
dikarenakan oleh suatu aturan tertentu. Pada bagian ini, akan diuraikan rancangan tahapan pembelajaran
matematika pada materi transformasi geometri dengan sub topik refleksi. Sebelumnya, terlebih dahulu
peserta didik dipastikan telah memahami konsep awal dari transformasi geometri dan bidang koordinat
kartesius yang telah mereka pelajari di tingkat SMP, serta konsep vektor dan matriks yang mereka

pelajari di bangku SMA pada bab sebelumnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tujuan pembelajaran

Dalam mempelajari transformasi geometri, khususnya refleksi, peserta didik diharapkan
mampu mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan sesuai kompetensi dasar. Materi ini bukan
merupakan materi yang baru untuk dipelajari peserta didik karena mereka telah mempelajari
sebelumnya ketika berada di tingkat SMP kelas 9. Berikut ini diuraikan tujuan pembelajaran yang
diharapkan ketika peserta didik telah mempelajari konsep refleksi pada transformasi geometri, yaitu:
(1) Peserta didik mampu menjelaskan konsep refleksi sebuah titik A(x,y) terhadap titik pusat O(0,0)
pada koordinat kartesius beserta matriks transformasinya dengan benar; (2) peserta didik mampu
menjelaskan konsep refleksi sebuah titik A(x,y) terhadap sumbu-x pada koordinat kartesius beserta
matriks transformasinya dengan benar; (3) peserta didik mampu menjelaskan konsep refleksi sebuah
titik A(x,y) terhadap sumbu-y pada koordinat kartesius beserta matriks transformasinya dengan benar;
(4) peserta didik mampu menjelaskan konsep refleksi sebuah titik A(x,y) terhadap garis y = x pada
koordinat kartesius beserta matriks transformasinya dengan benar; (5) peserta didik mampu
menjelaskan konsep refleksi sebuah titik A(x,y) terhadap garis y = -x pada koordinat kartesius beserta
matriks transformasinya dengan benar; (6) peserta didik mampu menjelaskan konsep refleksi sebuah
titik A(x,y) terhadap garis x = a pada koordinat kartesius beserta matriks transformasinya dengan benar;
(7) peserta didik mampu menjelaskan konsep refleksi sebuah titik A(x,y) terhadap garis y = b pada
koordinat kartesius beserta matriks transformasinya dengan benar; (8) peserta didik mampu
menjelaskan konsep refleksi sebuah titik A(x,y) terhadap garis y = x tan a pada koordinat kartesius

beserta matriks transformasinya dengan benar.
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Hasil pembelajaran dari setiap tujuan

Hasil yang diharapkan dapat dicapai peserta didik setelah pembelajaran yaitu: (1) peserta didik
mampu mendefinisikan konsep refleksi dengan mengonstruksi gambar terhadap titik pusat koordinat
kartesius; (2) peserta didik mampu mendefinisikan konsep refleksi dengan mengonstruksi gambar
terhadap sumbu koordinat kartesius; (3) peserta didik mampu mendefinisikan konsep refleksi dengan

mengonstruksi gambar suatu garis pada koordinat kartesius.

Bagaimana hasil pembelajaran mendukung setiap tujuan

Hubungan hasil pembelajaran dengan tujuan pembelajaran dijabarkan dalam tiga hal. Pertama,
peserta didik mampu mendefinisikan konsep refleksi dengan mengonstruksi gambar terhadap titik pusat
koordinat kartesius. Peserta didik mampu menjelaskan konsep refleksi sebuah titik A(x,y) terhadap titik
pusat O(0,0) pada koordinat kartesius beserta matriks transformasinya dengan benar. Kedua, peserta
didik mampu mendefinisikan konsep refleksi dengan mengonstruksi gambar terhadap sumbu koordinat
kartesius. Peserta didik mampu menjelaskan konsep refleksi sebuah titik A(x,y) terhadap sumbu-x pada
koordinat kartesius beserta matriks transformasinya dengan benar. Peserta didik mampu menjelaskan
konsep refleksi sebuah titik A(x,y) terhadap sumbu-y pada koordinat kartesius beserta matriks
transformasinya dengan benar. Ketiga, peserta didik mampu mendefinisikan konsep refleksi dengan
mengonstruksi gambar suatu garis pada koordinat kartesius. Peserta didik mampu menjelaskan konsep
refleksi sebuah titik A(x,y) terhadap garis y = x pada koordinat kartesius beserta matriks
transformasinya dengan benar. Peserta didik mampu menjelaskan konsep refleksi sebuah titik A(x,y)
terhadap garis y = -x pada koordinat kartesius beserta matriks transformasinya dengan benar. Peserta
didik mampu menjelaskan konsep refleksi sebuah titik A(X,y) terhadap garis x = a pada koordinat
kartesius beserta matriks transformasinya dengan benar. Peserta didik mampu menjelaskan konsep
refleksi sebuah titik A(x,y) terhadap garis y = b pada koordinat kartesius beserta matriks
transformasinya dengan benar. Peserta didik mampu menjelaskan konsep refleksi sebuah titik A(x,y)
terhadap garis y = x tan a pada koordinat kartesius beserta matriks transformasinya dengan benar.

Adapun visualisasi dari konsep refleksi dilihat Gambar 1.

Gambar 1. Contoh visualisasi konsep refleksi
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Performance objectives and learning outcomes

Hasil dan tujuan pembelajaran adalah kata kunci yang digunakan desain instruksional untuk
menggambarkan perubahan dalam pengetahuan, perilaku, kinerja yang dicapai melalui suatu kegiatan
instruksi. Brown dan Green (2011) menunjukkan bahwa hasil merupakan suatu keterampilan yang
dicapai melalui suatu instruksi, sementara tujuan adalah tindakan terukur yang bertujuan untuk
mencapai hasil yang lebih luas. Tujuan pembelajaran juga disebut sebagai tujuan kinerja, karena

beberapa jenis kinerja atau standar kompetensi diupayakan untuk dicapai.

PAMERAN SEGIEMPAT

[PERSEGI DAN
PERSEG! PANJANG)

Gambar 2. (a) Contoh alat bantu visual untuk Gambar 2. (b) Contoh latihan siswa diminta
memperkenalkan topik persegi dan persegi untuk menyebutkan contoh-contoh dari bangun

panjang

Lesson objectives

Siswa dapat mendemonstrasikan dan menerapkan pengetahuan ini dengan menggunakan
beberapa ukuran, yaitu : (1) Siswa mampu menyebutkan sifat-sifat persegi panjang dan persegi; (2)
Siswa mampu menemukan rumus keliling persegi panjang dan persegi; (3) Siswa mampu menemukan
rumus luas persegi panjang dan persegi; (4) Siswa mampu menyelesaikan permasalahan terkait keliling
persegi panjang dan persegi; (5) Siswa mampu menyelesaikan permasalahan terkait luas daerah persegi

panjang dan persegi

Appropriateness of selected lesson objectives

Pokok bahasan persegi dan persegi panjang dalam materi segiempat merupakan konsep penting
yang mengarah pada generalisasi lebih lanjut dalam pembelajaran geometri. Maka dari itu siswa perlu
memiliki pemahaman mengenai sifat-sifat, keliling dan luas persegi dan persegi panjang. Selanjutnya
setelah mempelajari dan memahami materi tersebut, diharapakan siswa dapat mengaplikasikannya
dalam menyelesaikan pemecahan masalah terkait. Adapun tujuan digunakan untuk mengukur apakah
atau seberapa baik materi yang telah dipahami oleh siswa. Tujuan yang dikembangkan sesuai untuk
pelajaran ini karena memungkinkan beberapa pengamatan tentang bagaimana materi ini
dijelaskan dan diterapkan dalam pemecahan masalah oleh siswa, serta mengevaluasi berdasarkan

tingkat pemahaman siswa.
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Penerapan RME bersesuaian dengan tujuan pembelajaran segiempat yaitu dengan
mengkonstruksi pemahaman siswa, diharapkan dapat memeroleh hasil yang hendak dicapai. Hal
tersebut dapat dilihat dari keterkaitan antara karakteristik RME dengan kegiatan pembelajaran. Tahap
belajar mengajar yang mengacu pada pendekatan matematika realistik yaitu guru menyajikan konteks
(use of context), sebuah masalah situasi yang dikenal dan dipahami siswa, selanjutnya siswa akan
membuat jalinan (intervewnet) dan diharapkan termotivasi untuk membuat representasi bentuk model
(use of model) yang mengarah ke matematika formal. Kegiatan-kegiatan tersebut dilakukan dengan
diskusi (interactivity) sehingga adanya student contribution untuk membangun pengetahuan siswa di

dalam menemukan konsep-konsep matematika.

Learning outcomes for each objective

Setelah mengikuti pembelajaran, diharapkan siswa dapat: (1) Menyebutkan sifat-sifat persegi
panjang dan persegi; (2) Menemukan rumus keliling persegi panjang dan persegi; (3) Menemukan
rumus luas persegi panjang dan persegi; (4) Menyelesaikan permasalahan terkait keliling persegi

panjang dan persegi; (5) Menyelesaikan permasalahan terkait luas persegi panjang dan persegi

How learning outcomes support each objective

Pad tahap ini, aktivitas belajar dengan menerapkan karakterisitk RME adalah dua poin utama.
Pertama, Siswa dapat menyebutkan sifat-sifat persegi panjang dan persegi. Penyajian informasi dengan
menunjukkan contoh benda yang permukaannya berbentuk persegi dan persegi panjang pada layar
proyektor dengan media VR (gambar 1b). Kedua, siswa menemukan rumus Kkeliling persegi panjang
dan persegi. Aktivitas berikutnya mengkonstruksi pemahaman siswa dengan memberikan masalah

kontekstual yaitu menunjukkan gambar sebuah lapangan sepakbola seperti pada Gambar 3.

Yo Bpmgs Pk b | Lantai tersebut akan ditutupi

SebanT ey pipEN dengan  ubin  berbentuk

berukuran 120 m x %0 m. — . )
persegi. Berapa banyak persegi
Dapatkah  kamu menghitung ;

2 NS 1 satuan yang dapat menutupi

lantai kamar budi jika sebuah
ubin sebagai persegi satuan ?

berapa meter )(Elfif!g lapangan

sepak b0z tersebut? | | I

Gambar 3 (a). Contoh use of model untuk Gambar 3 (b). Contoh aktivitas siswa untuk

menentukan keliling persegi panjang menentukan luas

Guru bertanya kepada siswa bagaimana cara menentukan keliling dari lapangan tersebut. Pada
tahap ini juga terjadi interkasi tanya jawab guru dengan siswa hingga diperoleh rumus untuk

menentukan keliling persegi panjang. Pemahaman konsep mengenai keliling dengan masalah

78



Desain Pembelajaran Segi Empat ... - Yuniarti

kontekstual tersebut mempermudah siswa dalam mengkonstruksi pengetahuannya, mengubah model of
menjadi model for atau matematika formal menjadi matematika informal.
Selanjutnya untuk menentukan keliling persegi, digunakan suatu masalah kontektual yang

disajikan dalam lembar kegiatan siswa seperti contoh berikut:

Hana mempunyai saputangan berbentuk persegi. Saputangan tersebut dihiasi renda pada tepinya.
Jika sisi-sisi saputangan tersebut p meter, berapakah panjang renda yang harus dibeli Hana untuk
menghias saputangan?

Sebelumnya pada kegiatan pendahuluan siswa sudah memiliki pengetahuan prasyarat mengenai sifat
persegi. Berbekal penegetahun tersebut siswa dapat menentukan rumus dari keliling persegi dengan

melakukan diskusi dengan siswa lainnya melalui masalah yang diberikan (student contribution).

Learning events of instruction and evaluating the learning

Rencana yang tepat dalam mengembangkan pembelajaran, atau kurikulum secara umum, yaitu
dengan merinci proses pengajaran serta proses untuk menilai hasil pengajaran (Roubides, 2015),
keduanya adalah hal penting yang harus dikembangkan. Selanjutnya, desain pembelajaran yang
dikembangkan dalam artikel ini diperuntukkan bagi Siswa Menengah Pertama kelas VII pada materi
segiempat, pada sub pokok bahasan persegi dan persegi panjang. Artikel ini menerapkan pendekatan
terkini dalam pengajaran yaitu sembilan peristiwa Gagné (Gagné’s nine events) yang digunakan sebagai
pedoman umum dan disesuaikan dengan model pedagogis. Sedikit modifikasi dari peristiwa instruksi
ini disajikan dalam artikel ini, dan juga diskusi tentang penilaian pembelajaran setelah penjelasan

instruksi.

Events of instruction

Brown dan Green (2011) menjelaskan pentingnya mengurutkan peristiwa instruksional agar
terciptanya pengajaran yang efektif seperti yang diusulkan oleh Gagné (Gagné s nine events). Kerangka
instruksi yang diusulkan Gagne menawarkan serangkaian prosedur yang terorganisir dengan baik dan
berurutan serta mendukung kemungkinan proses yang baik dalam instruksi. Sehingga memperoleh
kegiatan pembelajaran yang berhasil dan efektif, seperti yang dikatakan oleh Good dan Brophy (1990).
Berikut sembilan langkah instruksi Gagné yang telah dimodifikasi oleh penulis agar lebih sesuai
dengan pendekatan yang berpusat pada peserta didik yang juga mendukung pendekatan konstruktivis
kognitif untuk belajar dan mengajar. Adaptasi dari sembilan langkah instruksi asli Gagné ini dijelaskan
di di bawah ini: (1) mendapatkan perhatian peserta didik pada awal pelajaran, memastikan peserta
didik siap untuk belajar dan memotivasi mereka untuk terlibat selama proses pembelajaran; (2)

menginformasikan tujuan pembelajaran dan melibatkan mereka dalam pemikiran bagaimana
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mereka dapat mencapai tujuan pembelajaran tersebut dan mengapa hal tersebut dibutuhkan oleh peserta
didik; (3) menggali pengetahuan sebelumya/ mengingat pelajaran. Dengan cara-cara berikut: (a)
Dapatkan peserta didik untuk menghubungkan informasi baru dengan pengetahuan yang dipelajari
sebelumnya; (b) Ajukan pertanyaan tentang pengalaman sebelumnya atau belajar konsep / konten; (c)
Memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk merangkum pengetahuan & keterampilan prasyarat
mereka; (4) mendiskusikan materi pelajaran; informasi yang disajikan dan didiskusikan; (5)
memfasilitasi pembelajaran siswa dengan memungkinkan penemuan diri dan peningkatan keterampilan
metakognitif siswa, sangat diperlukan untuk mentransfer pembelajaran yang efektif dari kelas ke dunia
luar; (6) memberikan kesempatan untuk mempraktikkan konsep dan keterampilan yang dipelajari
untuk memastikan bahwa pembelajaran yang memadai telah terlaksana; (7) memberikan umpan balik
yang sesuai, tepat, dan konstruktif secara spesifik; (8) menilai kinerja siswa; ini biasanya merupakan
persyaratan dan dapat dilakukan dengan berbagai cara, seperti kelompok atau ujian individual atau
penilaian portfolio; (9) meningkatkan penguatan (retensi) dan alih pengetahuan (transfer) adalah tujuan
akhir dari kegiatan instruksional, yaitu, konsep dan keterampilan yang dipelajari dapat diterapkan pada

situasi serupa di luar kelas.

Evaluating the learning

Penilaian formatif dan sumatif adalah insturmen yang digunakan dalam mengevaluasi
instruksi. Setiap langkah dari sembilan langkah instruksi Gagné yang dimodifikasi dapat memberikan
peluang untuk penilaian formatif. Penilaian tersebut dapat bersifat formal atau informal dan dapat
menjadi sangat penting dalam menangani kebutuhan peserta didik dan membimbing mereka. Penilaian
sumatif digunakan untuk mengukur kemampuan siswa, seperti diadakan kegiatan kuis mengenai
satu atau dua tujuan pelajaran, untuk melihat apakah tujuan tersebut telah dicapai oleh siswa. Penskoran
jawaban siswa dapat dinilai menggunakan pedoman penskoran mengacu pada rubrik penilaian yang
dimodifikasi dari Sumaryanta (2015) sebagai berikut.

Tabel 1. Pedoman Penskoran Permasalahan Segiempat

Kriteria 0 1 2
Memahami masalah Tidak memahami Kurang memahami Mampu memahami
masalah masalah masalah
Merumuskan Tidak mampu Mampu merumuskan Mampu merumuskan
pemecahan masalah merumuskan pemecahan, tetapi pemecahanan dengan
pemecahan tidak tepat tepat
Melaksanakan Tidak mampu Mampu Mampu

pemecahan masalah

melaksanakan
pemecahan masalah

melaksanakan
pemecahan masalah,
tetapi tidak tepat

melaksanakan
pemecahan masalah

Membuat kesimpulan

Tidak mampu

Mampu membuat

Mampu membuat
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membuat kesimpulan kesimpulan, tetapi kesimpulan
tidak tepat

Testing tasks, assessment, and analysis
Formative evaluation

Evaluasi formatif merupakan proses pengumpulan data dan informasi dalam rangka untuk
meningkatkan efektivitas pengajaran. Penilaian formatif dilaksanakan sebagai suatu proses yang
bersifat membangun tanpa mengandung keputusan. Namun, pada suatu titik tertentu perlu diketahui
apakah pengajaran sudah efektif. Agar dapat mencapai Kkeputusan itu, penilaian sumatif perlu
dilaksanakan. Dengan adanya evaluasi formatif, guru dapat melihat seberapa jauh anak didiknya
menguasai bahan ajar yang sudah diajarkan (Aji, 2016).

Summative evaluation

Evaluasi Sumatif adalah proses pengumpulan data dan informasi dalam rangka untuk membuat
keputusan tentang perolehan tujuan pembelajar yang telah dirancang. Melalui evalusai sumatif, suatu
desain pembelajaran yang memiliki dasar keputusan penilaian yang didasarkan pada keefektifan dan
efisiensi dalam kegiatan belajar mengajar dapat ditetapkan dan diberikan nilai (Aji, 2016). Evaluasi
sumatif diarahkan pada keberhasilan pencapaian tujuan yang telah ditetapkan di awal yang
diperlihatkan oleh unjuk kerja siswa. Apabila semua tuuan sudah dapat dicapai, efektivitas
pelaksanaan kegiatan pembelajaran mata pelajaran tertentu diangggap berhasil dengan baik. Demikian
pula jika keberhasilan siswa dicapai dalam rentangan waktu yang relatif pendek, aka dari segi
efisiensi pembelajaran dapat dicapai. Terakhir, jika dengan rancangan pembelajaran ini mungkin
dengan memberlakukan strategi yang baik, aktivitas belajar siswa meningkat, maka dari segi
keberhasilan pada daya tarik pengajaran dapat dicapai

Model Dick and Carey merupakan model desain instruksional, yang dikembangkan oleh
Walter Dick, Lou Carey dan James O Carey. Model penelitian dan pengembangan Dick & Carey
merupakan salah satu dari model prosedural yakni model yang menyarankan agar penerapan prinsip
desain/rancangan instruksional disesuaikan dengan langkah-langkah yang harus dijalani secara
berurutan.. Model ini terdiri dari 10 langkah. Kesepuluh langkah pada model Dick and Carey
menunjukan hubungan yang sangat jelas, dan tidak terputus antara langkah yang satu dengan yang
lainya. Dengan kata lain, sistem yang terdapat pada Dick and Carey sangat ringkas, namun isinya
padat dan jelas dari satu urutan ke urutan berikutnya. Model ini termasuk ke dalam model prosedural.

Hasil-hasil pada tahap di atas dijadikan dasar untuk menulis perangkat yang dibutuhkan. Hasil
perangkat selanjutnya divalidasi dan diujicobakan di kelas/ diimplementasikan di kelas dengan
evaluasi sumatif. Penggunaan model Dick and Carey dalam pengembangan suatu mata pelajaran
dimaksudkan agar (1) pada awal proses pembelajaran anak didik atau siswa dapat mengetahui dan

mampu melakukan hal-hal yang berkaitan dengan materi pada akhir pembelajaran, (2) adanya
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pertautan antara tiap komponen khususnya strategi pembelajaran dan hasil pembelajaran yang
dikehendaki, (3) menerangkan langkah—langkah yang perlu dilakukan dalam melakukan

perencanaan desain pembelajaran (Aji, 2016)

KESIMPULAN

Dalam artikel ini terdapat pertanyaan penelitian “bagaimana desain pembelajaran matematika
pada pokok bahasan persegipanjang dan persegi di tingkat SMP dengan menerapakan RME?” Melalui
tahap pendahuluan, analisis dan pengembangan serta evaluasi diketahui bahwa pembelajaran segiempat
sangat penting untuk diajarkan kepada siswa SMP. Bukan hanya sekedar pembelajaran namun juga
terdapat tujuan yang hendak di capai sehingga memeproleh hasil yang diharapkan atau suatu
kemampuan matematis yang harus dimiliki siswa.

Pentingnya pembelajaran segiempat maka salah satu pendekatan yang merekomendasikan
tercapainya kemampuan tersebut yaitu dengan menerapkan RME. Karakteristik RME memiliki
peran dalam mengembangkan pemahaman matematis siswa kelas VII dalam kegiatan pembelajaran
materi luas dan keliling bangun persegi dan persegi panjang. Berikut kesimpulan hasil pengembangan
desain pembelajaran segi enpat: penggunaan konteks atau permasalahan realistik sebagai titik awal
pembelajaran matematika. Pada aktivitas pertama, konteks membandingkan benda-benda sekitar untuk
menentukan sifat-sifat dari bangun. Konteks pada aktivitas kedua menemukan konsep keliling dengan
aplikasi realworld. Aktivitas ketiga menggunakan konteks mengubah bentuk ubin menggunakan satuan
formal, sehingga siswa dapat menggunakan strategi reallotment untuk dapat mengeneralisasi
prosedur untuk menghitung luas bangun datar segiempat.

Konteks yang digunakan dengan visual pada lembar siswa dan media VR disetiap
aktivitas membantu mengembangkan model (use model) yang digunakan siswa untuk menyelesaikan
persoalan yang diberikan. Pemahaman matematika siswa berkembang seturut dengan pemanfaatan hasil
konstruksi siswa pada setiap aktivitas RME. Interaktivitas antara guru dengan siswa dan antar siswa
terjalin dengan baik dan ditunjukkan dalam diskusi kelompok dan diskusi kelas dalam kegiatan
pembelajaran. Keterkaitan beberapa konsep dalam penelitian ini menarik perhatian dan menjadi

motivasi bagi siswa untuk menyelesaikan berbagai persoalan yang diberikan.
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