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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Untuk mengetahui bagaimana kelayakan alat peraga digital papan turunan matematika yang dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMP IT kota Lhokseumawe; dan (2) Untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi operasi hitung pecahankelas VIISMP IT kota Lhokseumawe. Pada penelitian iniingin mengembangkan sebuah produk berupa alat peraga papan, maka menggunakan jenis penelitian dan pengembangan atau lebih dikenal dengan jenis penelitian R&D (Research and Development).Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa SMP IT Kota Lhokseumawe, sedangkan sampelnya yang diambil secara acak yaitu: SMP IT Al-Markazul Islami dan SMP IT Zurriyatul Qur’an Al-Ma’arif. Penelitian ini diawali dengan uji coba alat peraga papan pecahan dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Hasil kelayakan diperoleh berdasarkan hasil angket validasi alat peraga papan pecahan masing-masing validator yaitu ahli media memperoleh hasil persentase 78,24% dengan kategori “Baik”. Ahli materi memperoleh hasil persentase 86% dengan kategori “Sangat Baik”. Siswa kelompok kecil memperoleh hasil persentase 83,5% dengan kategori “Sangat Baik”. Rata-rata persentase dari ketiga validator adalah 82,63% dengan kategori “Sangat Baik”. Dengan demikian alat peraga papan pecahan dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaranPada siswa kelas VII SMP IT Al-Markazul Islami memperoleh rata-rata pretest adalah 6,93, rata-rata postest adalah 36.23 dan perhitungan N-Gain adalah 0,79 dan pada siswa kelas VII SMP IT Zurriyatul Qur’an Al-Ma’arif memperoleh rata-rata pretest adalah 6,65, rata-rata postest adalah 33.07 dan perhitungan N-Gain adalah 0,71 sehingga dapat disimpulkan adanya peningkatan pemecahan masalah matematis siswa. 

Kata kunci: Kemampuan Pemecahan Masalah; Pengembangan Alat Peraga.

Abstract
This study aims to (1) find out how the feasibility of digital teaching aids for mathematical derivative boards developed to improve mathematical problem solving BILITIES OF it JUNIOR HIGH SCHOOL STUDENTS IN Lhoksmawe; and (2) to find out whether there is an increase in students’ problem solving abilities in the material of fractional arithmetic operations for class VII junior high school IT Lhokseumawe city. In this study, you want to develop a product in the form of board props, then use the type of research and development or better known as the type of R&D research (Research and development). The population in this study were all IT junior high school students in Lhokseumawe, while the samples were taken randomly, namely IT Al Markazul Islamic junior high school and IT Zurriyatul Qur’an Al Ma’arif junior high school. This research begins with a trial of the fraction board teaching aid with the ADDIE development model (Analysis, design, development, implementation and evaluation) then test the students’ mathematical problem solving abilities that have been tested for (1) validity (2) reliability (3) distinguishing power and (4) the level of difficulty of the questions. Furthermore, giving questions about students’ mathematical problem solving abilities at the end of the lesson by using fraction board props and continued with data collection. The instrument used in this research is a mathematical problem solving ability test in the form of a description. Data processing using t-test to see an increase in students’ mathematical problem solving skill using a fraction board in class VII junior high school IT Lhokseumawe.
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PENDAHULUAN(12pt, 10%)
Seiring dengan perkembangan zaman, ilmu pengetahuan dan teknologi juga mengalami perkembangan. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang dari hari ke hari menjadi semakin canggih, secara langsung maupun tidak langsung memberikan pengaruh yang cukup besar terhadap aspek pendidikan (Adhkar, 2016). Perkembangan teknologi saat ini dapat dimanfaatkan secara bijaksana untuk meningkatkan sumber daya manusia, sumber daya manusia yang unggul akan mengantarkan suatu bangsa menjadi maju dan mampu bersaing di kancah global, meningkatkan sumber daya manusia ini dapat kita lakukan melalui pendidikan (Rohantizani, 2018). Bagi manusia, pendidikan berfungsi sebagai sarana dan fasilitas yang memudahkan, mampu mengarahkan, mengembangkan dan  membimbing ke arah kehidupan yang lebih baik, tidak hanya bagi diri sendiri  melainkan juga bagi manusia lainnya. Menurut Adhkar (2016) pendidikan merupakan salah satu instrumen utama dalam pengembangan sumber daya manusia dengan multi kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik. Oleh karena itu, penyelenggaraan pendidikan menghendaki perencanaan dan pelaksanaan yang matang agar kemajuan suatu bangsa yang diharapkan tercapai secara maksimal. 
Kemajuan suatu bangsa ditentukan oleh tingkat ilmu pengetahuan yang dikembangkan dalam kehidupan warga negara.Pengetahuan yang dimiliki manusia salah satunya berupa pengetahuan ilmiah atau biasa disebut sebagai ilmu. Ilmu matematika menjadi salah satu ilmu pengetahuan yang wajib dipelajari karena dapat diterapkan dan dapat membantu manusia sehari-hari (Nurhairunnisah, 2017). Matematika memiliki peranan yang sangat penting dalam kehidupan, berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi sekarang initidak terlepas dari adanya matematika.
Rendahnya kemampuan matematika siswa disebabkan oleh kualitas proses pembelajaran yang masih rendah. Hal tersebut dapat terlihat dari hasil TIMSS (Trend in Mathematics and Science Study) 2015 yang menunjukkan prestasi peserta didik Indonesia bidang matematika mendapat peringkat 46 dari 51 negara dengan skor 397. Berbagai kemampuan-kemampuan matematis diharapkan dapat tercapai dalam belajar matematika mulai dari sekolah dasar sampai dengan pendidikan tinggi. National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) tahun 2000 dalam buku berjudul ‘Principles and Standard for School Mathematics’ menyatakan bahwalima kemampuan matematis yang seharusnya dimiliki siswa yaitu (1) komunikasi matematis; (2) penalaran matematis; (3) pemecahan masalah matematis; (4) koneksi matematis; (5) representasi matematis.
Menurut Sumartini (2016) menyatakan bahwa pemecahan masalah merupakan suatu proses untuk mengatasi kesulitan-kesulitan yang dihadapi untuk mencapai tujuan yang diharapkan. Kemampuan pemecahan masalah merupakan salah satu dari kemampuan yang terdapat dalam lima standar NCTM yang hendaknya dimiliki oleh siswa dan mahasiswa calon guru. Suatu masalah biasanya memuat suatu situasi yang mendorong seseorang untuk menyelesaikannya akan tetapi tidak tahu secara  langsung apa yang harus dikerjakan untuk meyelesaikannya (Suherman, 2003). Pemecahan masalah memuat empat langkah penyelesaiannya yaitu memahami masalah, merencanakan masalah, menyelesaikan masalah sesuai rencana dan melakukan pengecekan kembali terhadap semua langkah yang dikerjakan.Satu tahap ke tahap berikutnya dalam pemecahan masalah saling mendukung untuk menghasilkan pemecahan masalah yang termuat dalam soal.
Di dalam pembelajaran matematika masih dibutuhkan benda-benda perantara sebagai alat peraga yang berfungsi untuk menyatakan fakta-fakta agar lebih jelas dan lebih dipahami oleh siswa (Nahdiyah, 2020). Alat peraga membantu siswa untuk memahami materi dengan lebih cepat dan mengerti konsep. Dengan demikian alat peraga sangat dibutuhkan dalam pembelajaran matematika. Alat peraga yang berfungsi untuk mengkonkretkan sehingga faktanya lebih jelas dan lebih mudah diterima siswa. Menurut Yohanes dkk. (2020), alat peraga matematika merupakan media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam mengkonkretkan konsep yang abstrak sehingga menjadi mudah untuk dipahami. Berdasarkan hal tersebut, untuk memahami suatu konsep matematika, siswa harus diberikan rangkaian kegiatan nyata yang dapat diterima akal mereka.
Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru matematika SMP IT Zurriyatul Qur’an Al-Ma’arifdiperoleh bahwa secara umum pembelajaran matematika yang dilaksanakan di sekolah sangat terbatas hanya menggunakan media pembelajaran yang berupa buku paket matematika kelas VII dengan pembelajaran masih konvensional dengan metode ceramah. Bahkan untuk menggunakan power point belum bisa diterapkan karena infokus belum memadai di ruang kelas, sehingga jika memang diperlukan mereka harus melakukan konfirmasi kepada petugas operator sekolah. Keterbatasan media pembelajaran juga seperti alat peraga yang masih minim dan belum adanya kreativitas guru dalam menciptakan alat peraga sesuai dengan materi yang diajarkan. Oleh sebab itu, maka dibutuhkan alat peraga sebanyak-banyaknya sebagai penunjang pembelajaran.
Pembelajaran matematika, khususnya pada materi pecahan belum menggunakan alat peraga untuk membantu siswa dalam memahami materi pelajaran. Sehingga siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran. Berkaitan dengan hal tersebut peneliti ingin mengembangkan suatu alat peraga yang dapat membantu siswa dalam memahami konsep matematika dan diharapkan mampu menarik perhatian dan keaktifan siswa dalam pembelajaran, pengembangan alat peraga tersebut adalah pengembangan alat peraga papan pecahan matematika.Hal ini sejalan dengan para teoris dalam pembelajaran konstruktivis, Dewey dan Piaget. Dewey, Piaget, dan Montessori mempunyai pandangan yang serupa dalam proses pengembangan pengetahuanmenurut teori konstruktivistik memandang siswa aktif menciptakan struktur-struktur kognitif dalam interaksinya dengan lingkungan. Penekanan belajar siswa secara aktif dan mandiri inilah yang perlu dikembangkan (Ültanýr, 2012) untuk itu dibutuhkan sebuah lingkungan yang memfasilitasi kebutuhan anak dalam mengembangkan proses kognisinya secara mandiri.
Pernyataan di atas dapat diperkuat dengan adanya penelitian yang dilakukan oleh peneliti terdahulu yaitu penelitian Aji (2016) menunjukkan hasil kemampuan pemahaman pemecahan masalah matematika siswa setelah diterapkannya pengembanganalat peraga matematika lebih baik dibandingkan kemampuan pemecahan masalah matematika dengan pembelajaran konvensional. Hasil keefektifan alat peraga matematika dapat dilihat dari nilai siswa pada uji coba kelompok kecil menunjukkan persentase pemahaman siswa mencapai 90% dengan kategori sangat efektif, pada uji coba kelompok besar diperoleh persentase pemahaman siswa mencapai 88% dengan kategori sangat efektif.
Berdasarkan permasalahan di atas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang “Pengembangan alat peraga papan pecahan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMP IT Kota Lhokseumawe”.

METODE PENELITIAN(15%)
Pada penelitian ini ingin mengembangkan sebuah produk berupa alat peraga papan, maka menggunakan jenis penelitian dan pengembangan atau lebih dikenal dengan jenis penelitian R&D (Research and Development). Menurut Sugiyono (2016), penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan mengui keefktifan produk tertentu. Penelitian ini dilaksanakan pada siswa SMP IT  kota Lhokseumawe  yaitu SMP IT Al-Markazul Islami dan SMP IT Zurriyatul Qur’an Al-Ma’arif. Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil  ditahun ajaran 2022/2023. Sugiyono (2010) menyatakan bahwa populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri dari objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetpkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa SMP IT Lhokseumawe. Menurut Sugiyono (2010) sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Sampel diambil secara acak yaitu yaitu SMP IT Al-Markazul Islami dan SMP IT SMP IT Zurriyatul Qur’an Al-Ma’arif. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Prosedur dalam pengembangan model ADDIE sebagai berikut:
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Arikunto (2006) instrumen penelitian adalah alat yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaan lebih mudah dan hasilnya lebih baik. Instrumen penelitian yang digunakan untuk mendapatkan data dari penelitian ini yakni meliputi tes dan wawancara. Tes yaitu serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan inteligensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok (Arikunto, 2017). Tes kemampuan pemecahan masalah matematis siswa akan diukur melalui kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal-soal yang mengandung indikator-indikator kemampuan pemecahan masalah. 

HASIL DAN PEMBAHASAN(70%)
Dari hasil kelayakan alat peraga papan pecahan oleh ahli media, ahli materi dan siswa kelompok kecil di atas diperoleh hasil pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Kelayakan Produk
	Validator
	Rata-rata (%)
	Kategori

	Ahli Media
	78,24%
	Baik

	Ahli Materi
	86%
	Sangat Baik

	Siswa Kelompok Kecil
	83,5%
	Sangat Baik

	Rata-rata (%)
	82,63%
	Sangat Baik



Berdasarkan dari data tabel 1. di atas, akan disajikan hasil kelayakan alat peraga papan pecahan berdasarkan hasil peniaian validasi dalam bentuk diagram batang berikut ini:
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Sumber: Sugiyono(2015)

Gambar 2. Diagram Batang Hasil Kelayakan


Berdasarkan tabel 1. dan gambar 2. hasil kelayakan alat peraga papan pecahan masing-masing validator yaitu ahli media memperoleh hasil persentase 78,24% dengan kategori “Baik”. Ahli materi memperoleh hasil persentase 86% dengan kategori “Sangat Baik”. Siswa kelompok kecil memperoleh hasil persentase 83,5% dengan kategori “Sangat Baik”. Rata-rata persentase dari ketiga validator adalah 82,63% dengan kategori “Sangat Baik”. Dengan demikian alat peraga papan pecahan dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Data hasil peningkatan pemecahan masalah matematis dengan berbantuan alat peraga papan pecahan diperoleh dari nilai pretest dan postest dari siswa kelompok besar pada tahap implementasi. Nilai dari pretest dan postest digunakan untuk mengetahui peningkatan pemecahan masalah matematis dengan berbantuan alat peraga papan pecahan kelas VII pada materi pecahan. Pemberian pretest dan postest dilakukan di kelas VII SMP IT Al-Markazul Islami dengan jumlah siswa 30 orang dan kelas VII SMP IT Zurriyatul Qur’an Al-Ma’arif dengan jumlah siswa 29 orang.
Hasil perbandingan  pretest dan postest di kelas VII SMP IT Al-Markazul Islami dalam bentuk diagram batang berikut ini:














Berdasarkan gambar 3 di atas, nilai rata-rata dari hasil data pretest adalah 6,93 dan rata-rata hasil data postest adalah 36.23 sehingga menunjukan adanya peningkatan pemecahan masalah matematis. Dari rata-rata pretest dan postest akan dicari nilai N-Gainnya guna untuk menginterpretasikan peningkatan pemecahan masalah matematis.
Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain, perbandingan nilai pretest dan postest dalam proses pembelajaran berbantuan alat peraga papan pecahan adalah 0,79 dengan interpretasi “Tinggi” sehingga dapat dikatakan adanya peningkatan pemecahan masalah matematis. Berdasarkan perhitungan perbandingan nilai rata-rata pretest dan postest dan perhitungan N-Gain di atas, dapat disimpulkan alat peraga papan pecahan dapat meningkatkan pemecahan masalah matematis siswa kelas VII SMP IT Al-Markazul Islami.
Hasil perbandingan  pretest dan postest kelas VII SMP IT Zurriyatul Qur’an Al-Ma’arif dalam bentuk diagram batang berikut ini:
















Gambar 4. Hasil Peningkatan


Berdasarkan gambar 4. di atas, nilai rata-rata dari hasil data pretest adalah 6,65 dan rata-rata hasil data postest adalah 33.07 sehingga menunjukan adanya peningkatan pemecahan masalah matematis. Dari rata-rata pretest dan postest akan dicari nilai N-Gainnya guna untuk menginterpretasikan peningkatan pemecahan masalah matematis.
Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain, perbandingan nilai pretest dan postest dalam proses pembelajaran berbantuan alat peraga papan pecahan adalah 0,71 dengan interpretasi “Tinggi” sehingga dapat dikatakan adanya peningkatan pemecahan masalah matematis. Berdasarkan perhitungan perbandingan nilai rata-rata pretest dan postest dan perhitungan N-Gain di atas, dapat disimpulkan alat peraga papan pecahan dapat meningkatkan pemecahan masalah matematis siswa kelas VII SMP IT Zurriyatul Qur’an Al-Ma’arif.

KESIMPULAN DAN SARAN(5%)
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan mengenai pengembangan alat peraga papan pecahan yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan pemecahan masalah matematis siswa kelas VII SMP IT Al-Markazul Islami dan siswa kelas VII SMP IT Zurriyatul Qur’an Al-Ma’arif pada materi pecahan, maka dapat disimpulkan bahwa: (1) Alat peraga papan pecahan pada materi pecahan yang dikembangkan layak untuk digunakan di kelas VII SMP IT Al-Markazul Islami. Hasil kelayakan diperoleh berdasarkan hasil angket validasi alat peraga papan pecahan masing-masing validator yaitu ahli media memperoleh hasil persentase 78,24% dengan kategori “Baik”. Ahli materi memperoleh hasil persentase 86% dengan kategori “Sangat Baik”. Siswa kelompok kecil memperoleh hasil persentase 83,5% dengan kategori “Sangat Baik”. Rata-rata persentase dari ketiga validator adalah 82,63% dengan kategori “Sangat Baik”. Dengan demikian alat peraga papan pecahan dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. (2) Alat peraga papan pecahan dapat meningkatkan pemecahan masalah matematis siswa kelas VII SMP IT Al-Markazul Islami dan VII SMP IT Zurriyatul Qur’an Al-Ma’arif pada materi pecahan. Hasil ini berdasarkan hasil nilai rata-rata pretest, postest dan perhitungan N-Gain. Pada siswa kelas VII SMP IT Al-Markazul Islami memperoleh rata-rata pretest adalah 6,93, rata-rata postest adalah 36.23 dan perhitungan N-Gain adalah 0,79 dan pada siswa kelas VII SMP IT Zurriyatul Qur’an Al-Ma’arif memperoleh rata-rata pretest adalah 6,65, rata-rata postest adalah 33.07 dan perhitungan N-Gain adalah 0,71 sehingga dapat disimpulkan adanya peningkatan pemecahan masalah matematis siswa.
Hasil akhir penelitian ini adalah alat peraga papan pecahan pada materi pecahan untuk kelas VII maka peneliti memberikan beberapa saran kepada: (1) Kepada Siswa, diharapkan melalui alat peraga papan pecahan ini dapat dijadikan media pembelajaran dalam proses kegiatan belajar di kelas, sekaligus juga dapat menjadi sumber belajar secara mandiri untuk mendapatkan konsep.  (2) Kepada Guru, diharapkan melalui alat peraga papan pecahan ini dapat dijadikan media pembelajaran dalam proses kegiatan belajar di kelas, sekaligus guru juga dapat membuat suatu inovasi tentang pengembangan media pembelajaran. (3) Kepada Peneliti Berikutnya: (a) Diharapkan melalui alat peraga papan pecahan ini dapat memunculkan penelitian pengembangan alat peraga dengan tema dan pokok bahasan yang berbeda. (b) Diharapkan melalui alat peraga papan pecahan ini dapat memunculkan penelitian pengembangan alat peraga dengan menggunakan model pembelajaran sehingga interaksi pembelajaran dan fungsi sumber belajar mandiri dapat lebih efektif.
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