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ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis
Project-Based Learning (PjBL) dengan media konkret untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) dan dilaksanakan
di SMPN 3 Kopang, dengan subjek penelitian 25 siswa kelas VII. Perangkat yang dikembangkan
meliputi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), dan tes
kemampuan pemecahan masalah. Hasil validasi perangkat oleh validator menunjukkan bahwa
perangkat tersebut sangat valid, dengan skor rata-rata lebih dari 90%. Kepraktisan perangkat
berdasarkan respon guru menunjukkan skor 92,5% yang menunjukkan bahwa perangkat ini mudah
digunakan dalam pembelajaran. Efektivitas perangkat diukur melalui peningkatan kemampuan
pemecahan masalah siswa menggunakan pre-test dan post-test dengan hasil N-Gain sebesar
71,66% yang menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan siswa dalam memecahkan
masalah matematika. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa perangkat
pembelajaran berbasis PjBL dengan media konkret ini valid, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam pengembangan pembelajaran matematika yang lebih interaktif dan
aplikatif.

Kata Kunci: Kemampuan Pemecahan Masalah, Matematika, Media Konkret, Perangkat
Pembelajaran, Project-Based Learning.

ABSTRACT: This study aims to develop a Project-Based Learning (PjBL) instructional device
integrated with concrete media to enhance students' mathematical problem-solving abilities. This
research uses the Research and Development (R&D) method with the 4D model (Define, Design,
Develop, Disseminate), conducted at SMPN 3 Kopang, involving 25 seventh-grade students. The
developed devices include Lesson Plans (RPP), Student Worksheets (LKS), and Mathematical
Problem-Solving Ability Tests. The results of validation by two validators show that the devices
are highly valid, with average Skores exceeding 90%. The practicality of the device, based on
teacher responses, shows a Skore of 92.5%, indicating that the device is easy to use in teaching.
The effectiveness of the device was measured through pretest and posttest problem-solving ability
Skores, with an N-Gain of 71.66%, demonstrating a significant improvement in students’
mathematical problem-solving skills. Based on these results, it can be concluded that the PjBL
instructional device integrated with concrete media is valid, practical, and effective in enhancing
students' mathematical problem-solving abilities. This study is expected to contribute to the
development of more interactive and applied mathematics learning.

Keywords: Problem-Solving Skills, Mathematics, Concrete Media, Learning Tools, Project-Based
Learning.
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PENDAHULUAN

Matematika dikenal luas sebagai ilmu yang bersifat abstrak dan memiliki
peran penting dalam membangun pola berpikir yang sistematis, kritis, dan logis
(Maghfiroh, 2024). Namun, karakteristik matematika yang abstrak sering kali
menyulitkan siswa untuk memahami konsep-konsep dasar, serta mengaplikasikan
pengetahuan matematika dalam memecahkan masalah yang lebih kompleks.
Masalah ini diperburuk oleh rendahnya kemampuan pemecahan masalah siswa
dalam matematika yang menghambat proses pembelajaran dan pencapaian
akademik mereka. Matematika sering dianggap sebagai salah satu mata pelajaran
yang sulit oleh banyak siswa (Masjudin ef al., 2020).

Kemampuan pemecahan masalah matematika merupakan salah satu
keterampilan yang sangat penting untuk dikembangkan dalam pembelajaran
matematika. Kemampuan ini melibatkan berbagai tahapan berpikir kognitif,
seperti mengidentifikasi masalah, merencanakan strategi, melaksanakan
penyelesaian, dan mengevaluasi hasil solusi (Ahna et al., 2022; Pambudi et al.,
2023). Berdasarkan berbagai penelitian, kemampuan pemecahan masalah siswa,
terutama dalam matematika masih tergolong rendah. Penelitian oleh Hasanah et
al. (2021) menunjukkan bahwa hanya sebagian kecil siswa yang mampu
memahami dan menyelesaikan masalah matematika dengan baik, yang
menandakan adanya kesenjangan dalam pemahaman konsep-konsep dasar.

Salah satu penyebab utama permasalahan rendahnya kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa adalah kurangnya perencanaan dan
persiapan guru dalam penyusunan maupun pengembangan perangkat
pembelajaran yang efektif dan menarik yang dikhususkan untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Padahal persiapan guru dalam
menyiapkan perangkat pembelajaran adalah aspek fundamental yang sangat
memengaruhi keberhasilan peserta didik dalam proses belajar. Persiapan guru
dalam menyiapkan perangkat pembelajaran adalah aspek fundamental yang sangat
memengaruhi keberhasilan peserta didik dalam proses belajar. Dalam konteks
pendidikan, perangkat pembelajaran yang disiapkan dengan baik mencakup
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD),
dan media pembelajaran lainnya yang semuanya dirancang untuk menciptakan
pengalaman belajar yang efektif dan menarik bagi siswa (Ernawati & Wiwik,
2021; Kiptiyah et al., 2023). Tanpa persiapan yang matang, efektivitas proses
belajar mengajar dapat menurun yang berujung pada hasil belajar yang kurang
memuaskan bagi peserta didik. Tanpa persiapan yang matang, efektivitas proses
belajar mengajar dapat menurun, berujung pada hasil belajar yang kurang
memuaskan bagi peserta didik (Yerizon ef al., 2020; Ziliwu, 2022).

Untuk mengatasi masalah ini, salah satu solusi yang dapat diterapkan
adalah mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis proyek (project-based
learning) yang mengintegrasikan media konkret dan khusus dirancang untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Melalui
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pendekatan ini, siswa didorong untuk belajar secara aktif, memecahkan masalah
nyata, dan mengaitkan konsep matematika dengan pengalaman langsung,
sehingga hasil belajar menjadi lebih bermakna dan kontekstual. Sebelumnya,
berbagai studi telah menunjukkan bahwa PjBL efektif dalam meningkatkan
motivasi dan keterampilan berpikir kritis siswa (Maryatun, 2023; Wahono, 2023),
serta dalam mengatasi masalah pembelajaran yang bersifat teoretis dengan
melibatkan siswa dalam penyelesaian proyek nyata. Penerapan PjBL dalam
berbagai disiplin ilmu, termasuk matematika sudah banyak dikaji dan
menunjukkan peningkatan keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa (Sahid et
al., 2024). Di sisi lain, media konkret juga telah diterapkan dalam berbagai
penelitian untuk membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak. Media
konkret seperti alat peraga fisik, memberikan kesempatan kepada siswa untuk
berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran yang memperjelas konsep-
konsep yang sulit dipahami, jika hanya diajarkan secara verbal atau simbolik
(Agustinah, 2022; Shoimah, 2020).

Meskipun telah banyak penelitian yang menerapkan model pembelajaran
berbasis proyek (project-based learning) maupun penggunaan media konkret
secara terpisah, belum banyak penelitian yang mengembangkan perangkat
pembelajaran PjBL dengan media konkret secara terintegrasi pada konteks
pembelajaran matematika di  jenjang SMP. Kebaruan penelitian ini
mengkombinasikan keduanya dalam satu model pembelajaran. Selain itu,
kebaruan penelitian ini juga terletak pada pengembangan perangkat yang tidak
hanya mengintegrasikan kedua pendekatan tersebut, tetapi juga dirancang secara
sistematis, khusus untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematika siswa melalui aktivitas proyek yang kontekstual dan bermakna.

Berdasarkan pemaparan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis PjBL yang menggunakan
media konkret, dan diharapkan dapat meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa. Dengan mengintegrasikan kedua pendekatan ini,
penelitian ini berupaya menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih
interaktif, menarik, dan relevan yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran, dan mendorong mereka untuk lebih aktif dalam
menyelesaikan masalah matematika.

Urgensi penelitian ini sangat tinggi, mengingat rendahnya kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa yang menjadi kendala besar dalam
pencapaian akademik mereka. Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa siswa sering kali kesulitan dalam memahami konsep-konsep matematika
yang abstrak, serta dalam menerapkan pengetahuan mereka untuk memecahkan
masalah yang lebih kompleks. Dalam konteks pendidikan di Indonesia, upaya
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa sangat dibutuhkan
untuk mempersiapkan mereka menghadapi tantangan abad 21 yang menuntut
keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan pemecahan masalah.

METODE
Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (research
and development) dengan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate).
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Model ini digunakan karena sistematis untuk merancang dan mengembangkan
produk pendidikan yang efektif. Model 4D dikembangkan oleh Thiagarajan et al.
(1974) yang terdiri dari empat tahap utama, yaitu define (pendefinisian), design
(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (pendistribusian).
Setiap tahap dalam model ini akan dilaksanakan dengan mengacu pada prinsip-
prinsip yang ditetapkan oleh model 4D yang telah terbukti efektif dalam berbagai
penelitian sebelumnya (Muthoharoh & Sakti, 2021; Ramadhani & Aristiawan,
2023; Santana & Samsuri, 2022; Setyawati et al., 2022).

Pada tahap define, peneliti mengidentifikasi masalah yang ada dalam
pembelajaran matematika, khususnya yang berkaitan dengan rendahnya
kemampuan pemecahan masalah siswa. Peneliti melakukan analisis kebutuhan
melalui observasi dan wawancara dengan guru dan siswa untuk mengidentifikasi
permasalahan yang ada di kelas. Pada tahap design, peneliti merancang perangkat
pembelajaran berbasis PjBL yang mengintegrasikan media konkret. Desain
perangkat ini mencakup RPP, LKPD, serta media konkret yang digunakan untuk
memperjelas konsep-konsep matematika yang sulit dipahami secara abstrak. RPP
dan LKPD dirancang untuk mendukung aktivitas proyek yang relevan dengan
kehidupan nyata, sehingga siswa dapat mengaitkan materi matematika dengan
aplikasi sehari-hari mereka. Pada tahap develop, peneliti mengembangkan
prototipe perangkat pembelajaran yang telah dirancang pada tahap sebelumnya
dan mengujinya di kelas dengan melibatkan siswa. Uji coba ini bertujuan untuk
melihat sejauh mana perangkat pembelajaran berbasis PjBL dengan media konkret
dapat diterapkan di kelas, dan apakah perangkat tersebut dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa. Peneliti mengumpulkan data melalui
observasi kelas, tes kemampuan pemecahan masalah siswa, dan angket minat
belajar siswa. Hasil dari uji coba ini digunakan untuk mengevaluasi efektivitas
perangkat pembelajaran dan melakukan revisi yang diperlukan. Pada tahap
disseminate, perangkat pembelajaran yang telah terbukti efektif diperkenalkan
kepada guru dan pendidik lainnya untuk diterapkan di sekolah-sekolah lain.
Peneliti mempublikasikan hasil penelitian melalui seminar, konferensi, atau
workshop,  untuk  memberikan  informasi  tentang  cara  efektif
mengimplementasikan PjBL dengan media konkret dalam pembelajaran
matematika. Penelitian ini bertujuan untuk menyebarluaskan perangkat yang telah
teruji efektivitasnya agar dapat diterapkan secara lebih luas di berbagai sekolah.

Penelitian ini melibatkan siswa kelas VII yang memiliki latar belakang
pemahaman dasar matematika yang bervariasi. Pemilihan siswa bertujuan untuk
melihat sejauh mana perangkat pembelajaran berbasis PjBL  yang
mengintegrasikan media konkret dapat meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika. Selain siswa, penelitian ini juga melibatkan guru sebagai
subjek yang memberikan umpan balik terkait kepraktisan perangkat pembelajaran
yang diuji coba di kelas. Guru diminta untuk memberikan masukan mengenai
bagaimana perangkat ini diterapkan di kelas, serta apakah perangkat tersebut
efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika.
Data yang diperoleh dari siswa dan guru dianalisis untuk menilai efektivitas serta
keterterapan perangkat pembelajaran dalam konteks nyata di kelas. Hasil analisis
tersebut memberikan gambaran yang komprehensif mengenai keunggulan dan
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kelemahan perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Temuan penelitian ini
juga dapat menjadi dasar bagi pengembangan strategi pembelajaran inovatif yang
lebih efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika
siswa.

Dalam penelitian ini, beberapa instrumen digunakan untuk mengumpulkan
data yang diperlukan. Instrumen yang digunakan antara lain: 1) lembar validasi
perangkat ajar, digunakan untuk mengukur kelayakan perangkat pembelajaran
berbasis PjBL dengan media konkret berdasarkan penilaian dari ahli materi dan
ahli media; 2) angket tanggapan guru, digunakan untuk mengumpulkan tanggapan
dari guru terkait kepraktisan dan kelayakan perangkat pembelajaran yang diuji
coba di kelas; dan 3) tes kemampuan pemecahan masalah siswa, digunakan untuk
mengukur kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematika setelah
mengikuti  pembelajaran menggunakan perangkat pembelajaran  yang
dikembangkan.

Semua instrumen yang dibuat telah divalidasi agar dapat menghasilkan
data valid. Proses validasi RPP dan LKPD mencakup beberapa aspek penilaian,
yaitu aspek isi, konstruksi, bahasa, serta keterpaduan model dan media. Validasi
juga dilakukan terhadap angket respons guru untuk menilai kepraktisan perangkat
pembelajaran yang dikembangkan. Aspek-aspek yang dinilai meliputi kemudahan
penggunaan, efisiensi waktu, keterlaksanaan model dan media, serta
kebermanfaatan perangkat. Validasi juga dilakukan terhadap lembar tes
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa untuk memastikan kualitas
dan kelayakan instrumen penilaian. Aspek-aspek yang dinilai meliputi aspek isi,
konstruksi, dan bahasa. Data yang dikumpulkan dianalisis menggunakan teknik
deskriptif kuantitatif. Data dari lembar validasi dianalisis untuk menentukan
kelayakan perangkat pembelajaran berdasarkan skor rata-rata yang diberikan oleh
validator. Data hasil penilaian kemudian dihitung menggunakan rumus persentase
berikut ini.

Total Skor Perolehan

L . o) — o
Persentase Validitas (%) Total Skor Maksimum x100%

Hasil perhitungan tersebut diinterpretasikan ke dalam kategori validitas
yang dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Validitas Perangkat Pembelajaran.

Interval Percentage Kriteria Validitas
80% < Skor < 100% Sangat Valid

60% < Skor < 80% Valid

40% < Skor < 60% Cukup Valid

20% < Skor < 40% Kurang Valid

0% < Skor <20% Sangat Tidak Valid

Sumber: Masjudin et al. (2025).

Analisis data kepraktisan perangkat pembelajaran diperoleh dari angket
respon guru setelah implementasi perangkat di kelas. Kepraktisan diukur
berdasarkan kemudahan penggunaan perangkat, kejelasan petunjuk, kesesuaian
waktu pelaksanaan, dan manfaat terhadap pembelajaran. Data dianalisis dengan
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menghitung rata-rata skor persentase respon, kemudian dikategorikan ke dalam
lima tingkat pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Perangkat Pembelajaran.

Interval Skor Kategori Kepraktisan
80%< Skor <100% Sangat Praktis

60%< Skor <80% Praktis

40%< Skor <60% Cukup Praktis

20%< Skor <40% Kurang Praktis

0%< Skor <20% Sangat Tidak Praktis

Sumber: Masjudin ef al. (2025).

Selain data kuantitatif, hasil wawancara guru juga dianalisis secara
deskriptif untuk memperkuat hasil penilaian kepraktisan, terutama dalam
mengidentifikasi kendala dan keunggulan perangkat yang dikembangkan. Data tes
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dianalisis untuk mengetahui
peningkatan kemampuan siswa setelah menggunakan perangkat pembelajaran
yang dikembangkan. Analisis ini dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas
perangkat menggunakan rumus N-Gain berikut:

Skor Posttest — Skor Posttest
Skor Ideal — Skor Pretest

N — Gain =

Untuk mendapatkan kategori peningkatan kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa, data hasil N-Gain mengacu kepada kriteria N-Gain
yang dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Kriteria untuk Kategori N-Gain.

Interval Skor Kategori

0.7<g Tinggi

03<g<0.7 Sedang

2<0.3 Rendah

g=0 Tidak Ada Peningkatan
-1.00 < g <0.00 Terjadi Penurunan

Sumber: Masjudin ef al. (2025).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran
berbasis Project-Based Learning (PjBL) dengan menggunakan media konkret
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa di SMPN
3 Kopang. Penelitian ini menghasilkan beberapa produk utama, termasuk
perangkat pembelajaran berbasis Project-Based Learning (PjBL) yang
mengintegrasikan media konkret yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa. Produk utama dari penelitian ini meliputi
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD),
kuesioner respon guru, dan tes kemampuan pemecahan masalah matematika.
Perangkat pembelajaran yang dikembangkan divalidasi oleh para ahli materi dan
ahli media untuk memastikan kelayakan isi, tampilan, serta keterpaduannya
dengan model Project-Based Learning (PjBL). Uji coba terbatas dilakukan pada
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siswa untuk mengetahui efektivitas perangkat dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika secara nyata di kelas. Tampilan gambar berbagai
produk hasil pengembangan perangkat pembelajaran yang dihasilkan, dapat
dilihat pada Gambar 1.

@ 5
-
v

Modul Ajar

MATEMATIKA

1

Gambar 1. Produk Pengembangan Perangkat Pembelajaran.

Setiap produk yang dikembangkan telah melalui tahap validasi untuk
memastikan kualitas serta kesesuaiannya dalam mendukung proses pembelajaran.
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Selain itu, produk tersebut juga telah diuji tingkat kepraktisannya melalui
implementasi di kelas dan diukur efektivitasnya terhadap hasil belajar siswa.
Hasil Validasi Perangkat Pembelajaran

Proses validasi perangkat pembelajaran dilakukan oleh dua orang validator
dengan tujuan untuk menilai kelayakan perangkat yang dikembangkan. Hasil
validasi instrumen pembelajaran yang meliputi Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), Lembar Kerja Siswa (LKS), kuesioner respon guru, serta tes
kemampuan pemecahan masalah matematika, disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Data Hasil Validasi Instrumen Pembelajaran.
Rata-rata Skor  Skor

No. Instrumen Perolehan Maksimal Persentase Kriteria

1 RPP 92 96 95.83% Sangat Valid
2 LKPD 68.5 72 95.14% Sangat Valid
3 Angket Respon Guru 56 60 93.33% Sangat Valid
4 Lembar Tes 61 64 95.31% Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 4, diperoleh informasi bahwa RPP memperoleh skor
rata-rata sebesar 95,83% yang menunjukkan bahwa perangkat tersebut sangat
valid dan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Skor ini mencerminkan
tingkat kesesuaian antara rancangan pembelajaran dengan tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan. Selanjutnya, LKPD mendapatkan skor rata-rata sebesar
95,14% yang menandakan bahwa lembar kerja tersebut sangat valid dan relevan
dengan proses pembelajaran yang diharapkan. Hal ini menunjukkan bahwa LKPD
mampu mendukung siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas yang berkaitan
dengan pemecahan masalah matematika. Kuesioner respon guru memperoleh skor
rata-rata sebesar 93,33% yang berarti perangkat pembelajaran telah dirancang
dengan baik dan dapat diterima oleh guru. Kejelasan serta kesesuaian antara
perangkat dan tujuan pembelajaran juga mendapat penilaian yang sangat positif.
Sementara itu, tes kemampuan pemecahan masalah matematika memperoleh skor
rata-rata sebesar 95,31% yang menunjukkan bahwa instrumen tes tersebut sangat
valid dan efektif untuk mengukur kemampuan siswa dalam memecahkan masalah
matematika. Dengan demikian, berdasarkan hasil validasi seluruh komponen
perangkat pembelajaran, dapat disimpulkan bahwa perangkat yang dikembangkan
telah memenuhi standar kelayakan dan layak untuk diimplementasikan dalam
kegiatan pembelajaran di kelas.

Hasil Uji Kepraktisan Perangkat Pembelajaran

Kepraktisan perangkat pembelajaran diukur melalui angket yang diberikan
kepada guru setelah pelaksanaan pembelajaran. Aspek yang dinilai meliputi
kemudahan penggunaan perangkat, kejelasan langkah-langkah kegiatan,
keterpaduan antara kegiatan dan tujuan pembelajaran, serta kesesuaian waktu
pelaksanaan. Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh rata-rata skor respon guru
sebesar 92,5%. Skor ini menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran yang
dikembangkan sangat praktis dan mudah digunakan oleh guru dalam proses
pembelajaran di kelas.

Temuan ini diperkuat melalui hasil wawancara dengan salah satu guru
yang mengimplementasikan perangkat tersebut di kelas. Guru tersebut
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memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan perangkat pembelajaran yang
dikembangkan. Guru tersebut menyampaikan bahwa RPP yang disusun sangat
jelas dan terstruktur, sehingga memudahkannya dalam mempersiapkan materi
serta melaksanakan langkah-langkah kegiatan. Selain itu, LKPD dinilai sangat
membantu dalam memandu siswa menyelesaikan masalah matematika secara
sistematis. Guru juga menilai bahwa perangkat ini tidak hanya mempermudah
proses pengajaran, tetapi juga meningkatkan keterlibatan siswa dalam kegiatan
pembelajaran. Meskipun demikian, guru mengemukakan adanya kendala yang
dihadapi selama implementasi, yaitu keterbatasan waktu pada setiap kegiatan
pembelajaran. Walaupun perangkat telah dirancang dengan waktu pelaksanaan
yang realistis, pada praktiknya beberapa siswa membutuhkan waktu lebih lama
untuk memahami dan menyelesaikan proyek yang diberikan.

Guru memberikan saran agar perangkat pembelajaran ini dapat diperbaiki
melalui penambahan variasi media konkret yang digunakan, sehingga siswa dapat
belajar melalui berbagai cara dan memperoleh pemahaman yang lebih mendalam.
Selain itu, penyesuaian waktu pelaksanaan kegiatan juga disarankan agar lebih
fleksibel dan sesuai dengan kemampuan siswa yang beragam. Guru berharap
perangkat ini dapat diterapkan secara lebih luas di sekolah lain, sehingga
manfaatnya dapat dirasakan oleh lebih banyak siswa.

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, dapat disimpulkan bahwa
perangkat pembelajaran yang dikembangkan memiliki kelebihan signifikan dalam
hal keterstrukturan, kejelasan langkah, penggunaan media konkret, serta
interaktivitas pembelajaran. Namun demikian, masih terdapat beberapa aspek
yang perlu ditingkatkan, terutama terkait pengaturan waktu dan variasi media
pembelajaran agar efektivitas perangkat dapat semakin optimal pada penerapan
berikutnya.

Hasil Uji Efektivitas Perangkat Pembelajaran

Efektivitas perangkat pembelajaran diukur melalui peningkatan
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa yang dianalisis berdasarkan
hasil pre-test dan post-test. Pengujian efektivitas dilakukan menggunakan rumus
N-Gain score untuk melihat sejauh mana peningkatan kemampuan siswa setelah
menggunakan perangkat pembelajaran berbasis PjBL. Adapun hasil pengujiannya
dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji N-Gain.

Descriptive Statistics

N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
N-Gain 25 .00 1.00 7166 25572
N-Gain_Persen 25 .00 100.00 71.6555 25.57205

Valid N (listwise) 25

Berdasarkan hasil uji N-Gain pada Tabel 5, diperoleh nilai rata-rata
sebesar 0,7166 dengan standar deviasi 0,25572. Jika dikonversikan ke dalam
persentase, rata-rata N-Gain sebesar 71,66% dengan standar deviasi 25,57%. Hasil
ini menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran yang dikembangkan dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa secara
signifikan. Peningkatan ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis proyek
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(project-based learning) dengan penggunaan media konkret efektif dalam
membantu siswa memahami dan memecahkan masalah matematika yang bersifat
kompleks.

Peningkatan skor N-Gain yang tinggi mengindikasikan bahwa siswa
mengalami kemajuan signifikan dalam kemampuan pemecahan masalah setelah
menggunakan perangkat pembelajaran tersebut. Dengan kata lain, perangkat
pembelajaran berbasis PjBL yang memanfaatkan media konkret terbukti mampu
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa yang merupakan salah satu
komponen utama dalam kemampuan pemecahan masalah matematika.

Berdasarkan hasil penelitian secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa
perangkat pembelajaran yang dikembangkan telah valid, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Hasil validitas
menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran
matematika, dan mendukung pemahaman konsep melalui pengalaman langsung.
Kepraktisan perangkat yang mudah diterapkan oleh guru menunjukkan bahwa
model PjBL dapat dilaksanakan secara efisien, mendukung keterlibatan aktif
siswa, serta meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Selanjutnya, hasil
efektivitas menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis proyek yang berfokus pada
pemecahan masalah kontekstual mampu secara signifikan meningkatkan
keterampilan berpikir dan pemahaman konseptual siswa.

Salah satu hasil utama penerapan PjBL dalam penelitian ini adalah
peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Berdasarkan
data pre-test dan post-test, terdapat peningkatan signifikan pada kemampuan
siswa setelah mengikuti pembelajaran berbasis proyek, dengan rata-rata
peningkatan 71,66%. Hasil ini menunjukkan bahwa model PjBL dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep matematika dan memperkuat
kemampuan mereka dalam menyelesaikan permasalahan yang lebih kompleks.
Temuan ini sejalan dengan penelitian Taufiqurrahman & Hidayat (2023) yang
menyatakan bahwa penerapan PjBL dengan pendekatan ilmiah dapat
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah serta rasa percaya diri siswa
dalam menghadapi tantangan belajar matematika.

Penggunaan media konkret dalam pembelajaran berbasis proyek terbukti
memberikan berbagai kelebihan. Salah satunya adalah kemampuan media konkret
dalam membantu siswa memahami konsep-konsep matematika yang bersifat
abstrak. Melalui penggunaan alat peraga fisik atau objek nyata, siswa dapat
menghubungkan konsep matematika dengan situasi dunia nyata, sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna. Hal ini sejalan dengan temuan Umuhoza &
Hakizimana (2024) yang menyatakan bahwa pendekatan Concrete-Pictorial-
Abstract (CPA) memungkinkan siswa beralih dari pengalaman konkret menuju
pemahaman abstrak secara bertahap. Dengan demikian, media konkret
memberikan kesempatan kepada siswa untuk bekerja langsung dengan objek
nyata, meningkatkan pemahaman terhadap konsep-konsep matematika yang sulit
jika hanya disajikan melalui simbol atau rumus.

Penerapan PjBL dengan media konkret juga terbukti meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa secara signifikan. Hasil ini konsisten
dengan penelitian Wahyuningtyas et al. (2023) yang menyebutkan bahwa
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penggunaan PjBL disertai alat bantu pembelajaran seperti flashcard dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah melalui pendekatan belajar yang
lebih aktif dan mandiri. Melalui penggunaan media konkret, siswa tidak hanya
belajar menyelesaikan soal, tetapi juga mampu menerapkan konsep-konsep
matematika dalam konteks kehidupan nyata, sehingga memperdalam pemahaman
dan meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi.

Kelebihan lain dari penerapan PjBL adalah peningkatan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Keterlibatan aktif merupakan faktor penting dalam
menstimulasi kemampuan pemecahan masalah siswa (Masjudin et al., 2025).
Pendekatan berbasis proyek mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif mulai dari
tahap perencanaan hingga penyajian hasil proyek. Hasil ini sejalan dengan
penelitian Jediut et al. (2023) yang menunjukkan bahwa PjBL meningkatkan
tingkat partisipasi dan keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar. Dalam konteks
penelitian ini, media konkret turut berperan penting dalam menjaga motivasi dan
perhatian siswa, karena memungkinkan mereka berinteraksi langsung dengan
objek pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan
menyenangkan.

Selain meningkatkan pemahaman dan kemampuan pemecahan masalah,
perangkat pembelajaran PjBL dengan media konkret juga berkontribusi terhadap
pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa. Model PjBL
menuntut siswa untuk menghadapi masalah dunia nyata yang memerlukan
analisis, sintesis, dan evaluasi. Hal ini sejalan dengan penelitian Yanti et al.
(2024) yang menunjukkan bahwa PjBL mampu menumbuhkan keterampilan
berpikir kritis dan kreativitas, karena siswa dihadapkan pada permasalahan
kompleks yang menuntut solusi inovatif. Dalam penelitian ini, siswa tidak hanya
mencari jawaban, tetapi juga ditantang untuk menemukan cara baru dalam
menyelesaikan masalah dengan memanfaatkan alat dan media konkret yang
tersedia.

Aspek kolaborasi dalam PjBL juga menjadi kelebihan penting. PjBL
mendorong siswa untuk bekerja dalam kelompok, sehingga mengembangkan
keterampilan komunikasi dan kerja sama. Menurut Hartati et al. (2022), kerja
kelompok dalam PjBL memfasilitasi pengembangan keterampilan sosial yang
berguna dalam kehidupan sehari-hari. Melalui kolaborasi, siswa belajar untuk
mendengarkan, mengemukakan pendapat, dan berkontribusi secara konstruktif
dalam menyelesaikan masalah matematika. Kolaborasi dalam PjBL juga
membantu siswa belajar menghargai perbedaan pendapat dan menemukan solusi
terbaik melalui diskusi yang terbuka dan saling menghormati.

Penerapan PjBL dengan media konkret juga memberikan dampak positif
terhadap motivasi dan minat belajar siswa. Penelitian Nasir et al. (2023)
menunjukkan bahwa penggunaan alat bantu dan aktivitas menarik dalam
pembelajaran matematika dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Dalam
penelitian ini, media konkret seperti alat peraga fisik dan proyek nyata berhasil
menarik perhatian siswa, menumbuhkan rasa ingin tahu, serta mengurangi
kejenuhan belajar. Ketika siswa melihat penerapan nyata dari konsep matematika
dalam kehidupan sehari-hari, mereka menjadi lebih termotivasi untuk belajar dan
memahami materi secara mendalam.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
perangkat pembelajaran berbasis Project-Based Learning (PjBL) dengan media
konkret yang dikembangkan terbukti wvalid, praktis, dan efektif. Validitas
perangkat terkonfirmasi melalui hasil penilaian para ahli yang menunjukkan skor
sangat tinggi pada setiap komponen, meliputi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP), Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), serta tes kemampuan pemecahan
masalah. Aspek kepraktisan perangkat juga terbukti melalui tanggapan positif dari
guru yang menyatakan bahwa perangkat mudah digunakan, memiliki langkah-
langkah kegiatan yang jelas, dan menunjukkan keterpaduan antara aktivitas
pembelajaran dengan tujuan yang ingin dicapai.

Selain itu, efektivitas perangkat pembelajaran terlihat dari peningkatan
signifikan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa yang tercermin dari
hasil analisis N-Gain dengan rata-rata peningkatan sebesar 71,66%. Temuan ini
menunjukkan bahwa penerapan model PjBL yang dipadukan dengan media
konkret dapat membantu siswa memahami konsep-konsep matematika secara
lebih mendalam dan meningkatkan kemampuan mereka dalam memecahkan
masalah. Dengan demikian, perangkat pembelajaran ini layak diterapkan secara
luas dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan kualitas proses dan
hasil belajar siswa, khususnya dalam aspek kemampuan pemecahan masalah.

SARAN

Berdasarkan temuan penelitian ini, beberapa saran dapat disampaikan
untuk pengembangan lebih lanjut dan implementasi perangkat pembelajaran
berbasis Project-Based Learning (PjBL) dengan media konkret sebagai berikut: 1)
bagi guru, disarankan untuk melakukan penyesuaian terhadap waktu
pembelajaran. Meskipun perangkat ini terbukti efektif, guru perlu
mempertimbangkan fleksibilitas waktu pelaksanaan setiap kegiatan, mengingat
perbedaan kemampuan dan kecepatan belajar siswa. Penyesuaian waktu yang
lebih adaptif diharapkan dapat membantu seluruh siswa mengikuti proses
pembelajaran dengan optimal; 2) bagi pengguna perangkat pembelajaran,
disarankan untuk meningkatkan variasi media konkret yang digunakan.
Penambahan media seperti alat peraga digital atau model matematika interaktif
akan memperkaya pengalaman belajar siswa, serta membantu mereka mengaitkan
konsep-konsep matematika dengan situasi nyata, sehingga pembelajaran menjadi
lebih bermakna; dan 3) bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan
penelitian lanjutan dengan cakupan sampel yang lebih luas, baik dari segi jumlah
peserta didik maupun wilayah penelitian. Penelitian dengan variasi konteks dan
jenjang pendidikan yang berbeda akan memberikan gambaran yang lebih
komprehensif mengenai efektivitas perangkat pembelajaran PjBL berbasis media
konkret dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa.
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