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Abstract: This study aims to acquire learning model problem creating peer
learning settings are valid, practical and effective. This type of research is the
development of research models Plomp. This development model consists of three
stages, namely: (1) prelimenary research; (2) prototyping phase; (3) assessment
phase. The subject of research involving 45 students of class X IPA at SMAN 1
Kedungwaru Tulungagung. Results of the study is the syntax learning model,
namely: (1) determine the learning objectives of mathematics; (2) determine the
context of the problem; (3) create problems; (4) the filing of a problem by the
students; (5) anticipate the responses of the students; (6) apply and reflect. Based
on an assessment of the validator and teachers, and instruments developed models
are valid and enforceable.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh model pembelajaran problem
creating setting peer learning yang valid, praktis dan efektif. Jenis penelitian ini
adalah penelitian pengembangan dengan model Plomp. Model pengembangan ini
terdiri dari 3 tahap, yaitu: (1) prelimenary research (penelitian awal); (2)
prototyping phase (fase pengembangan); (3) assessment phase (fase penilaian).
Subjek penelitian melibatkan 45 siswa kelas X IPA SMA Negeri 1 Kedungwaru
Tulungagung. Hasil penelitian adalah sintaks model pembelajaran yaitu: (1)
menentukan tujuan pembelajaran matematika; (2) menentukan konteks masalah;
(3) menciptakan masalah; (4) pengajuan masalah oleh siswa; (5) mengantisipasi
jawaban siswa; (6) menerapkan dan merefleksi. Berdasarkan penilaian dari
validator dan guru, model dan instrumen yang dikembangkan sudah valid dan
dapat diterapkan.

Kata Kunci : problem creating, berpikir kreatif, geometri

PENDAHULUAN pelaksanaan di kelas, dirumuskan dalam

Dalam  kurikulum  pendidikan peraturan  menteri  pendidikan  dan

Indonesia matematika merupakan kebudayaan nomor 103 tahun 2014

pelajaran yang diajarkan kepada siswa tentang pembelajaran pasal 2 ayat 1,

mulai dari sekolah dasar hingga yaitu pembelajaran pada pendidikan

pendidikan menengah (Erman dasar dan menengah dilaksanakan

Suherman,dkk  2003: 55). Dalam berbasis aktivitas dengan karakteristik:

penjabaran  Kurikulum 2013 dalam (&)  interakif  dan inspiratif;  (b)

menyenangkan, menantang, dan memotivasi
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peserta didik untuk berpartisipasi aktif; (c)
kontekstual dan kolaboratif; (d) memberikan
ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas,
dan kemandirian peserta didik; dan (e) sesuai
dengan bakat, minat, kemampuan, dan
perkembangan fisik serta psikologis peserta
didik. Kompetensi tersebut diperlukan
agar siswa dapat memiliki kemampuan
memperoleh, mengelola, dan
memanfaatkan informasi untuk bertahan
hidup pada keadaan yang selalu berubah,
tidak pasti, dan kompetitif. Matematika
merupakan pelajaran yang dapat melatih
siswa dalam menumbuhkan cara berpikir
kritis, logis dan kreatif. Maka dari itu
pengembangan berpikir kreatif menjadi
salah satu fokus utama dalam dunia
pendidikan matematika modern.

Dalam pembelajaran matematika
Kreativitas siswa sangat diperlukan
terutama dalam menyelesaikan soal-soal
yang melibatkan siswa untuk berpikir
kreatif, dimana siswa diharapkan dapat
mengemukan ide-ide baru yang kreatif
dalam menganalisis dan menyelesaikan
soal. Dickut (2007) mengatakan bahwa
Kreativitas seseorang dapat ditinjau dari
prosesnya. Proses untuk menghasilkan
suatu produk kreatif inilah yang disebut
dengan proses  berpikir  kreatif.
Kemampuan berpikir  kreatif dapat
dikembangkan melalui aktivitas-aktivitas

kreatif dalam pembelajaran matematika.
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Siswono (2004) menyatakan bahwa
kreativitas merupakan produk berpikir
kreatif. Berpikir kreatif merupakan suatu
proses yang digunakan ketika
mendatangkan atau memunculkan suatu
ide baru. Hal tersebut menunjukkan
bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa
sangat penting untuk menjadi perhatian
guru. Namun kenyataan yang terjadi
kemampuan berpikir kreatif siswa masih
rendah. Hal ini dapat dilihat dari nilai
hasil belajar atau prestasi belajar
matematika siswa SMA jika diberikan
soal-soal yang menuntut kreatif, selalu
mengalami kesulitan. Hal senada juga
diungkapkan oleh Saefuddin (2012) yang
menyatakan  bahwa  bepikir  kratif
merupakan suatu hal yang kurang
diperhatikan dalam pembelajaran
matematika. Selama ini guru hanya
mengutamakan logika dan kemampuan
komputasi (hitung-menghitung) sehingga
kreativitas dianggap bukanlah sesuatu
yang penting dalam proses belajar
mengajar di dalam kelas. Padahal
berpikir kreatif menjadi salah satu tujuan
diberikannya pembelajaran matematika
di sekolah dari jenjang pendidikan dasar
sampai menengah. Hal ini dapat dilihat
dalam Standar Inti (SI) dan Kompetensi
Dasar (KD) dari Kurikulum 2013 yaitu
untuk  membekali  siswa  dengan

kemampuan berpikir logis, analitis,
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sistematis, kritis, dan kreatif, serta
kemampuan bekerja sama. Berdasarkan
kondisi tersebut selayaknya guru harus
mengembangkan kemampuan berpikir
tingkat tinggi siswa yaitu kemampuan
berpikir kreatif dalam pembelajaran
matematika di kelas. Salah satu materi
matematika yang membutuhkan
kemampuan  berpikir  kreatif  dan
ketelitian adalah Geometri. Hal ini
dikarenakan dalam materi tersebut
terdapat variasi soal yang sangat unik dan
perkembangan rumus sehingga peserta
didik harus pandai menganalisanya.
Wahyudin (dalam Syukur,
2005:4) menyatakan bahwa selama ini
pembelajaran matematika didominasi
olenh guru melalui metode ekspositori.
Pembelajaran secara konvensional ini
membuat siswa hanya mendengar,
mencatat, bertanya, dan mengerjakan soal
secara individu maupun kelompok.
Pentingnya suatu pendekatan
pembelajaran matematika yang melatih
dan meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif, mutlak diperlukan pembelajaran
matematika yang kegiatannya melatih
siswa dalam meningkatkan Kkreativitas.
Penulis memandang hal ini dapat
terwujud dalam pembelajaran  yang
dirancang dengan melibatkan siswa pada
serangkaian

kegiatan ~ pembelajaran

dengan model pembelajaran Problem
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Creating atau menciptakan masalah.
Barlow (2010:146)

Langkah-langkah model pembelajaran

menjelaskan

Problem Creating sebagai berikut.
Tabel 1 Langkah Problem Creating

Fase | Langkah-langkah Problem
Creating

1 Menentukan tujuan pembelajaran
matematika

Menentukan konteks masalah,

Menciptakan masalah

Mengantisipasi jawaban siswa

gl bhlwinN

Menerapkan dan merefleksi

Sumber : Barlow (2010:146
Model pembelajaran  Problem

Creating adalah suatu model
pembelajaran  yang dalam  proses
pembelajaran guru menciptakan masalah
atau membuat masalah mulai dari tahap
yang paling sederhana atau paling mudah
meningkat ke masalah yang lebih rumit,
dan siswa diminta untuk memecahkan
masalah tersebut secara bertahap. Hal ini
sejalan dengan yang diungkap oleh
Hutabarat (2013) vyaitu, agar topik
pelajaran pada materi geometri dapat
dipahami siswa dengan baik, maka topik
pelajaran  tersebut dapat dipelajari
berdasarkan urutan tingkat kesukarannya
dan dimulai dari tingkat yang paling
mudah sampai dengan tingkat yang
paling rumit dan kompleks. Tahap
menciptakan masalah yang dilakukan
oleh guru bertujuan untuk memfasilitasi
siswa dalam memecahkan masalah.
NCTM (2000) masalah yang baik
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memfasilitasi siswa untuk
mengembangkan pengetahuan siswa, dan
ketika masalah yang dipilih itu baik dapat
merangsang belajar matematika.

Model pembelajaran  Problem
Creating diciptakan oleh Barlow (2010).
Barlow (2010) dalam penelitiannya
memaparkan bahwa dengan
pembelajaran yang dilakukan dengan
menggunakan pembelajaran  Problem
Creating siswa lebih aktif dan tertantang
dalam memecahkan masalah dan guru
lebih inovatif menciptakan masalah.
Penelitian serupa juga dilakukan oleh
Purwanto (2013) Pembelajaran Problem
Creating dapat mening-katkan
kemampuan pemecahan masalah. Pembe-
lajaran  Problem  Creating  dapat

meningkatkan ~ kemampuan  berpikir
kreatif (Suwarno,2013). Pembelajaran
Problem Creating baik, namun masih ada
kekurangannya.  Fase-fase  Problem
Creating menurut Barlow tidak merinci
jelas bagaimana aktivitas guru dan siswa
selama proses pembelajaran. Aktivitas
guru dan siswa selama  proses
pembelajaran dalam memecahkan
masalah matematika sangat penting
diformulasikan secara eksplisit, sehingga
potensi kompetensi berpikir kreatif siswa
yang telah dimiliki dapat ditingkatkan.

Oleh sebab itu, agar dalam pelaksanaan
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model pembelajaran Problem Creating
tidak hanya guru yang kreatif dalam
menciptakan dan siswa  hanya
memecahkan masalah yang dibuat oleh
guru, maka setelah langkah menciptakan
masalah, siswa juga dilibatkan dalam
aktivitas kreatif yang salah satunya
adalah siswa diminta untuk membuat
pertanyaan atau pengajuan masalah.
Pengajuan masalah merupakan
tugas kegiatan yang mengarah pada sikap
kritis dan kreatif. Sebab dalam pengajuan
masalah siswa diminta untuk membuat
pertanyaan dari informasi yang diberikan
(Siswono, 2005:4). Hal ini sejalan
dengan pendapat Polya (1994) vyang
menyarankan bahwa untuk membantu
siswa dalam mengatasi  kesulitan
menyelesaikan masalah, vyaitu: (a)
memberikan pertanyaan yang
mengarahkan siswa untuk menyelesaikan
masalah, (b) membantu siswa menggali
pengetahuannya dan menyusun
pertanyaan pada dirinya sendiri sesuai
dengan  kebutuhan  masalah,  (c)
memberikan isyarat yang bermakna
untuk  menyelesaikan masalah dan

langkah-langkah menyelesaikan masalah,

(d) membantu siswa  mengatasi
kesulitannya sendiri.
Pentingnya kemampuan

menyusun masalah, soal, atau pertanyaan
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dalam pembelajaran matematika sesuai
dengan salah satu saran dari Berman
(Costa, Ed.2001) yaitu: ajarkan kepada
siswa cara bertanya atau menyusun
pertanyaan yang baik dan bukan melatih
siswa cara menjawab atau menghapal
cara penyelesaian masalah. Oleh sebab
itu agar situasi masalah yang diberikan
dapat memunculkan pertanyaan atau soal
baru, maka kriteria tugas yang diberikan
sebaiknya adalah masalah terbuka (open-
ended). Karena masalah open-ended
memberikan pengalaman bagi siswa
dalam menemukan sesuatu yang baru
pada proses penyelesaian masalah
(Shimada, 1997:1).

Agar siswa dapat bekerja melalui
penugasan dan berhasil meyelesaikan
tugas tersebut maka pada tahap
pengajuan masalah/soal, dapat dikola-
borasikan dengan pengaturan
pembelajaran teman sebaya ( Peer
Learning ). Pembelajaran dengan setting
teman sebaya adalah strategi proses
belajar mengajar yang melibatkan
kelompok siswa bekerja sama untuk
memecahkan masalah, menyelesaikan
tugas, atau membuat suatu produk.
Masing-masing anggota tim bertanggung
jawab tidak hanya untuk belajar apa yang
diajarkan tetapi juga untuk membantu

rekan satu tim belajar, sehingga
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menciptakan suasana pencapaian prestasi.
Siswa bekerja melalui penugasan sampai
semua anggota kelompok berhasil
memahami dan menyelesaikan tugas
tersebut (Johnson, 1994).

Dengan demikian  pengajuan
masalah melalui setting Peer Learning
dapat membantu siswa dalam menggali
pengetahuan, memikirkan ide-ide antar
konsep dan berbagai strategi perencanaan
penyelesaian masalah secara lebih jauh
antara sesama anggota di dalam
kelompok. Sehingga pemecahan masalah
dan pengajuan masalah secara kelompok
dapat meningkatkan pemahaman dan
kemampuan  berpikir  kreatif  siswa
terhadap masalah atau tugas yang
diberikan.

Berdasarkan uraian yang telah
dipaparkan  diatas, maka  dapat
disimpulkan bahwa model pem-belajaran
yang mampu meningkatkan Kreativitas
guru adalah dengan menggunakan
Problem Creating, sedangkan untuk
mengeksplorasi  dan  menumbuhkan
kemampuan berpikir kreatif siswa adalah
dengan pengajuan masalah atau membuat
pertanyaan, dan untuk meningkatkan
aktivitas belajar siswa dengan
menggunakan pembelajaran Peer
Learning dan kriteria tugas yang sesuai

untuk menggali aspek berpikir Kkreatif
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adalah masalah terbuka (open-ended).
Maka jika semuanya dikembangkan
secara bersamaan akan menjadi sintak
pembelajaran baru yang dikemas dalam
suatu pengembangan model
pembelajaran  yaitu = Pengembangan
Model Pembelajaran Problem Creating
Setting Peer Learning

Melalui pengembangan model
pembelajaran ini diharapkan antara guru
dan siswa bersama-sama memiliki
kesempatan  untuk  mengembangkan
kemampuan kreatifnya. Pembelajaran
berpusat pada siswa dan guru sebagai
fasilitator dapat menumbuhkan
kemampuan berpikir kreatif. Dari
penjabaran yang telah dikemukakan di
atas maka tujuan dari penelitian
pengembangan  ini  adalah  untuk
memperoleh Model Pembelajaran
Problem Creating Setting Peer Learning

yang valid, praktis dan efektif.

METODE

Penelitian ini  menggunakan Model
Pengembangan Plomp (2015:15) yang
terdiri dari 3 fase sesuai dengan
namanya, yaitu: (1) prelimenary research
(penelitian awal), (2) prototyping phase
(fase pengembangan), (3) assessment
phase (fase penilaian). Peneliti memilih

model Plomp dikarenakan model Plomp
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dipandang lebih luwes dan fleksibel. Pada
setiap langkahnya memuat Kkegiatan
pengembangan yang dapat disesuaikan
karakteristik penelitiannya. Secara umum
aktivitas pengembangan model

pembelajaran disajikan pada gambar 1

Gambar 1  Alur Pengembangan  Model
pembelajarn problem creating setting peer
learning

1) Investigasi Awal (Prelimenary
Investigation)

Tahap investigasi awal
merupakan pengamatan secara cermat
terhadap kondisi pembelajaran yang
sedang berlangsung. Pada tahap ini
aktivitas yang dilakukan pengembang
adalah (1) mengumpulkan informasi yang
berkaitan dengan permasalahan
pembelajaran matematika dikelas dengan
cara melakukan pengamatan secara
langsung didalam kelas dan wawancara
informal dengan guru matematika dan
rasional

siswa; (2)  merumuskan
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pemikiran pentingnya mengembangkan
model  dengan  mempertimbangkan
kondisi pembelajaran yang sedang
berlangsung, lingkungan
belajar,teknologi, dan karakteristik siswa
melalui pengamatan; (3) mengumpulkan
bahan acuan yang relevan dan
mendukung Model Pembelajaran
Problem Creating Setting Peer Learning,
yaitu teori desain pengembangan Plomp,
teori konstruktivisme, problem creating,
peer learning, pemecahan masalah,
pengajuan  masalah, teori  tentang
kemampuan berpikir kreatif.

2) Fase Pengembangan (Prototyping
Phase)

Pada tahap pengembangan terdiri

dari 2 tahap, yaitu : menyusun rancangan
awal dan merealisasi rancangan. Pada
tahap ini peneliti menyusun rancangan
awal sebagai berikut:
a) Merancang Buku Model dan
Petunjuk Pelaksanaan Model
Pembelajaran Problem Creating Setting
Peer Learning

Pada tahap perancangan buku
model, pengembang membuat desain
komponen Model Pembelajaran Problem
Creating Setting Peer Learning , yaitu
desain sintaks, sistem sosial, prinsip
reaksi, sistem pendukung, dampak

instruksioanl, dan dampak pengiring.
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Agar desain komponen yang dibuat
mengarah pada tujuan pembelajaran,
maka harus dilandasi dengan teori yang
kuat. Agar guru sebagai salah satu
pelaksana pembelajaran tidak bingung
dalam implementasi Model Pembelajaran
Problem Creating Setting Peer Learning,
maka peneliti perlu menyusun petunjuk
pelaksanaan Model Pembelajaran
Problem Creating Setting Peer Learning.
b) Rancangan Perangkat
Pembelajaran

Perangkat pembelajaran yang
akan dikembangkan dalam  Model
Pembelajaran Problem Creating Setting
Peer Learning adalah sebagai berikut.
(@) Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP)

Berdasarkan Permendikbud No.
65 Tahun 2013 tentang Standart Proses
Pendidikan Dasar dan  Menengah,
komponen-komponen dalam RPP antara
lain: Identitas, Kompetensi Inti, Kom-
petensi Dasar, Indikator Pencapaian
Kompetensi,  Tujuan  Pembelajaran,
Materi Ajar, Alokasi Waktu, Metode
Pembelajaran, Langkah-Langkah Ke-
giatan  Pembelajaran,  Karakteristik
peserta didik yang diharapkan, Penilaian
hasil belajar, dan Sumber belajar.
Langkah-langkah  pembelajaran  yang

termuat dalam RPP disesuaikan dengan
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sintaks dari Pengembangan Model
Pembelajaran Problem Creating Setting
Peer Learning

(b) Lembar Kerja Siswa (LKS)

LKS vyang dirancang dalam
penelitian ini berisi masalah terbuka pada
kehidupan nyata/praktis tentang
Geometri. LKS vyang dikembangkan
berisi masalah yang terbagi dalam
langkah-langkah Model Pembelajaran
Problem Creating Setting Peer learning.
yaitu : (1) Menentukan tujuan
pembelajaran matematika, (2) Menen-
tukan konteks masalah, (3) Menciptakan
masalah, (4) Pengajuan masalah oleh
siswa, (5) Mengantisipasi jawaban siswa,
(6) Menerapkan dan  merefleksi.
Permasalahan yang dikembangkan di
LKS dimulai dari guru memberikan
konteks masalah kehidupan nyata /
praktis dengan konteks masalah yang
berbeda-beda.

(c) Rubrik Penilaian

Rubrik penilaian yang
dikembangkan dalam penelitian ini yaitu
rubrik  penilaian  untuk pemecahan
masalah dan pengajuan masalah oleh
siswa yang diuraikan dalam lampiran
RPP. Rubrik penilaian ini mengukur
aktivitas siswa, kreativitas siswa dalam

kelompok dan tes penguasaan bahan ajar.
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Berdasarkan rancangan yang telah dibuat
pada tahap perancangan, peneliti

merealisasi  perangkat  pembelajaran

dengan menyusun hal-hal berikut.

a) Realisasi Buku Model dan

Petunjuk Pelaksanaan Model

Aktivitas yang dilakukan peneliti
pada tahap ini adalah menyusun sintaks,
sistem sosial, prinsip reaksi, sistem
pendukung, dampak instruksional, dan
dampak pengiring yang dilengkapi
dengan petunjuk pelaksanaan model.

b) Realisasi perangkat pembelajaran

Perangkat pembelajaran yang
dikembangkan adalah :

(@) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP), aktivitas yang dilakukan
pengembang adalah: (1) Menetapkan
Kompetensi Inti (K1) dan
Kompetensi Dasar (KD) untuk tiap-
tiap satuan materi. (2) Menentukan
materi pra-syarat, (3) Menyusun
skenario pembelajaran.

(b) LKS beserta rubrik penilaian,

aktivitas yang dilakukan pengembang

adalah: menyusun masalah terbuka
tentang Geometri yang sesuai dengan
aktivitas dalam Model Pembelajaran

Problem Creating Setting Peer Learning.

Hasil-hasil pengembangan ini diteliti

kembali apakah kecukupan teori-teori

pendukung model telah dipenuhi dan

diterapkan dengan baik pada setiap
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komponen model sehingga siap diuji
kevalidannya oleh para ahli / validator.
c) Fase Penilaian (assessment phase)
Berdasarkan prosedur
pengembangan maka pada tahap
pelaksanaan pengembangan perlu dila-
kukan ujicoba yaitu untuk mendapatkan
pendapat atau tanggapan mengenai
kelayakan buku model dan petunjuk
pelaksanaan model serta  perangat
pembelajaran  yang  dikem-bangkan.
Sebelum produk yang dikembangkan
diujicobakan, produk ini terlebih dahulu
divalidasi oleh tim ahli, yaitu ahli media
dan ahli materi. Setelah dapat validasi
dari tim ahli dilakukanlah revisi produk.
Revisi produk dikatakan selesai apabila
saran-saran validasi dari tim ahli sudah di
anggap baik, dan setelah itu baru tahap
ujicoba lapangan dilakukan.
Jenis data yang diambil yaitu data
kualitatif dan data kuantitatif. Hasil dari
kegiatan validasi dan uji coba berupa
hasil lembar validasi model dan
perangkat pembelajaran. Hasil
pengamatan aktivitas siswa, angket
respon siswa, dan hasil penguasaan bahan
ajar. Data yang diperoleh berupa data
numerik dan data verbal deskriptif. Data
numerik diperoleh dari skor pada lembar
validasi, hasil pengamatan aktivitas
siswa, angket respon siswa, dan hasil

penguasaan bahan ajar. Sedangkan data
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verbal deskriptif diperoleh dari komentar,
kritik, dan saran yang ditulis pada
instrumen yang disusun. Data-data
tersebut kemudian dikelompokkan sesuai
dengan aspek yang dinilai, vyaitu
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan

model pembelajaran.

Tabel 2 Kriteria Kevalidan Model, Perangkat
Pembelajaran, dan Instrumen

Skor Kriteria Arti
— . Produk dapat di
Vr=3 Valid uji cobakan

Cukup | Masih ada bagian

2sVr<3 1 alid | kecil yang direvisi
— Tidak ..
Ve <2 valid Produk revisi total

Sumber: Diadaptasi dari Parta (2009)

HASIL PENELITIAN
1. Investigasi  Awal  (Prelimenary
Investigation)

Pada tahap ini dilakukan studi
literatur, observasi di SMA Negeri 1
Kedungwaru Tulungagung dan
wawancara guru bidang studi
Matematika. Berdasarkan hasil observasi
lapangan yang dilakukan peneliti
melakukan pengujian kemampuan siswa
dikelas uji coba sebanyak 10 siswa,
peneliti melihat bahwa pada proses
pembelajaran  terlihat bahwa siswa
sebenarnya memiliki kemampuan
berpikir Kkritis dan kreatif dalam membuat
pertanyaan dari situasi soal yang
diberikan dan memecahkan sendiri
masalah  yang dibuatnya. Namun

demikian kemampuan berpikir kreatif
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siswa masih belum dapat dikatakan tinggi
sehingga kemampuan ini dirasa perlu
diasah dan dikembangkan.

Dalam  proses pembelajaran
sistem pembelajaran yang diterapkan
oleh guru adalah dengan memberikan
teori, selanjutnya contoh soal dan
berikutnya latihan-latihan, tetapi soal
yang diberikan selama ini adalah soal
rutin. Pembelajaran yang dilakukan guru
masih fokus pada buku teks yang
dikeluarkan oleh pemerintah dan guru
tidak berupaya untuk menyusun lembar
kegiatan siswa  sendiri. Dalam
merencanakan penyelesaian masalah
guru belum mengajarkan strategi-strategi
yang bervariasi atau yang mendorong
berpikir  kreatif untuk menemukan
penyelesaian  masalah.  Selanjutnya
peneliti melakukan pengamatan terhadap
perangkat-perangkat pembelajaran yang
digunakan guru, hasil yang didapat
peneliti tidak menemukan perangkat
dengan kriteria yang diinginkan, yaitu
bertujuan untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kreatif siswa kelas
X. Perangkat yang digunakan siswa kelas
X hanya bertujuan untuk memahamkan
siswa pada konsep Geometri.
2. Fase pengembangan (Prototyping

Phase)
Pada tahap ini peneliti membuat

rancangan komponen model
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pembelajaran (sintaks, sistem pendukung,
prinsip reaksi, sistem sosial, dampak
instruksional, dan dampak pengiring) dan
dilandasi dengan teori pendukung yang
kuat. Rancangan ini  selanjutnya
direalisasikan dan disusun dalam bentuk
Buku Model. Pada tahap ini peneliti
melakukan modifikasi sintaks model
problem creating dengan menambahkan
satu tahap setelah menciptakan masalah
dengan pengajuan masalah oleh siswa
yang  didukung  oleh  teori-teori
pendukung yang kuat. Peneliti juga
melengkapi model problem creating
dengan pengaturan pembelajaran
kooperatif  dengan  peer learning.
Sehingga model yang dimodifikasi
bernama Pengembangan Model
Pembelajaran Problem Creating Setting
Peer Learning.

Model yang  dikembangkan
dilengkapi dengan merancang sistem
pendukung yaitu: Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) beserta rubrik
penilaian dan Lembar Kerja Siswa
(LKS). RPP yang dirancang disesuaikan
dengan Kurikulum 2013. Sedangkan
untuk LKS, peneliti merancang masalah
terbuka mengenai materi geometri yang
disesuaikan dengan kemampuan siswa
kelas X SMA Negeri 1 Kedungwaru.

Peneliti  membuat rancangan

instrumen pengumpulan data untuk
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menguji  kevalidan, keefektifan, dan
kepraktisan produk pada tahap ketiga
fase penilaian (assessment phase).
Instrument pengumpulan data yang
dirancang vyaitu: (1) lembar validasi
model dan perangkat pembelajaran,(2)
lembar  pengamatan  keterlak-sanaan
model, (3) lembar pengamatan aktivitas
siswa, (4) tes penguasaan bahan ajar, dan
(5) angket respon siswa.

Dengan demikian pada tahap
pengembangan  (protothyping phase),
pengembang menghasilkan: ¢))]
Rancangan Buku Model dan perangkat
pembelajaran berisi: RPP beserta rubrik
penilaian dan LKS (2) rancangan
instrumen pengumpulan data. Pada Buku
Model tersebut berisi tentang rasional
pengembangan model, teori pendukung
model, komponen model pembelajaran
(sintaks, sistem pendukung, prinsip
reaksi, sistem sosial, dampak
instruksional dan dampak pengiring), dan
disertai dengan petunjuk pelaksanaan
model. Produk yang dikembangkan pada
tahap ini selanjutnya diuji kevalidannya
pada tahap (assesment phase).

3. Fase Penilaian (Assessment Phase)
1) Kevalidan model & perangkat
pembelajaran Pada tahap ini
dilakukan analisis hasil validasi
masing-masing produk pengembangan

(buku model, RPP, dan LKS) oleh 3
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(tiga) validator dengan menggunakan
teknik analisis data yang diadaptasi
dari Parta (2009) sebagai berikut:

(1) Merekap skor dari masing-masing
validator,

(2) Menghitung skor rata-rata dari
semua validator pada tiap
indikator (V)

(3) Menghitung skor rata-rata
indikator pada tiap aspek (TA,)

(4) Menghitung skor rata-rata
keseluruhan aspek (Vr), dan

(5) Membuat kesimpulan tentang
kevalidan model, perangkat
pembelajaran, dan instrumen.

Kriteria kevalidan model, perangkat

pembe-lajaran, dan instrumen

ditunjukkan pada tabel 2

Tabel 2 Kriteria Kevalidan Model, Perangkat
Pembelajaran, dan Instrumen

Skor Kriteria Arti _
V=3 valid Producléggli):rt]dl uji
2=V <3 | aid | kect yang crevisi
Vr<2 T/:adl?cli( Produk revisi total

Sumber: Diadaptasi dari Parta (2009)

Berikut ini hasil analisis data

tahap penilaian uji coba I

Tabel 3 Rangkuman Hasil Analisis Data
Tahap Penilaian Uji Coba |

Kriteria Hasil Analisis Data Kesnr?pula
Kevali- o Buku model o Model
dan +»+ Rata-rata valid dan
kevalidan isi 3,25 | dapat diuji
+»+ Rata-rata cobakan.
kevalidan
konstruk 3,00.
Dengan
demikian,  skor
rata-rata
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keseluruhan (V)
adalah 3,12 >3

e Perangkat
pembelajaran

+ Rencana

® Perangkat

interval 2,85 < T
< 3,17 artinya
tingkat
penguasaan
bahan ajar
seluruh kelas
termasuk predikat
baik.

> 100 %
mempunyai
tingkat
penguasaan
bahan ajar yang
baik.

> Rata-rata skor
pengamatan sikap
seluruh siswa dari

siswa

seluruh
pertemuan  (X=
19,53) berada

dalam interval
15 < X < 20
artinya sikap

siswa termasuk

pelaksanaan pembelaja
pembelajaran ran valid
(RPP) skor rata- | dan dapat
rata keseluruhan | diujicobak
aspek V; adalah | an
3,32 >3
% Lembar kerja
siswa (LKS) skor
rata-rata
keseluruhan
aspek V; adalah
325 >3
Keprak o Keterlaksanaan o Model
tisan Model praktis
Skor rata-rata
keseluruhan  aspek
dari seluruh
pertemuan (P.)
adalah 3,20 > 3,
artinya tingkat
keterlaksanaan
model baik.
Keefekt o Tingkat Penguasaan e Model
ifan Bahan Ajar belum
» Tingkat memenuhi
penguasaan Kriteria
bahan ajar | efektif
seluruh kelas,
(TP) adalah 3,04
berada dalam

kategori baik
sehingga  perlu
ditingkatkan.
e Persentase  tingkat
kemampuan berpikir
kreatif rata-rata
persentase  tingkat
kemampuan berpikir
kreatif seluruh kelas,
(K,) adalah 73,78%
>70%, artinya
tingkat kemampuan
berpikir kreatif
seluruh kelas
termasuk  Kkategori
kreatif.
o Aktivitas siswa

Skor rata-rata
keseluruhan  aspek
adalah 2,5, berada
dalam interval 1,5 <
(Pr)< 2,5, termasuk
kategori kurang aktif.
® Respon siswa

Skor rata-rata dari
seluruh indikator
untuk seluruh siswa
(Ry) adalah 2,14 > 2,
artinya respon kelas
termasuk positif.

tabel 9
disimpulkan bahwa model dan perangkat
yang
kriteria valid, praktis dan

Berdasarkan dapat

pembelajaran dikembangkan
memenuhi
efektif.
masih memenuhi batas minimal interval.
Oleh karena itu, dilakukan Uji Coba Il

untuk menguji keefektifan model dan

Namun pada Kkriteria efektif

perangkat yang dikembangkan. Berdasar
Tabel

model dan perangkat pembelajaran yang

10 dapat disimpulkan bahawa

dikembangkan telah memenuhi Kkriteria
efektif.

demikian, model dan perangkat yang

valid, praktis dan Dengan

telah memenuhi ketiga Kkriteria ini
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selanjutnya disebut sebagai model hasil

pengembangan.

Tabel 10 Rangkuman Hasil Analisis Data Tahap
Penilaian Uji Coba Il

2460-7800

Kriteria | Hasil Analisis Data Kesimpulan
Kevalid e Buku model e Model valid
an + Rata-rata dan  dapat
kevalidan isi 3,25 | diuji
% Rata-rata cobakan.
kevalidan
konstruk  3,00.
Dengan
demikian,  skor
rata-rata
keseluruhan (V)
adalah 3,12>3
e Perangkat ® Perangkat
pembelajaran pembelajara
% Rencana n valid dan
Pelaksanaan dapat
Pembelajaran diujicobaka
(RPP) skor rata- | n
rata keseluruhan
aspek V; adalah
3,32 >3
< Lembar Kerja
Siswa (LKS) skor
rata-rata
keseluruhan
aspek V; adalah
3,25 >3
Keprak |e Keterlaksanaan o Model
tisan Model praktis
Skor rata-rata
keseluruhan  aspek
dari seluruh
pertemuan (P)
adalah 3,28 > 3,
artinya tingkat
keterlaksanaan
model baik.
Keefekt o Tingkat Penguasaan e Model
ifan Bahan Ajar memenuhi
» Tingkat Kriteria
penguasaan efektif
bahan ajar
seluruh kelas,
(TP) adalah 3,03
berada dalam
interval 2,85 < T
< 3,17 artinya
tingkat
penguasaan
bahan ajar
seluruh kelas
termasuk predikat

baik.

» 100 % siswa
mempunyai
tingkat
penguasaan
bahan ajar yang
baik.

> Rata-rata skor
pengamatan sikap
seluruh siswa dari
seluruh
pertemuan  (X=
20,41) berada
dalam interval
15 < X < 20
artinya sikap
siswa  termasuk
kategori baik
sehingga  perlu
ditingkatkan.

e Persentase  tingkat

kemampuan berpikir

kreatif rata-rata
persentase  tingkat
kemampuan berpikir
kreatif seluruh kelas,

(K,) adalah 75,47%

>70%, artinya

tingkat kemampuan
berpikir kreatif

seluruh kelas
termasuk  kategori
kreatif.

e Aktivitas siswa

Skor rata-rata

keseluruhan  aspek
adalah 3,25, berada
dalam interval 2,5 <
(P;)< 3,5, termasuk
kategori aktif.

® Respon siswa

Skor  rata-rata dari
seluruh indikator
untuk seluruh siswa
(Ry) adalah 2,27 > 2,
artinya respon kelas
termasuk positif.

HASIL PENELITIAN

Hasil penelitian adalah sintaks
model pembelajaran. Sintaks model
pembelajaran problem creating setting

peer learning vyaitu: (1) menentukan
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tujuan pembelajaran matematika; (2)
menentukan  konteks masalah; (3)
menciptakan masalah; (4) pengajuan
masalah oleh siswa; (5) mengantisipasi
jawaban siswa; (6) menerapkan dan
merefleksi. Berdasarkan penilaian dari
validator dan guru, model dan instrumen
yang dikembangkan sudah valid dan
dapat diterapkan.

KESIMPULAN

Dari  uraian  diatas  dapat
disimpulkan kelebihan dan kekurangan
Model Pembelajaran Problem Creating
Setting Peer Learning sebagai berikut.

a. Kelebihan Model

1. Dari segi pembelajaran, model ini
efektif untuk mengembangkan
kemampuan berpikir  kreatif ~ siswa.
Masalah yang menjadi fokus
pembelajaran dalam model ini adalah
masalah open-ended yang menuntut
siswa untuk berpikir kreatif menemukan
jawaban/ cara yang efektif untuk
menyelesaikan masalah.

2. Dari segi komponen model, model ini
dilengkapi dengan sintaks pengajuan
masalah yang didalamnya ada aktifitas
siswa untuk saling berdiskusi
berinteraksi, bertukar ide/ pendapat
dengan siswa lain, sehingga diperoleh
suatu pengetahuan baru yang

memperkaya pengalaman belajar siswa.
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3. Dari segi kelayakan, model ini telah
divalidasi oleh ahli pembelajaran, ahli
materi dan guru serta diujicobakan ke
siswa Kelas Uji Coba | dan Kelas Uji
Coba Il di SMA Negeri | Kedungwaru
Tuulungagung. Pada Uji Coba I diperoleh
hasil kelayakan yang valid, praktis
namun belum memenuhi kriteria efektif.
Akan tetapi pada siklus selanjutnya,
dilakukan Uji Coba Il dengan hasil
kelayakan yang valid, praktis, dan efektif.
b. Kelemahan Model

Model Pembelajaran  Problem
Creating  Setting  Peer  Learning
memerlukan sistem pendukung berupa
LKS yang berisi masalah Open-Ended.
Oleh karena itu, untuk  menerapkan
model ini guru harus lebih kreatif
membuat masalah open-ended terlebih
dahulu. Masalah yang dibuat
berhubungan dengan konteks masalah
sehari-hari yang biasa dialami siswa.
Selain itu antisipasi jawaban yang
dilakukan oleh guru sebaiknya di siapkan
secara terencana dalam kunci jawaban

sebelum memulai kegiatan pembelajaran.
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