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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa, dan (2)
mengetahui keefektifan penerapan pembelajaran matematika realistik terhadap pembelajaran
matematika siswa. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang dilakukan di kelas V
SD Negeri 064997 dengan jumlah siswa 19 orang. Instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data terdiri dari tes, lembar observasi aktivitas siswa dan guru, dan angket respon
siswa. Hasil penelitian menunjukkan: (1) pembelajaran matematika realistik dapat meningkatkan
kemampuan komunikasi matematis siswa, untuk kelas klasikal meningkat dari 68,71% pada siklus
I menjadi 72,96% pada siklus Il dan 80,99% pada siklus Ill, (2) penerapan pembelajaran
matematika realistik terhadap proses pembelajaran matematika efektif, ditandai dengan
ketercapaian (i) ketuntasan klasikal sebesar 88,89% di atas kriteria yang ditetapkan sebesar 85%, (ii)
ketuntasan tujuan pembelajaran pada siklus Il mencapai 88,88% siswa yang mencapai 75% tujuan
pembelajaran setiap individu, (iii) persentase aktivitas siswa dalam kategori baik sebesar 77,78%
pada pertemuan | dan pertemuan Il sebesar 83,33% pada siklus Ill , untuk kemampuan guru
mengelola pembelajaran adalah 82,05% diatas kriteria yang telah ditetapkan yaitu 80%, (iv) efisien
waktu, dimana penerapan pembelajaran telah dilakukan sesuai waktu dalam RPP (v) respon siswa
terhadap pembelajaran matematika realistik dikategorikan sangat baik, untuk skor angket respon
siswa sebesar 81,25% pada siklus I11.

Kata Kunci: Matematika, Komunikasi, Realistik

PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika yang optimal seharusnya dapat menjadikan siswa pandai dalam
memecahkan masalah dimana tujuan tersebut dapat tercapai jika prinsip-prinsip
pembelajaran matematika diterapkan secara dua arah sehingga siswa benar-benar dapat
menguasai konsep matematika dengan baik. Selain itu, siswa diharapkan pandai berhitung
dan mampu melakukan perhitungan dengan benar dan tepat sesuai Kkreativitas masing-
masing siswa. Pada dasarnya pembelajaran matematika harus dimulai dari mengerjakan
soal-soal yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. (Hendrastuty, Ihza, et al., 2021),
(Hendrastuty, Rahman Isnain, et al., 2021), (Sari et al., 2021b) Melalui mengerjakan soal
yang diketahui dan terjadi dalam kehidupan nyata, siswa dapat membangun konsep dan
pemahaman dengan insting, insting, daya nalar, dan konsep yang diketahui. Pembelajaran
harus dapat membantu siswa mengkomunikasikan ide-ide matematika melalui lima aspek
komunikasi, yaitu merepresentasikan, mendengarkan, membaca, berdiskusi dan menulis.
(Sari et al., 2021a), (Puspitasari & Budiman, 2021), (Nabila, Rahman Isnain, et al., 2021)

Kemampuan komunikasi matematis dapat diartikan sebagai kemampuan siswa untuk
menyampaikan sesuatu yang diketahuinya. mengatakan bahwa komunikasi matematis
adalah kekuatan sentral untuk siswa dalam merumuskan konsep dan strategi matematika,
modal sukses bagi siswa untuk mendekati dan menyelesaikan dalam eksplorasi dan
penyelidikan matematis, wadah bagi siswa untuk berkomunikasi dengan temannya untuk
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memperoleh informasi, berbagi pemikiran dan penemuan, bertukar pikiran, menilai dan
menajamkan gagasan untuk meyakinkan orang lain. (Nabila, Isnain, et al., 2021), (I. D.
Lestari et al., 2020), (Abidin, 2013) Komunikasi matematis perlu menjadi fokus perhatian
dalam pembelajaran matematika, karena melalui komunikasi, siswa dapat
mengorganisasikan dan mengkonsolidasikan pemikiran matematisnya, dan siswa dapat
mengeksplorasi ide-ide matematika. (Purnama et al., 2018), (Arpiansah et al., 2021b),
(Arpiansah et al., 2021a)

Masalah pembelajaran di atas dapat dilihat pada saat guru memberikan ulangan harian
Sebagian besar siswa kelas V SD Negeri 064997 Kecamatan Medan Labuhan salah dalam
menyelesaikan suatu masalah. Akibatnya dari 19 siswa, 14 siswa atau 73,68% belum
tuntas belajar dan rata-rata nilai ulangan harian kurang dari batas ketuntasan belajar
minimal yaitu 65, dan siswa kurang paham dalam menyelesaikan soal yang terdapat pada
soal. Dalam proses pembelajaran, respon siswa terhadap pembelajaran juga merupakan hal
yang sangat penting untuk diperhatikan. (Firzatullah, 2021), (Sangha, 2022), (Nurkholis et
al., 2021) Hal ini karena pembelajaran merupakan proses interaksi yang dilakukan oleh
guru dan siswa di dalam dan di luar kelas dengan menggunakan berbagai sumber belajar
sebagai bahan belajar. Interaksi antara guru dan siswa akan efektif jika berjalan dua arah.
Guru diharapkan dapat menciptakan proses pembelajaran yang dapat memancing respon
siswa. Respon siswa dapat dilihat dari partisipasi siswa selama proses pembelajaran.
(Nurkholis & Saputra, 2021), (Aldino et al., 2021), (Yulianti & Sulistyawati, 2021)

KAJIAN PUSTAKA

Sub-bagian |

Pendekatan matematika realistik atau dalam bahasa Inggris disebut Realistic Mathematic
Education (RME) adalah pendekatan pembelajaran yang bertitik tolak pada hal-hal yang
“real” bagi siswa. Pendekatan RME adalah sebuah pendekatan pembelajaran matematika
yang dikembangkan oleh Freudenthal di Belanda pada tahun 1973. (Sulistiyawati et al.,
2013), (Warsela et al., 2021), (Teknologi, Jtsi, Sari, et al., 2021) Pendekatan ini
menekankan keterampilan proses dalam mempelajari matematika, berdiskusi dan
berkolaborasi, beragumentasi dengan teman sekelas sehingga mereka dapat menemukan
sendiri dan pada akhirnya dapat menggunakan matematika itu untuk menyelesaikan
masalah, baik secara individu maupun kelompok. (Ningsih et al., 2017), (Agustina &
Isnaini, 2020), (Mindhari et al., 2020)

Pembelajaran matematika realistik diawali dengan dunia nyata, agar dapat memudahkan
siswa dalam belajar matematika, kemudian siswa dengan bantuan guru diberikan
kesempatan untuk menemukan sendiri konsep-konsep matematika. Setelah itu,
diaplikasikan dalam masalah sehari-hari atau dalam bidang lain. (Dewi et al., 2021b),
(Dewi et al., 2021a), (Teknologi, Jtsi, Rahmadhani, et al., 2021) Jadi pembelajaran tidak
mulai dari definisi, teorema atau sifat-sifat dan selanjutnya diikuti dengan contoh, namun
sifat, definisi, teorema itu diharapkan “seolah-olah ditemukan kembali” oleh siswa. Jelas
bahwa dalam pembelajaran matematika realistik siswa ditantang untuk aktif bekerja
bahkan diharapkan agar dapat mengkonstruksi atau membangun sendiri pengetahuan yang
akan diperolennya. (Rahmadani et al., 2020), (Aditya et al., 2017), (Hamidy &
Octaviansyah, 2011)
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Pendekatan RME bertolak dari masalah-masalah yang kontekstual, siswa aktif, guru
berperan sebagai fasilitator, anak bebas mengeluarkan idenya, siswa sharing ide-idenya
artinya siswa bebas mengkomunikasikan ide-idenya satu sama lain, guru membandingkan
ide-ide itu dan membimbing mereka untuk mengambil keputusan tentang ide mana yang
lebih baik buat mereka. (Hamidy, 2016), (Anisa Martadala et al., 2021), (Yuliana et al.,
2021) Dalam pembelajaran matematika realistik, kegiatan inti diawali dengan masalah
kontekstual, siswa aktif, siswa dapat mengeluarkan ide-idenya, siswa mendiskusikan dan
membandingkan jawabannya dengan temannya. Guru memfasilitasi diskusi dengan
temannya dan mengarahkan siswa untuk memilih suatu jawaban yang benar. Selanjutnya
guru dapat meminta beberapa siswa untuk mengungkapkan jawabannya. Melalui diskusi
kelas jawaban siswa dibahas/ dibandingkan, guru membantu menganalisa jawaban-
jawaban siswa. Jawaban siswa mungkin salah semua, mungkin benar semua atau sebagian
benar sebagian salah. (Qomariah & Sucipto, 2021), (Cahya, 2021), (Saputra &
Puspaningrum, 2021)

METODE
Ada 2 alasan penting yang membuat komunikasi dalam pembelajaran

matematika perlu menjadi fokus perhatian, yaitu matematika sebagai bahasa (mathematics
as language); Matematika bukan hanya sekedar alat bantu berpikir (a tool to aid thinking),
alat untuk menemukan pola, atau memecahkan masalah, (G. Lestari & Savitri
Puspaningrum, 2021), (Teknologi, Jtsi, Wahyuni, et al., 2021), (Setiawan & Muhagiqin,
2021) tetapi matematika juga merupakan “alat yang sangat berharga untuk
mengkomunikasikan berbagai ide secara jelas, tepat, dan ringkas”, dan pembelajaran
matematika sebagai aktivitas sosial (belajar matematika adalah aktivitas sosial); sebagai
kegiatan sosial, dalam pembelajaran matematika, interaksi antar siswa, serta komunikasi
guru-siswa merupakan bagian penting dari “menumbuhkan potensi matematika anak”.
(Yolanda & Neneng, 2021), (Yasin et al., 2021), (Neneng et al., 2021)

Sejumlah ahli telah mendefinisikan pengertian, prinsip, dan standar komunikasi matematis.
Dinyatakan bahwa pada kurikulum standar, matematika sebagai alat komunikasi
(mathematics as communication) bagi siswa kelas 5 — 8 (SMP) mampu: memodelkan
situasi baik secara lisan, tulisan, secara nyata, gambar, grafik, dan metode aljabar;
(merefleksikan dan mengklarifikasi pemikiran mereka sendiri tentang ide-ide matematika
dan hubungannya, mengembangkan pemahaman dengan ide-ide matematika menjadi
aturan dan definisi, menggunakan keterampilan membaca, mendengarkan untuk
menafsirkan dan mengevaluasi ide-ide matematika, mendiskusikan ide-ide matematika,
membuat dugaan dan argumen yang meyakinkan, mengapresiasi nilai, notasi matematika,
dan perannya dalam mengembangkan ide matematika. (Puspaningrum et al., 2020),
(Irawan & Neneng, 2020), (Abidin & Permata, 2021)

Keterampilan komunikasi matematis dalam penelitian ini diukur melalui indikator-
indikator berikut, mengungkapkan masalah kehidupan sehari-hari ke dalam simbol atau
bahasa matematika, menafsirkan gambar ke dalam model matematika, menulis informasi
dari pernyataan ke dalam bahasa matematika. (Abidin, 2021), (Suaidah, 2021), (Ramadhan
etal., 2021)
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Kriteria utama untuk keberhasilan proses pembelajaran adalah:

dengan pencapaian tujuan yang telah ditentukan. Proses untuk mencapai tujuan tersebut
harus memperhatikan beberapa faktor, salah satunya adalah efektivitas dalam pembelajaran.
Menurut efektivitas berkaitan dengan pelaksanaan semua tugas pokok, pencapaian tujuan,
ketepatan waktu, partisipasi aktif anggota. Pembelajaran dikatakan efektif apabila dalam
proses pembelajaran setiap unsur berfungsi secara utuh, peserta merasa senang, puas
dengan hasil belajar, menghadirkan kesan, sarana/sarana yang memadai, bahan dan metode
yang terjangkau, guru yang profesional. Efektivitas program pembelajaran tidak hanya
dilihat dari tingkat prestasi belajarnya saja, tetapi juga dilihat dari proses dan fasilitas
pendukungnya. (Surahman et al., 2021a), (Surahman et al., 2021b)

Menurut kriteria keefektifan mengacu pada pembelajaran tuntas, pembelajaran dapat
dikatakan tuntas jika minimal 75% dari

jumlah siswa diperoleh nilai = 65 dalam meningkatkan prestasi belajar. Model
pembelajaran dikatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa apabila:

hasil belajar siswa menunjukkan perbedaan yang signifikan antara pemahaman awal dan
pemahaman setelah pembelajaran (significant gain). Model pembelajaran dikatakan efektif
apabila dapat meningkatkan minat dan motivasi jika setelah belajar siswa menjadi lebih
termotivasi untuk belajar lebih giat dan mendapatkan hasil belajar yang lebih baik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian tindakan kelas ini merupakan upaya untuk menjawab pertanyaan dalam rumusan
masalah penelitian yaitu: Bagaimana meningkatkan kemampuan komunikasi matematis
siswa, Seberapa efektif penerapan Pembelajaran Matematika Realistik terhadap
pembelajaran matematika siswa kelas V SD

064997 Kecamatan Medan Labuhan Tahun Pelajaran 2014/2015. Upaya peningkatan
tersebut dilakukan melalui penerapan pembelajaran matematika

realistis sebagai salah satu alternatif pembelajaran yang inovatif.

Berdasarkan analisis data penelitian yang diperoleh dalam penelitian tindakan ini, untuk
menjawab ketiga pertanyaan di atas dilakukan.
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Siklus 1
B siklus 1l

Siklus 1

Gambar 1. Grafik Perolehan Skor Kemampuan Komunikasi
Matematis Siswa Per Siklus

Keterangan: _ o _
1. Menyatakan masalah kehidupan sehari-hari kedalam symbol/ bahasa matematis

2. Menginterpretasikan gambar kedalam model matematika
3. Menuliskan informasi dari pernyataan kedalam bahasa matematika

Berdasarkan uraian di atas, perolehan hasil tes kemampuan komunikasi matematis siswa
dari siklus I ke siklus Ill mengalami peningkatan secara klasikal. Rata-rata pencapaian
indikator kemampuan pemecahan masalah dari siklus I ke siklus Il meningkat sebesar 4,25
poin dari 68,71% menjadi 72,96%. Pencapaian indikator kemampuan pemecahan masalah
dari siklus Il ke siklus 111 juga mengalami peningkatan sebesar 8,03 poin yaitu dari 72,96%
menjadi 80,99%. Dengan demikian, kemampuan komunikasi matematis siswa pada siklus
I11 telah tuntas karena ketuntasan klasikal telah memenuhi kriteria yang telah ditetapkan,
yaitu:

80% dan tindakan dihentikan. Hasil penelitian ini sejalan dengan Pugalee (2001)
menyatakan bahwa agar siswa dapat dilatih dalam keterampilan komunikasi. Dari segi
matematika, dalam pembelajaran siswa perlu dibiasakan untuk memberikan argumentasi
atas setiap jawaban dan menanggapi jawaban yang diberikan oleh orang lain agar apa yang
dipelajari menjadi lebih bermakna dan membuat komunikasi matematis siswa meningkat.

17 siswa yang memperoleh ketuntasan tujuan pembelajaran 75%. Sehingga pada siklus |
diperoleh rata-rata ketuntasan tujuan belajar siswa sebesar 31,53%. Pada siklus II
pertemuan pertama hasil perolehan persentase ketuntasan tujuan pembelajaran siswa
adalah 44,44% atau 8 dari 18 siswa yang memperoleh tujuan pembelajaran ketuntasan 75%
dan pada pertemuan kedua persentase ketuntasan tujuan pembelajaran sebesar 61,11%
diperoleh. Atau 11 dari 18 siswa yang memperoleh ketuntasan tujuan pembelajaran 75%.
Sehingga pada siklus Il rata-rata ketuntasan tujuan belajar siswa adalah 52,77%. Dan pada

Cyberarea.id 5



Cyberarea.id
Volume 2 (4), 2022

siklus 11l pertemuan pertama hasil perolehan persentase ketuntasan tujuan pembelajaran
siswa adalah 83,33% atau 15 dari 18 siswa yang memperoleh ketuntasan tujuan
pembelajaran 75% dan pada pertemuan kedua persentase ketuntasan tujuan pembelajaran
adalah 94,44% atau 17 dari 18 siswa yang memperoleh ketuntasan tujuan pembelajaran
75%. Sehingga pada siklus ketiga didapatkan rata-rata pencapaian tujuanbelajar siswa
sebesar 88,88%.

Sama halnya dengan perolehan nilai ketuntasan klasikal, perolehan nilai aktivitas siswa
yang mendapatkan kategori baik juga meningkat setiap tahunnya siklus. Pada siklus |
terdapat 11,11% siswa yang mendapatkan kategori baik pada pertemuan pertama dan
41,18% pada pertemuan kedua, jadi rata-rata perolehan skor aktivitas siswa pada siklus I
sebesar 26,15%. Pada siklus 1l terjadi peningkatan dimana terdapat 44,44% siswa yang
mendapat kategori baik pada pertemuan pertama dan 61,11% pada pertemuan kedua,
sehingga rata-rata skor aktivitas siswa pada siklus Il adalah 52,77%. Begitu juga pada
siklus 111 meningkat lagi menjadi 77,78% siswa yang memperoleh kategori baik pada
pertemuan pertama dan 83,33% pada pertemuan kedua, sehingga rata-rata skor aktivitas
siswa pada siklus Ill adalah 80,55%. Kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran
juga mengalami peningkatan, dimana nilai rata-rata aktivitas guru siklus | adalah 68,63%
dalam pertemuan pertama dan 71,13% pada pertemuan kedua, sehingga rata-rata skor
aktivitas guru pada siklus I adalah 69,88%. Pada siklus Il mengalami peningkatan dimana
nilai rata-rata aktivitas guru adalah 77,13% pada pertemuan pertama dan 79,50% pada
pertemuan kedua, sehingga nilai rata-rata aktivitas guru pada siklus Il adalah 78,31%.
Begitu pula pada siklus 111 meningkat lagi menjadi 80,75% pada pertemuan pertama dan
83,38% pada pertemuan kedua, sehingga nilai rata-rata aktivitas guru pada siklus I11 adalah
82,05%.

Sedangkan efisiensi manajemen waktu selama proses pembelajaran telah dijelaskan oleh
peneliti di awal hasil penelitian tindakan kelas pada setiap siklusnya, dimana pada siklus
I11 waktu yang digunakan guru dalam melaksanakan pembelajaran ini sudah sesuai dengan
alokasi waktu yang telah direncanakan dalam RPP. Namun, pada setiap akhir pertemuan
siswa diberi tambahan waktu 10 menit. Penambahan waktu ini dilakukan dengan
persetujuan wali kelas dan persetujuan dengan observer. Hal ini dikarenakan siswa harus
mengisi angket respon siswa terhadap pembelajaran pada setiap akhir siklus. Respon siswa
terhadap pembelajaran juga menunjukkan peningkatan sebesar 5,07 poin, dari 57,08%
pada siklus I menjadi 62,15% pada siklus Il. Kemudian meningkat lagi sebesar 19,1 poin,
dari 62,15% pada siklus 1l menjadi 81,25% pada siklus I11.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil analisis data penelitian, dikemukakan kesimpulan sebagai berikut.

1. Kemampuan komunikasi matematis siswa meningkat sebesar 4,25% dari siklus | ke
siklus 11, dimana keterampilan komunikasi matematis siswa pada siklus | sebesar 68,71%
dan pada siklus 1l meningkat menjadi 72,96%. Sedangkan kemampuan komunikasi
matematis siswa dari siklus 11 ke siklus 111 meningkat sebesar 8,03%, dimana kemampuan
komunikasi matematis siswa pada siklus Il sebesar 72,96% dan meningkat menjadi
80,99% pada siklus Ill. Sehingga pembelajaran matematika realistik dapat meningkatkan
kemampuan komunikasi matematis siswa kelas V SD Negeri 064997 Kecamatan Medan
Labuhan pada materi Pecahan.
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2. Penerapan pembelajaran matematika realistik efektif untuk pembelajaran

Matematika kelas V SD Negeri 064997 Kabupaten Medan Labuhan pada materi Pecahan.
Pembelajaran matematika realistik dikatakan efektif karena ketuntasan pembelajaran
secara klasikal mencapai 85%, ketuntasan tujuan pembelajaran mencapai 75% untuk setiap
individu, 80% siswa mendapatkan kegiatan dengan kategori baik dan rata-rata skor
kemampuan guru mengelola pembelajaran mencapai 80 %. Dalam hal ini, pada siklus |
terdapat 26,13% siswa dalam kategori aktivitas baik. Nilai ini meningkat pada siklus Il
menjadi 52,77% siswa mendapatkan kategori aktivitas baik, serta pada siklus 111 meningkat
menjadi 80,55%. Sedangkan kemampuan guru mengelola pembelajaran pada siklus I
sebesar 69,88% dan pada siklus Il menjadi 78,31% dan pada siklus Il meningkat menjadi
82,06%. Waktu yang digunakan guru sesuai dengan desain yang telah dibuat sebelumnya
dalam RPP. Respon siswa terhadap pembelajaran matematika realistik menunjukkan
respon yang positif. Dimana ada peningkatan persentase respon siswa, pada siklus |
diperoleh persentase 57,08% dengan kategori respon siswa cukup. Perolehan meningkat
pada siklus Il yaitu 62,15% dengan kategori respon siswa cukup, kemudian pada siklus 111
meningkat menjadi 81,25% dengan kategori respon siswa baik.
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