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ABSTRACT

This research occurred to improve students' numeracy skills. To help students
acquire these skills, develop learning projects through a STEAM approach using
kite-making and collaborative learning projects. Design collaborative learning
projects using a STEAM approach to assist students in acquiring these skills. This
study's primary purpose is to create kites to aid junior high school students to
address problems concerning PLSV and the kite area. This study applies a design
research type validation study. The data collection technique used is using images,
products, and review documents for data collecting. The research participants were
30 seventh-grade (Phase D) SMP students in Palembang. Students can investigate
and address issues associated with kite construction using PLSV materials. In the
second activity, students can create Kites and estimate their area based on their kite-
making skills. After the Kite is built, students fly a kite and study it. Students can
improve their numeracy abilities through project-based learning employing
STEAM in the context of kite creation, as demonstrated by the findings of this
study. This knowledge aids them in overcoming obstacles associated with PLSV
content and expands kite-making.
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ABSTRAK

Penelitian ini dilakukan untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa. Untuk
membantu siswa memperoleh keterampilan ini, kembangkan proyek pembelajaran
melalui pendekatan STEAM menggunakan pembuatan layang-layang. Rancang
proyek pembelajaran kolaboratif menggunakan pendekatan STEAM untuk
membantu siswa memperoleh keterampilan ini. Tujuan utama dari penelitian ini
adalah membuat layang-layang untuk membantu siswa sekolah menengah pertama
dalam mengatasi masalah PLSV dan area layang-layang. Penelitian ini
menggunakan jenis penelitian validasi desain. Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah dengan menggunakan gambar, video, produk, wawancara, dan
catatan lapangan. Partisipan penelitian adalah 30 siswa SMP kelas VII (Tahap D)
di Palembang. Siswa dapat menyelidiki dan mengatasi masalah yang terkait dengan
konstruksi layang-layang menggunakan materi PLSV. Pada kegiatan kedua, siswa
dapat membuat layang-layang dan memperkirakan luasnya berdasarkan
keterampilan membuat layang-layang. Setelah layang-layang dibuat, siswa
menerbangkan layang-layang dan mempelajarinya. Siswa dapat meningkatkan
kemampuan numerasi mereka melalui pembelajaran berbasis proyek menggunakan
STEAM dalam konteks pembuatan layang-layang, seperti yang ditunjukkan oleh
temuan penelitian ini. Pengetahuan ini membantu mereka mengatasi hambatan
yang terkait dengan materi PLSV dan luas layang-layang.

XV



BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari oleh siswa SD, SMP, dan
SMA adalah matematika. Menurut Permendikbud No. 64 tentang standar isi satuan
pendidikan dasar dan menengah, siswa harus memiliki kemampuan berpikir
perhatian, logis, analitis, kritis, kreatif, kesadaran, daya tanggap, tanggung jawab,
dan pemecahan masalah.

Kemampuan siswa dalam berpikir kreatif saat memecahkan masalah
kontekstual masih rendah, berdasarkan penelitian faktor dominan yang
mempengaruhi rendahnya PISA Indonesia, khususnya matematika (Wijayanti,
2021). Indonesia memiliki skor PISA 379 dan peringkat 74 dari 79 negara pada
tahun 2018 (OECD, 2019). Relevansi kemampuan numerasi di Indonesia tidak
berbanding lurus dengan hasil PISA ini (Basri, 2021; Nusantara, 2021). Numerasi
menurut Kemendikbud (2021, adalah kemampuan untuk: 1) menggunakan simbol
matematika dan bilangan untuk menyelesaikan soal-soal praktis dalam konteks
kehidupan nyata; dan 2) menganalisis data yang ditampilkan (bagan, grafik, tabel,
dil.) kemudian hasil analisis tersebut digunakan untuk membuat prediksi atau
keputusan ataupun menarik kesimpulan.

Mengembangkan kerangka numerasi dapat dilakukan melalui konteks
STEAM (Zollman, 2012; Mogens, 2015). STEAM adalah pendekatan yang
dipahami sebagai kombinasi dari berbagai disiplin ilmu. Sains, teknologi, teknik,
seni, dan matematika terintegrasi di dalam STEAM. Pembelajaran kolaboratif
dalam STEAM membantu siswa menganalisis, mengumpulkan, dan memecahkan
masalah serta memahami hubungan antara satu masalah dengan masalah lainnya
(Hartono, 2017).

Langkah penting dalam menggunakan pendekatan STEAM untuk
mengembangkan numerasi adalah pengembangan keterampilan kolaboratif,
kemampuan menerima dan menerapkan umpan balik secara konstruktif,

mempresentasikan objek dan situasi, serta mengkomunikasikan hasil pemecahan
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masalah (Siregar, 2019). Pendekatan STEAM sangat diapresiasi oleh guru dan
siswa, karena memungkinkan siswa untuk melihat masalah atau proses proyek dari
berbagai sudut pandang atau perspektif yang dapat diterapkan pada konteks nyata
(Constantino, 2018). STEAM dengan pembelajaran berbasis proyek, dapat
mengembangkan keterampilan pemecahan masalah dan membantu siswa
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan (Verma, 2011).

Metode pembelajaran efektif yang dapat membentuk aktivitas berpikir
akademik, sosial, dan tingkat tinggi siswa adalah pembelajaran berbasis proyek.
Penerapan PjBL dalam proses belajar mengajar memungkinkan siswa
merencanakan kegiatan pembelajaran, berpartisipasi dalam proyek kolaborasi, dan
mengembangkan produk (Rahayu, 2021). Temuan penelitian ini juga menunjukkan
bahwa pendekatan pembelajaran PjBL meningkatkan keterampilan matematika.
PjBL juga akan memberikan dampak yang baik bagi pengembangan kerjasama tim
dan pencapaian hasil belajar. Interaksi antar siswa akan menumbuhkan kerjasama
dalam menyelesaikan proyek (Putri, 2022). Hasil penelitian juga membuktikan
bahwa PjBL juga meningkatkan keterampilan matematika, PjBL juga akan
memberikan efek positif terhadap terciptanya kolaborasi dan pencapaian hasil
belajar. Interaksi antar anak akan merangsang kerja sama dalam pelaksanaan
bersama dengan proyek (Sumarni, 2022). Pembelajaran PjBL (Project-Based
Learning) merupakan model pembelajaran yang dianjurkan penggunaannya
(Daniel, 2016; Agustina, 2020). Penelitian yang dilakukan di Amerika
menunjukkan bahwa hasil yang memuaskan terdapat pada pembelajaran proyek
(Putri, 2019).

Persamaan Liniear Satu Variabel (PLSV) adalah salah satu materi pelajaran
matematika di SMP. Larino (2018) menyatakann bahwa siswa memiliki
pengetahuan dan pemahaman konseptual dan prosedural yang sangat sedikit dalam
aljabar, terutama dalam menyelesaikan PLSV. Larino (2018) menyarankan untuk
mengatasi kesalahan yang dilakukan siswa, guru harus merancang teknik dan
strategi yang akan membantu pada saat dilakukan. Ramadhani (2016) mencatat
bahwa dalam persamaan linier, siswa kesulitan melakukan transisi karena hal itu

terkait dengan kurangnya pemahaman mereka tentang peran dan makna simbol
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matematika dan tanda "sama dengan". Novitasari, Zulkardi dan Darmawijoyo
(2018) menyatakan bahwa banyak siswa yang kesulitan menyelesaikan masalah
dengan materi PLSV sehingga menyebabkan siswa melakukan kesalahan,
sebaiknya pembelajaran matematika harus dimulai dengan pengenalan masalah
kontekstual.

Materi PLSV pada penelitian sebelumnya terdapat pada pada penelitian
Novitasari, Zulkardi, dan Darmawijoyo (2018) yang menggunakan alat balancing
tool. Studi lain oleh Saraswati, Putri, dan Somakim (2016) meneliti pemahaman
siswa tentang materi PLSV menggunakan algebra tiles, yang dapat membantu
pemahaman siswa dalam menemukan solusi formal PLSV. Selain itu, konteks
digunakan sebagai strategi siswa dalam menyelesaikan PLSV (Khulug, Zulkardi,
& Darmawijoyo, 2015).

Konteks yang digunakan peneliti dalam pembelajaran adalah pembuatan
dan penerbangan pada layang-layang yang dimainkan di berbagai penjuru dunia
dimulai dari usia muda sampai usia tua yang merupakan permainan tradisional
(Almanfaluthi, 2020). Namun, layang-layang juga permainan tradisional yang
digemari oleh anak-anak di Indonesia. Layang-layang telah lama dikenal sebagai
permainan tradisional anak-anak nusantara (Susanto, 2010). Dengan adanya
permainan layang-layang sebagai konteks kehidupan nyata, maka peneliti
menggunakan pembuatan dan pewarnaan pada layang-layang sebagai proyek dalam
penelitian ini. Sehingga “Desain Pembelajaran PLSV Melalui Proyek Pembuatan
Layang-layang untuk Menguatkan Numerasi Siswa Kelas VII” menarik peneliti

untuk melakukan penelitian.

Rumusan Masalah

Maka rumusan masalah yang sesuai dengan latar belakang dalam penelitian
ini yaitu:
1. Bagaimana lintasan belajar PLSV melalui proyek pembuatan layang-layang
untuk menguatkan menguatkan kompetensi numerasi siswa kelas VI11?
2. Bagaimana peran lintasan belajar PLSV melalui proyek pembuatan layang-

layang untuk menguatkan kompetensi numerasi siswa kelas V11?
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1.3 Tujuan Penelitian

Dari permasalahan di atas, tujuan penelitian yang dihasilkan antara lain:

1.

Menghasilkan lintasan belajar PLSV melalui proyek pembuatan layang-layang
untuk menguatkan kompetensi numerasi siswa kelas VII.
Mengetahui peran lintasan belajar PLSV melalui proyek pembuatan layang-

layang untuk menguatkan kompetensi numerasi siswa kelas VI1.

1.4 Manfaat Penelitian

Peneliti berharap hasil penelitian ini dapat bermanfaat untuk:
1. Guru

Guru dapat menggunakan desain pembelajaran dalam mengevaluasi
pembelajaran matematika yang telah dipelajari sebelumnya di Sekolah
Menengah Pertama.

Siswa

Siswa dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilannya dalam
penyelesaian pembelajaran dan memperkuat kemampuan numerasi siswa.
Peneliti

Peneliti dapat berpartisipasi dalam pengembangan jalur pembelajaran proyek
di SMP menggunakan STEAM.
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