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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran matematika dengan 

menggunakan model ICARE yang valid, praktis, dan efektif. Perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan berupa media pembelajaran matematika. Jenis penelitian ini adalah design 

research yang dilakukan melalui tahap preliminary research, prototyping stage, dan 

assessment phase. Data dikumpulkan menggunakan lembar pengamatan keterlaksanaan, 

angket respons siswa, angket respons guru, dan tes kemampuan pemecahan masalah siswa. 

Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis secara deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa perangkat pembelajaran yang dikembangkan sangat valid, telah memenuhi aspek 

kepraktisan dan telah memenuhi aspek keefektifan. Selain hal tersebut di atas, perangkat 

yang dikembangkan memiliki beberapa karakteristik yaitu: (1) praktis dalam penggunaan; 

(2) kegiatan pembelajaran mengarahkan siswa untuk berpikir kritis dan kreatif; (3) latihan 

soal dan masalah-masalah riil yang memberikan kesempatan siswa untuk memikirkan 

berbagai alternatif solusi dalam pemecahan masalah; dan (4) memberikan variasi dalam 

pembelajaran. 

 

Abstract 

The purpose of this research was to developing mathematics instructional materials with 

ICARE model which were valid, practical, and effective. The instructional materials which 

were developed in this study consisted of mathematics instructional media. Data were 

collected by using observation sheet of instructional materials implementation, student’s 

and teacher’s response questionnaire, and problem solving test. The collected data analyzed 

descriptively. The result of this research showed that the mathematics instructional 

materials were categorized very high in validity, had fulfilled the practicality and the 

effectiveness aspects. The characteristics of the instructional media are: (1) practical usage; 

(2) learning activities were guided students to think critically and creatively; (3) exercises 

and real problems gave students the opportunity to think about alternative solutions to solve 

problems; and (4) provide variations in the learning. 
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PENDAHULUAN 

 

Pendidikan merupakan sarana pencegah resiko, serta alat yang dapat membantu 

meningkatkan kualitas hidup manusia secara berkelanjutan (Moretti, 2013). Untuk itu 

pendidikan saat ini diharapkan mampu mengembangkan siswa untuk berfikir kreatif, 

fleksibel, memecahkan masalah, ketrampilan berkolaborasi dan inovatif yang dibutuhkan 

untuk sukses dalam pekerjaan maupun kehidupan (Pasific Pacific Policy Research Center, 

2010). Harapan tersebut tercermin dalam kompetensi-kompetensi inti pada Standar Isi 

kurikulum 2013.  Berdasarkan Standar Isi tersebut, matematika sebagai salah satu mata 

pelajaran wajib diharapkan tidak hanya membekali siswa dengan kemampuan untuk 

mengunakan perhitungan atau rumus dalam mengerjakan soal tes saja akan tetapi juga 

mampu melibatkan kemampuan bernalar dan analitisnya dalam memecahkan masalah sehari-

hari. Hal ini sejalan dengan pandangan NCTM (National Council of Teaching Mathematics) 

yang menjadikan problem solving (Pemecahan Masalah), reasoning and proof (Penalaran dan 

Pembuktian), communication (Komunikasi) dan representation (Penyajian) sebagai standar 

proses pada pembelajaran matematika (NCTM, 2000). Tuntutan kemampuan siswa dalam 

matematika tidak sekedar memiliki kemampuan berhitung saja, akan tetapi kemampuan 

bernalar yang logis dan kritis dalam pemecahan masalah yang tidak hanya berupa soal rutin 
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akan tetapi lebih kepada permasalahan yang dihadapi sehari-hari. Kemampuan matematis 

yang demikian dikenal sebagai kemampuan literasi matematika. 

Berdasarkan hasil survei yang dilakukan oleh Programme for International Student 

Assessment (PISA), kemampuan literasi matematika siswa di Indonesia masih rendah (PISA, 

2012). Indonesia berada di bawah rata-rata internasional. Tidak hanya itu, mayoritas siswa 

hanya dapat menyelesaikan masalah dibawah level 2.  Selain itu, berdasarkan laporan dari 

TIMSS (The Trends in International Mathematics and Science Study) pada tahun 2011 

menunjukkan bahwa hanya 2% siswa Indonesia yang mampu menyelesaikan masalah 

matematika yang pada tahap reasoning.  Hanya 43% dari mereka yang mampu menjawab 

pertanyaan benchmark rendah dengan hanya menggunakan “keterampilan mengetahui” 

(knowing skill) sedangkan rata-rata internasional dalam “keterampilan mengetahui” adalah 

75% (Mullis, 2012). Hal tersebut tidak sesuai dengan harapan pemerintah seperti yang 

tertuang pada standar isi kurikulum 2013.  

Beberapa hal yang menyebabkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa 

rendah yaitu siswa hanya fokus pada konten atau materi pelajaran dan algoritma untuk 

menyelesaikan soal daripada situasi yang menekankan pada penguasaan kemampuan 

pemecahan masalah. Hal ini bukan hanya terjadi di Indonesia, berdasarkan hasil penelitian di 

Belanda diketahui bahwa siswa seringkali tidak disediakan situasi yang dapat 

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah dan sikap yang penting dalam 

menyelesaikan masalah non-rutin (Doorman, dkk, 2007). Salah satu strategi yang dapat 

ditempuh adalah dengan menggunakan media pembelajaran matematika.  

Media pembelajaran yang bersifat manipulatif dapat membantu siswa dalam 

mengkonstruksi pemahaman berdasarkan kemampuannya sendiri. Selain mendapatkan kesan 

“menemukan kembali” sebuah konsep, media pembelajaran juga memfasilitasi kemampuan 

siswa yang beragam. Dengan menggunakan media, siswa yang memiliki tipe belajar visual, 

auditori maupun kinetis mendapatkan pengalaman belajar yang sama. Penggunaan media 

pembelajaran dapat menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan akses siswa terhadap 

informasi, gagasan, dan interaksi yang dapat mendukung dan meningkatkan perumusan 

masalah, yang penting dalam proses mengkonstruksi pengetahuan. Temuan dari sejumlah 

penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan teknologi/media pembelajaran dapat 

mendukung baik pembelajaran prosedural dan keterampilan matematika maupun 

pengembangan kemampuan matematika lanjutan, seperti pemecahan masalah, penalaran, dan 

pembuktian (Pierce & Stacey, 2010). 

Namun, keadaan di lapangan menunjukkan bahwa belum adanya media pembelajaran 

manipulatif yang dapat memfasilitasi siswa dalam pembelajaran matematika. Terlebih lagi 

siswa kelas VIII yang masih mengalami masa peralihan dari tingkat SD ke tingkat SMP. 

Terlebih lagi siswa kelas VIII yang masih mengalami masa peralihan dari tingkat SD ke 

tingkat SMP. Hal tersebut tentu tidak dapat membantu siswa dengan tingkat pemahaman 

yang kurang, khsusnya di bidang geometri. Siswa memiliki persepsi bahwa topik-topik 

geometri (lingkaran) hanya berupa hapalan rumus-rumus. Penggunaan media pembelajaran 

dapat menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan keberhasilan proses pembelajaran, 

namun terdapat beberapa kendala yang dihadapi oleh guru untuk mengembangkan media 

pembelajaran manipulatif. Guru lebih memilih untuk menggunakan media power point 

sebagai fasilitas untuk menyampaikan materi kepada siswa. Media pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan dapat meningkatkan minat belajar siswa (Ayad, 2010). 

Ketidakmampuan siswa dalam menemukan kembali sebuah konsep akan berdampak 

pada kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Beberapa hal perlu diperhatikan 

dalam menyusun sebuah media pembelajaran sehingga mampu menggiring siswa untuk 

memecahkan masalah matematika, misalnya strategi atau model pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik media dan juga topik pembelajaran. Model pembelajaran yang dapat 
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digunakan untuk menyusun media pembelajaran manipulatif adalah model pembelajaran 

ICARE. Model ICARE merupakan model pembelajaran yang berpusat pada siswa dan 

memiliki lima tahapan yang merupakan kepanjangan dari Introduction, Connect, Apply, 

Reflect, dan Extend. Komponen dasar dari model ICARE yang dikembangkan Hoffman dan 

Ritchie (Muharti, 2015). 

Pada penelitian ini, model ICARE terlihat pada langkah-langkah pembelajaran di media 

pembelajaran. Media yang akan dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis 

GeoGebra yang mendukung pembelajaran. GeoGebra adalah program komputer untuk 

membelajarkan matematika khususnya geometri dan aljabar yang dapat diunduh secara 

gratis. Program ini dikembangkan oleh Markus Hohenwarter pada tahun 2001. GeoGebra 

mampu membantu siswa untuk mengkonstruksi konsep matematika tertentu (khususnya 

geometri) dan sebagai media untuk demonstrasi dan visualisasi konsep (Hohenwater, 2004). 

Berdasarkan uraian di atas, maka dipandang perlu untuk mengembangkan media 

pembelajaran berorientasi model ICARE yang valid, praktis, dan efektif untuk pembelajaran 

matematika. 

 

METODE   

Penelitian ini merupakan penelitian desain yang teorinya mengacu pada penelitian 

pengembangan oleh Plomp. Berdasarkan teori tersebut, ada tiga fase dalam penelitian desain, 

yang meliputi: preliminary research, prototyping, dan assessment (Plomp, 2013). Tujuan dari 

penelitian ini untuk mengembangkan sebuah produk yaitu media pembelajaran lingkaran 

untuk kelas VIII. Media yang didesain dalam penelitian ini menggunakan software GeoGebra 

yang beorientasi pada model ICARE. Selain media, dalam penelitian ini juga akan disusun 

perangkat pembelajaran pendukung berupa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang 

sesuai dengan topik pada media. Media pembelajaran yang didesain ditentukan kualitasnya 

berdasarkan tiga aspek yaitu validitas, kepraktisan dan efektivitas. 

Peserta didik berperan dalam hal perolehan data tentang kepraktisan dan keefektifan 

perangkat pembelajaran berupa media pembelajaran. Peserta didik yang dimaksud adalah 

peserta didik kelas VIII di SMPN 5 Mengwi khususnya kelas VIII B, VIII E dan VIII F. 

Pemilihan kelas VIII sebagai subjek penelitian berdasarkan atas beberapa pertimbangan yang 

pada dasarnya mendukung keterwujudan perangkat pembelajaran yang dikembangkan yaitu 

karakteristik peserta didik yang heterogen, kemampuan kelas yang setara, serta menerapkan 

kurikulum 2013. Selain itu, pemilihan subjek penelitian karena peserta didik yang belum 

memanipulasi media pembelajaran matematika dan guru yang masih kekurangan informasi 

mengenai cara penyusunan media manipulatif. Guru berperan dalam hal perolehan data 

tentang kepraktisan perangkat pembelajaran keseluruhan. Guru yang dimaksud di sini adalah 

guru matematika kelas VIII SMPN 5 Mengwi. 

 Pada fase preliminary research difokuskan pada menganalisis situasi, kebutuhan dan 

permasalahan yang terjadi pada pembelajaran matematika di sekolah. Kegiatan yang 

dilaksanakan pada fase ini yaitu; 1)melaksanakan observasi pada proses pembelajaran, 2) 

melaksanakan wawancara kepada guru matematika kelas VIII dan beberapa peserta didik 

kelas VIII, 3) melaksanakan analisis dokumen yakni dokumen mengenai hasil belajar 

matematika peserta didik kelas VIII dan meninjau media serta perangkat pembelajaran yang 

digunakan dalam pembelajaran matematika di kelas. Selain melakukan studi lapangan, dalam 

fase ini juga dilakukan studi pustaka, dan meninjau contoh-contoh media pembelajaran 

matematika yang relevan sebagai bahan pertimbangan dalam membuat media pembelajaran. 

Dari hasil identifikasi terhadap pelaksanaan pembelajaran maupun media serta perangkat 

pendukung pembelajaran matematika, selanjutnya kajian-kajian yang ditemukan digunakan 

untuk merancang media pembelajaran dan perangkat pendukungnya berupa RPP. Selain itu 
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juga disusun draft awal media pembelajaran transformasi yang berorientasi pada model 

ICARE. Draf awal ini disebut prototipe I. 

Pada tahap prototyping dilakukan penyusunan desain suatu media pembelajaran 

lingkaran dan perangkat pembelajaran yang mendukung. Kemudian media yang sudah 

disusun dilihat kualitasnya. Hal-hal yang dilakukan adalah menguji validitas perangkat 

pembelajaran yang masih berupa prototipe I oleh dua orang pakar (validator). Berdasarkan 

hasil uji validasi ini kemudian dilakukan revisi sehingga diperoleh perangkat pembelajaran 

dalam bentuk prototipe II yang berkualitas valid untuk kemudian dilakukan uji coba 

lapangan. Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan efektivitas 

perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Uji coba pertama yang dilakukan adalah uji 

coba terbatas. Dalam uji coba terbatas, perangkat diujicobakan pada 12 siswa kelas VIII E 

dan pembelajaran dilakukan dalam dua kali pertemuan dengan topik pembelajaran adalah 

unsur-unsur lingkaran. Fokus dari uji coba ini adalah untuk mendapatkan gambaran 

keterlaksanaan pembelajaran matematika dengan menggunakan media pembelajaran ICARE. 

Pengamatan dilakukan selama berlangsungnya kegiatan pembelajaran dengan melibatkan 

guru mata pelajaran matematika kelas VIII dan peneliti. Kritik atau saran yang diperoleh pada 

tahap ini dijadikan bahan revisi prototipe II sehingga terbentuklah prototipe III. 

Selanjutnya prototipe III yang telah disusun kemudian diujicobakan. Uji coba 

selanjutnya disebut uji coba lapangan I yang dilaksanakan pada satu kelas yaitu kelas VIII B. 

Fokus dari uji coba ini adalah meningkatkan kualitas produk atau mendapatkan karakteristik 

media pembelajaran yang dikembangkan yang praktis dan efektif. Pengamatan (observasi) 

dilakukan selama berlangsungnya kegiatan pembelajaran untuk melihat keterlaksananan 

penggunaan perangkat pembelajaran dengan melibatkan guru matematika kelas VIII dan 

peneliti. Setelah uji coba, siswa dan guru memberikan respons mengenai perangkat 

pembelajaran yang dikembangkan tersebut dengan menggunakan angket respons siswa dan 

angket respons guru. Selain itu, siswa juga diberikan tes kemampuan pemecahan masalah. 

Hasil dari pemberian angket dan tes tersebut digunakan sebagai bahan untuk merevisi 

prototipe III. Hasil revisi prototipe III disebut prototipe IV. 

Pada fase assessment dilaksanakan uji coba lapangan II dengan melibatkan siswa kelas 

VIII F. Pengamatan (observasi) dilakukan selama berlangsungnya kegiatan pembelajaran 

untuk melihat keterlaksananan penggunaan perangkat pembelajaran dengan melibatkan guru 

kelas dan peneliti. Setelah pelaksanaan pembelajaran siswa kembali melakukan tes 

pemecahan masalah dan memberikan respons mengenai perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan tersebut. Guru kelas juga memberikan respons mengenai perangkat 

pembelajaran tersebut. Hasil respons siswa dan guru tersebut digunakan sebagai bahan revisi, 

sehingga diperoleh karakteristik media pembelajaran yang berkualitas praktis, dan efektif 

(produk final). Lebih jelasnya proses pengembangan produk atau prototipe ditunjukkan 

dengan gambar 1. Data yang telah terkumpul kemudian diolah secara deskriptif. Perangkat 

pembelajaran dalam penelitian ini minimal harus mencapai kategori valid, praktis, dan 

efektif. Kategori valid diberikan apabila rata-rata skor kedua validator minimal berada pada 

rentang 5,35,2 V  dan validasi tes pemecahan masalah minimal 0,7. Perangkat pembelajaran 

yang dikembangkan dapat dikatakan praktis apabila minimal rata-rata skor angket respons 

siswa dan rata-rata skor angket respons guru berada pada interval 5,35,2  P . Perangkat 

pembelajaran dikatakan efektif apabila rata-rata skor tes pemecahan masalah siswa minimal 

mencapai KKM yang ditetapkan sekolah yakni 75. 
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Gambar 1. Gambar Alur pengembangan perangkat pembelajaran 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian desain yang telah dilaksanakan, prosedur pengembangan 

produk berupa media pembelajaran ICARE pada prinsipnya sama dengan prosedur 

pengembangan menurut Plomp. Pada tahap preliminary research ditemukan bahwa 1) peserta 

didik belum memahami unsur-unsur lingkaran dengan baik, 2) peserta didik masih 

mengalami kesulitan dalam menemukan kembali sebuah konsep, 3)  peserta didik hanya 

mampu menyelesaikan soal-soal rutin yang diberikan oleh guru, 4) kemampuan pemecahan 

masalah peserta didik masih rendah, dan 5) peserta didik tidak pernah memanipulasi media 

pembelajaran. Dari hasil identifikasi tersebut, selanjutnya dirancang media pembelajaran dan 

instrumen-instrumen penelitian. Pada tahap prototyping perangkat pembelajaran yang telah 

disusun dilihat kualitasnya. Hal-hal yang dilakukan adalah menguji validitas media 

pembelajaran yang masih berupa prototipe I oleh dua orang pakar (validator). Tidak hanya 

menilai validitas media pembelajaran, validator juga menilai validitas instrumen yang akan 

digunakan pada kegiatan uji coba. Berdasarkan hasil uji validasi terhadap media 

pembelajaran, kemudian dilakukan revisi sehingga diperoleh perangkat pembelajaran dalam 

bentuk prototipe II dengan kriteria perangkat pembelajaran yang dikembangkan adalah valid. 

Begitu juga instrumen untuk mengukur kepraktisan dan efektivitas seperti angket respons 

siswa dan guru, lembar pengamatan keterlaksanaan, dan tes pemecahan masalah 

dikategorikan sangat valid. Setelah diperoleh perangkat pembelajaran dalam bentuk prototipe 

II, kemudian dilakukan uji coba lapangan untuk mengetahui keterlaksanaan, kepraktisan, dan 

efektivitas perangkat pembelajaran yang dikembangkan.  

Uji coba pertama yang dilakukan adalah uji coba terbatas. Dalam uji coba terbatas, 

perangkat diujicobakan pada 12 siswa kelas VIII E dan pembelajaran dilakukan dalam dua 

kali pertemuan dengan topik pembelajaran adalah unsur-unsur lingkaran. Pada uji coba 

terbatas, rata-rata skor pengamatan keterlaksanaan yang diperoleh selama melaksanakan 

pembelajaran dengan menggunakan perangkat pembelajaran matematika yang disusun adalah 

3,21. Berdasarkan kriteria kepraktisan dapat dikatakan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan dalam pembelajaran tergolong Praktis karena rata-ratanya berada pada interval

5,35,2  P . Pada saat uji coba terbatas, terdapat beberapa kendala yang dihadapi diantaranya 

adalah bahasa atau istilah di media pembelajaran yang sulit dipahami oleh peserta didik. 

Selama pelaksanaan uji coba terbatas, diperoleh beberapa kekurangan pada perangkat 

pembelajaran yang diduga dapat mengganggu keterlaksanaan pembelajaran pada uji coba 

selanjutnya. Kekurangan tersebut terletak pada penyajian petunjuk penggunaan media 
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pembelajaran. Hasil revisi yang dilakukan pada tahap ini selanjutnya disebut dengan 

Prototipe III. Setelah diperoleh perangkat pembelajaran dalam bentuk Prototipe III, kemudian 

dilakukan uji coba lapangan I untuk mengetahui keterlaksanaan, kepraktisan, dan efektivitas 

perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Dalam uji coba lapangan I, perangkat 

diujicobakan pada kelas VIII B. Kepraktisan perangkat diukur dari keterlaksanaan 

pembelajaran dengan menggunakan lembar pengamatan keterlaksanaan serta respons siswa 

dan guru terhadap perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Pada uji coba lapangan I, 

rata-rata skor keterlaksanaan adalah 3,25 di mana tergolong dalam kategori Praktis, rata-rata 

skor respons siswa adalah 3,06 masuk dalam kategori Praktis, dan rata-rata skor respons guru 

terhadap perangkat pembelajaran sebesar 3,34 masuk dalam kategori Praktis. Selain 

kepraktisan, pada uji coba lapangan I juga mengukur efektivitas perangkat pembelajaran. Tes 

pemecahan masalah yang diperoleh menunjukkan rata-rata skor siswa adalah 77,81. Rata-rata 

skor tes pemecahan masalah kelas VIII lebih dari KKM yaitu 75 yang merupakan kriteria 

efektivitas untuk pemecahan masalah. Rata-rata skor pemecahan masalah yang lebih dari 

KKM menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran matematika yang dikembangan dapat 

dikatakan efektif. Pada pelaksanaan uji coba lapangan I terdapat pula kekurangan dalam 

perangkat (prototipe III) yang perlu direvisi, hasil revisi dari prototipe III disebut prototipe 

IV. 

Pada tahap asessment, perangkat pembelajaran dalam bentuk Prototipe III, kemudian 

dilakukan uji coba lapangan II untuk mengetahui keterlaksanaan, kepraktisan, dan efektivitas 

perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Dalam uji coba lapangan II perangkat 

diujicobakan pada kelas VIII F. Kepraktisan perangkat diukur dari keterlaksanaan 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan, respons siswa 

dan guru terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Pada uji coba lapangan II, rata-

rata skor keterlaksanaan adalah 3,65 dimana tergolong dalam kategori Sangat Praktis, rata-

rata skor respons siswa adalah 3,28 masuk dalam kategori Praktis, dan rata-rata skor respons 

guru terhadap perangkat pembelajaran sebesar 3,62 masuk dalam kategori Sangat Praktis. 

Selain kepraktisan, pada uji coba lapangan II juga mengukur efektivitas perangkat 

pembelajaran. Hasil tes pemecahan masalah yang diperoleh menunjukkan bahwa rata-rata 

skor pemecahan masalah siswa adalah 79,13. Rata-rata skor hasil belajar kelas VIII F lebih 

dari KKM yaitu 75 yang merupakan kriteria efektivitas untuk pemecahan masalah.  

Dengan adanya peningkatan rata-rata skor pemecahan masalah sama dengan atau lebih 

dari KKM, media pembelajaran yang dikembangan dapat dikatakan efektif. Jadi, secara 

umum pada kegiatan uji coba terbatas, uji coba lapangan I, dan uji coba lapangan II 

perangkat pembelajaran yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria valid, praktis, dan 

efektif.  

Berdasarkan kegiatan uji coba dan kajian terhadap teori-teori yang mendukung dapat 

disimpulkan bahwa terdapat beberapa hal yang menyebabkan media pembelajaran yang 

dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif.  

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat tergolong valid karena a) media 

pembelajaran yang dikembangkan sudah sesuai dengan tuntutan kurikulum, maksudnya 

adalah karakteristik kurikulum menjadi salah satu pedoman dalam menyusun media 

pembelajaran yang bertujuan agar apa yang diharapkan dalam kurikulum dapat tercapai 

apabila pembelajaran menggunakan media, b) media pembelajaran mampu memotivasi 

peserta didik dalam belajar yang dikarenakan media pembelajaran yang dikembangkan sesuai 

dengan tingkat perkembangan peserta didik, c) kegiatan pembelajaran terfokus pada peserta 

didik yang memudahkan peserta didik untuk menemukan kembali sebuah konsep.  

Selanjutnya, media pembelajaran yang dikembangkan tergolong praktis karena 

memberikan manfaat kepada guru dan juga peserta didik. Beberapa manfaat yang diberikan 

adalah a) media pembelajaran yang digunakan dapat menumbuhkan antusias peserta didik 
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dalam belajar geometri khususnya lingkaran karena peserta didik diberikan tampilan visual, 

b) media pembelajaran dapat memfasilitasi peserta didik untuk membuat simpulan, c) RPP 

yang detail dan jelas memberikan kemudahan bagi guru sehingga tidak perlu persiapan yang 

banyak, d) peserta didik menjadi lebih tahu bahwa matematika tidak hanya rumus, terlebih 

lagi pada topik lingkaran yang memiliki banyak sub-topik, e) peserta didik termotivasi untuk 

belajar dengan menggunakan media pembelajaran karena mereka menganggap lebih praktis 

mengunakan media dan lebih mampu memanfaatkan gadget mereka karena media yang 

dikembangkan dapat diakses secara online, f) Suasana belajar di kelas yang menjadi lebih 

kondusif karena peserta didik memaksimalkan kemampuan mereka dengan berdiskusi dalam 

kelompok. 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat dikatakan efektif karena pada 

pelaksanaannya terdapat hal-hal berikut yang mendukung tercapinya tujuan penelitian ini. a) 

media pembelajaran yang dikembangkan disesuaikan dengan kurikulum saat ini dengan 

menggunakan pendekatan saintifik, b) pembelajaran yang menggunakan media berbasis 

GeoGebra telah membantu peserta didik dalam proses visualisasi konsep lingkaran, c) 

pembelajaran juga dilengkapi dengan penggunaan lembar kerja sebagai sarana peserta didik 

untuk menuliskan hasil diskusi mereka, d) penggunaan media pada pembelajaran lingkaran 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengalami secara langsung bagaimana 

menemukan kembali sebuah konsep, e) perangkat pembelajaran yang dikembangkan 

menggunakan fenomena dan masalah real yang terjadi dalam keseharian peserta didik. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan sebagaimana tersebut di atas, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran ICARE yang memenuhi kriteria validitas, 

kepraktisan, dan efektivitas yang diharapkan serta mampu meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa. Karakteristik atau keistimewaan dari perangkat pembelajaran 

yang dikembangkan dalam penelitian ini antara lain sebagai berikut: 1) praktis dalam 

penggunaan; (2) kegiatan pembelajaran mengarahkan siswa untuk berpikir kritis dan kreatif; 

(3) latihan soal dan masalah-masalah riil yang memberikan kesempatan siswa untuk 

memikirkan berbagai alternatif solusi dalam pemecahan masalah; dan (4) memberikan variasi 

dalam pembelajaran. 

Bagi pembaca yang berminat pada pembelajaran matematika yang inovatif dapat 

menjadikan hasil penelitian ini sebagai pedoman baik dari segi prosedur pengembangan 

maupun proses untuk melihat kualitas perangkat pembelajaran. Perlu untuk diperhatikan, 

bahwa hasil penelitian ini masih perlu ditindaklanjuti dalam bentuk sosialisasi media 

pembelajaran ICARE kepada guru-guru di SMP sehingga perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan dapat diterima dan digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 
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