
  Duniailmu.org 

  Volume 2 (1), 2022 

1 Duniailmu.org 

PENGARUH PENERAPAN PENDEKATAN REALISTIC 

MATHEMATIC EDUCATION (RME) DALAM 

PEMBELAJARAN BILANGAN PECAHAN 

  

Dio Renaldi1*), Cinthya Bella2 

1Pendidikan Matematika 
2Manajemen 

*) cinthyabela123@gmail.com 

  

Abstrak  

Materi pacahan merupakan salah satu topik yang sulit untuk diajarkan. Sebegaian siswa hanya 

melihat pecahan sebagi simbol yang perlu dimanipulasi dengan berbagai cara. Salah satu faktor 

yang menyebabkan yang menyebabkan kesulitan siswa dalam memahami materi adalah karena 

masih banyak pendidik yang menggunakan metode drill, yaitu dimana pendidik hanya menjelaskan 

rumus dan kosep lalu dilanjutkan dengan memberikan soal-soal.  Agar peserta didik mempelajari 

pecahan dengan benar pendidik harus memberikan pemahaman tentang pecahan melalui dunia 

nyata agar tertanam kuat pada peserta didik. Salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat 

diterapkan adalah Realistic Mathematics Education (RME). Dengan menerapkan pendekatan ini, 

materi pecahan dapat dipahami dengan mudah oleh peserta didik karena melibatkan kehidupan 

sehari-hari. Gambaran situasi kehidapan sehari-hari dapat membangun pemahaman peserta didik 

tentang konsep pecahan. Oleh karena itu, peserta didik dapat meningkatkan dan membangun 

pemahamannya terhadap konsep pecahan. 

Kata Kunci: realistic mathematic education (RME), bilangan pecahan. 

 

PENDAHULUAN  

Kata matematika berasal dari bahasa latin yaitu Mathematika yang awalnya diambil dari 

perkataan yunani mathematike yang memiliki arti mempelajari (Ulfa, 2018). Mathematike 

mempunyai asal kata mathema yang artinya pengetahuan atau ilmu (knowladge, science) 

(Parnabhakti & Ulfa, 2020). Kata ini juga mempunyai hubungan dengan kata mathein atau 

mathenein yang berarti belajar (berpikir) (Puspaningtyas & Ulfa, 2021). Sehingga, 

berdasarkan asal katannya, matematika memiliki arti ilmu pengetahuan yang didapat 

melalui berpikir (Fatimah & Puspaningtyas, 2020). Matematika merupakan bahan ajar 

yang memiliki objek abstrak dan dibangun melalui proses penalaran deduktif, yaitu nilai 

kebenaran suatu konsep diperoleh sebagai hasil logis dari nilai kebenaran yang diterima 

sebelumnya, sehingga hubungan antar konsep dalam matematika sangat erat, tegas dan 

jelas (Utami & Dewi, 2020). 

 

Salah satu materi dari matematika adalah pecahan (Dewi, 2018). Pecahan dapat diartikan 

sebagai bagian dari sesuatu yang utuh (Wulantina & Maskar, 2019b). Materi pacahan 

merupakan salah satu topik yang sulit untuk diajarkan (Anderha & Maskar, 2020). Oleh 

karena itu untuk memenuhi tujuan pembelajaran yang diharapkan, perlu menggunakan 

metode pembelajaran yang dapat merangsang minat belajar siswa (Saputra, Darwis, et al., 

2020). Namun sekarang ini masih banyak pendidik yang menggunakan metode drill, yaitu 

dimana pendidik hanya menjelaskan rumus dan kosep lalu dilanjutkan dengan memberikan 

soal-soal (Saputra & Permata, 2018). Peserta didik hanya memahami rumus-rumus dan 
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menghafalnya tanpa memahami mekanismenya (Utami & Ulfa, 2021). Situasi seperti 

inilah yang akan menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa (Puspaningtyas, 2019b).  

 

Cara untuk mengatasi masalah tersebut adalah dengan memperbaharui metode pendekatan 

pembelajaran (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020). Salah satu pendekatan itu adalah 

pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) (Megawaty et al., 2021). Pendekatan 

Realistic Mathematics Education (RME) adalah sebuah pendekatan belajar matematika 

yang menempatkan permasalahan matematika pada kehidupan sehari-hari sehingga 

mempermudah siswa memahami mekanismenya (Dewi et al., n.d.). Dengan menggunakan 

Pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) siswa akan lebih aktif dan kreatif 

dalam menyelesaikan suatu permasalahan yang telah diberikan yang akhirnya akan 

berpotensi meningkatkan hasil belajar siswa (Sugama Maskar, n.d.). Hal ini sejalan dengan 

pendapat Wijaya menegaskan bahwa “suatu pengetahuan akan menjadi lebih bermakna 

bagi siswa jika proses pembelajaran dilaksanakan dalam suatu konteks atau pembelajaran 

menggunakan permasalahan realistik” (Maskar et al., 2020). Berdasarkan pemaparan yang 

telah disampaikan sebelumya bahwa siswa diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar 

yang tinggi (Saputra, Pasha, et al., 2020). 

KAJIAN PUSTAKA  

Realistic Mathematic Education (RME)  

Realistic Mathematics Education (RME) telah lama dikembangkan di Belanda (Darwis et 

al., 2020). RME mengacu pada pendapat Freudenthal yang mengatakan bahwa matematika 

harus dikaitkan dengan realitas dan matematika merupakan aktivitas manusia (Ulfa & 

Puspaningtyas, 2020). Ide utama RME adalah bahwa anak-anak harus diberi kesempatan 

untuk menemukan kembali matematika di bawah bimbingan orang dewasa (guru) (Efendi 

et al., 2021). Selain itu, pengetahuan matematika formal anak-anak dapat dikembangkan 

dari pengetahuan informal (Puspaningtyas & Dewi, 2020). Ini berarti bahwa dengan 

melakukan beberapa kegiatan pemecahan masalah kontekstual yang nyata bagi murid, 

mereka dapat menggunakan pengetahuan informal mereka untuk menemukan kembali 

konsep-konsep matematika (Parinata & Puspaningtyas, 2021). Dalam pandangan ini 

pendidikan matematika akan sangat interaktif di mana guru harus membangun ideide dari 

siswa (Dewi & Septa, 2019). Ini berarti mereka harus bereaksi berdasarkan apa yang siswa 

bawa ke kedepan (Wulantina & Maskar, 2019a). Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) adalah pendekatan yang memberikan 

kesempatan pada siswa untuk berperan aktif dalam pembelajaran dengan mengadaptasi 

dari konsep pembelajaran konstruktifisme dimana siswa membangun pemahaman dengan 

menemukan konsep-konsep matematika anak dari pengetahuan informal melalui masalah 

nyata (Maskar, 2018). 

Pembelajaran 

Kata pembelajaran berasal dari kata dasar belajar, dalam arti sempit, pembelajaran 

merupakan suatu proses belajar agar seseorang dapat melakukan kegiatan belajar (Very & 

Pasha, 2021). Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 

sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (Setiawansyah et al., 2020). Pembelajaran 

adalah usaha pendidikan yang dilaksanakan secara sengaja, dengan tujuan yang telah 

ditetapkan sebelum proses dilaksanakan serta pelaksanaannya terkendali (Saputra & Pasha, 

2021). Pembelajaran merupakan suatu sistem yang bertujuan untuk membantu proses 

belajar anak didik, yang dirancang, sedemikian rupa untuk mendukung terjadinya proses 
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belajar anak didik yang bersifat internal (Ulfa, 2019). Dari beberapa pendapat tersebut, 

maka dapat disimpulkan bahwa, pembelajaran merupakan proses yang dilakukan oleh 

pendidik untuk membelajarkan peserta didik pada lingkungan belajar tertentu dan akhirnya 

terjadi perubahan tingkah laku (Puspaningtyas & Ulfa, 2020a). Oleh karena pembelajaran 

merupakan proses, tentu dalam sebuah proses terdapat komponen-komponen yang saling 

terkait (Ulfa et al., 2016). Komponen-komponen pokok dalam pembelajaran mencakup 

tujuan pembelajaran, pendidik, peserta didik, kurikulum, strategi pembelajaran, media 

pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran (Puspaningtyas & Ulfa, 2020b).  

Bilangan Pecahan 

Pecahan adalah bilangan yang menggambarkan bagian dari keseluruhan, bagian dari suatu 

daerah, bagian dari suatu Media Pembelajaran Menggunakan Video Atraktif pada Materi 

Garis Singgung Lingkaran benda, atau bagian dari suatu himpunan (Siwi & Puspaningtyas, 

2020). Pecahan adalah perbandingan bagian yang sama terhadap keseluruhan dari suatu 

benda “yaitu apabila suatu benda dibagi menjadi beberapa bagian yang sama, maka 

perbandingan itu menciptakan lambang dasar suatu pecahan (Puspaningtyas, 2019a). 

Sedangkan maksud dari himpunan bagian yang sama terhadap keseluruhan dari suatu 

himpunan semula adalah suatu himpunan dibagi atas himpunan bagian yang sama, maka 

perbandingan setiap himpunan bagian yang sama itu terhadap keseluruhan himpunan 

semula akan menciptakan lambang dasar suatu pecahan (Parnabhakti & Puspaningtyas, 

2021). Pecahan adalah sesuatu yang tidak utuh, yang mempunyai jumlah kurang atau lebih 

(Puspaningtyas, n.d.). Pecahan dapat diartikan sebagai bagian dari sesuatu yang utuh. 

Misalnya dalam ilustrasi gambar, bagian yang dimaksud adalah bagian yang diperhatikan, 

yang biasanya ditandai dengan arsiran (Maskar & Dewi, 2020). Bagian inilah yang 

dinamakan pembilang (Dewi & Sintaro, 2019). Sedangkan bagian yang utuh adalah bagian 

yang dianggap sebagai penyebut (Putri & Dewi, 2020). 

METODE  

Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode studi leterature (library research) 

dengan mengumpulkan referensi yang berkaitan dengan penerapan pendekatan Realistic 

Mathematics Education (RME) dalam pembelajaran yang berupa artikel jurnal online. 

Referensi ini memuat hasil dari penelitian dan kajian pustaka yang terkait dengan topik. 

Referensi tersebut dibaca dan dipahami secara seksama agar didapatkan penjelasan yang 

rinci terkait topik penelitian ini. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pengertian Pecahan 

 

Bilangan pecahan merupakan salah satu bentuk lain dari bilangan pada ilmu matematika. 

Dinyatakan menjadi , a merupakan pembilang dan b merupakan penyebut dengan a 

dimana b adalah bilangan bulat serta b ≠ 0. Hakikat transaksi dalam bilangan pecahan 

adalah bagaimana cara menyederhanakan pembilang dan penyebut. Penyederhanaan 

pembilang dan penyebut akan memudahkan dalam operasi aritmetika sehingga tidak 

menghasilkan angka yang terlalu besar tetapi tetap mempunyai nilai yang sama. Jenis-jenis 

pecahan antara lain yaitu pecahan biasa, campuran, desimal dan senilai.  
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Realistic Mathematics Education (RME) 

 

Pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) adalah sebuah pendekatan belajar 

matematika yang menempatkan permasalahan matematika pada kehidupan sehari-hari 

sehingga mempermudah siswa memahami mekanismenya. Matematika dibentuk oleh 

aktivitas, yaitu aktivitas dibentuk oleh pengalaman siswa. Pengalaman ini akan membentuk 

semacam pengetahuan melalui proses yang abstrak. Tentu saja, tidak ada aktivitas manusia 

yang bisa lepas dari matematika. Oleh karena itu, siswa perlu memiliki pemahaman konsep 

matematika yang baik agar dapat menerapkannya dalam kehidupan. 

 

Contoh soal 

a. Biaya tiket masuk Museum Lampung sebesar Rp. 5000 untuk orang dewasa, 

Rp. 1000 untuk anak-anak, dan Rp. 2000 untuk mahasiswa. Jika dalam satu hari 

terdapat 45 pengunjung yang diantaranya adalah orang dewasa dan  

merupakan mahasiswa. Jadi berpa banyak uang tiket masuk yang didapatkan 

Museum pada hari itu? 

Penyelesaian:  

Jumlah orang seluruhnya (S) = 1 

Orang dewasa (A) = 3/5 

Mahasiswa (B) = 1/3 

Anak-anak (C) = 1 - 3/5 - 1/3 = 1/5 

 

A = 3/5 X 45 = 27  

Jumlah uang A = 27 X 5000 = 135.000 

B = 1/3 X 45 = 15 

Jumlah uang B = 15 X 2000 = 30.000 

C = 1/5  X 45 = 9 

Jumlah uang C = 9000 

 

Jumlah uang tiket masuk yang didapatkan = 135.000 + 30.000 + 9000 = 

174.000 

 

b. Pada saat Pika ulang tahun ia membawa seloyang kue engkak ke tempat 

kerjanya untuk dibagikan kepada teman-temannya.  bagian diberikan kepada 

putri, bagian diberikan kepada rahma dan sisanya diberikan kepada dirta. Jadi 

berapa banyak bagian yang dirta dapatkan? 

Penyelesaian : 

Kue bolu yang dibawa = 1 

Untuk putri = 1/6 

Untuk rahma = 5/6 

Untuk dirta = 1 – 1/6 – 5/8 = 5/24 bagian 

 

c. Ada sebuah wadah air minum untuk gajah berbentuk silinder dan berisi air 

nya, jika ditambahkan dengan 6 liter air ternyata wadah itu terisi setengahnya, 

berapa kapasitas wadah tersebut? 
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Penyelesaian: 

Misalkan kapasitas wadah adalah x 

Pada awalnya wadah terisi x/5, dan diisi 6 liter air menjadi x/2. Jadi 

 x/2 –  x/5=  3x/10 = 6 liter 

x = 20 liter 

Pada dasarya peserta didik bisa belajar pecahan dengan mudah, pendidik harus 

memberikan pemahaman tentang pecahan yang kuat agar tertanam pada peserta didik. 

Gambaran dari dunia nyata dapat membangun pemahaman konsep matematika pada 

peserta didik. Akan tercipta pengetahuan matematika yang lebih bermakna untuk siswa 

jika menggunkan situasi pada dunia nyata.  

SIMPULAN  

Materi pecahan adalah salah satu materi yang sulit untuk dipelajari. Hal ini dapat terjadi 

karena sebegaian siswa hanya melihat pecahan sebagi simbol yang perlu dimanipulasi 

dengan berbagai cara. Agar peserta didik mempelajari pecahan dengan benar pendidik 

harus memberikan pemahaman tentang pecahan melalui dunia nyata agar tertanam kuat 

pada peserta didik. Salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat diterapkan adalah 

Realistic Mathematics Education (RME). Hasil penelitian menunjukan pendekatan 

Realistic Mathematics Education (RME) dapat meningkatkan pemahaman peserta didik 

pada materi pecahan. Dengan menerapkan pendekatan ini, pecahan sebagai materi abstrak 

dapat dipahami dengan mudah oleh peserta didik karena melibatkan kehidupan sehari-hari. 

Gambaran situasi kehidapan nyata sehari-hari dapat membangun pemahaman peserta didik 

tentang konsep pecahan. Oleh karena itu, peserta didik dapat meningkatkan dan 

membangun pemahamannya terhadap konsep pecahan. 
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