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ABSTRAK

FANISA, 1902030018, Pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif Berbasis
Realistic Mathematics Education Berbantuan Software Flipbook. Skripsi:
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara. Dosen Pembimbing: Dr. Ellis Mardiana Panggabean, M.Pd

Bahan ajar merupakan alat bantu yanguntuk membantu pendidik dalam
menyampaikan materi pembelajaran. Bahan ajar memuat sekumpulan materi,
contoh soal, dan rangkuman. Penggunaan bahan ajar dapat meningkatkan
efektivitas dan efisiensi dalam kegiatan belajar mengajar. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui bagaimana bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic
Mathematics Education berbantuan software Flipbook untuk siswa SMP/MTs
Kelas VII pada materi garis dan sudut serta untuk mengetahui kelayakan dan respon
peserta didik. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang
terdiri dari 5 langkah yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).
Subjek penelitian ini adalah siswa SMP Muhammadiyah 57 Medan dengan
menggunakan skala kecil sebanyak 10 orang peserta didik. instrumen penelitian
yang digunakan adalah angket yang terdiri dari angket penilaian ahli materi,
penilaian ahli media, serta angket respon peserta didik. Bahan ajar digital interaktif
berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan software Flipbook untuk
siswa SMP/MTs Kelas VIl pada materi garis dan sudut yang telah dikembangkan
telah memenuhi kriteria layak digunakan untuk siswa SMP kelas VII. Kelayakan
terlinat dari hasil penilaian validator, dimana hasil dari penilaian ahli materi
diperoleh kategori baik. Sedangkan, penilaian dari ahli media diperoleh kategori
sangat baik, serta angket respon siswa diperoleh kategori sangat menarik.

Kata Kunci : Pengembangan, Bahan Ajar Digital, Realistic Mathematics
Education, Software Flipbook
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Di era revolusi industri 4.0 ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang
pesat, yang membawa banyak perubahan dalam kehidupan masyarakat. Pendidikan
merupakan salah satu yang paling terpengaruh oleh perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi.

Pendidikan dapat didefinisikan sebagai tindakan yang dilakukan secara
penuh tanggung jawab dan secara sadar dan disengaja. Proses belajar mengajar
adalah satu dari banyak komponen pendidikan. Seorang guru harus menerapkan
kegiatan belajar mengajar yang efektif. Kegiatan belajar yang efektif berarti
pembelajaran yang memvisualisasikan sesuatu yang ada dalam materi dan dapat
disampaikan secara realistis kepada siswa. Bagaimanapun guru harus menghadapi
sejumlah tantangan selama proses belajar mengajar seperti pada bidang
matematika.

Matematika adalah ilmu yang dipelajari secara global serta penting untuk
meningkatkan kemampuan berpikir manusia. Tidak ada negara yang menolaknya,
dan tidak ada agama yang melarang untuk mempelajarinya, serta matematika
bertujuan untuk meningkatkan pemikiran siswa dan membantu memecahkan
masalah dikehidupan sehari-hari (Merliza et al., 2016).

Matematika disebut sebagai "ratu” karena berkembang secara independen

dari bidang lain. Namun, bagi sebagian siswa yang mempelajari matematika,



matematika masih menjadi momok yang menakutkan. Terutama dalam bidang
matematika dan banyak bidang lainnya, matematika tampaknya mengatur
pemikiran siswa sehingga mereka memiliki kemampuan untuk meningkat.
Diharapkan kegiatan matematika di kelas dapat membantu anak meningkatkan
kemampuan berpikir logis, pemecahan masalah, dan penalaran (Suci & Taufina,
2020).

Matematika memiliki peran besar dalam kehidupan, sehingga matematika
di sekolah digunakan pada pemecahan masalah dikehidupan nyata dengan tujuan
untuk membentuk pola pikir peserta didik dalam memahami suatu pengertian, dan
dapat menunjukkan bahwa matematika itu selalu mencari kebenaran. Adapun objek
dalam matematika terdiri atas fakta, konsep, operasi dan prinsip (Maskur et al.,
2020).

Pembelajaran matematika merupakan rangkaian kegiatan yang dilakukan
guru pada proses belajar mengajar dengan tujuan meningkatkan keterampilan
peserta didik dan mengenalkan konsep dan prinsip matematika. Peserta didik dilatih
untuk berpikir kritis, sistematis, dan logis sebagai bagian dari pendidikan
matematika. Namun, banyak siswa mengatakan bahwa guru tidak menjelaskan
materi dengan baik. Ini karena bahan ajar yang digunakan belum sepenuhnya
membantu peserta didik memahami kembali apa yang telah dipelajari (Indariani et
al., 2018).

Salah satu pendekatan pada pembelajaran matematika yang mengaitkan
antara materi dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari ialah Realistic

Mathematics Education. Pendekatan Realistic Mathematics Education pada



pembelajaran matematika ditujukan untuk pola pikir praktis, logis, Kkritis dengan
berorientasi pada penalaran matematika dalam menyelsaikan permasalahan
(Melinda & Ariawan, 2021).

Pada pembelajaran matematika, bahan ajar adalah komponen penting.
Bahan ajar dapat diartikan sebagai sesuatu yang tertulis atau tidak tertulis yang
digunakan guru untuk membantu siswa mempelajari keterampilan serta
meningkatkan hasil belajar (Amaliyah et al., 2021).

Bahan ajar yang menarik dapat mendukung kegiatan pembelajaran. Di era
digital ini teknologi dapat digunakan untuk mengembangkan materi pelajaran.
dengan tujuan agar bahan ajar dapat dikemas secara digital dan dapat memasukkan
berbagai teks, audio, video dan animasi. Bahan ajar digital dapat tersimpan sampai
kapanpun serta dapat menghemat waktu. Karena bahan ajar digital tersedia secara
online dan memiliki bentuk penyajian yang kreatif, lebih mudah untuk
mengaksesnya (Barlian & Fatimah, 2021).

Di SMP Muhammadiyah 57 Medan telah menyediakan buku pelajaran
dalam bentuk hardcopy untuk digunakan dalam pembelajaran. Karena
penyajiannya kurang variatif, ini dianggap kurang efektif. Bahan ajar tersebut tidak
menarik bagi sebagian besar siswa. Siswa ingin materi matematika diberikan dalam
bentuk yang mudah dipahami karena matematika adalah bidang studi yang sulit
dipelajari. Tetapi sampai saat ini, guru memberikan pembelajaran matematika
secara konvensional tanpa ide kreatif mengubahnya. Serta materi pelajaran hanya
dapat digunakan manual tanpa teknologi. Padahal pendidikan menuntut adanya

peningkatan pengetahuan yang didukung oleh penggunaan teknologi.



Dari uraian di atas, terlihat bahwa diperlukan adanya inovasi dalam
mengembangkan bahan ajar. Salah satunya dengan mengembangkan bahan ajar
yang interaktif. Bahan ajar digital interaktif ialah sumber materi pembelajaran yang
mengkombinasikan antara media audio, grafik, teks, gambar, animasi, serta video
yang didalamnya terdapat beberapa kegiatan peserta didik (Nafidah & Suratman,
2020).

Bahan ajar digital berbasis Realistic Mathematics Education yaitu bahan
ajar yang materi didalamnya dikaitkan dalam kehidupan sehari-hari untuk
meningkatkan kemampuan konsep matematis peserta didik (L. S. A. Putri, 2020).
Adapun penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa pengembangan bahan
ajar berbasis Realistic Mathematics Education pada pembelajaran matematika di
SMPN 2 Buay Pemacaya memenuhi Kkriteria valid serta dapat menambah
ketertarikan siswa dalam pembelajaran matematika, dan mempermudah siswa
dalam memahami materi matematika (Ulfa Farida and Caswita, 2022).

Software Flipbook adalah salah satu perangkat lunak yang dapat digunakan
untuk menghasilkan bahan pelajaran yang membantu proses belajar mengajar
karena software ini tidak hanya berfokus pada penulisan, namun dalam bahan ajar
tersebut dapat disertakan audio, video, serta gambar (A. D. Handayani &
Sulistyono, 2022).

Penelitian Repi, Kaunang and Pulukadang (2022) menunjukkan bahwa
penggunaan software Flipbook menghasilkan bahan ajar digital yang cukup efektif

digunakan. Serta pada penelitian Pixyoriza, (2018) yang menunjukkan bahwa



pengembangan bahan ajar digital berbasis problem solving menggunakan software
Flipbook bahwa bahan ajar tersebut valid dan sangat layak digunakan.

Adapun penelitian sebelumnya yang telah mengembangkan bahan ajar pada
materi garis dan sudut dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Materi Garis dan
Sudut Menggunakan Macromedia Flash dan Moodle Kelas V1l Sekolah Menengah
Pertama” yang pernah dilakukan oleh Akhmadan (2017) mendapatkan hasil
penelitian yang valid. Namun, dari hasil penelitian tersebut memiliki beberapa
kelemahan yaitu bahan ajar tersebut belum terdapat video pembelajaran, tampilan
serta animasi yang masih sangat sederhana, dan materi serta contoh soal masih
ditampilkan cenderung seperti text book.

Berdasarkan uraian permasalahan diatas, perlu adanya inovasi dalam
mengembangkan bahan ajar. Salah satunya dengan mengembangkan bahan ajar
menjadi bahan ajar interaktif. Melalui bahan ajar digital interaktif yang didalamnya
terdapat materi pembelajaran yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari. Dengan
mengaitkan Realistic Mathematics Education pada materi pembelajaran dan
software flipbook dalam mengembangkan bahan ajar akan berdampak positif dalam
kegiatan pembelajaran. Bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics
Education berbantuan software flipbook dirasa perlu untuk dikembangkan dan
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Bahan ajar digital interaktif ini tidak
hanya berisi materi dan ringkasan melainkan bahan ajar ini berbentuk digital seperti
e-book yang dilengkapi materi pembelajaran yang mengaitkan dengan kehidupan

sehari-hari serta dilengkapi dengan video pembelajaran.



Hal ini dilakukan dengan harapan dapat untuk mempermudah dan
memberikan alternatif agar kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik,
menyenangkan dan efektif. Bahan ajar Realistic Mathematics Education yang
bersifat interaktif dapat membuat peserta didik aktif, senang, dan tidak mudah
bosan dalam pembelajaran. Maka dari itu, peneliti ingin melakukan penelitian
mengenai “Pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif Matematika Berbasis

Realistic Mathematics Education Berbantuan Software Flipbook”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka masalah
dalam penelitian ini dapat diidentifikasikan sebagai berikut :
1. Bahan ajar yang digunakan kurang menarik dan cendrung monoton berupa
media cetak sehingga peserta didik kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran
2. Bahan ajar yang digunakan masih jarang melibatkan siswa dalam kegiatan
belajar
3. Bahan ajar yang digunakan belum disajikan secara bervariasi dan inovatif serta

tanpa bantuan teknologi

C. Batasan Masalah
Permasalahan yang ada difokuskan pada :
1. Pengembangan bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics

Education berbantuan software flipbook pada materi garis dan sudut.



2. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yaitu Analysis
(Analisis),  Design  (Perancangan), Development (Pengembangan),

Implementation (Implementasi), dan Evalution (Evaluasi).

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan
permasalahan penelitian sebagai berikut :

1. Bagaimana bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics
Education berbantuan software flipbook pada materi garis dan sudut ?

2. Bagaimana kelayakan bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic
Mathematics Education berbantuan software flipbook pada materi garis dan
sudut ?

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap bahan ajar digital interaktif berbasis
Realistic Mathematics Education berbantuan software flipbook pada materi

garis dan sudut ?

E. Tujuan Penelitian

Sebagaimana rumusan masalah diatas, maka penelitian ini mempunyai
tujuan antara lain:
1. Mengembangkan bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics

Education berbantuan software flipbook pada materi garis dan sudut



2. Mendeskripsikan kelayakan hasil pengembangan bahan ajar digital interaktif
berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan software flipbook pada
materi garis dan sudut

3. Mendeskripsikan respon peserta didik terhadap bahan ajar digital interaktif
berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan software flipbook pada

materi garis dan sudut

F. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan pada penelitian ini yaitu :
1. Manfaat Teoritis

Akan diperoleh bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics
Education berbantuan software flipbook guna melibatkan peserta didik secara aktif
dalam pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah

Dapat menjadi referensi dalam menggunakan dan mengembangkan bahan
ajar, terkhusus yang didukung oleh penggunaan Realistic Mathematics Education.
b. Bagi Pendidik

Dapat menjadi referensi dan pendorong untuk berinovasi dalam
pembelajaran, salah satunya dengan memanfaatkan perkembangan Realistic

Mathematics Education dalam mengembangkan bahan ajar digital interaktif.



c. Bagi Peserta Didik

Dapat menambah wawasan untuk berinovasi dalam pembelajaran dengan
memanfaatkan Realistic Mathematics Education, serta menjadi bekal untuk
penelitian.
d. Bagi Peneliti

Dapat menjadi referensi untuk mengetahui bagaimana memperoleh bahan
ajar digital interaktif matematika berbasis Realistic Mathematics Education

berbantuan software flipbook.
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LANDASAN TEORITIS

A. Kerangka Teoritis
1) Bahan Ajar
1.1 Pengertian Bahan Ajar

Pendidikan tidak terlepas dari kegiatan belajar mengajar serta dalam
proses pembelajaran bahan ajar berperan menjadi perantara guru dalam
menyampaikan informasi kepada peserta didik. Tujuan dari penyusunan bahan
ajar ialah menyediakan bahan ajar sesuai dengan kurikulum dan dibuat sesuai
dengan kebutuhan siswa, membantu peserta didik dalam memperoleh alternatif
bahan ajar disamping buku teks yang terkadang diperoleh, dan untuk
memudahkan dalam pelaksanaan pembelajaran (Panggabean, 2015:3).

Bahan ajar merupakan kumpulan materi pembelajaran yang
didalamnya tersusun secara sistematis yang konsep materi tersebut diarahkan
untuk mencapai suatu kompetensi (Magdalena et al., n.d., 2020:314). Selain
itu, bahan ajar juga merupakan segala sesuatu yang digunakan guru dan peserta
didik dalam proses belajar dengan tujuan agar memudahkan dalam proses
pembelajaran (Kosasih, 2021:1).

Berdasarkan definisi bahan ajar yang telah dikemukakan terkait
beberapa pengertian bahan ajar maka dapat ditarik kesimpulan bahwa bahan

ajar ialah sekumpulan materi pembelajaran yang disusun secara sistematis baik

10
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secara tertulis maupun tidak tertulis serta digunakan untuk membantu pendidik
dalam menyampaikan materi dan mencapai tujuan pembelajaran.
1.2 Fungsi Bahan Ajar
Bahan ajar penting dalam kegiatan belajar mengajar. Pendidik dapat
menggunakan bahan ajar dengan tujuan mempermudah guru memberikan materi
tertentu yang sesuai dengan ketentuan kurikulum. Dalam kegiatan belajar mengajar,
terdapat tiga fungsi utama bahan ajar. Fungsi-fungsi tersebut adalah sebagai
berikut:
1) Bahan ajar berfungsi sebagai pedoman bagi guru guna mengarahkan
aktivitas dalam proses belajar mengajar, serta merupakan subtansi kompetensi
yang akan diajarkan kepada siswa.
2) Bahan ajar berfungsi sebagai pedoman bagi peserta didik guna
mengarahkan aktivitas dalam proses belajar mengajar baik dengan guru maupun
mandiri, serta merupakan substansi kompetensi yang harus dipelajari dan
dikuasai oleh peserta didik.
3) Bahan ajar berfungsi sebagai alat evaluasi pencapaian hasil pembelajaran.
Bahan ajar yang disampaikan sesuai dnegan indikator dan kompetensi dasar
yang akan dicapai (Kosasih, 2021:3).
1.3 Manfaat Bahan Ajar
Bahan ajar memiliki  kegunaan, yang berdampak signifikan pada
pencapaian tujuan pembelajaran. Beberapa manfaat dari materi pelajaran adalah

sebagai berikut:
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1) Bahan ajar menjadi peta dasar dalam kegiatan belajar yang didalamnya berisi
pokok-pokok materi pelajaran yang disesuaikan dengan tujuan dan
kurikulum

2) Bahan ajar menjadi pemandu pada kegiatan belajar yang disajikan meliputi
berbagai aspek

3) Bahan ajar memberikan gambaran dan petunjuk terkait materi pembelajaran
(Kosasih, 2021:3).

1.4 Peran Bahan Ajar
Bahan ajar memiliki peranan penting dalam proses pembelajaran yaitu bagi
pendidik dan peserta didik. Adapun peran bahan ajar bagi pendidik yaitu :
a. Menghemat waktu pendidik dalam menyampaikan materi
Adanya bahan ajar dalam berbagai jenis dapat mempersingkat waktu
mengajar guru. Guru dapat memberikan penugasan terlebih dahulu kepada
peserta didik terkait materi yang akan dipelajari. Sehingga ketika proses
pembelajaran dikelas guru hanya membahas pada materi yang belum dipahami
olen peserta didik. Dengan demikian, guru dapat menghemat waktu
penyampaian materi dan menggunakan waktu untuk diskusi serta tanya jawab.
b. Peran guru seorang pengajar menjadi seorang fasilitator
Dengan adanya bahan ajar peran guru ialah seorang fasilitator. Guru
mengelola proses pembelajaran agar menjadi lebih efektif dan efisien sehingga
kegiatan pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada penjelasan guru, namun
terdapat kegiatan diskusi dan tanya jawab antar peserta didik dalam

memecahkan permasalahan yang terkait pada materi yang dibahas dan pada
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kegiatan tersebut guru berfungsi sebagai fasilitator yang memberikan
bimbingan kepada perserta didik dalam memahami topik yang dibahas.
c. Meningkatkan proses pembelajaran menjadi efektif dan interaktif
Bahan ajar dapat meningkatkan proses pembelajaran menjadi efektif dan
interaktif. Pembelajaran menjadi lebih efektif karena guru mempunyai waktu
untuk berinteraksi aktif dengan siswanya melalui diskusi serta tanya jawab.
Serta tedapat juga peran bahan ajar bagi peserta didik yaitu :
1) Peserta didik dapat belajar melalui bahan ajar tanpa ada seorang guru
2) Peserta didik dapat belajar kapan saja dan dimana saja
3) Peserta didik dapat belajar sesuai dengan kecepatan sendiri (Magdalena et
al., n.d., 2020 : 317).
1.5 Karakteristik Bahan Ajar
Pada pelaksanaan proses pembelajaran pasti memiliki karakteristik yang
berbeda dalam penyampaian materi pembelajaran. Hal itu disebabkan oleh
karakteristik peserta didik yang berbeda serta tujuan pembelajaran yang berbeda.
Sehingga bahan ajar hendaknya memiliki karakteristik yaitu :

1) Self Intstructional, yaitu bahan ajar dirancang harus bisa digunakan secara
mandiri oleh peserta didik dalam proses pembelajaran;

2) Self Contained, yaitu bahan ajar yang disajikan untuk dipelajari oleh peserta
didik yang didalamnya berisi seluruh materi pelajaran dalam satu unit
kompetensi dan sub kompetensi;

3) Stand alone, yaitu bahan ajar yang dirancang tidak bergantung pada bahan

ajar lain;
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4) Adaptive, yaitu bahan ajar dapat beradaptasi terhadap perkembangan
teknologi;

5) User friendly, vyaitu bahan ajar dapat memudahkan pengguna
menggunakannya dan memberi kesan baik secara tampilan maupun
fungsinya(Kosasih, 2021:20)

1.6 Jenis-jenis Bahan Ajar
Bahan ajar terdiri dari berbagai jenis, termasuk:

a. Bahan ajar cetak(visual) yaitu bahan ajar yang bahan cetak (printed) seperti
hand out, buku, modul, lembar kerja siswa, brosur, leaflet, wallchart,
gambar, dan non cetak (non printed).

b. Bahan ajar dengar (audio) yaitu bahan ajar yang berupa kaset, radio, piringan
hitam, dan compact disk audio.

c. Bahan ajar pandang dengar (audio visual) yaitu bahan ajar seperti film serta
compact disk.

d. Bahan ajar multimedia interaktif (interactive teaching material) yaitu CAl
(Computer Assisted Instruction), Compact disk (CD) multimedia
pembelajaran interaktif, dan bahan ajar berbasis web (web based learning
materials) (Magdalena et al., n.d., 2020:315).

2) Bahan Ajar Digital Interaktif
Bahan ajar yang digunakan peserta didik dapat dilihat dari kondisi belajar
yang ingin dicapai serta kelebihan dan kekurangan media yang digunakan. Salah

satu bahan ajar yang umum digunakan siswa ialah buku cetak. Namun, di era
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perkembangan teknologi salah satu buku alternatif saat ini yaitu berbentuk buku
digital atau elektronik.

Bahan ajar interaktif dapat meningkatkan efisiensi, motivasi, dan
memfasilitasi belajar aktif, dan membuat proses pembelajaran berpusat kepada
peserta didik. Bahan ajar digital berkonsep interaktif memiliki kaitan erat dengan
media berbasis komputer (Zaini, Darmawan and Hernawan, 2019:819).

Maka, bahan ajar digital interaktif merupakan bahan ajar non cetak yang
dirancang untuk kegiatan belajar peserta didik secara mandiri serta bahan ajar
digital tersebut dapat diakses menggunakan smartphone, laptop, dan lain
sebagainya.

3) Realistic Mathematics Education dalam Pembelajaran

Realistic Mathematics Education ialah salah satu pendekatan lahir di
Belanda yang dikembangkan oleh sekelompok ahli Freudenthal Institute Utrecht
University. Realistic Mathematics Education ialah proses belajar mengajar yang
mengaitkan materi matematika dengan dunia nyata, dan pembelajaran berpusat
pada peserta didik (Wahyudi, 2016:50). Sistem pembelajaran konvensional dapat
menjadi lebih aktif dengan sistem pembelajaran pola dapat dilakukan dengan
penggunaan Realistic Mathematics Education, sehingga proses pembelajaran
mampu mempengaruhi aktivitas belajar peserta didik(Idhamani, 2020:36).

Realistic Mathematics Education bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik dengan mengaitkan materi dengan dunia nyata sehingga
peserta didik senang dan tertarik untuk belajar matematika. Realistic Mathematics

menggabungkan materi matematika dengan kehidupan sehari-hari (Evi, 2011:81).
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3.1 Karakteristik Realistic Mathematics Education

yaitu:

1.

Realistic Mathematics Education mempunyai 5 karakteristik secara umum

The use of the contextual problem artinya permasalahan yang digunakan
berkaitan dengan dunia nyata

Use models, bridging by vertical instrument artinya tidak hanya menghafal
rumus namun peserta didik dapat memahami konsep materi

Student contribution, artinya guru memberikan kesempatan kepada peserta
didik agar aktif dalam kegiatan pembelajaran

Interactivity, artinya terdapat interaksi antara guru dengan peserta didik
Intertwining, artinya topik yang dibahas saling berkaitan (Ramadhanti &

Marlina, 2019:879).

3.2 Keunggulan dan Kelemahan Realistic Mathematics Education

Realistic Mathematics Education juga memiliki keunggulan dan kelemahan

dalam penerapan dalam proses pembelajaran. Adapun keunggulan dan kelemahan

Realistic Mathematics Education dalam proses pembelajarannya yaitu:

Keunggulan pembelajaran Realistic Mathematics Education:

Pembelajaran menjadi bermakna
Materi yang disampaikan berkaitan dengan kehidupan sehari-hari
Suasana pada proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan

Melatih peserta didik untuk lebih berani menyampaikan pendapatnya

Kelemahan pembelajaran Realistic Mathematics Education:

Peserta didik masih kesulitan untuk menemukan jawaban sendiri
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e Alat peraga yang dibutuhkan harus disesuaikan dengan materi yang

dipelajari (Widana, 2018:122)

4) Software Flipbook

Flipbook adalah software untuk membuat e-book. Dengan mengubah file
PDF menggunakan software flipbook menjadi layaknya buku fisik, terdapat efek
animasi saat berpindah halaman akan terlihat selayaknya membuka buku fisik
(Putri, Uchtiawati and Fauziyah 2020:2).

Software flipbook juga merupakan salah satu perangkat lunak yang handal
yang dirancang untuk mengkonversikan file PDF ke halaman balik digital book
(Mulyaningsih et al. 2013:26).

Dari beberapa pengertian software flipbook maka dapat disimpulkan bahwa
software flipbook ialah salah satu jenis perangkat lunak profesional yang digunakan
untuk mengonversikan file berupa PDF, gambar, teks, dan video menjadi satu
bentuk seperti buku. Software flipbook aplikasi untuk membuat e-book, e-modul,
e-paper, e-magazine. Hasil akhir dari pembuatan e-book disimpan ke format html,
exe, zip, screen saver dan app. Perangkat lunak ini dapat memasukkan file berupa
pdf, gambar, video dan animasi. Serta software ini mempunyai desain template dan
fitur beberapa pilihan background, tombol kontrol, navigasi bar hyperlink dan

backsound (Handayani et al., 2020:86).
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Gambar 2.1 Tampilan awal aplikasi kvisoft flipbook maker pro 4.3.4
Komponen-komponen yang terdapat pada aplikasi Kvisoft Flipbook Maker

yaitu sebagai berikut :

Menu

Menu Utama| Proiect

Gambar 2.2 Tampilan awal Kvisoft Flipbook Maker

a. File Menu

Pada bagian menu utama dari Kvisoft Flipbook Maker berisikan dua menu

yang dapat digunakan, yaitu :

Gambar 2.3 File Menu Utama

1) File dalam submenu File ini dilakukan untuk menambabh file,menyimpan file
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dan untuk keluar dari aplikasi.
Help, dalam submenu ini terdapat yang berfungsi untukmelihat bantuan

dan informasi pada Kvisoft flipbook maker.

b. Project Manager

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Gambar 2.4 Menu Project Manager

New submenu berfungsi untuk membuat projek baru.

Open submenu berfungsi untuk membuka projek yang sudah kerjakan.
Save submenu yang berfungsi untuk menyimpan projek yang sudah
dikerjakan.

Edit Page submenu yang berfungsi untuk melakukan perubahan dengan cara
menambah, mengatur pemunculan objek,dan lain-lain.

Preview submenu yang berfungsi untuk menampilkan projek yang aktif.
Publish submenu yang berfungsi untuk mempublikasikan projek yang telah
dibuat.

Close Project submenu yang berfungsi untuk menutup halaman projek yang

sedang digunakan.
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c. Menu Tools

1)

2)
3)

4)

5)

6)

—— ~

Gambar 2.5 Menu Tools

Template submenu yang berfungsi untuk mendesain tampilan projek agar
sesuai dengan yang diinginkan.

Setting submenu yang berfungsi untuk mengatur projek.

Language submenu yang berfungsi untuk pengaturan bahasa

Page submenu yang berfungsi untuk melihat isi halaman projek yang telah
dibuat.

Bookmarks submenu yang berfungsi untuk memudahkan mencari halaman.
Contents submenu yang berfungsi untuk mengatur dan memilih daftar

isi projek
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Menu Insert

Menu Utama

=)

wm--v i = Fa e ey L
Menu Tools

Gambar 2.6 Tampilan Edit Page

d. Menu Utama

Propteries

Gambar 2.7 Menu Utama
1) Insert submenu yang berfungsi untuk menyisipkan teks, file, objek, simbol

dan sebagainya.
2) Propteries submenu yang berfungsi untuk mengatur dan memodifikasi
projek.

e. Menu Insert

1 2 3 4 5

Gambar 2.8 Menu Insert



22

1) TXT (Plain TXT, Dynamic TXT dan Bubbles) submenu yang berfungsi untuk
menambahkan teks yang tidak ada pada projek.

2) Image (Image, Gallery, Screenshoot, Flickr) submenu yangberfungsi untuk
menambahkan foto yang diperlukan pada modul.

3) Media (Video, Youtube, Vimeo, Music, SWF) submenu yang berfungsi untuk
menambahkan video, musik dan animasi.

4) lustration (Shape) submenu yang berfungsi untuk menambahkan objek.

5) Save and Exit submenu yang berfungsi untuk menyimpan dan mengeluarkan
projek.

f. Menu Tools

aEEEY

Y7 —

‘ rage D

d I

P 1. COUal e St e I

Gambar 2.9 Menu Tools
1) Page submenu yang berfungsi untuk melihat isi halaman project yang telah
dibuat.
2) Outline submenu yang berfungsi untuk mengubah tampilan halaman ke
bentuk outline view.
Software Flipbook memiliki kelebihan dan kekurangan. Adapun
kelebihan dari software flipbook :

1) Peserta didik memiliki pengalaman yang beragam dari bahan ajar
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2) Dapat mengatasi rasa bosan peserta didik karena bahan ajar yang bervariasi

3) Sangat baik untuk kegiatan belajar mandiri bagi peserta didik

4) Penggunaan bahan ajar bisa dilakukan secara offline

5) Dapat digunakan dilaptop, komputer, smartphone dan lain sebagainya.
Serta dari beberapa kelebihan dari software flipbook terdapat juga

kekurangan dari software flipbook yaitu :
1) Penggunaan bahan ajar hanya dapat dilakukan menggunakan gadget
2) Tidak mempunyai tool sebagai penanda untuk menandai halaman mana yang

sudah dibaca

B. Penelitian yang Relevan
Beberapa penelitian terdahulu yang mendukung pengembangan bahan ajar
digital interaktif berbasis Realistic Mathematics Education berbasis software

Flipbook, diantaranya :

1. Penelitian Marcellyna and Desyandri (2022) yang menghasilkan bahan ajar
berbasis Realistic Mathematics Education pada pembelajaran matematika
untuk siswa kelas V. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan bahan
ajar tersebut efektif digunakan saat proses pembelajaran. Perbedaan penelitian
ini adalah bahan ajar berbasis Realistic Mathematics Education yang
dikembangkan untuk siswa SMP kelas VII.

2. Penelitian Ulfa Farida and Caswita, (2022) yang menghasilkan bahan ajar
berbasis Realistic Mathematics Education pada pembelajaran matematika di

SMPN 2 Buay Pemaca. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
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Realistic Mathematics Education yaitu valid serta dapat menambah ketertarikan
siswa dalam pembelajaran matematika, dan mempermudah siswa dalam
memahami materi matematika. Perbedaan penelitian ini adalah bahan ajar
berbasis Realistic Mathematics Education yang dikembangkan berbentuk
digital.

3. Penelitian Repi, Kaunang and Pulukadang (2022) yang menghasilkan bahan
ajar menggunakan software flipbook pada materi perbandingan siswa kelas V1.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar tersebut dapat
membuat siswa belajar mandiri dan memudahkan siswa memahami dengan baik
konsep materi perbandingan. Perbedaan penelitian ini adalah bahan ajar ajar
menggunakan flipbook yang dikembangkan berbasis Realistic Mathematics
Education.

4. Penelitian Aspriyani dan Suzana (2020) yang menghasilkan e-modul berbasis
Realistic Mathematics Education berbantuan Geogebra untuk siswa SMA kelas
XI. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan e-modul berbasis
Realistic Mathematics Education dengan berbantuan Geogebra menunjukkan
bahwa meningkatkan prestasi belajar siswa serta meningkatkan hasil belajar
siswa. Perbedaan penelitian ini adalah bahan ajar berbasis Realistic

Mathematics Education yang dikembangkan menggunakan software Flipbook.

C. Kerangka Berpikir
Permasalahan yang dihadapi sekolah adalah dasar dari kerangka berpikir

yang digunakan untuk membuat bahan ajar digital interaktif. Sekolah
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hanya menggunakan buku cetak yang berisi materi teks tetapi tidak disertai dengan
gambar dan video pembelajaran. Karena isi materi yang sulit dipahami siswa.
Bahan ajar digital interaktif masih jarang digunakan dalam kegiatan belajar
mengajar disekolah. Guru sebagai pengajar serta kegiatan pembelajaran yang
berfokus pada penjelasan dari guru.

Merujuk dari permasalahan yang dipaparkan, peneliti mengembangkan
bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics Education sebagai
langkah untuk memberikan inovasi baru dalam kegiatan pembelajaran. Bahan ajar
digital interaktif merupakan salah satu bahan ajar digital yang terdapat gambar serta
video pembelajaran yang dapat digunakan siswa secara mandiri. Bahan ajar tersebut
disusun dengan beberapa kegiatan siswa yang tersusun secara sistematis dan jelas
sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. Dengan adanya bahan ajar ini dapat
membantu siswa memahami materi matematika, serta menghilangkan anggapan
bahwa mata pelajaran matematika membosankan dan sulit. Selain itu, bahan ajar
ini guru dapat memanfaatkan kemajuan ilmu teknologi dan informasi saat ini
dijadikan wadah yang dapat membantu dalam proses pembelajaran dalam mencapai
tujuan pembelajaran.

Bahan ajar yang telah selesai dirancang dan dikembangkan oleh peneliti.
Langkah selanjutnya ialah menguji kelayakan dari bahan ajar digital yang telah
dikembangkan. Hal ini dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Apabila bahan
ajar digital interaktif yang dikembangkan dengan kategori “tidak layak™ maka akan
direvisi oleh peneliti dengan mengacu pada masukan validator saat validasi. Hal ini

bertujuan agar produk yang dihasilkan layak dan dapat dipergunakan sebagai salah
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satu sumber belajar yang baik dan berkualitas. Jika bahan ajar digital interaktif
sudah dinyatakan layak digunakan melalui implementasi kepada siswa, maka bahan
ajar digital interaktif telah selesai dengan habis akhir berupa bahan ajar digital

interaktif berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan Software Flipbook.



BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 57 Medan yang
beralamat di Jalan Mustafa No. 1, Glugur Darat I, Kelurahan Medan Timur, Kota
Medan, Sumatera Utara.
2. Waktu Penelitian
Waktu penelitian dilaksanakan di bulan Juni 2023 pada bidang studi
matematika kelas VII.
B. Subjek dan Objek Penelitian
1. Subjek Penelitian
Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP
Muhammadiyah 57 Medan Tahun Pelajaran 2022/2023, dengan validator
kelayakan bahan ajar berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan
Software Flipbook yang terdiri dari dua ahli, yaitu ahli materi sebanyak 1 dosen dan
2 guru matematika serta ahli media sebanyak 1 dosen dan 1 guru matematika.
2. Objek Penelitian
Objek penelitian ini adalah bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic
Mathematics Education berbantuan Software Flipbook pada materi garis dan sudut

untuk siswa Muhammadiyah 57 Medan.
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C. Jenis Penelitian

Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Research and Development adalah
metode penelitian yang menghasilkan produk tertentu dan menguji kelayakan
produk yang kembangan. Adapun produk yang dikembangkan oleh peneliti yaitu

bahan ajar berbasis RME dengan software Flipbook di tingkat SMP kelas VII.

D. Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini mempunyai jenis penelitian pengembangan yang mengacu
pada model ADDIE yang terdiri dari 5 langkah yaitu Analysis (Analisis), Design
(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi),
dan Evaluation (Evaluasi). Penelitian ini dilakukan dengan membatasi subjek

dalam ruang lingkup kecil yaitu 10 orang peserta didik.
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Analysis (Analisis)

§

Design (Perancangan)

4

Development (Pengembangan)

| 3

Validasi Ahli Materi Validasi Ahli Media

¥

Revisi Produk

4

Bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan Soffware
Flipbook layak digunakan

4

Implementation (Implementasi)

Evaluation (Evaluasi)

Gambar 3.1 Alur Penelitian
Secara garis besar kelima tahap tersebut adalah sebagai berikut :
1. Analisis (Analysis)
Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui bahwa perlu dilakukan
pengembangan bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics
Education berbantuan software flipbook. Kegiatan pada tahap ini terfokus pada

analisis terhadap kondisi yang dihadapi guru, karakteristik peserta didik, konsep-
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konsep yang diajarkan, kebutuhan dalam proses pembelajaran, serta perumusan
pembelajaran khusus. Beberapa langkah yang dilakukan pada tahap ini diantaranya:
a) Analisis Permasalahan

Analisis permasalahan ini dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang
terdapat dalam kegiatan pembelajaran matematika. Hasil analisis permasalahan
didapat melalui hasil wawancara kepada guru matematika dan tes yang diberikan
kepada peserta didik sehingga hal tersebut dapat menjadi acuan dalam
pengembangan bahan ajar digital interaktif.
b) Analisis Tugas dan Konsep

Analisis tugas dilakukan untuk mengidentifikasi tugas pokok yang harus
dikerjakan peserta didik untuk mencapai kompetensi dasar. Analisis konsep
dilakukan untuk mengidentifikasi serta menentukan sumber belajar dan isi materi
ajar yang akan mendukung pengembangan bahan ajar interaktif.
¢) Analisis Tujuan Pembelajaran

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan berdasarkan pada analisis
kurikulum dan materi. Pada langkah ini dapat ditentukan dan dirumuskan tujuan-
tujuan pembelajaran. Melalui langkah ini peneliti dapat menentukan berbagai hal
yang mendukung pengembangan bahan ajar berbasis Realistic Mathematics
Education berbantuan software flipbook seperti materi, kisi-Kisi soal, dan penentuan
besarnya tujuan pembelajaran yang dapat dicapai.
2. Perancangan (Design)

Pada tahap perancangan ini, peneliti melakukan perancangan kerangka

bahan ajar yang akan dikembangkan. Produk yang dirancang pada tahap ini tidak
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terlepas dari data analisis kebutuhan. Pada tahap inilah pembuatan bahan ajar digital
interaktif berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan software flipbook.
Adapun langkah-langkah pada tahap perancangan yaitu :
a) Pemilihan Media
Pemilihan media untuk mengidentifikasi media yang relevan yang
disesuaikan karakteristik materi dan kebutuhan siswa. Peneliti memilih media
berdasarkan dengan hasil wawancara dengan guru matematika yaitu bahan ajar.
b) Pemilihan Format
Pemilihan format dilakukan dengan tujuan untuk memastikan bahwa format
yang dipilih disesuaikan dengan bahan ajar yang digunakan. Pemilihan format
ini yaitu dengan merancang isi pembelajaran, sumber belajar.
3. Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar
yang sudah direvisi berdasarkan masukan dari ahli materi dan ahli media. Adapun
langkah yang dilakukan pada tahap pengembangan yaitu :

a) Perancangan awal

Langkah pertama yang dilakukan pada tahap pengembangan ialah
perancangan awal produk dengan tujuan menghasilkan produk berupa bahan ajar
digital interaktif yang disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran matematika.
Pada langkah ini akan diperoleh bahan ajar digital interaktif.

b) Validasi ahli
Validasi ahli dilakukan untuk mengetahui kelayakan bahan ajar digital

interaktif berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan software flipbook



32

yang telah dikembangkan akan dinilai oleh para ahli yang berpengalaman di bidang
matematika, Yyaitu dosen dan guru matematika. Validasi dilakukan untuk
mengetahui apakah bahan ajar berbasis Realistic Mathematics Education
berbantuan software flipbook tersebut layak diterapkan dalam pembelajaran
matematika atau tidak. Serta para validator akan memberikan masukan dan saran
terhadap bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics Education
berbantuan software flipbook. Validator dalam penelitian ini yaitu 2 dosen dan 3
guru matematika.

4. Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran
yang telah dirancang dengan menggunakan bahan ajar digital interaktif yang telah
digunakan. Tahap impelementasi ini dilakukan setelah produk dinyatakan layak dan
telah direvisi sesuai saran dan masukan dari para validator, selanjutnya akan
diimplementasikan kepada peserta didik.

5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi merupakan pemberian nilai terhadap pengembangan bahan
ajar digital interaktif yang dikembangkan. Berdasarkan dari tahap implementasi,
bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan
software flipbook akan dilakukan perbaikan jika terdapat saran perbaikan dari

respon peserta didik.
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Instrumen penelitian ialah sebuah alat yang dipergunakan untuk mengukur,

mengumpulkan data yang dibutuhkan dalam penelitian. Instrumen yang diterapkan

dalam penelitian ini untuk mengumpulkan informasi dan berupa angket yang

digunakan untuk melihat kelayakan bahan ajar dari validator dan respon penilaian

peserta didik. Berikut ini angket instrumen yang akan dipakai dalam penelitian ini

yaitu :

a. Angket penilaian oleh ahli media

matematika UMSU dan 2 guru matematika.

Validator ahli media dalam penelitian ini yaitu 1 dosen pendidikan

Tabel 3.1 Rincian Aspek Angket Penilaian oleh Ahli Media

Skor Nilai
No. Aspek yang Dinilai
2 | 3|4

1 | Kejelasan judul bahan ajar

2 | Kemenarikan desain cover

3 | Ukuran dan jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca dengan jelas

4 | Penggunaan warna pada bahan ajar sudah tepat atau
berlebihan

5 | Bahan ajar disajikan secara berurut sesuai dengan
urutan bagian-bagian bahan ajar

6 | Bahan ajar mudah diakses menggunakan
Smartphone, Laptop dimana pun dan kapan pun

7 | Penggunaan Kata, istilah, dan kalimat pada materi
pembelajaran yang digunakan mudah dipahami oleh
peserta didik

8 | Bahan ajar digital mempermudah pendidik dalam
proses pembelajaran

9 | Bahan ajar digital mampu meningkatkan perhatian
peserta  didik dalam  mempelajari  materi
pembelajaran

10 | Bahan ajar yang digunakan mendorong peserta didik
lebih aktif dan terlibat
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11

Video pembelajaran mudah dipahami

12

Video pembelajaran yang menarik

b. Angket penilaian oleh ahli materi

Validator ahli materi dalam penelitian ini yaitu 1 dosen pendidikan

matematika UMSU dan 1 guru matematika.

Tabel 3.2 Rincian Aspek Angket Penilaian oleh Ahli Materi

Skor Nilai
No. Aspek yang Dinilai
2 | 3|4

1 | Kesesuaian materi dalam bahan ajar digital dengan
kurikulum 2013

2 | Kesesuaian materi dengan Kl

3 | Kesesuaian materi dengan KD

4 | Keteraturan penyusunan materi yang disajikan
didalam bahan ajar digital

5 | Daya tarik penyajian berupa pembahasan dan video
pada materi yang ditampilkan dalam bahan ajar
digital

6 | Kemudahan memahami materi yang disajikan
didalam bahan ajar digital

7 | Pokok bahasan yang disajikan dalam bahan ajar
digital pada materi sebagai alternative sumber
belajar yang memadai

8 | Kemudahan dalam memahami gambar dan video
yang ditayangkan pada materi yang didalam bahan
ajar digital

9 | Bahan ajar digital mampu meningkatkan perhatian
peserta  didik dalam  mempelajari  materi
pembelajaran

10 | Sistematika penyajian materi pada bahan ajar digital
sudah baik

11 | Kejelasan dan kemudahan pada uraian materi yang
ditampilkan dalam bahan ajar digital

12 | Tingkat kedalaman penjabaran materi pada bahan
ajar digital sesuai dengan siswa SMP kelas VI

13 | Muatan soal latihan pada bahan ajar digital dapat
memicu motivasi belajar siswa menjadi lebih baik
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14 | Kesesuaian bahasa yang digunakan dalam bahan ajar
digital

15 | Kemudahan dalam memahami bahasa yang
digunakan pada materi yang ada pada bahan ajar
digital sudah baik

c. Angket penilaian oleh peserta didik
Berikut ini merupakan angket penilaian peserta didik dilakukan oleh 10
peserta didik SMP kelas VII.

Tabel 3.3 Rincian Aspek Angket Penilaian oleh Peserta Didik

Aspek yang Indikator No. | Banyak
Dinilali Butir | Butir
Kualitas isi dan | Menarik minat 1,2 2
tujuan Kesesuaian materi dengan konsep 3 1
Keurutan penyajian materi 4 1
Keserasian gambar, warna, dan tulisan 5 1
Kesesuaian dengan kondisi siswa 6 1
Kualitas Memberikan motivasi 7 1
intruksional Pengaruh yang diberikan 8 1
Interaktivitas 9 1
Kualitas teknis | Keterbacaan 10 1
Kemudahan penggunaan 11 1
Tampilan 12 1

F. Teknik Pengumpulan Data
Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
yaitu :
1. Validasi
Data yang dioleh dalam penelitian ini ialah perihal validitas bahan ajar
berbasis Realistic Mathematics Education menggunakan software Flipbook

berupa pertanyaan validator tentang aspek-aspek yang terdapat pada bahan
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ajar berbasis Realistic Mathematics Education menggunakan software
Flipbook yang dikembangkan.
2. Angket respon peserta didik
Data yang diperoleh berupa tanggapan dari peserta didik terhadap
penggunaan bahan ajar berbasis Realistic Mathematics Education
menggunakan software Flipbook dalam pembelajaran. Teknik yang
dilaksanakan adalah memberikan lembar angket penilaian kepada peserta

didik.

G. Teknik Analisis Data

Setelah mengimplementasikan perangkat pembelajaran yaitu bahan ajar
dilakukan analisis produk yang dikembangkan sebagai berikut :
1. Analisis Data Validasi Ahli

Setelah lembar penilaian bahan ajar yang sudah dinilai oleh validator,
selanjutnya akan dilakukan analisis data.

Tabel 3.4 Skor Penliaian Validasi Ahli

Skor Pilihan Jawaban Validitas
4 Sangat Baik/Sangat Valid
3 Baik/Valid
2 Kurang Baik/ Cukup Valid
1 Sangat Kurang Baik/Tidak Valid

Sumber : Harahap, (2021:31)
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Hasil dari skor penilaian dari masing-masing validator ahli materi dan ahli
media, tersebut kemudian dicari rata-ratanya serta dikonversikan ke pertanyaan
untuk menentukan validitas serta kelayakan bahan ajar digital interaktif.

Tabel 3.5 Kriteria Penilaian Validitas Bahan Ajar

No Interval Skor Kriteria
1 35<x<4 Sangat Valid
2 25<x<3)5 Valid
3 1,2<x<2)5 Cukup Valid
4 0<x<1,5 Tidak Valid

Sumber : Harahap, (2021:32)
Data yang diperoleh dari hasil penilaian angket validasi oleh ahli media dan
ahli materi. Dari hasil data tersebut kemudian peneliti menghitung skor setiap
lembar angket validasi oleh media, materi, dan kemudian menghitung skor rata-rata

tersebut dengan rumus sebagai berikut :

— X
Mean X = Z—
n
Keterangan :
X : Skor rata - rata

Yx  :Jumlah skor

n : Jumlah penilaian
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2. Analisis Lembar Angket Respon Peserta Didik
Angket respon peserta didik terhadap penggunaan produk mempunyai 4
pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan. Masing-masing pilihan jawaban

mempunyai skor berbeda yang mengartikan tingkat kesesuaian produk bagi

pengguna.
Tabel 3.6 Skor Penilaian Respon Peserta Didik
Kategori Skor

Sangat Setuju (SS) 5

Setuju (S) 4

Kurang Setuju (KS) 3

Tidak Setuju (TS) 2

Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Sumber : Harahap, (2021:33)

Berdasarkan hasil dari skor penilaian dari masing-masing peserta didik
tersebut kemudian dicari rata-rata dan dikonversikan ke pertanyaan untuk
menentukan kemenarikan. Pengkonversian skor menjadi pertanyaan penilaian ini
dapat dilihat dalam tabel berikut :

Tabel 3.8 Kriteria Penilaian Validitas Respon Peserta Didik

No Presentase Kelayakan

1 81% — 100% Sangat Menarik
2 61% — 80% Menarik

3 41% — 60% Cukup Menarik
4 21% — 40% Kurang Menarik
5 0% — 20% Tidak Menarik

Sumber : Harahap, (2021:34)
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Data yang diperoleh dari hasil penilaian angket respon peserta didik. Dari
hasil data tersebut kemudian peneliti menghitung skor setiap lembar angket oleh
respon peserta didik, dan kemudian menghitung skor rata-rata tersebut dengan

rumus sebagai berikut :

P = 2 x100%
N

Keterangan :
P : Presentase skor yang diperoleh
n : Jumlah skor yang diperoleh

N : Jumlah skor maksimal



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Pada penelitian R&D ini menghasilkan suatu produk yaitu bahan ajar
berupa buku pelajaran matematika yang berbentuk digital guna menjadi alternatif
bagi peserta didik yang membahas materi garis dan sudut yang dilaksanakan di
SMP Muhammadiyah 57 Medan. Pengembangan ini menggunakan model ADDIE
yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design),
Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi
(Evaluation). Berikut pemaparan hasil dari tiap-tiap tahapan seperti berikut ini :
1. Tahap Analisis (Analysis)
a. Analisis Permasalahan
Penelitian dan pengembangan ini dilihat dari permasalahan dasar yang
dihadapi dalam pembelajaran matematika yang diperoleh dari hasil observasi
serta wawancara dengan guru matematika kelas VII di SMP Muhammadiyah
57 Medan. Dari pelaksanaan observasi dan wawancara tersebut bahwa
penggunaan bahan ajar yang masih berbentuk hardcopy dikarenakan tidak
sesuai dengan kondisi peserta didik yang menginginkan bahan ajar berbentuk
digital yang dapat digunakan dimana saja, dan kapan saja. Menurut peserta
didik bahan ajar seperti buku cetak kurang menarik. Selain itu, peneliti melihat
permasalahan yang terjadi pada beberapa peserta didik yang kehilangan buku

pelajaran, ada pula peserta didik yang mengeluhkan kerusakan buku pelajaran

40
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dan ada peserta didik juga beralasan sering lupa membawa buku pelajaran.
Penyajian materi matematika yang masih dilakukan secara konvensional, tanpa
ada kreativitas untuk menyajikannya secara inovatif serta masih banyak peserta
didik yang belum mengetahui konsep matematika ada dalam kehidupan sehari-
hari. Hal ini menyebabkan terganggunya proses pembelajaran sehingga suasana
kelas tidak kondusif. Peneliti juga melakukan pre test untuk mengetahui tingkat
pemahaman siswa pada materi garis dan sudut. Adapun hasil pre test peserta
didik sebelum menggunakan bahan ajar digital interaktif sebagai berikut:
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Gambar 4.1 Hasil Pre test Peserta Didik
Dari pembahasaan diatas, telah dijabarkan beberapa masalah utama yang

terdapat dalam bahan ajar, serta hasil pre test peserta didik pada materi garis dan
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sudut yang masih rendah sehingga untuk mengatasi masalah tersebut diperlukan
pengembangan bahan ajar yang memenuhi kriteria valid.
b. Analisis Tugas dan Konsep

Tujuan dari analisis tugas ialah untuk mengidentifikasi bagian-bagian yang
dipelajari peserta didik pada materi garis dan sudut. Analisis tugas didasarkan
pada kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi pada materi garis
dan sudut. Dengan menggunakan bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic
Mathematics Education berbantuan Software flipbook membantu peserta didik
dalam memahami materi garis dan sudut. Berdasarkan analisis terhadap

kurikulum diperoleh tugas pokok yang harus dikerjakan peserta didik pada

proses pembelajaran sebagaimana pada tabel 4.1 yaitu:

Tabel 4.1 Analisis Tugas pada Materi Garis dan Sudut

Kompetensi Dasar

Indikator Pencapaian Kompetensi

3.12 Menjelaskan sudut, jenis

3.121 Menganalisis konsep

yang berkaitan dengan sudut dan
garis

sudut, cara melukis sudut, | perbandingan ruas garis

membagi sudut, dan membagi | 3.12.2 Menganalisis kedudukan antara
garis dua garis atau lebih

4.12 Menyelesaikan masalah | 4.12.1 Memecahkan permasalahan yang

berkaitan dengan perbandingan ruas
garis

4.12.2 Memecahkan permasalahan yang
berkaitan dengan perbandingan ruas
garis pada bangun datar

3.13 Menganalisis hubungan
antar sudut sebagai akibat dari
dua garis sejajar yang dipotong
oleh garis transversal

3.13.1 Menganalisis konsep sudut
berpelurus, sudut berpenyiku, dan sudut
bertolak belakang

3.13.2 Menelaah terkait dengan sudut
sehadap, sudut berseberangan, dan sudut

antar sudut sebagai akibat dari

sepihak
4.13 Menyelesaikan masalah | 4.13.1 Menganalisis  permasalahan
yang berkaitan dengan hubungan | terkait ~ sudut  berpelurus,  sudut

berpenyiku, dan sudut bertolak belakang
jika diberikan sudut lainnya
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dua garis sejajar yang dipotong | 4.13.2 Memecahkan permasalahan
oleh garis transversal terkait dengan sudut sehadap, sudut
berseberangan, dan sudut sepihak

Analisis tugas pada materi garis yang dilakukan oleh peneliti yaitu: (1)
menganalisis permasalahan yang terkait pada konsep perbandingan ruas garis, (2)
menganalisis kedudukan antara dua garis atau lebih, (3) memecahkan permasalahan
yang berkaitan dengan perbandingan ruas garis, (4) memecahkan permasalahan
yang berkaitan dengan perbandingan ruas garis pada bangun datar. Serta analisis
tugas pada materi sudut ialah: (1) menganalisis permasalahan yang terdapat pada
konsep sudut berpelurus, sudut berpenyiku, dan sudut bertolak belakang, (2)
menelaah konsep sudut sehadap, sudut berseberangan, dan sudut sepihak, (3)
menganalisis permasalahan terkait dengan konsep sudut berpelurus, sudut
berpenyiku, dan sudut bertolak belakang, dan (4) memecahkan permasalahan yang
berkaitan dengan sudut sehadap, sudut berseberangan, dan sudut sepihak.

Sedangkan, analisis konsep bertujuan untuk mengidentifikasi sumber
belajar dan isi materi ajar yang mendukung pengembangan bahan ajar digital
interaktif. Berdasarkan tabel 4.1 diatas, analisis konsep yang dirumuskan peneliti

dapat dilihat pada gambar 4.2 berikut :

' Garis dan Sudut

GG
antara garis

Kedudukan Kedudukan

dua garis antara dua
atau lebih garis atau

pada bidang lebih

Kedudukan dua sudut

atau lebih pada bidang

Gambar 4.2 Hasil Analisis Konsep Garis dan Sudut
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Berdasarkan analisis peserta didik, tidak semua peserta didik mampu
memahami konsep dan menyelesaikan tugas yang berkaitan dengan materi garis
dan sudut. Bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics Education
berbantuan software flipbook digunakan sebagai alternatif siswa untuk memahami
konsep dan menyelesaikan permasalahan garis dan sudut.

c. Analisis Tujuan Pembelajaran

Pada tahap ini peneliti menentukan tujuan pembelajaran pada materi garis
dan sudut yang harus dicapai peserta didik. Pada materi garis terdapat 4 yaitu :(1)
setelah melakukan pengamatan pada penjelasan guru, peserta didik mampu
menganalisis permasalahan yang terkait pada konsep perbandingan ruas garis
dalam konteks nyata dengan benar, (2) setelah peserta didik dan guru berdiskusi,
peserta didik dapat menganalisis kedudukan antara dua garis atau dalam konteks
nyata dengan tepat, (3) setelah peserta didik menyaksikan video yang terdapat pada
bahan ajar, peserta didik dapat memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan
perbandingan ruas garis dengan tepat, dan (4) setelah mengamati contoh soal,
peserta didik dapat memecahkan  permasalahan yang berkaitan dengan
perbandingan ruas garis pada bangun datar dengan tepat. Serta tujuan dari materi
sudut yang terdiri atas 4 yaitu : (1) melalui diskusi dengan guru, peserta didik dapat
menganalisis permasalahan yang terdapat pada konsep sudut berpelurus, sudut
berpenyiku, dan sudut bertolak belakang dalam konteks nyata, (2) setelah
menyaksikan video penjelasan contoh soal, peserta didik dapat menentukan nilai
dari sudut yang saling berpelurus, berpenyiku, dan bertolak belakang dari besar

sudut lain yang diketahui dengan tepat, (3) setelah menyaksikan video penjelasan
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materi, peserta didik dapat menelaah terkait dengan konsep sudut sehadap, sudut
berseberangan, dan sudut sepihak, dalam konteks nyata dengan tepat, (4) melalui
penjelasan guru terkait dengan contoh, peserta didik dapat memecahkan
permasalahan yang berkaitan dengan sudut sehadap, sudut berseberangan, dan

sudut sepihak dari besar sudut lain yang diketahui dengan tepat.

2. Tahap Perancangan (Design)

Berdasarkan hasil pada tahap analisis tahap selanjutnya ialah tahap
perancangan (design). Tahap perancangan ini bertujuan untuk merancang produk
yang akan dikembangkan sehingga diperoleh bahan ajar digital. Pada tahap
perancangan ini tahap-tahap yang dilakukan peneliti adalah sebagai berikut:

a. Pemilihan Media

Media yang relevan berdasarkan analisis pada tahap awal adalah bahan ajar
digital interaktif berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan software
flipbook.

b. Pemilihan Format
Pemilihan format bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics
Education berbantuan software flipbook yang terdiri dari beberapa langkah-langkah
yaitu:
1) Pada bahan ajar ini terdapat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang
meliputi  Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, Indikator Pencapaian

Kompetensi, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, model pembelajaran,
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pendekatan, metode pembelajaran, media/ alat, bahan, sumber belajar, dan
langkah-langkah kegiatan pembelajaran. RPP terlampir pada lampiran 3

2) Bahan ajar yang dikembangkan pada penelitian ini adalah bahan ajar digital
berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan Software Flipbook.
Materi pada bahan ajar ini dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari. Bahan ajar
terlampir pada lampiran 4

3) Pada bahan ajar tersebut berisi soal evaluasi yang diharapkan agar peserta didik
dapat menyelesaikan dan memecahkan permasalahan yang sistematis. Soal

Evaluasi terlampir pada lampiran 5

3. Tahap Pengembangan (Development)

Dari tahap perancangan selanjutnya yaitu tahap pengembangan. Adapun
langkah-langkah pada tahap pengembangan yaitu :
a. Perancangan awal

Adapun perancangan awalbahan ajar digital interaktif yaitu sebagai berikut:

1) Halaman Awal

Pada halaman awal ini akan ditampilkan sampul bahan ajar matematika
yang mengangkat tema mengenai materi garis dan sudut. Halaman ini menjadi awal
yang mengajak peserta didik menyukai dengan tampilan yang menarik. Tampilan

halaman awal dapat dilihat pada gambar 4.2 berikut :



Gambar 4.3 Cover Bahan Ajar
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2) Inspirasi
Inspirasi dibuat dengan tujuan agar peserta didik mengetahui salah satu
matematikawan yang dikenal sebagai bapak geometri yang mengenalkan kepada

peserta didik.

/ J \l
N \! 0
i )

Gambar 4.4 Inspirasi
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3) Peta Konsep
Peta konsep yang dilampirkan bertujuan untuk membantu dalam mempelajari
konsep-konsep pokok dan proporsi, serta membantu dalam mengaitkan

pengetahuan yang dimiliki peserta didik dengan yang sedang dipelajari.

¥
Pera Konsep

\\ s
Garis & Sudut  \\¢ N
Garis Hubungan
Antara Garis
dan Sudut
Garis Sudut

\ 4 \

Kedudukan 2 Garis  gedudukan Antara 2
atau Lebih Pada Sudut atau Lebih
Bidang Pada Bidang

) 4

Kedudukan Antara
Dua Garis atau
Lebih

~
X

N

Gambar 4.5 Peta Konsep



51

b. Validasi Ahli

Untuk mengetahui validitas pembelajaran yang mencakup semua bahan ajar
yang dikembangkan. Hasil dari validasi para ahli digunakan sebagai dasar untuk
melakukan revisi pada produk dan penyempurnaan terhadap produk yang
dikembangkan. Tujuan dari validasi ahli pada penelitian ini adalah untuk
mengetahui valid atau tidak bahan ajar yang telah dikembangkan. Adapun data
validator nama validator dalam penelitian ini terlampir.
1) Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari bahan ajar
digital interaktif dari segi penyampaian materi. Hasil penilaian bahan ajar digital
interaktif oleh materi yang tersaji dalam tabel 4.2 sebagai berikut :

Tabel 4.2 Hasil perolehan validasi ahli materi

No. Aspek yang Dinilai 1 Valédator 3

1 | Kesesuaian materi dengan KIl, KD serta| 4 4 4
indikator pencapaian dan tujuan pembelajaran

2 Kejelasan isi materi 4 4 4

3 | Keteraturan penyusunan materi yang disajikan 4 4 4
didalam bahan ajar digital
5 | Daya tarik penyajian berupa pembahasan pada | 4 4 4
materi yang ditampilkan dalam bahan ajar

digital

6 | Kemudahan memahami materi yang disajikan 4 4 4
didalam bahan ajar digital

7 | Pokok bahasan yang disajikan dalam bahan ajar 4 4 4

digital pada materi sebagai alternatif sumber
belajar yang memadai

8 | Kemudahan dalam memahami gambar pada 4 4 4
materi yang didalam bahan ajar digital
9 | Bahan ajar digital mampu meningkatkan 3 4 4

perhatian peserta didik dalam mempelajari
materi pembelajaran

10 | Sistematika penyajian materi pada bahan ajar 4 4 4
digital sudah baik
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11 | Kejelasan dan kemudahan pada uraian materi 4 4 4
yang ditampilkan dalam bahan ajar digital

12 | Tingkat kedalaman penjabaran materi pada| 4 4 4
bahan ajar digital sesuai dengan siswa SMP
kelas VII

13 | Muatan soal latihan pada bahan ajar digital 3 4 4
dapat memicu motivasi belajar siswa menjadi
lebih baik

14 | Kesesuaian bahasa yang digunakan dalam bahan 3 4 4
ajar digital

Jumlah Skor 53 56 56

Skor Rata-rata 3,17

Kategori Valid

Berdasarkan tabel diatas, terlihat jumlah nilai validator 1 memperoleh nilai
53 dari skor tertinggi 56, jumlah nilai validator 2 memperoleh nilai 56, dan jumlah
nilai dari validator 3 memperoleh nilai 56. Hasil dari penilaian yang dilakukan
terhadap tingkat kelayakan bahan ajar berbasis Realistic Mathematics Education
dengan skor rata-rata validasi mencapai 3,17 dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa kriteria dari bahan ajar digital interaktif yang dikembangkan ini termasuk
dalam kategori valid dan layak digunakan. Bahan ajar digital interaktif ini dapat
digunakan dalam kegiatan pembelajaran dengan catatan telah dilakukan perbaikan
yang sesuai dengan masukan dan saran dari ahli materi.
2) Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari bahan ajar
digital interaktif dari segi penyajiannya. Hasil penilaian dari bahan ajar digital
interaktif oleh ahli media tersaji dalam tabel 4.3 sebagai berikut :

Tabel 4.3 Hasil perolehan validasi ahli media

. Vali r
No. Aspek yang Dinilai . alidato 5
1 | Kejelasan judul bahan ajar 4 4
2 | Kemenarikan desain cover 3 4




53

3 | Ukuran dan jenis huruf yang digunakan 3 4
mudah dibaca dengan jelas
4 | Penggunaan warna pada bahan ajar sudah 3 3
tepat atau berlebihan
5 | Bahan ajar disajikan secara berurut sesuai 4 4
dengan urutan bagian-bagian bahan ajar
6 | Bahan ajar mudah diakses menggunakan 3 4
Smartphone, Laptop dimana pun dan kapan
pun
7 | Penggunaan kata, istilah, dan kalimat pada 3 4
materi pembelajaran yang digunakan
mudah dipahami oleh peserta didik
8 | Bahan ajar digital mempermudah pendidik 4 4
dalam proses pembelajaran
9 | Bahan ajar digital mampu meningkatkan 4 4
perhatian peserta didik dalam mempelajari
materi pembelajaran
10 | Bahan ajar yang digunakan mendorong 4 4
peserta didik lebih aktif dan terlibat
11 | Video pembelajaran yang menarik 3 4
Jumlah Skor 38 43
Nilai Rata-Rata 3,68
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas, terlihat jumlah dari para validator dengan nilai

validator 1 memperoleh nilai 38 dari skor tertinggi 44, dan jumlah nilai validator 2

memperoleh nilai 43 dari skor tertinggi 44. Sehingga dapat disimpulkan

berdasarkan rumus, nilai validasi mencapai 3,68 artinya bahan ajar berbasis

Realistic Mathematics Education ini masuk kategori sangat valid dan layak

digunakan dalam pembelajaran.

c. Revisi

Para validator memberikan masukan serta saran terhadap bahan ajar yang

telah dikembangkan. Berikut beberapa diantaranya disajikan pada tabel berikut:
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Tabel 4.4 Saran Perbaikan

Saran Perbaikan

1.

Tambahkan video pembelajaran terkait dengan
penjelesan contoh soal
Video yang menunjukkan kaitan antara garis dan

sudut perlu ditambahkan

Berdasarkan tabel diatas, peneliti akan mengikuti saran-saran yang telah

diberikan oleh tim validator agar memperbaiki bahan ajar berbasis Realistic

Mathematics Education yang akan dikembangkan.



Tabel 4.5 Hasil Revisi

Sebelum Revisi

Misalkan AB = x dan BD = y
Maka: x = 6/21y
* Menentukan Panjung BD
Panjang AD = 360 em
Panjung AD = AB + BD
Jo0 =X +y
360 =6/21y +y
60 =6/21y + 21/21y
360 =27/21y
360,21=27y
7.560 = 27y
y = 7.660/27
Y =280 ¢m
v =BD =280 cm

* Menetukan Panjung BC
BC =3/7 BD
BC = 3/7(280)
BC = 840/7
BC = 120cm

* Menentukan Panjang CD
CD = BD - BC
CD = 280 - 120
CD =160 ¢m

e Contoh soal yang tidak disertai dengan video penjelasan
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Sesudah Revisi

Misalkan A¥ - cdan BD -
Meka:x-oze

* Mereaickan Pariang 3D
Punjang AD - 360 ome
Panjana Al = AK « R
=X AT
300‘»‘(’:‘2“ 5

360 - 21y + 23Ny
560 - 23721 ¢

ShlL 2 =PIy
7500~ ZF Y
¥ =THO7ET
N =220 cm
y=AD~zmocm

« Megetukan Paosug BC
BC—358BD
BC- 357 izz0)
RO = 55
B = 1acmy

* Menealckan Paaiong CD
CD-2D-BC
Ch=230 1%
Chr=1e0om

-

Jad, nils x atalshSon

e Contoh soal yang juga disertai dengan video terkait penjelasan contoh soal
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Sebelum Revisi

I. Sudut yang Terbentuk Oleh Dua Garis yang
dipotong Sebuah Garis Transversal

Perhatikan gambar diatas yaitu petakan-petakan keramik. Kamu
dapat menemukan contoh hubungan antar sudut akibat dua garis
sejajar yang dipotong oleh garis transversal. Garis transversal adalah
garis yang memotong dua atau lebih garis yang lain. Gambar di atas
menunjukkan bahwa petakan- perakan kearmik tersusun dengan rapi
membentuk garis-garis yang saling berporongan. Untuk mempelajari
lebih lanjut tentang hubungan antar sudut akibat dua garis sejajar
yang dipotong oleh garis transversal,

/2.

Tidak terdapat video pembelajaran tentang hubungan garis dan sudut
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Sesudah Revisi

I. Sudut yang Terbentuk Oleh Dua Garis yang
’ dipotong Sebuah Garis Transversal

7

. '}('};mbar 1.24 Lantai i(ex;armik
Perhatikan gambar diatas yaitu petakan-petakan keramik. Kamu
dapat menemukan contoh hubungan antar sudut akibat dua garis
sejajar yang dipotong oleh garis transversal. Garis transversal adalah
garis yang memotong dua atau lebih garis yang lain. Gambar di atas
menunjukkan bahwa petakan- petakan kearmik tersusun dengan rapi
membentuk garis-garis yang saling berpotongan. Untuk mempelajari
lebih lanjut tentang hubungan antar sudur akibar dua garis sejajar
yang dipotong oleh garis transversal

Z

Terdapat video pembelajaran tentang hubungan garis dan sudut
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4. Tahap Implementasi (Implementation)

Setelah produk selesai divalidasi oleh para validator dan sudah direvisi
sesuai dengan masukan serta saran dari para validator, maka tahap selanjutnya ialah
peneliti melakukan implementasi. Pada tahap impmentasi ini yaitu tahap uji coba
dalam skala kecil yang dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 57 Medan, dengan
jumlah 10 peserta didik. Tahap ini peneliti melakukan pembelajaran menggunakan
bahan ajar digital interaktif, menjelaskan penggunaan bahan ajar digital. Setelah itu,
peneliti menyebarkan angket respon peserta didik guna untuk mendapatkan respon
para peserta didik terhadap bahan ajar digital.

a) Hasil Post test peserta didik

Pada tahap implementasi dilakukan post test kepada peserta didik untuk
mengetahui perubahan tingkat pemahaman siswa dalam menyelesaikan
permasalahan terkait materi garis dan sudut melalui quiziz. Adapun spesifikasi dari
tes pada materi garis dan sudut yaitu :

Tabel 4.6 Spesifikasi Tes Pada Materi Garis dan Sudut

No Indikator | Jenjang Item Soal Jawaban
Kognitif
1 | Siswa dapat C4 Adel punya sebuah kue berbentuk 135
menganalisis lingkaran. la mengambil 1/4 bagian
permasalahan untuk dimakan dan sisanya diberikan
terkait sudut kepada kedua temannya dengan bagian
dalam yang sama besar. Jika potongan kue
kehidupan tersebut mempunyai titik O sebagai
sehari-hari pusat lingkaran kue tersebut, maka
berapa besar sudut pada potongan kue
yang dimiliki masing-masing teman
Adel ?
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Siswa  dapat C4 Jika sudut yang saling berpenyiku 50

menganalisis memiliki perbandingan 10 : 8. Besar

terkait  sudut sudut yang terbesar adalah...

berpenyiku

dengan tepat

Siswa dapat| 4 & 16

memecahkan ; Pohon

permasalahan -

terkait  pada — i\;“—

permasalahan s

peebandingan i i \\c

as - gari

dalam A Wm €

kehidupan Usman ingin mengetahui lebar sungai.

sehari-hari Di seberang sungai terdapat sebuah
pohon. Untuk itu, Usman menancapkan
tongkat pada posisi A, B, C, dan D
dengan ukuran seperti pada gambar
samping.
Usman ingin mengukur lebar sungai
dari tongkat D sampai dengan pohon.
Berapakah lebar dari sungai tersebut?

Siswa  dapat C4 R 90

memecahkan

permasalahan

terkait  sudut

yang sehadap,

berseberangan, L - .

dan seplhak Besar sudut ABC adalah...

dengan baik

Siswa  dapat C4 Selisih 2a dan £b adalah = 60° dan besar | SIKU-

menganalisis ¢a = 3 £b. Jenis sudut pelurus dari za Siku

permasalahan )

terkait dengan adalah sudut...

sudut yang

berperlurus

dengan tepat

Siswa  dapat C4

menganalisis
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nilai dari sudut 25
yang sehadap, /6x—40° R
berseberangan,
dan  sepihak /
dengan tepat Ix v >
Tentukan nilai y...
7 | Siswa  dapat C4 Penyiku dari suatu sudut adalah empat 50
menganalisis per lima dari sudutnya, berapakah besar
sudut dari sudut tersebut ?
sudut
berpenyiku
dengan tepat
8 | Siswa  dapat c4 45
menganalisis
permasalahan L 2
dari sudut 13 4
sehadap,
bersebarangan,
dan  sepihak M
dengan tepat /
Apabila diketahui nilai L1 = 75°, dan
214 =150° berapakah £1L.3?
9 | Siswa dapat C4 Perbandingan suatu sudut dengan 10
menganalisis penyikunya adalah 8 : 1. Besar sudut
nilai sudut dari tersebut adalah...
sudut
berpenyiku
10 | Siswa dapat | (4 12,5
memecahkan A C
permasalahan
terkait  sudut
yang sehadap,
berseberangan, 8x
dan sepihak g0=\_/ E F
B D
Tentukan nilai x...
11 | Siswa  dapat C4 Tiang setinggi 2 meter mempunyai 32
memecahkan panjang bayangan 150 cm. lika panjang

permasalahan
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terkait dengan

bayangan sebuah gedung 24 meter,

ruas garis maka tinggi gedung tersebut adalah...
dalam

kehidupan

sehari

12 | Siswa  dapat C4 15
menelaah
besar sudut
yang
dihasilkan dua
garis  sejajar
yang dipotong
oleh garis
tranversal Perhatikan gambar diatas.
dengan tepat Besar «1 adalah 95°, besar 22 adalah

110°, dan besar 3 adalah...

13 | Siswa dapat| C4 o~ 7
memecahkan s
permasalahan > X
terkait dengan S
ruas garis TR
dalam : I A
I;:E;?iupan Seorang anak berdiri 8 meter di depan

tiang bendera. Ujung bayangan anak
tersebut berhimpit dengan ujung
bayangan tiang.lika tinggi badan anak
1,4 m dan panjang bayangan adalah 2
meter, tinggi tiang bendera adalah...

14 | Siswa  dapat| C4 | vangbhesar A > dari 2B. likazAdan 2B | 10
menganalisis . 4 A i
permasalahan saling berpelurus, berpenyiku dari 2B

. adalah...
sudut dari
sudut
berperlurus dan
berpenyiku
dengan tepat

15 | Siswa  dapat C4 95
memecahkan
permasalahan
sudut dari

sudut
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berpelurus
dengan tepat

115° /13,
B c D
Jikasudut DAE = 46°. Tentukan nilai dari

>

16

Siswa  dapat
menganalisis
dari
permasalahan
sudut yang
sehadap,
berseberangan,
dan  sepihak
dengan tepat

C4

X+y+z=..
/o

= 4

Tentukan nilaix+z=..

120

17

Siswa  dapat
menemukan
besar sudut
dari sudut yang
berpelurus
dengan tepat

C4

4% IK+0

Tentukan besar sudut (3x+6) adalah...

42

18

Siswa  dapat
memecahkan

permasalahan

terkait dengan
ruas garis

C4

" 2,7cm ¢

3,6

19

Siswa  dapat
memecahkan
soal terkait
dengan sudut
yang sehadap,
berseberangan,

C4

93
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dan  sepihak
dengan tepat

Jika diketahui £A2 = (3x + 45) ° dan £B3
= (5x + 23) © hasilnya besar ~B1 dan £A3!

20

Siswa  dapat
menganalisis
permasalahan
terkait  sudut
yang sehadap,
berseberangan,
dan  sepihak
dengan tepat

C4

P 1f2 \
1f3 4

'

74° /

Besar 2P3 adalah...

106

Adapun hasil

pembelajaran dengan

digunakan yaitu :

L

)

X 4

@ Amirah Zahrah

88/100

Bobot

meisya and husna

Upoya 1

84/100

Bobot

e

17530

Performa

13870

Performa

post test peserta didik setelah dilakukan kegiatan

menggunakan bahan ajar digital interaktif yang telah
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#U 8 Bimzpro
2 percobaon

Fry Yy I
vi15 X5
80% 80100 13100 .
svaluans
Nilal Bobot Performa
Zahra %
‘@ ur,...y;, ) :
e Y
vid X6
76% 76/100 11560 »
Nilal Bobot Performa :

@ #HENDRA CHANIAGO .
Upayea 1 :

Al ]
vi3i X7

72% 72/100 10500 5

Nilai Bobot Performa ‘

Gambar 4.6 Hasil Post test Peserta Didik
b) Respon Peserta Didik
Setelah melakukan post test selanjutnya peneliti memberikan angket
kepada peserta didik guna untuk mengetahui respon dari peserta didik terhadap
bahan ajar digital interaktif yang telah dikembangkan. Adapun hasil

implementasi dari respon peserta didik dalam penggunaaan bahan ajar digital
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interaktif berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan software
flipbook sebagai berikut :

Tabel 4.7 Hasil Respon Peserta Didik

No. Indikator/ Aspek Skor Rata-Rata Kriteria

1. | Kualitas isi dan tujuan 4,7 Sangat Setuju
2. | Kualitas instruksional 4,3 Sangat Setuju
3. | Kualitas teknis 4,5 Sangat Setuju
Total Skor Rata-Rata 4,5 Sangat Setuju

Berdasarkan tabel di atas, bahwa rata-rata skor total dari 10 orang peserta
didik yang berpartisipasi menjadi sampel telah mendapatkan skor rata-rata total
sebesar 4,5. Kemudian dihitung kelayakan bahan ajar digital berbasis Realistic
Mathematics Education mendapatkan hasil sebesar 89,6% dengan kriteria “sangat
setuju”. Dan juga dapat diartikan bahwa bahan ajar digital berbasis Realistic

Mathematics Education termasuk dalam kategori “sangat baik”.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap terakhir pada pengembangan ini yaitu tahap evaluasi. Dimana tahap
evaluasi ini dilaksanakan setelah uji coba kecil kepada 10 peserta didik. Adapun
kelebihan dari produk yang telah dikembangkan ialah materi pembelajaran yang
dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari, bahan ajar ini dapat diakses dimana saja
kapan saja, dapat diakses melalui smartphone dan laptop tanpa harus download
software tertentu, dilengkapi dengan video pembelajaran. Namun, selain kelebihan,
produk ini juga memiliki beberapa kelemahan yaitu bahan ajar masih terbatas pada
materi garis dan sudut, bahan ajar tidak dapat diakses secara offline, dan pada
bagian evaluasi pembelajaran yang menggunakan quiziz hanya dapat diakses ketika

guru mata pelajaran mengakses link evaluasi tersebut.
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B. Pembahasan

Bahan ajar digital interaktif ini merupakan pengembangan dari bahan ajar
sebelumnya. Pada bahan ajar sebelumnya yang dibuat oleh Akhmadan (2017)
memiliki beberapa kelemahan yaitu yaitu bahan ajar tersebut belum terdapat video
pembelajaran, tampilan serta animasi yang masih sangat sederhana, dan materi serta
contoh soal masih ditampilkan cenderung seperti text book. Sedangkan dalam bahan
ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan
Software Flipbook tersedia video pembelajaran, serta contoh soal ada yang berupa
video terkait contoh soal. Selain itu pada bahan ajar digital interaktif ini juga
terdapat evaluasi pembelajaran dengan menggunakan quizziz sehingga setelah
peserta didik selesai mengerjakan soal evaluasi tersebut peserta didik dapat melihat
langsung skor evaluasi yang telah dikerjakan.

Berdasarkan uraian hasil penelitian, diperoleh bahan ajar digital interaktif
berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan Software Flipbook. Bahan
ajar digital interaktif ini dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari 5 tahapan vyaitu, Analysis (Analisis), Design (Perancangan),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation
(Evaluasi).

Pengembangan bahan ajar digital interaktif dimulai dari tahap analysis
(analisis). Beberapa analisis yang dilakukan pada tahap ini vyaitu: analisis
permasalahan, analisis kebutuhan peserta didik, analisis tugas dan konsep, serta

analisis tujuan pembelajaran pada materi garis dan sudut. Dari beberapa analisis
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tersebut diperoleh bahwa perlu adanya inovasi dalam proses pembelajaran. salah
satu inovasi tersebut ialah bahan ajar digital interaktif yaitu Analysis (Analisis),
Design  (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Bahan ajar digital interaktif sesuai
dengan situasi dan kondisi yang ada, serta dapat menjadi alat bantu peserta didik
dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Pada tahap design (perancangan) dilakukan pemilihan media dan pemilihan
format. Dari hasil pemilihan media untuk mengidentifikasi yang disesuaikan
dengan karakteristik peserta didik. Selanjutnya, dilakukan pemilihan format yang
memperoleh desain bahan ajar digital interaktif dalam bentuk storyboard dan
flowchart. Pada tahap ini menghasilkan gambaran yang memudahkan dalam
pengembangan bahan ajar digital interaktif.

Tahap selanjutnya adalah development (pengembangan). Pada tahap
pengembangan ini dilakukan perancangan awal yang dilakukan dalam
pengembangan bahan jar digital interaktif pada materi garis dan sudut yang
disesuaikan dengan desain yang telah ditentukan sebelumnya, sehingga diperoleh
produk berupa bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics
Education berbantuan Software Flipbook. Setelah produk selesai kemudian
dilanjutkan dengan validasi kepada para ahli dengan menggunakan angket
penilaian. Kemudian, dilakukan revisi yang disesuikan dengan masukan dan saran
dari para ahli.

Penilaian ahli materi diperoleh skor rata-rata 3,17 dengan kategori “Baik”.

Sedangkan, penilaian dari ahli media diperoleh skor rata-rata 3,68 dengan kategori
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“Sangat Baik”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar digital interaktif
yang telah dikembangkan telah Valid menurut para ahli.

Setelah produk divalidasi dan dinyatakan layak digunakan tahap selanjutnya
ialah tahap Implementation peneliti membuat uji coba kecil yang dilaksanakan di
sekolah SMP Muhammaditah 57 Medan kepada 10 peserta didik.Pada tahap ini
peneliti mencoba pengenalan produk dan pengajaran menggunakan bahan ajar
digital interaktif yang telah dikembangkan, setelah itu peneliti menyebarkan angket
yang berisi respon peserta didik terhadap bahan ajar berbasis Realistic Mathematics
Education yang telah dikembangkan. Dari hasil angket respon peserta didik
diperoleh skor rata-rata total sebesar 4,5. Kemudian dihitung kelayakan bahan ajar
digital berbasis Realistic Mathematics Education mendapatkan hasil sebesar
89,6%. Hal tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar digital interaktif berbasis
Realistic Mathematics Education berbantuan software Flipbook menarik untuk
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Tahap terakhir ialah tahap Evaluation peneliti melakukan perbaikan produk
jika terdapat kendala yang dihadapi peserta didik dalam penggunakan bahan ajar
digital berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan software Flipbook.
Namun pada hasilnya, peserta didik sangat memahami dalam penggunaan produk
karena produk sangat sederhana dan mudah dimengerti.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar digital
berbasis Realistic Mathematics Education berbantuan software Flipbook yang
dikembangkan peneliti memenuhi kriteria layak dan sangat menarik untuk

digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian ini diperkuat dari penelitian
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yang menyatakan bahwa penggunaan bahan ajar berbasis Realistic Mathematics
Education dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan bahan ajar
tersebut peserta didik menjadi tahu pengaplikasian matematika dalam kehidupan
sehari-hari serta peserta didik berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran yang
dilakukan oleh (Ulfa Farida and Caswita, 2022). Selain itu juga diperkuat penelitian
yang menyatakan penggunaan bahan ajar dengan bantuan software flipbook sangat
layak digunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran (Ulfa Farida and

Caswita, 2022).



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan diatas
maka dapat diambil kesimpulan yaitu :

1. Pengembangan bahan ajar yang dikembangkan dengan model ADDIE yang
terdiri dari 4 tahapan yaitu : Analysis (Analisis), Design (Perancangan),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evalution
(Evaluasi). Kelayakan terlihat dari hasil penailaian ahli materi diperoleh
kategori “Baik”. Sedangkan, penilaian dari ahli media diperoleh kategori
“Sangat Baik”.

2. Berdasarkan hasil respon peserta didik terhadap kemenarikan bahan ajar
digital interaktif Realistic Mathematics Education berbantuan Software
Flipbook yang dilakukan SMP Muhammadiyah 57 Medan memperoleh
kategori “Sangat Baik”, sehingga didapatkan kategori bahan ajar digital
interaktif sebagai bahan ajar yang baik untuk digunakan dalam proses

pembelajaran.

B. Saran
Berdasarkan pembahasan dan kesimpulan diatas, maka peneliti
menyarankan agar bahan ajar digital interaktif berbasis Realistic Mathematics

Education berbantuan Software Flipbook ini digunakan dalam proses
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pembelajaran. Bahan ajar digital interaktif ini dapat digunakan pada laptop maupun
handphone tanpa harus menginstal aplikasi tertentu. Bahan ajar digital interaktif
yang dihasilkan akan lebih menarik apabila dikombinasikan dengan media lain
yang dapat mendukung pengembangan bahan ajar digital interaktif menggunakan
software Flipbook.

Pendidik diharapkan dapat melakukan inovasi pada proses pembelajaran.
Selain itu, pendidik diharapkan dapat memanfaatkan kecanggihan teknologi dalam
proses pembelajaran. Serta dapat melakukan inovasi terhadap bahan ajar yang dapat
diakses tanpa jaringan internet. Dengan demikian proses pembelajaran sesuai
dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta pelaksanaan proses

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, efektif dan efisien.
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Satuan Pendidikan : SMP Muhammadiyah 57 Medan
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/ Semester s VI

Materi Pokok : Garis

Alokasi Waktu : 2 x 40 menit (1 Pertemuan)

KI3 :Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya,dan
humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadia, serta menerapkan
pengetahuan prosedural pada bidang kajian
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.

KI4 :Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara

mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu

menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

3.12 Menjelaskan sudut, jenis | 3.12.1 Menganalisis konsep perbandingan
sudut, hubungan antar sudut, cara | ruas garis

melukis sudut, membagi sudut, dan
membagi garis

4.12 Menyelesaikan masalah yang | 4.12.1 Memecahkan permasalahan yang
berkaitan dengan sudut dan garis berkaitan dengan perbandingan ruas garis

1. Peserta didik dapat menganalisis permasalahan yang terkait pada konsep
perbandingan ruas garis dalam konteks nyata,

2. Peserta didik dapat menganalisis menganalisis kedudukan antara dua garis
atau dalam konteks nyata

1. Fakta : Garis
2. Konsep . Pengertian garis, ruas garis, sinar gar is serta hubungan
antar 2 buah garis atau lebih
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3. Prinsip : Penerapan garis, ruas garis, sinar garis serta hubungan
antar 2 buah garis atau lebih dalam kehidupan sehari-hari
4. Prosedur :Langkah-langkah menyelesaikan permasalahan ruas garis
E. MODEL, PENDEKATAN DAN METODE PEMBELAJARAN
Model : Problem Based Learning
Pendekatan : Saintifik
Metode : Tanya jawab, pemberian tugas
F. MEDIA/ALAT, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR
1. Media/Alat X
a. Buku
2. Bahan
a. Alat Tulis
b. Papan Tulis
c. Spidol

3. Sumber Belajar
a. Bahan ajar yang telah dikembangkan

Deskripsi Kegiatan Alokasi
No Kegiatan Kegiatan Guru Keglatan Metode Waktu
Siswa
Guru  memberi | Menjawab
salam dan | salam dan ketua
1 meminta seorang | kelas/ Tanya 1
peserta didik | perwakilan Jawab
untuk memimpin | memimpin doa
doa
Mengecek Siswa
kehadiran memberikan Tanva
2 . peserta didik informasi y 1
Persiapan/ . Jawab
. . tentang absensi
Orientasi
kelas
Meminta peserta | Siswa
didik untuk | mempersiapkan
menyiapkan perlengk_apan Tanya
perlengkapan pembelajaran
3 ; . Jawab, 1
belajar seperti  buku
Ceramah
pegangan, alat
tulis dan
sebagainya
Guru Siswa
. menyampaikan | mendengarkan
1 Apersepsi tujuan penjelasan dari Ceramah 1
pembelajaran
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guru secara
seksama
Guru Memberi
mengingatkan respon  serta
kembali menjawab
. Ceramah,
pelajaran beberapa
sebelumnya pertanyaan Tanya
Jawab
yang
disampaikan
oleh guru
Guru Menjawab
mengajukan pertanyaan
pertanyaan yang | yang diberikan Tanya
ada  kaitannya | oleh guru
. Jawab
dengan pelajaran
yang akan
dilakukan
Motivasi Guru Siswa
memotivasi mendengarkan
siswa agar | motivasi yang | Ceramah
semangat belajar | disampaikan
oleh guru

Fase 1. Orientasi | Guru Peserta  didik
Siswa Pada menyampaikan | mendengarkan
Masalah secara  singkat | penjelasan dari | Ceramah,
mengenai materi | guru dan Tanya
yang dibahas bertanya Jawab
apabila  tidak
paham
Guru Peserta  didik
memberikan memperhatikan
Fase 2. gzrrtr?;salahan penjelasan guru
Mengorganisasi Ceramah

Peserta Didik

yang berkaitan
dengan  materi
dalam hal ini
ialah garis
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Fase 3.
Membimbing
Penyelidikan
Individu dan

Kelompok

Guru
memberikan
permasalahan
mengenai  garis
yang harus
diselesaikan
peserta didik
secara individu
tentang
permasalahan
yang harus
diselesaikan
adalah
1. Apa vyang
membedakan
antara garis
dengan ruas
garis?
2. Senar
biola
merupakan
contoh dari?
3. Sebutkan
contoh lain
dari sinar
garis dalam
kehidupan
sehari-hari !

pada

Peserta  didik
memikirkan
pemecahan soal
yang diberikan

Penugasan

Fase 4.
Mengembangkan
dan Menyajikan

Hasil Karya

Guru
memerintahkan
beberapa peserta
didik  sebagai
perwakilan
untuk
menuliskan hasil
jawaban dari
masalah  yang
diberikan

Peserta  didik
menuliskan
jawaban di
papan tulis

Penugasan,
Tanya
Jawab

Fase 5.
Menganalisis
dan
Mengevaluasi
Proses
Pemecahan
Masalah

Guru  meminta
setiap individu
untuk
menganalisis

dan

memperbaiki
penyelesaian
yang sudah

Peserta  didik
menganalisis
dan
memperbaiki
penyelesaian
yang sudah
dibuat

Tanya
Jawab
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dibuat berdasarkan

berdasarkan analisa masalah

analisis masalah

Guru Peserta  didik
memberikan mendengarkan

pemetaan pada | penjelasan guru | Ceramabh,

6 bagian penting | tentang bagian- Tanya 5
dari yang telah | bagian penting Jawab
dipelajari dari materi

yang dibahas
L KegiatanPenutup
Guru Peserta  didik
menyampaikan | mendengarkan
1 materi informasi yang | Ceramah 1

selanjutnya yang | diberikan guru
akan dibahas

Guru Peserta  didik
memberikan mencatat
tugas latihan | latihan  yang
yang akan | akan dikerjakan
dikerjakan di
2 . Penugasan 1
rumah  sebagai
bentuk  tindak
lanjut
pembelajaran
hari ini
Guru Salah satu
memerintahkan | peserta  didik
salah satu | memimpin doa
3 Penugasan 1

peserta didik
untuk memimpin
doa

! . | I Moo/ A— I — =

1, Teknik Penilaioan $
u. Penllalan Stkap : Obscrvasi/Penppunatan
. Penilaian Pengotaliann - Husal Korga Siswa
c. Pentlwion Kotornmpilen @ Fuasil Keegia Siswa
2. Teknik Penilnian $
@, Observas
b. Tes Tenulis
3. fnstramen Pendlainn Terlnmpir
4. Romedial
Bagl peserts didik yang belum momoouhi kotoria ketuntasan mminimal (KKM), muka gura bisa
memberikan soal tambahan
5. Pengaysan
n. Pescrin didik yung sudab mcacapai nilal Ketuntesan diberikan pendalam materi scbagai pengetabuan
tambahan
b, Pesorta didik yang belum moncapal nilat ketuntasan diberikan matert pengulangan pada calcupan

Medan, Tuni 2023
Meagetuhui,

Guru Matemptika Kel iq’ Mahasiswa
Fitrt ahyunt Siregar, S.7d Faniss
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Satuan Pendidikan
Mata Pelajaran
Kelas/ Semester
Materi Pokok
Alokasi Waktu

: SMP Muhammadiyah 57 Medan
: Matematika

VI

: Garis

: 2 x 40 menit (1 Pertemuan)

KI3 :Memahami, menerapkan,

menganalisis pengetahuan faktual,

konseptual, prosedural, danmetakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya,dan humaniora dengan
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait
penyebab fenomena dan kejadia, serta menerapkan pengetahuan prosedural
pada bidang kajian spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk

memecahkan masalah.

KI4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan

metode sesuai kaidah keilmuan.

3.12 Menjelaskan sudut, jenis
sudut, kedudukan antar sudut, cara
melukis sudut, membagi sudut, dan
membagi garis

3.12.2 Menganalisis kedudukan antara dua
garis atau lebih

4.12 Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan sudut dan garis

4.12.2 Memecahkan permasalahan yang
berkaitan dengan perbandingan ruas garis
pada bangun datar

1. Peserta didik dapat memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan

perbandingan ruas garis dengan tepat
2. Peserta didik dapat memecahkan

permasalahan yang berkaitan dengan

perbandingan ruas garis pada bangun datar dengan tepat

Prinsip  :Penerapan serta kedudukan antar 2 buah garis atau lebih dalam

1. Fakta :Garis
2. Konsep :Kedudukan antara dua garis atau lebih
3.
kehidupan sehari-hari
4.

Prosedur :Langkah-langkah menyelesaikan permasalahan garis yang

berkaitan dengan perbandingan ruas garis pada bangun datar



Model
Pendekatan
Metode

1. Media/Alat
b. Buku
2. Bahan

d. Alat Tulis
e. Papan Tulis

f. Spidol

: Problem Based Learning
: Saintifik

: Tanya jawab, pemberian tugas

3. Sumber Belajar
b. Bahan ajar yang telah dikembangkan

Deskripsi Kegiatan Alokasi
N Kegiatan Kegiatan Guru Kegiatan Metode W
aktu
Slswa
Guru memberl salam | Menjawab
dan meminta seorang | salam dan
1 peserta  didik untuk | ketua kelas/ Tanya 1
memimpin doa perwakilan Jawab
memimpin
doa
Mengecek  kehadiran | Siswa
peserta didik memberikan
2 informasi Tanya 1
. Jawab
Persiapan/ tentang
Orientasi absensi kelas
Meminta peserta didik | Siswa
untuk menyiapkan | mempersiapk
perlengkapan belajar an
perlengkapan Tanya
3 pembelajaran Jawab, 1
seperti  buku | Ceramah
pegangan,
alat tulis dan
sebagainya
Guru  menyampaikan | Siswa
tujuan pembelajaran mendengarka
. n penjelasan
1 Apersepsi dari quru Ceramah 1
secara
seksama
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Guru mengingatkan | Memberi
kembali pelajaran | respon serta
sebelumnya menjawab Ceramah,
beberapa Tanya
pertanyaan Jawab
yang
disampaikan
oleh guru
Guru mengajukan | Menjawab
pertanyaan yang ada | pertanyaan
kaitannya dengan | yang Tanya
. o 2 Jawab
pelajaran yang akan | diberikan
dilakukan oleh guru
Motivasi Guru memotivasi siswa | Siswa
agar semangat belajar mendengarka
n  motivasi
Ceramah
yang
disampaikan
oleh guru

Fase 1. Guru  menyampaikan | Peserta didik
Orientasi secara singkat mengenai | mendengarka
Siswa Pada | materi yang dibahas n penjelasan | Ceramah,
Masalah dari guru dan Tanya
bertanya Jawab
apabila tidak
paham
Guru memberikan | Peserta didik
Fase 2 contoh  permasalahan | memperhatik
Menaor aﬁisa yang berkaitan dengan | an penjelasan
si gesgrta materi dalam hal ini | guru Ceramah
Didik ialah kedudukan antara
dua garis atau lebih
Guru memberikan | Peserta didik
permasalahan mengenai | memikirkan
kedudukan antara dua | pemecahan
Fase 3 garis atau lebih yang | soal yang
Membimk;in harus diselesaikan | diberikan
mbing peserta didik secara
Penyelidikan | . divid Penugasan
Individu dan indiviau tentang
Kelomook permasalahan yang
P harus diselesaikan
adalah
1. Apa yang

membedakan antara
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3. Tiang

garis sejajar dengan
garis berpotongan ?

2.
&

- ]\u_ :
Usman " Tingin
mengetahui lebar
sungai. Di seberang
sungai terdapat sebuah
pohon. Untuk itu,

Usman menancapkan
tongkatpada posisi A,
B, C, dan D dengan
ukuran seperti pada
gambar samping.

Usman ingin mengukur

lebar  sungai  dari
tongkat D  sampai
dengan pohon.

Berapakah lebar dari
sungai tersebut?
setinggi 2
meter mempunyai
panjang  bayangan
150 cm. lika panjang
bayangan sebuah
gedung 24 meter,
maka tinggi gedung
tersebut adalah...

Guru  memerintahkan | Peserta didik
Fase 4. beberapa peserta didik | menuliskan
Mengembang | sebagai perwakilan | jawaban  di | Penugasan
kan dan untuk menuliskan hasil | papan tulis , Tanya
Menyajikan | jawaban dari Jawab
Hasil Karya | pemecahan masalah
yang dibuat
Fase 5. Guru meminta setiap | Peserta didik
Menganalisis | individu untuk | menganalisis
dan menganalisis dan | dan Tanya
Mengevaluasi | memperbaiki memperbaiki Jawab
Proses penyelesaian yang | penyelesaian
sudah dibuat | yang sudah
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penting dari yang telah

Pemecahan | berdasarkan analisis | dibuat
Masalah masalah berdasarkan
analisa
masalah
Guru memberikan | Peserta didik
pemetaan pada bagian | mendengarka

n penjelasan

langkah menyelesaikan
permasalahan ruas garis
pada bangun datar

Guru  menyampaikan
materi selanjutnya yang
akan dibahas

n
permasalahan
ruas garis
pada bangun
datar

Peserta didik
mendengarka
n informasi
yang
diberikan
guru

dipelajari guru tentang | Ceramah,
6 bagian- Tanya
bagian Jawab
penting dari
materi  yang
dibahas
Guru merefleksikan | Siswa
materi  yang sudah | menjelaskan
dipelajari dengan | langkah-
meminta untuk | langkah
7 menyebutkan langkah- | menyelesaika Ceramah

Ceramah

Guru memberikan tugas
latihan  yang akan
dikerjakan di rumah
sebagai bentuk tindak
lanjut pembelajaran hari
ini

Peserta didik
mencatat
latihan yang
akan
dikerjakan

Penugasan

Guru  memerintahkan
salah satu peserta didik
untuk memimpin doa

Salah  satu
peserta didik
memimpin
doa

Penugasan

et

Guru mengucapkan
salam penutup

At e jaertsttsand

Chain -.-.-....-Ql..- T ]
'/\\w‘--, -

ey Wanew

-

SRR e, R

Siswa
menjawab
salam

Tanya
Jawab
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

: SMP Muhammadiyah 57 Medan

Satuan Pendidikan

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/ Semester VI
Materi Pokok : Sudut

Alokasi Waktu : 2 x 40 menit (1 Pertemuan)

KI3 :Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, prosedural, danmetakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya,dan
humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadia, serta menerapkan
pengetahuan prosedural pada bidang kajian spesifik sesuai dengan bakat dan
minatnya untuk memecahkan masalah.
: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara

mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu

Kl 4

menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

3.13 Menganalisis hubungan antar | 3.13.1  Menganalisis  konsep  sudut

sudut sebagai akibat dari dua garis
sejajar yang dipotong oleh garis
transversal

berpelurus, sudut berpenyiku, dan sudut
bertolak belakang

4.13 Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan hubungan antar
sudut sebagai akibat dari dua garis
sejajar yang dipotong oleh garis
transversal

4.13.1 Menganalisis permasalahan terkait
sudut berpelurus, sudut berpenyiku, dan
sudut bertolak belakang jika diberikan
sudut lainnya

1. Peserta didik dapat menganalisis konsep sudut berpelurus, sudut berpenyiku,
dan sudut bertolak belakang dalam konteks nyata

2. Peserta didik dapat menganalisis permasalahan terkait dengan sudut yang saling

berpelurus, berpenyiku, dan bertolak belakang dengan tepat

: Sudut
. Pengertian sudut, jenis-jenis sudut, hubungan antar 2 buah sudut

1. Fakta
2. Konsep
atau lebih



w

Prinsip

sudut atau lebih dalam kehidupan sehari-hari

>

: Penerapan sudut, jenis-jenis sudut, serta hubungan antar 2 buah

Prosedur : Langkah-langkah menyelesaikan permasalahan sudut berpelurus,

sudut berpenyiku, dan sudut bertolak belakang yang terkait dalam kehidupan

sehari-hari

Model
Pendekatan
Metode

: Problem Based Learning
: Saintifik
: Tanya jawab, pemberian tugas

1. Media/Alat
a. Buku
2. Bahan

a. Alat Tulis
b. Papan Tulis

c. Spidol

3. Sumber Belajar

a. Bahan ajar yang telah dikembangkan

Deskripsi Kegiatan Alokasi
No Kegiatan Kegiatan Guru Kegiatan Metode Waktu
Siswa
Guru memberi salam | Menjawab
dan meminta seorang | salam dan ketua Tanva
1 peserta didik untuk | kelas/ y 1
S . Jawab
memimpin doa perwakilan
memimpin doa
Mengecek  kehadiran | Siswa
peserta didik memberikan T
) . anya
2 informasi Jawab 1
Persiapan/ tentang absensi
Orientasi kelas
Meminta peserta didik | Siswa
untuk menyiapkan | mempersiapkan
perlengkapan belajar Bg;lgg;zgzn Tanya
3 . Jawab, 1
seperti  buku
Ceramah
pegangan, alat
tulis dan
sebagainya
Guru  menyampaikan | Siswa
1 Apersepsi tujuan pembelajaran mendengarkan Ceramah 1
penjelasan dari
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guru secara
seksama
Guru  mengingatkan | Memberi
kembali pelajaran | respon  serta
sebelumnya menjawab Ceramah,
5 beberapa Tan
ya
pertanyaan Jawab
yang
disampaikan
oleh guru
Guru mengajukan | Menjawab
pertanyaan yang ada | pertanyaan Tanya
3 kaitannya dengan | yang diberikan Jawa
pelajaran yang akan | oleh guru
dilakukan
1 Motivasi Guru memotivasi siswa | Siswa
agar semangat belajar | mendengarkan
motivasi yang | Ceramah
disampaikan
oleh guru

Fase 1. Orientasi | Guru menyampaikan | Peserta  didik
Siswa Pada secara singkat | mendengarkan
Masalah mengenai materi yang | penjelasan dari | Ceramah,
1 dibahas guru dan Tanya
bertanya Jawab
apabila  tidak
paham
Guru memberikan | Peserta  didik
contoh permasalahan | memperhatikan
Fase 2. . .
. . | yang berkaitan dengan | penjelasan guru
2 | Mengorganisasi . - Ceramah
e materi dalam hal ini
Peserta Didik
sudut
Guru memberikan | Peserta  didik
permasalahan memikirkan
Fase 3. mengenai sudut yang | pemecahan soal
Membimbing harus diselesaikan | yang diberikan
3 Penyelidikan peserta didik secara Penugasan
Individu dan individu tentang
Kelompok permasalahan yang
harus diselesaikan

adalah tentang sudut
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o M‘-lh-l.lﬁ-b—
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4. Adel punya sebuah

kue berbentuk
lingkaran. la
mengambil 1/4
bagian untuk
dimakan dan

sisanya diberikan
kepada kedua
temannya dengan
bagian yang sama

besar. Jika
potongan kue
tersebut

mempunyai titik O
sebagai pusat
lingkaran kue
tersebut, maka

berapa besar sudut
pada potongan kue

yang dimiliki
masing-masing
teman Adel ?
Guru  memerintahkan | Peserta  didik
Fase 4 beberapa peserta di_dik menuliskan _
Mengembaﬁgkan sebagai perwaklla_n jawaban _ di | Penugasan,
dan Menyajikan yntuk menuliskan ha5|! papan tulis Tanya
Hasil Karya jawaban dari Jawab
pemecahan  masalah
yang dibuat
Fase 5. Guru meminta setiap | Peserta  didik
Menganalisis individu untuk | menganalisis T
dan menganalisis dan | dan anya
: - - Jawab
Mengevaluasi | memperbaiki memperbaiki
Proses penyelesaian yang | penyelesaian
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Pemecahan
Masalah

dibuat
analisis

sudah
berdasarkan
masalah

yang sudah
dibuat
berdasarkan

analisa masalah

Guru memberikan
pemetaan pada bagian
penting dari yang telah
dipelajari

Peserta  didik
mendengarkan
penjelasan guru
tentang bagian-
bagian penting
dari materi
yang dibahas

Ceramah,
Tanya
Jawab

Kegiatan Penutup

Guru  menyampaikan
materi selanjutnya
yang akan dibahas

Peserta  didik
mendengarkan
informasi yang
diberikan guru

Ceramah

Guru memberikan
tugas latihan yang akan
dikerjakan di rumah
sebagai bentuk tindak
lanjut  pembelajaran
hari ini

Peserta  didik
mencatat

latihan  yang
akan dikerjakan

Penugasan

Guru  memerintahkan
salah satu peserta didik
untuk memimpin doa

Salah satu
peserta  didik
memimpin doa

Penugasan

Guru  mengucapkan
salam penutup

Siswa
menjawab
salam

Tanya
Jawab

. Dnstramen Pendlaian
. Romedial

TUATAN . O
Telenik Pendlaioan
u. Penllalan Stkap
b. Peniluwian Pengotaliann
c. Peoitluian Kotormmpi o
Teknik Ponilnian s
@, Observas

b. Tes Terntulis

: Obscrvasi/Penpunatan
Husal Kora Siswa
Hausil Kegin Siswa

Terlampir

Bagl peserts didik yang belum momoouhil krteria ketuntasan rmnomal (KKM), muka gura bisa

memberikan soal tambahan

Pengs ysan

n. Pescria didik yung sudab mcacapai nilal Ketuntasan diberikan pendalum materi sebagai pengetabuan
tambahan

b. Pesorta didik yang belum moncapal nilet Xetuntasan diberkan matert pengulangan pada calcupan

Medan, Tuni 2023
Meagetnhui, A
Guru Matompgila Kel 1 Mahasiswa
Fitrt Wahyunt Sivegar, 5.97d Fanizs
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Satuan Pendidikan
Mata Pelajaran
Kelas/ Semester
Materi Pokok
Alokasi Waktu

: SMP Muhammadiyah 57 Medan
: Matematika

VI

: Sudut

: 2 X 40 menit (1Pertemuan)

KI3 :Memahami, menerapkan,

dan menganalisis pengetahuan faktual,

Kl 4

konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya,dan
humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan
pengetahuan prosedural pada bidang kajian spesifik sesuai dengan bakat dan
minatnya untuk memecahkan masalah.

:Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu
menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

3.13 Menganalisis hubungan antar
sudut sebagai akibat dari dua garis
sejajar yang dipotong oleh garis
transversal

3.13.2 Menelaah terkait dengan sudut
sehadap, sudut berseberangan, dan sudut
bertolak belakang

4.13 Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan hubungan antar
sudut sebagai akibat dari dua garis
sejajar yang dipotong oleh garis
transversal

4.13.2 Memecahkan permasalahan yang
berkaitan dengan sudut sehadap, sudut
berseberangan, dan sudut sepihak

1. Peserta didik mampu menelaah terkait dengan sudut sehadap, sudut
berseberangan, dan sudut sepihak

2. Peserta didik dapat memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan sudut
sehadap, sudut berseberangan, dan sudut sepihak.

1. Fakta : Sudut

2. Konsep : Sudut sehadap, sudut berseberangan, dan sudut sepihak
3. Prinsip : Sudut sehadap, sudut berseberangan, dan sudut sepihak



4. Prosedur Langkah-langkah menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan sudut sehadap, sudut berseberangan, dan sudut sepihak

Model
Pendekatan
Metode

: Problem Based Learning
: Saintifik
: Tanya jawab, pemberian tugas

1. Media/Alat
a. Buku

2. Bahan
a. Alat Tulis
b. Papan Tulis
c. Spidol

3. Sumber Belajar
a. Bahan ajar yang telah dikembangkan

Kegiatan

Persiapa
n/
Orientasi

Deskripsi Kegiatan

Kegiatan Guru

Guru memberi salam dan
meminta seorang peserta
didik untuk memimpin doa

Kegiatan
Siswa

Menjawab
salam dan
ketua  kelas/
perwakilan
memimpin doa

Metode

Tanya
Jawab

Alokasi
Waktu

Mengecek kehadiran

peserta didik

Siswa
memberikan
informasi
tentang absensi
kelas

Tanya
Jawab

Meminta peserta didik
untuk menyiapkan
perlengkapan belajar

Siswa
mempersiapka
n perlengkapan
pembelajaran
seperti  buku
pegangan, alat
tulis dan
sebagainya

Tanya
Jawab,
Ceramah

Aperseps
i

Guru menyampaikan
tujuan pembelajaran

Siswa
mendengarkan
penjelasan dari
guru  secara
seksama

Ceramah
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Guru mengingatkan | Memberi
kembali pelajaran | respon  serta
sebelumnya menjawab Ceramah,
beberapa
2 Tanya
pertanyaan Jawab
yang
disampaikan
oleh guru
Guru mengajukan | Menjawab
3 pertanyaan  yang ada | pertanyaan Tanya
kaitannya dengan pelajaran | yang diberikan Jawab
yang akan dilakukan oleh guru
1 | Motivasi | Guru memotivasi siswa | Siswa
agar semangat belajar mendengarkan
motivasi yang | Ceramah
disampaikan
oleh guru

Fase 1. | Guru menyampaikan | Peserta didik
Orientasi | secara singkat mengenai | mendengarkan
Siswa | materi yang dibahas penjelasan dari | Ceramah,
1 Pada guru dan Tanya
Masalah bertanya Jawab
apabila tidak
paham
Fase 2. | Guru memberikan contoh | Peserta didik
Mengorg | permasalahan yang | memperhatika
2 anisasi | berkaitan dengan materi [ n  penjelasan | Ceramah
Peserta | dalam hal ini sudut guru
Didik
Guru memberikan | Peserta didik
permasalahan  mengenai | memikirkan
sudut yang harus | pemecahan
Fase 3 diselesaikan peserta didik | soal yang
" | secara individu tentang | diberikan
Membim
. permasalahan yang harus
bing . )
. . | diselesaikan adalah tentang
Penyelidi
sudut
3 kan 1 Penugasan
Individu | > \4
dan -
Kelompo 26
k

Perhatikan gambar diatas.
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Besar 21 adalah 95°, besar
22 adalah 110°, dan besar
<3 adalah...

2.

te W
w40

2 40

Tentukan nilaix+z=...

lika diketahui #A2 = (3x +45) °
dan £B3 = (5x + 23) ° hasilnya
besar ~B1 dan £A3!

Fase 4. | Guru memerintahkan | Peserta didik

Mengem | beberapa peserta didik | menuliskan

bangkan | sebagai perwakilan untuk | jawaban di Penugasan
dan menuliskan hasil jawaban | papan tulis Ta?] 3 '
Menyaji | dari pemecahan masalah Jawa
kan yang dibuat

Hasil

Karya

Fase5. | Guru meminta setiap | Peserta didik

Mengana | individu untuk | menganalisis

lisis dan | menganalisis dan | dan

Mengeva | memperbaiki penyelesaian | memperbaiki Tanya
luasi yang sudah dibuat | penyelesaian Jawab
Proses | berdasarkan analisis | yang sudah

Pemecah | masalah dibuat

berdasarkan
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an analisa
Masalah masalah
Guru memberikan | Peserta didik
pemetaan pada bagian | mendengarkan
penting dari yang telah | penjelasan Ceramah
dipelajari guru tentang Tan a, 5
bagian-bagian Jawa
penting  dari
materi  yang
dibahas
Guru merefleksikan materi | Siswa
yang sudah dipelajari | menjelaskan
dengan meminta untuk | langkah-
menyebutkan langkah- | langkah
langkah menyelesaikan | menyelesaikan Ceramah 2
permasalahan sudut permasalahan

Guru menyampaikan
materi selanjutnya yang
akan dibahas

terkait tentang
sudut

Peserta  didik
mendengarkan
informasi yang
diberikan guru

Ceramah

Guru memberikan tugas
latihan yang akan
dikerjakan ~ di  rumah
sebagai  bentuk tindak
lanjut pembelajaran hari ini

Peserta didik
mencatat
latihan
akan
dikerjakan

yang

Penugasan

Guru memerintahkan salah
satu peserta didik untuk
memimpin doa

Salah satu
peserta  didik
memimpin doa

Penugasan

Guru mengucapkan salam
penutup

Siswa
menjawab
salam

Tanya
Jawab

e —aiiin

NTLATA a&
Teknik Penilaian
a. Penilaan Sikap
B, Peoiloinn Pengetanbiuan
¢ Penilsiun Keterampilnn

¢ Observadi/Pengamatan
 Haxil Kerjn Siswa
: Hasil Kerjs Sinwn

2. Teknik Penilaian

. Instwumen Penilalan

n.  Observasi

b, Tes Tertulis

Terlampir

Ramedinl

Bagi pescrta didik yeng belam memenuln Kriteris Kemantasan  maoimal (KKM), maka gaon bisa
memberikan soal tarmbahan

. Pengayaan

0. Poscrta didik yvang sudah mencapai ailai Ketuntasan diberikan pendalam materi sechaged pengelahuan
tarnbychun

b, Peserta didik yang belum mencapai nilad ketuntasan dibernkan maten pengulangan pada cakupan

2023

Medan, Juni

Mengetabul,

Mubiusiswa

Fanise
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Kompetensi Dasar
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Ked Antara 2
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Coba perhatikan gambar jalanan
berikut. Jalanan yang kita lewati
setiap harinya terlihat seperti
tidak memiliki pangkal dan tidak
memiliki ujung

Bukankah konsep sebuah garis juga
tidak memiliki pangkal dan ujung.
Maka dapat kita disimpulkan yaitu
salah satu contoh garis dalam
kehidupan sehari-hari adalah jalan
yang selalu kita lalui.

Apa kaitannya gambar
diatas dengan garis ya?




Ternyata jalan raya itu
termasuk salah satu

contoh pada materi
matematika yaitu
garis
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2. Ruas Caris
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CONTOH

(c)

Gambar 1.7 (a) Tiang Listrik, (b) Eskalator, dan (c) Sinar Senter

Mari kita fokus pada Gambar 1.7 a terdapat gambar tiang listrik,
kabel pada tiang listrik tersebut anggaplah sebuah garis. Perhatikan
dengan seksama gambar 1.7 b. Eskalator tersebut anggaplah sebuah
ruas garis, karena panjang tusuk sate tersebut terbatas atau dapat
diukur.Perhatikan Gambar 1.7 ¢, perhatikan cahaya yang memancar
lurus. Tentunya, pangkal dari cahaya tersebut adalah senter, cahaya
yang dipancarkan oleh senter tersebut merupakan salah satu contoh
sinar garis.

&
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88| AYO KERJAKAN

‘Néas Individu (

— %

Ruas Garis AB Dari gambar disamping apa
vang membedakan antara
C—o——— > garis dengan ruas garis?
A B

Garis AB

Coba perhatikan gambar biola
disamping, bagian senar Dbiola
tersebut merupakan salah satu
contoh dari....

f

Coba kamu sebutkan contoh lain dari sinar garis

-

dalam kehidupan sehari-hari !

&
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‘ Garis didalam Bidang

Pasti kita sudah tidak asing dengan
salah satu alat tulis disamping yakni
“sebuah buku tulis, Pada umumnya buku
tulis yang kita miliki didalamnya
terdapat kertas yang bergaris. Jika kita
kaitkan dengan salah satu materi
matematika kertas yang bergaris
tersebut merupakan salah satu contoh
dari garis didalam bidang yang
terdapat dalam kehidupan sehari-hari.

Gambar 1.9 Kertas
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( K[DUDUKAN ANTARA DUA
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Garis Berhimpit

Perhatikanlah kembali gambar kabel pada
Gambar disamping kabel yang terdapat 2
warna vyaitu hitam dan merah pyang
menunjukkan antara kabel merah saling
berhimpit dengan yang berwarna hitam
sehingga membentuk suatu garis. Apabila
dua buah kabel tersebut dianggap sebagai
dua buah garis dimana garis yang lebih
panjang adalah garis m sedangkan garis

yang pendek adalah garis m, maka dapat

digambarkan seperti pada garis m dan garis Gambar 1.13 Kabel
n saling berimpit.

w

Garig AB Berimpit dengan Garis PQ

Teedapat Letods dart Baty Toh Parsetutum
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adalah jendela. Jendela merupakan
lubang yang dapat diberi tutup dan =3
berfungsi sebagai tempat keluar |

masuk udara. Jika kita perhatikan W
bingkai pada jendela disamping §f
terdapat salah satu prinsip pada €
‘materi matematika yakni mengenai
dua garis yang berpotongan. Dimana
singkai jendela yang horizontal
sebut memotong bingkai jendela

......

Garis G1 berpotongan dengan garis D],
Garis H1 berpotongan dengan garis EK,
Garis I1 berpotongan dengan garis EK
Garis J1 berpotongan dengan garis FL,
Garis K1 berpotongan dengan garis FL,
Garis L1 berpotongan dengan FL

Garis AB Berpotongan dengan Gans CO

Ratng Mansng & T 1

©
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~ D. Perbandingan Ruas Garis
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0:00 / 13:02
®
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ARG

Stmmea
i TP S SN

1. Titik adalah ...

2. Sebuah titik diberi nama dengan huruf ...

3, Garis memiliki pangkal tetapi tidak memiliki ujung disebut....

4. Ruas garis yaitu....
5. Garis-garis sejajar merupakan ...
6. Garis-garis berhimpit merupakan...

7. Garis-garis berpotongan merupakan ....

8. Sinar garis memiliki .... tetapi tidak memiliki....
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Gambar 119 (a) Jam dinding dan (b) Jam Weker
Seperti vyang kita ketahul Jjam merupakan penun juk

waktu. Alat ini digunakan untuk Lama sebuah Jjam adalah
1/24 harl Satu Jam bisa dibagl menjadi unit waktu yang
lebih kecil lagi Satu jam terdiri dari: 60 menit 3600

detik Pukul Juga menunjukkan satuan waktu. Untuk melihat

waktu kita pastl akan memperhatikan jarum yang ada pada

jam tersebut, tanpa kita sadarl Jarum pada jam tersebut
membentuk sebuah sudut. Lalu apakah yang dimaksud dengan

sudut tersebut?
Sudut adalah suatu daerah yang terbentuk dari
pertemuan/perpotongan dua garis pada satu titik,

Perhatikan video berikut ;

123
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Kakl Sudut

Daerah Sudut

-

)

Kaki Sudut

Titk Sucut
C

Sudut memiliki beberapa bagian-bagian yaitu:
Kaki sudut : kedua sinar garis yang membentuk suatu
sudut,
Titik sudut (vertex) : titik potong atau pangkal kedua
sinar dari kaki sudut.
Daerah sudut : daerah yang terbentuk antara dua kaki
sudut.
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Apa kaitannya lapangan |
sepak bola dengan sudut

siku-siku?
Gambar 1.20 Lapangan Sepak Bola

v’
Jika kita perhatikan gambar lapangan '
sepak bola diatas berkaitan erat dengan
sudut siku-siku. Di area tendangan
sudut (corner kick) jika kita amati
dengan  seksama area  tersebut
membentuk salah satu sudut. Jenis
sudut yang terbentuk di area corner
kick tersebut yakni sudut siku-siku.
Sudut siku- siku atau right angle
adalah sebuah sudut yang memiliki
besar daerah sudut 90°.

<




2. SUDUT PELURUS

Coba perhatikan gambar
lapangan sepakbola disamping.
Jika kita amati terdapat garis
lengkung didaerah kotak penalti,
yang membentuk salah satu
sudut. Jenis sudut yang terbentuk
pada garis lengkung tersebut
yakni sudut pelurus.

Sudut pelurus adalah sebuah sudut
yang memiliki besar daerah sudut

180°,

Ternyata pada lapangan

126

®

sepak bola terdapat contoh-

contoh sudut dalam
kehidupan sehari-hari
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Coba kita perhatikan kurs| pantal
Itu, tanpa kita sadari kursl pantal
tersebut membentuk sebuah
sudut
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Ternyata setiap bentuk
sudut mempunyai
contoh didalam
kehidupan sehari-hari
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Jika kita perhatikan secara sek:
disekitar api unggun tersebut ter.
yang dapat terbentuk apabila
Hubungan antar sudut tersebut
dan bertolak belakang. Adapun su
tersebut ialah :
a.Sudut yang terbentuk dari poaigl
35". Dengan sudut yang terbentuk da
adalah 55° merupakan salah satu cont
b. Sudut yang terbentuk dari posisi
dengan sudut yang terbentuk .
adalah 60° juga merupakan salah

ﬁ rpenyiku.
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a® + b= 180°

b Ja®

Sudut Berpelurus (Sudut Bersuplemen)
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I. Sudut yang Terbentuk Oleh Dua Garis yang
dipotong Sebuah Garis Transversal

\
- "y

Gambar liu Lantai i(c::i;xz
Perhatikan gambar diatas yaitu petakan-petakan keramik. Kamu
dapat menemukan contoh hubungan antar sudut akibat dua garis
sejajar yang dipotong oleh garis transversal. Garis transversal adalah
garis yang memotong dua atau lebih garis yang lain. Gambar di atas
menunjukkan bahwa petakan- petakan kearmik tersusun dengan rapi
membentuk garis-garis yang saling berpotongan. Untuk mempelajari
lebih lanjut tentang hubungan antar sudut akibat dua garis sejajar
yang dipotong oleh garis transversal
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Contoh Soal

1) Perhatikan gambar di bawah ini

Pada gambar di atas, tentukan besar ZAEB

Penyelesaian:

» Menentukan nilai y ;

Sudut AED dan sudut CED merupakan sudut saling berpelurus,
maka:

ZAED + £ZCED =180°

73° + (5y +17)° = 180°

5y°+ 90 = 180°

5y°=90°

y =18

b. substitusi nilai y maka:

ZCED =(5y +17)°

ZCED =(5.18 +17)°

ZCED =(90 +17)°

ZCED =107°

¢. Sudut AEB dan sudut CED merupakan sudut saling bertolak
belakang, maka:

ZAEB = ZCED

ZAEB =107°

<
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2) Perhatikan gambar di bawah ini

D

Tentukan besar sudut a dan b, untuk b = 2a
Penyelesaian:

a. b = 2a, maka:

Za+ £Lb=90°

a+2a=90"

3a = 90"

a= 30"

Subtitusikan besar sudut a = 30°
b =2a

b =2.30°

b= 60"

0:00 /10:26
L]
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4) Perhatikan gambar di bawah ini!

Tentukan besar nilai x, y dan z?
Pembahasan.
Contoh soal sudut berpelurus ini dapat diselesaikan dengan metode berikut
ini:
70° + 11x° = 180° (berpelurus)
11X" = 180° - 70°
11x° = 110"
X=10°
Setelah nilai x ditemukan, lalu menentukan nilai y dengan cara di bawah ini:
60° + 2X° + 4y° = 180° (berpelurus)
60° + 210" + 4y° = 180"
60° + 20° + 4y° = 180°
80 +4y" = 180"
4y" = 180" - 80°
4y° = 100°
y = 25°
Kemudian mencari nilai z dengan langkah langkah yaitu:
60 + 11X + 22° = 180° (jumlah sudut pada segitiga)
60° +11.10" + 272" = 180"
607+ 110° + 22 = 180"
170" + 22" = 180"
27" = 180" - 170°
27° = 10"
7 =57
Jadi nilai x, y, dan z ialah 107, 25° dan 5

<
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789 176

Nama Quizizz kamu adalah

& Blueberry Belacqua

Pengaturan

Teks dibacakan otomatis oleh .

4)
sistem

J3 Musik

8 Meme

®) Efek suara
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Lampiran 5 Soal Evaluasi
Pilihan Berganda

1. Adel punya sebuah kue berbentuk lingkaran. la mengambil 1/4 bagian untuk
dimakan dan sisanya diberikan kepada kedua temannya dengan bagian yang
sama besar. Jika potongan kue tersebut mempunyai titik O sebagai pusat
lingkaran kue tersebut, maka berapa besar sudut pada potongan kue yang
dimiliki masing-masing teman Adel ?

A. 135° C.90°
B. 120° D. 45°

2. Jikasudut yang saling berpenyiku memiliki perbandingan 10 : 8. Besar sudut
yang terbesar adalah...
A. 40° C.90°
B. 50° D. 60°

Usman ingin mengetahui lebar sungai.
Di seberang sungai terdapat sebuah
pohon. Untuk itu, Usman menancapkan
tongkat pada posisi A, B, C, dan D
dengan ukuran seperti pada gambar
samping. Usman ingin mengukur lebar
sungai dari tongkat D sampai dengan
pohon. Berapakah lebar dari sungai

tersebut ?
A. 105m
B. 16 m
C. 135m
D. 18 m
4. b
R lll"ll‘I _HU

A o] D

Besar 2ABC adalah...

A. 90°

B. 70°

C. 60°
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D. 105°

5. Selisih za dan b adalah = 60° dan besar za = 3 £b. Jenis sudut pelurus dari
¢a adalah sudut...

Tumpul

Lancip

Siku-Siku

Lurus

Cow>

/6x — 40° -

4x Y

55¢

Tentukan nilai y...

A. 35°
B. 55°
C. 45°
D. 25°

7. Penyiku dari suatu sudut adalah empat per lima dari sudutnya, berapakah
besar sudut tersebut ?

30°

40°

50°

60°

CoOow>»

Apabila diketahui nilai £L1 = 75°, dan £L4 = 150° berapakah £L.3?



10.

11.

12.

A. 45°
B. 120°
C. 105°
D. 75°
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Perbandingan suatu sudut dengan penyikunya adalah 8 : 1. Besar sudut

tersebut adalah...
A. 60°
B. 70°
C. 80°
D. 90°

80°

Jika AB sejajar dengan CD maka nilai x adalah...

A. 12)5°
B. 45°
C. 25,5°
D. 60°

Tiang setinggi 2 meter mempunyai panjang bayangan 150 cm. lika panjang
bayangan sebuah gedung 24 meter, maka tinggi gedung tersebut adalah...

A. 32m
B. 16 m
C. 4m
D. 52 m

Perhatikan gambar diatas.
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Besar 21 adalah 95°, besar 22 adalah 110°, dan besar 23 adalah...

A. 25° C.35°
B. 45° D. 15
13.

Seorang anak berdiri 8 meter di depan tiang bendera. Ujung bayangan anak
tersebut berhimpit dengan ujung bayangan tiang.Jika tinggi badan anak 1,4 m dan
panjang bayangan adalah 2 meter, tinggi tiang bendera adalah...

A. 10m
B.5m
C. 15m
D. 7m

14. Diketahui besar £A 45 dari £B. lika £A dan £B saling berpelurus, berpenyiku

dari 2B adalah...

A. 20°
B. 10°
C. 15°
D. 120
15.
A E
3z°
115° /13y® 2x°
B c D

Garis E dan B sejajar. Jika sudut DAE = 46°. Tentukan nilai darix +y+z =...
A. 95° C. 105°



B. 100° D. 80°

Tentukan nilaix+z=..

2.
4x 3x+6
Tentukan besar sudut (3x+6) adalah...
3.
4.

148

Jika diketahui £A2 = (3x + 45) ° dan «B3 = (5x + 23) ° . Tentukan 2B1 dan £A3!
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e

Q
74° /
Besar ~P3 adalah...

Kunci Jawaban

Pilihan Berganda

CoNoarLwdE

PP PP
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Essay

120°
42°
3,6.cm
120°
106°

abrwdE
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LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA BAHAN AJAR DIGITAL INTERAKTIF
BERBASIS REALISTIC MATHEMATICS EDUCATION BERBANTUAN
SOFTWARE FLIPBOOK

Judul Penelitian : Pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif Berbasis Realistic
Mathematics Berbantuan Software Flipbook
Sasaran Program : Peserta Didik Kelas VII SMP Muhammadiyah 57 Medan

Mata Pelajaran/Materi: Matematika/Garis dan Sudut
Pengembang : Fanisa
Nama Validator

Hari/Tanggal

Petunjuk Pengisian Lembar Validasi

1. Lembar Validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi kelayakan produk dari
Bapak/Ibu sebagai ahli media mengenai bahan ajar digital interaktif berbasis realistic
mathematics berbantuan software flipbook.

2. Penilaian, pendapat, saran serta kritik Bapak/lbu akan sangat bermanfaat untuk
meningkatkan kualitas bahan ajar yang dikembangkan.

3. Sehubung dengan hal tersebut dimohonkan Bapak/lbu memberikan penilaian pada
setiap pertanyaan dalam lembar validasi dengan melingkari angka pada kolom yang

tersedia. Adapun kategori skor adalah sebagai berikut:

Kategori Skor
Sangat Baik (SB) 4
Baik (B) 3
Kurang Baik (KB) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Atas bantuan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya

ucapkanterima kasih.

A. Daftar Aspek Penilaian



LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA BAHAN AJAR DIGITAL INTERAKTIF

BERBASIS REALISTIC MATHEMATICS EDUCATION BERBANTUAN

SOFTWARE FLIPBOOK

No.

Aspek yang Dinilai

Skor

3

Keterangan

Kejelasan judul bahan ajar

Kemenarikan desain cover

Ukuran dan jenis huruf yang
digunakan mudah dibaca dengan
jelas

Penggunaan warna pada bahan
ajar sudah tepat atau berlebihan

Bahan ajar disajikan secara
berurut sesuai dengan urutan
bagian-bagian bahan ajar

Bahan ajar mudah diakses
menggunakan Smartphone,
Laptop dimana pun dan kapan pun

Penggunaan kata, istilah, dan
kalimat pada materi pembelajaran
yang digunakan mudah dipahami
oleh peserta didik

Bahan ajar digital mempermudah
pendidik dalam proses
pembelajaran

Bahan ajar digital mampu
meningkatkan perhatian peserta
didik dalam mempelajari materi
pembelajaran

10

Bahan ajar yang digunakan
mendorong peserta didik lebih
aktif dan terlibat

11

Video pembelajaran yang menarik




LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA BAHAN AJAR DIGITAL INTERAKTIF
BERBASIS REALISTIC MATHEMATICS EDUCATION BERBANTUAN
SOFTWARE FLIPBOOK

B. Komentar dan Saran

C. Kesimpulan
Bahan ajar ini dinyatakan *)
1. Valid
2. Tidak Valid
*) Pilih salah satu dengan melingkari kesimpulan yang sesuai

Validator
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Sasaran Program : Peserta Didik Kelas VII SMP Muhammadiyah 57 Medan

Mata Pelajaran/Materi: Matematika/Garis dan Sudut

Pengembang : Fanisa

Nama Validator

Hari/Tanggal

Petunjuk Pengisian Lembar Validasi

1. Lembar Validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi kelayakan produk dari
Bapak/Ibu sebagai ahli materi mengenai bahan ajar digital interaktif berbasis realistic
mathematics berbantuan software flipbook.

2. Penilaian, pendapat, saran serta kritik Bapak/lbu akan sangat bermanfaat untuk
meningkatkan kualitas bahan ajar yang dikembangkan.

3. Sehubung dengan hal tersebut dimohonkan Bapak/lbu memberikan penilaian pada
setiap pertanyaan dalam lembar validasi dengan melingkari angka pada kolom yang
tersedia. Adapun kategori skor adalah sebagai berikut:

Kategori Skor
Sangat Baik (SB) 4
Baik (B) 3
Kurang Baik (KB) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Atas bantuan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan
terima kasih.



A. Daftar Aspek Penilaian

No.

Aspek yang Dinilai

Skor

Keterangan

Kesesuaian materi dengan KI, KD serta
indikator  pencapaian dan tujuan
pembelajaran

Kejelasan isi materi

Keteraturan penyusunan materi yang
disajikan didalam bahan ajar digital

Daya  tarik penyajian berupa
pembahasan  pada materi  yang
ditampilkan dalam bahan ajar digital

Kemudahan memahami materi yang
disajikan didalam bahan ajar digital

Pokok bahasan yang disajikan dalam
bahan ajar digital pada materi sebagai
alternatif sumber belajar yang memadai

Kemudahan dalam memahami gambar
pada materi yang didalam bahan ajar
digital

Bahan ajar digital mampu meningkatkan
perhatian  peserta  didik  dalam
mempelajari materi pembelajaran

10

Sistematika penyajian materi pada
bahan ajar digital sudah baik

11

Kejelasan dan kemudahan pada uraian
materi yang ditampilkan dalam bahan
ajar digital

12

Tingkat kedalaman penjabaran materi
pada bahan ajar digital sesuai dengan
siswa SMP kelas VII

13

Muatan soal latihan pada bahan ajar
digital dapat memicu motivasi belajar
siswa menjadi lebih baik

14

Kesesuaian bahasa yang digunakan
dalam bahan ajar digital




B. Komentar dan Saran

C. Kesimpulan

Bahan ajar ini dinyatakan *)
a. Valid
b. Tidak Valid

*) Pilih salah satu dengan melingkari kesimpulan yang sesuai

Validator
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Nama
Kelas

Petunjuk Pengisian Angket:

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara melingkari angka pada
kolom skor (1, 2, 3, 4) sesuai dengan Kriteria sebagai berikut :

1 = Sangat Kurang Baik 3 = Cukup Baik 5 = Sangat Baik

2 = Kurang Baik 4 = Baik

A. Daftar Aspek Penilaian

Skor Nilai
No. Aspek yang Dinilai

1 2 3 4 5

1 | Media bahan ajar digital yang disajikan
membuat saya tertarik mengikuti pembelajaran
matematika

2 | Kegiatan belajar menggunakan bahan ajar
digital menumbuhkan motivasi untuk belajar

3 | Media bahan ajar digital mempermudah saya
memahami materi

4 | Materi yang dikemas dalam bentuk digital
membuat saya mengerti

5 | Bahasa yang digunakan dalam bahan ajar digital
jelas dan mudah dipahami

6 | Gambar dan video yang ditampilkan dalam
bahan ajar digital memudahkan saya dalam
memahami materi

7 | Materi yang disajikan dalam bahan ajar digital
membuat saya tertarik menggunakan secara
mandiri dirumah

8 | Tampilan gambar, warna, animasi pada bahan
ajar digital menarik

9 | Bahan ajar digital menggunakan jenis dan
ukuran font yang sesuai

10 | Bahan ajar yang digunakan mendorong peserta
didik lebih aktif dan terlibat

11 | Video pembelajaran yang terdapat pada
pembelajaran menarik

12 | Bahan ajar digital membuat belajar matematika
tidak membosankan
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Yth  : Ketua dan Sekretans

Program Studi Pendidikan Matematika

FKIP UMSU

Perihal: PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Mahasiswa : Fanisa
NPM : 1902030018
Program Studi : Pendidikan Matematika
Sistem Kredit Komulatif - 130
Persetujuan
Ketua/ ™ Judul yang diajukan
Sckretans
| Prog Studi
7’.,, Pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif

is Realistic Mathematics Education
Flipbook

eng;mhModelPanbela;annComwmlechtzﬁml
Peserta i

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta
pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 02 Januan 2023
Hormat Pemohon,

Fanisa

Dibuat 3:
- Untuk akultas
- Untuk Kctus Pmds
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Kepada Yth:  Bapak/Tbu Ketua & Sckretaris
Program Studi Pendidikan Matematika
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum wr. wh.

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Fanisa
NPM : 1902030018
ProgramStudi : Pendidikan Matematika

Mengajukan permohonan persetujuan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi sebagai tercantum di
bawah ini dengan judul sebagai benkut:

Pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif Matematika Berbasis Realistic Mathematics Education
Berbantuan Sofiware Flipbook

Sekaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak/Ibu sebagai:
Pembimbing: Dr. Ellis Mardiana Panggabean, M_Pd.
Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalah/skripsi saya
Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya. Akhimya atas
perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu saya ucapkan terima kasih.

Medan, 02 Januan 2023
Hormat Pemohon,

Fanisa

Dibuat Ran
- Untuk De akulus
- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan



FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp, 6622400 Medan 20217  Form : K3

Nomor : 07 1LAUMSU-02/F2023

Lamp P -

Hal ¢ Pengesahan Proyek Proposal
Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim

Assalamu’alaikum Wr, Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menctapkan Perpanjangan  proposal/risalah/makalalv/skripsi dan dosen pembimbing bagi
mahasiswa yang tersebut di bawah ini :.

Nama : Fanisa
NPM : 1902030018
Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penclitian : Pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif Matematika Berbasis
Realistic Mathematics Education Berbantuam Software Flipbook.

Pembimbing : Dr. Ellis Mardiana Panggabean, M.Pd.

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/nsalah/makalah/sknipsi
dengan ketentuan sebagai berikut :
1.Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2 Proyek proposal/risalah/makalalvskripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
selesai pada waktu yang telah ditentukan,
3.Masa daluwarsa tanggal : 2 Januari 2024

Medan i i
02 Januan 2023 M

NIDN : 0004066701

Dibuat rangkap 5 (lima) :

1.Fakultas (Dekan)

2 Ketua Program Studi

3 Pembimbing Materi dan Teknis

4 Pembimbing Riset

$.Mahasiswa yang bersangkutan :
WAJIBMENGIKUTISEMINAR

S MBD Em-

K - e s B
BANFT s Samemm oo
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BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

o » ® - .
S T
Nama : Fanisa
NPM : 1902030018
Program Studi : Pendidikan Matematika
Judul Proposal : Pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif

Matematika Berbasis Realistic Mathematics
Education Berbantuan Software Flipbook
Nama Pembimbing : Dr. Ellis Mardiana Panggabean, M.Pd

Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Tanda Tangan
| / >
g % ? ':é ,_(“ { ‘ ‘2' é': !f/
/ l 7 7
\ 8|~ /. ok Ef é
l L4
17 ¢ s \
/
TAT .
~
I
Medan, Mhaeet2023
Diketahui/Disetujui,
Ketua Prodi Pendidikan Matematika Dosen Pembimbing

(Dr. Tua |_Elgm:.E Harahap, S.Pd., M.Pd) M%M
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BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL
Pada hari ini, Kamis, 16 Maret 2023 disclenggarakan seminar proposal mahasiswa:

Nama : Fanisa

NPM : 1902030018

Program Studi . Pendidikan Matematika

Judul Proposal . Pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif Berbasis Realistics

Mathematics Education Berbantuan Software Flipbook
Masukan dan saran dani dosen pembahas/pembimbing®:

No Masukan dan Saran

1.

Proposal ini dinyatakan /ayak/tidak layak® dilanjutkan untuk penulisan skripsi.

Medan, Kamis, 16 Maret 2023
Diketahui oleh
Ketua Program Studi, Dosen Pembimbing
/ (o 7]

:ﬁ lﬂb‘@’ = =

*Coret yang tidak perlu
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BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL
Pada hani ini, Kamis, 16 Maret 2023 disclenggarakan seminar proposal mahasiswa:

Nama : Fanisa

NPM : 1902030018 i

Program Studi . Pendidikan Matematika

Judul Proposal . Pengembangan Bahan . Ajar Digital Interaktif Matematika Berbasis

Realistics Mathematics Education Berbantuan Software Flipbook
Masukan dan saran dari dosen pembahas/pembimbing®:

No Masukan dan Saran

b Sesuditon  reperenst dengon. aml program studi
2 | Dogar  pustaka derolu bmyak

3. | Peletakon Kukigon lebil, clfra{)lkm lagr

Proposal ini dinyatakan layak/tidak layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.
Medan, 16 Maret 2023

Diketahui oleh
Ketua Program Studi, Dosen Pemb

*Coret yang tidak perlu



MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
N\ FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

USU JI. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061) 6619056 Medan 20238
S o Website :http:/www. fkip umsu.ac id E-mail: fkip/ umsu ac.1d

TSSOSO ISSSIIIIIoISISITSS

PSS P

- - -t

LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL
Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini:

Nama : Fanisa
NPM : 1902030018
Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Proposal : Pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif Matematika Berbasis
Realistics Mathematics Education Berbantuan Sofiware Flipbook
Pada hari Kamis, tanggal 16 Maret 2023 sudah layak menjadi proposal skripsi

Medan, Kamis, 16 Maret 2023

Disetujui oleh :
Dosen Pembahas Dosen Pembimbing
Dr. 1 s MM, M.Si Dr. Ellis Mardiana Panggabean M.Pd
Diketahui Oleh :
Ketua Program Studi
Pendidikan Matematika

Dr. Tua Hdlomoan Harahap, S.Pd., M.Pd. '






MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jalan Kapten Muchtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. (061) 6622400
Website : http:/ifkip.umsuacid  E-mall : fiip@yahoo.co.od

Nomor : 1881/11.3/UMSU-02/F/2023 Medan, 2 Dzulqaidah 1444 H
Lamp R 22 Mei 2023 M
Hal : Izin Riset

Kepada : Yth. Bapak/Ibu Kepala

SMP Muhammadiyah 57 Medan

Di

Tempat.

Bismillahirmshmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba’du semoga kita semua schat wal’afiat dalam melaksanakan tugas sehani-hani schubungan
dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan penelitian/riset untuk penulisan Skripsi
scbagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/ibu
memberikan izin kepada mahasiswa kami dalam melakukan penelitian /riset ditempat Bapak/ibu
pimpin. Adapun data mahasiswa tersebut di bawah ini :

Nama : Fanisa

NPM : 1902030018

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penclitian : Pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktil Matematika
Berbasis Realistics Mathematics Education Berbantuan Software
Flipbook.

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik dan
Bapak/ibu kami ucapkan banyak terima kasih, Akhimya selamat sejahteralah kita semuanya.
Amin.

**Pertinggal

P L D, el hd e
BANPT

et - - w8 N

S @M fi



MAJELIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH
PIMPINAN CABANG MUHAMMADIYAH KP. DADAP MEDAN

SMP MUHAMMADIYAH 57 MEDAN

JL. Mustafa No. 1 Medan - 20238; No. HP/WA : 0812-7389-6481
SUMATERA UTARA
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SURAT KETERANGAN
Nomor : 94/KET/ 1V.4/F/2023

Kepala Sckolah Menengah Pertama Muhammadiyah 57 Medan dengan ini

menerangkan bahwa :

Nama : FANISA
NPM : 1902030018
Progam Studi : Pendidikan Matematika

benar telah melakukan Riset/ pengumpulan data di SMP Muhammadiyah 57 Medan
untuk keperluan penyusunan Skripsi dengan judul : “Pengembangan Bahan Ajar
Digital Interaktif Matematika Berbasis Realistics Mathematics Education
Berbantuan Software Flipbook”.

Surat Keterangan ini diberikan berdasarkan surat dari Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara, Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Nomor : 1881/11.3/UMSU-
01/F/2023, Tanggal 22 Mei 2023,

Demikian Surat Keterangan ini diberikan untuk dapat dipergunakan sebagaimana

mestinya.




