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ABSTRAK 

Cindy Eka Wardani. 1902030027. “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Realistic Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematika T.P 2022/2023”. Skripsi Program Studi Pendidikan 

Matematika, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara Medan.  

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembalajaran digital book 

menggunakan flip PDF corporate pada materi bangun datar kelas VII SMP yang 

valid, praktis, dan efektif. Model pengembangan yang digunakan adalah model 

ADDIE dan metode R&D dengan tahapan-tahapan pengembangan yaitu: 

(Analysis, Desain, Development, Implementation, Evaluation). Subjeknya adalah 

siswa kelas VII-5  dengan jumlah 30 orang siswa. Pokok bahasan yang diteliti 

adalah bangun datar, Instrumen yang digunakan yaitu lembar validasi dan angket 

respons peserta didik. Kualitas media pembelajaran yang dikembangkan ditinjau 

dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Aspek kevalidan berdasarkan 

skor validasi oleh dua orang validator, yaitu validasi ahli materi dan validasi ahli 

media, aspek kepraktisan berdasarkan angket respon peserta didik untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik setelah penggunaan 

media pembelajaran berbasis ralistik. Hasil penelitian dari validasi ahli media dan 

ahli materi sangat baik maka dapat disimpulkan bahwa menurut kedua validator 

bahan ajar layak digunakan. Hasil penelitian ketuntasan belajar individu siswa 

diperoleh dari hasil tes yaitu pretest dan posttest. Data yang diperoleh dari pretest 

untuk ketuntasan individu, terdapat 9 dari 30 orang siswa yang tuntas sedangkan 

pada hasil post test mengalami peningkatan dari hasil yang sebelumnya. Untuk 

ketuntasan individu, terdapat 26 yang tuntas dari 30 siswa. Sedangkan hasil dari 

tingkat kemampuan pemecahan masalah matematika 17 orang siswa dari 30 orang 

siswa memiliki kemampuan pemecahan masalah yang tinggi, sedangkan 13 

orangnya lagi memiliki kemampuan pemecahan masalah sedang. Hasil penelitian 

yang diperoleh dari angket respon siswa 86% dengan kategori sangat menarik. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah e-book matematika bangun datar dapat 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematika dan dapat 

digunakan sebagai sumber belajar siswa.  

Kata Kunci : bahan ajar, kemampuan pemecahan masalah, bangun datar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan adalah usaha sadar manusia yang sistematis dalam mewujudkan 

suasana dan proses pembelajaran secara aktif mengembangkan potensi diri peserta 

didik. Pendidikan dapat diperoleh peserta didik secara formal maupun non formal. 

Pendidikan secara formal didapat dengan mengikuti program yang telah 

direncanakan oleh kementerian Negara (Basa, 2021). 

Perkembangan teknologi informasi memberikan dampak hampir seluruh 

sektor, khususnya dalam sektor pendidikan. Pada bidang pendidikan teknologi 

telah merubah cara belajar manusia, mulai dari kemudahan dalam mengakses 

berbagai informasi sampai dengan berinteraksi dalam proses pembelajaran. 

Banyak sekali pemikiran dan inovasi-inovasi baru yang bermunculan dalam 

mengimbangi kecanggihan teknologi yang ada. Kecanggihan teknologi inilah 

yang nantinya akan membawa perubahan Negara kita. Oleh karena itu, lembaga 

pendidikan sebagaimana mestinya untuk mengantisipasi perkembangan teknologi 

tersebut yaitu dengan terus mengupayakan adanya berbagai program pendidikan 

yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan perkembangan zaman seperti 

sekarang ini (Istikomah et al., 2020). 

Teknologi pembelajaran berfokus pada proses bagaimana teknologi perangkat 

lunak (software) atau keras (hardware) digunakan untuk mengkomunikasikan 

pengetahuan, keterampilan, atau sikap kepada peserta didik. Solusi yang 
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dikembangkan dalam penelitian ini adalah buku digital pada materi bangun 

datar.(Marselina & Muhtadi, 2019) 

Dengan adanya perkembangan teknologi saat ini, bahan ajar tidak hanya 

berbentuk cetak lagi melainkan dalam bentuk digital. Teknologi digital ini erat 

kaitannya dengan penggunaan computer/laptop/notebook/internet dan alat-alat 

digital pendukung lainnya. Perangkat digital seperti laptop/notebook mempunyai 

berbagai fungsi yang sangat penting bagi pembelajaran dikelas khususnya pada 

pembelajaran matematika. Pernyataan tersebut membuat guru sebaiknya berpikir 

terbuka (open minded) pada perkembangan teknologi masa kini, mengingat 

Sebagian besar siswa merupakan pengguna aplikasi teknologi terutama komputer.      

Penggunaan bahan ajar yang terdapat disekolah masih dominan bahan ajar 

berbentuk cetak, untuk bahan ajar berbentuk digital sendiri masih sedikit terutama 

dalam pembelajaran matematika. Oleh karena itu, hal ini harus dapat menjadi 

dorongan bagi guru untuk dapat berinovasi dalam pengembangan bahan ajar 

tentunya bahan ajar yang lebih menarik dimana membuat siswa lebih bersemangat 

dalam belajar khususnya belajar matematika sehingga kegiatan belajar mengajar 

di kelas pun berjalan dengan lancar (Kurnia et al., 2019). 

Salah satu yang memengaruhi kegiatan proses pembelajaran adalah 

tersedianya bahan ajar yang memadai. Dengan demikian diharapkan agar guru 

sebagai pelaksana pembelajaran dapat mengembangkan bahan ajar yang sesuai 

dengan karakterisktik peserta didik sebagai salah satu variasi bahan ajar. Adanya 

bahan ajar yang dibuat sendiri oleh guru akan sangat mempermudah guru dalam 

melaksanakan proses pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai 
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dengan efektif. Selain itu, bahan ajar yang dibuat juga harus disesuaikan dengan 

karakteristik materi ajar, terutama untuk materi-materi yang dianggap sulit oleh 

peserta didik. Sehinga bahan ajar perlu dikembangkan mengikuti perkembangan 

zaman sehingga mempermudah untuk peserta didik mengaksesnya serta menarik 

dan praktis dalam pembelajaran. Maka dalam penelitian ini akan dikembangkan 

bahan ajar matematika dalam bentuk digital untuk mempermudahkan peserta 

didik dalam penggunanaannya, bermuatan penalaran matematis untuk mengetahui 

tingkat penalaran matematis tinggi, sedang dan rendah peserta didik (Putri Anasis 

& Alyani, 2021). 

Pengembangan  bahan  ajar  yang  paling  penting  adalah  harus  

memperhatikan  kemampuan pemecahan masalah peserta didik, khususnya pada 

jenjang sekolah menengah pertama, kebanyakan dari peserta didik masih berfikir 

secara konkrit. Kesulitan yang dialami peserta didik dalam pembelajaran 

matematika salah satunya karena ruang lingkup materi matematika yang terpisah 

dari kehidupan nyata yang dialami oleh peserta didik. Peserta didik, khususnya 

yang berkemampuan lambat, membutuhkan pembelajaran  yang  menyajikan  

konsep  matematika  secara  bermakna Berdasarkan hal tersebut untuk membuat 

bahan ajar yang bisa mengaitkan permasalahan matematika ke  dalam  dunia  

nyata  peserta  didik,  guru  dapat  memanfaatkan  pendekatan Realistic  

Mathematic Education (RME) atau dalam bahasa Indonesia diistilahkan dengan 

Pendidikan Matematika Realistik (PMR) (Siregar et al., 2023).  

Pada matematika realistik siswa diberi kesempatan dalam mengkonstruksi 

sendiri konsep-konsep matematika melalui sesuatu yang telah diketahuinya. 
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Dalam pembelajaran realistik, konsepkonsep matematika ditemukan lewat sinergi 

antara pikiran (fungsi otak, abstrak) dan tubuh (jasmani, konkrit atau real. 

Pendekatan RME mempunyai karakteristik tersendiri untuk mebedakan dengan 

pendekatan yang lainnya. RME salah satu pendekatan dalam pembelajaran 

matematika yang dapat mengembangkan kemampuan matematis peserta didik. 

Peserta didik diajak menyelesaikan suatu permasalahan sehari-hari untuk 

menemukan solusi menggunakan konsep matematika. Sehingga dapat 

diterapkannya model Realistic Matematics Education (RME) ini siswa mnjadi 

lebih aktif dan berkreasi dalam mengerjakan soal-soal dari jenis soal yang paling 

mudah sampai dengan soal yang sulit. Sehingga sudah terbiasa mengerjakan 

banyak soal dengan kreasi siswa masing-masing nantinya siswa tidak lupa dengan 

materi yang sudah diajarkan (Tarbawi et al., 2019). 

Terkait kemampuan pemecahan masalah, tidak sedikit siswa yang memiliki 

tingkat kemampuan pemecahan masalah yang masih rendah terutama dalam 

pembelajaran matematika. Sehingga banyak siswa yang merasa kesulitan dalam 

menyelesaikan soal-soal matematika. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor 

diantaranya adalah pendidik atau guru masih menggunakan metode pembelajaran 

yang konvensional serta pemanfaaran media atau bahan ajar berbasis teknologi 

masih belum maksimal. Banyak siswa yang mengeluhkan bahwasannya materi 

yang disampaikan oleh guru kurang begitu dipahami serta bahan ajar yang 

digunakan masih belum maksimal untuk membantu siswa dalam memahami 

kembali materi yang sedang dipelajari. Hal tersebut mengakibatkan siswa merasa 

kesulitan dalam melakukan pembelajaran sehingga kemampuan pemecahan 
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masalah matematis menjadi rendah. Kemampuan pemecahan masalah matematis 

merupakan salah satu kemampuan matematis yang harus dimiliki oleh siswa 

khususnya dalam pembelajaran di kelas (Indariani et al., 2018). 

Berdasarkan  uraian diatas penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Realistic Matematika 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika T.P 

2022/2023” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah penelitian mengidentifikasi 

berbagai masalah sebagai berikut : 

1. Minat belajar matematika siswa rendah 

2. Belum terdapat bahan ajar e-book sebagai pendamping belajar siswa, guru 

masih menggunakan buku paket dan LKS untuk pendamping pembelajaran 

matematika di sekolah 

3. Penerapan bahan ajar jarang diterapkan dalam pembelajaran matematika 

4. kurangnya kemampuan siswa dalam pemecahan masalah matematika 

C. Batasan Masalah 

Untuk menghindari permasalahan yang lebih luas serta untuk mengarah 

pembicaraan suatu masalah, maka penulis membatasi masalah pada : 

1. Penelitian dilakukan pada siswa kelas VII SMP PAB 9. 

2. Pegembangan bahan ajar berbasis realistik matematika.  

3. Model pembelajaran yang digunakan adalah model Realistic Matematics 

Education (RME). 
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4. Materi pembelajaran yang diajarkan dan ditelititi menggunakan materi bangun 

datar. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka yang 

menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana pengembangan bahan ajar berbasis realistic matematika pada siswa 

SMP PAB 9 Kelas VII? 

2. Bagaimana bahan ajar yang dapat mengembangkan kemampuan pemecahan 

maslah matematika ppada siswa SMP PAB 9 kelas VII?   

3. Bagaimana perkembangan kemampuan pemecahan masalah matematika 

setelah menggunakan bahan ajar matematika untuk mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika pada siswa SMP PAB 9 Kelas 

VII?  

E. Tujuan Penelitian 

Bersadarkan rumusan masalah diatas maka, tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengembangkan bahan ajar berbasis realistic matematika untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika pada siswa SMP 

PAB 9 Tahun Pelajaran 2022/2023. 

2. Untuk menghasilkan bahan ajar berbasis realistic matematika. 

3. Untuk meningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika pada siswa 

SMP PAB 9 Tahun Pelajaran 2022/2023. 

4. Membuat bahan ajar yang layak untuk siswa SMP PAB 9 Tahun Pelajaran 

2022/2023. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Siswa 

Untuk menambah pengetahuan dan variasi dalam pembelajaran matematika 

yang dilakukan didalam kelas, sehingga siswa tidak merasa bosan dan merasa 

sulit dalam menyelesaikan soal-soal matematika dengan pembelajaran yang 

konvensional 

2. Bagi Guru 

Memberikan masukan dalam rangka perbaikan dan meningkatkan mutu 

pembelajaran khususnya mata pelajaran matematika, serta mempermudah guru 

dalam menyampaikan materi sehingga kegiatan pembelajaran dapat berjalan 

dengan efisien, efektif dan tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik dan 

lancar. 

3. Bagi Sekolah 

Dapat membantu kelancaran proses belajar mengajar dan menjadi 

masukkan untuk langkah pembelajaran kedepan agar lebih meningkatkan 

kemampuan guru dalam memperkaya variasi bahan ajar yang dimilikinya. 

4. Bagi Peneliti 

Memberikan gambaran pada peneliti tentang Realistic Matematics 

Education dalam menghadapi peserta didik agar dapat meningkatkan kualitas diri 

sebagai calon guru yang professional. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

A. Kerangka Teoritis 

1. Pengertian bahan ajar 

Pemanfaatan  bahan  ajar  yang  dijadikan  sebagai  sumber  belajar  bisa  

membuat  mahasiswa lebih meningkatkan keahlian serta bisa memperoleh hasil 

yang lebih baik. Sebab dengan terdapatnya bahan ajar,  mahasiswa   dapat   

mempelajari   materi   secara   mandiri   serta   tidak   bergantung   pada 

pembelajaran dosen di kelas, sehingga proses pembelajaran akan berlangsung 

dengan efisien. Perihal  yang  jadi  perhatian  berarti  pada  proses  pendidikan  

supaya  jadi  efisien  ialah  :   

1. Membuat  peserta  didik  tertarik  terhadap  pembelajaran  yang  dilakukan, 

2. Keaktifan  peserta  didik dalam   pembelajaran,    

3. Melaksanakan   asesmen   serta   umpan   balik  dengan   tepat,    

4. Tujuan pembelajaran  harus  jelas,   

5. Belajar  secara  mandiri  serta   

6. Meningkatkan  ilmu  yang  sudah diperoleh(Wahyuni et al., 2022). 

 Bahan  ajar adalah  perangkat  yang  berisikan  informasi  baik  cetak  

maupun  elektronik  yang  digunakan  oleh  siswa untuk   mencapai   tujuan   

pembelajaran   dengan   mencakup   materi - materi   ajar   untuk   tujuan   umum 

pembelajaran  dan  beberapa  materi  tambahan  sebagai  pengayaan  maupun  

untuk  remedial.  Bahan  ajar akan  baik  jika  dirancang  dengan  memperhatikan  

pola  pikir  siswa,  sehingga  dapat  membantu  guru  dan siswa selama 
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pembelajaran dengan memperhatikan kurikulum yang digunakan (Nurmaya, 

2021). 

Berdasarkan penjelasan diatas bahan ajar merupakan perangkat   

pembelajaran berisi informasi untuk mencapai tujuan pembelajaran, baik  

berbentuk  cetak  maupun  elektronik. 

2. Bahan Ajar Digital 

Keberhasilan     suatu     pembelajaran, selain   tergantung   pada   metode 

yang digunakan  juga  sangat  tergantung  pada bahan   ajar   yang   digunakan. 

Terdapat berbagai jenis bahan ajar yaitu diantaranya  e-book, modul,  lembar  

kerja  siswa (LKS),  buku  pelajaran,  dan  bahan  ajar jenis  lainnya.  Pada  

penelitian  ini  jenis bahan  ajar  yang  dikembangkan adalah buku.   buku   

merupakan   bahan   ajar yang  disusun  secara  sistematis  dengan satu     pokok     

bahasan     yang     mudah dipahami   oleh   siswa,   sehingga   siswa dapat  

menyerap  informasi  baik  secara mandiri  maupun  dengan  bantuan  guru. Bahan   

ajar   dapat   dimodifikasikan sesuai  dengan perkembangan  teknologi saat ini 

yang serba digital. pengembangan  bahan  ajar  digital  selaras dengan     

perkembangan     dan     inovasi dalam   bidang   pendidikan   dan   sesuai dengan  

era  digital  saat  ini.  Bahan  ajar digital    dapat    dikembangkan    dengan tujuan  

meningkatkan  minat  siswa  untuk belajar sekaligus mengikuti perkembangan 

teknologi (Widodo et al., 2021). 

Teknologi  digital  berkembang  dengan  pesat  di  era  revolusi  industri  

5.0.  Hal  ini  ditandai dengan terjadinya konektivitas antara manusia, mesin dan 

data. Teknolgi digunakan pada segala aspek kehidupan  terutama  pada  bidang 
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pendidikan.  Dimana  penggunaan  teknologi  dalam  proses  belajar terbukti  

dapat  meningkatkan  kreatifitas,  inovasi,  pemahaman  konsep,  dan  kemampuan  

lainnya. Dimana,  peningkatan  kemampuan  tersebut  dapat  tercapai  melalui  

peningkatan kualitas  proses  belajar dan  perangkat  pembelajaran  berupa  buku  

digital. Akan  tetapi  sebaliknya, pemanfaatan   teknologi   di   SMP PAB 9   

masih   tergolong   minim.   Dimana   proses pembelajaran masih berjalan secara 

tradisional. Sejalan dengan itu, pemahaman konsep siswa tersebut masih    

tergolong    rendah.    Oleh    karena    itu,    diperlukan    solusi    kreatif    dan    

inovatif    untuk menyelesaikannya.  Hal  ini  dapat  dilakukan  dengan  

pengembangan  buku digital  berbasis realistik matematika (Y. K. Azis & Siregar, 

2022). 

Buku digital dikatakan menarik karena dapat menyajikan gambar - 

gambar, audio dan video sehingga pembelajaran lebih konkret. Selain itu, buku 

digital juga memungkinkan pembelajaran bersifat individual, mempermudah 

proses memahami materi ajar karena dalam buku digital terdapat pembahasan soal 

- soal yang dijelaskan dengan tampilan yang menarik sehingga memudahkan 

siswa untuk belajar  mandiri.  Untuk  menjadikan  suatu  buku  menjadi  bentuk  

digital  dan  dapat  dibaca  disemua perangkat dibutuhkan suatu aplikasi tertentu. 

buku digital ini juga  dibuat sesuai dengan pendekatan  matematika  realistik  guna  

mempermudah  siswa  dalam  memecahkan  masalah  yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari. Pendekatan matematika realistik mengacu pada penerapan 

matematika   dalam   kehidupan   sehari-hari,   sehingga   siswa   lebih   

memahami   kegunaan   konsep matematika yang mereka pelajari. pendekatan 
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matematika  realistik  memberikan  kesempatan  kepada  siswa  untuk  lebih  aktif  

dalam  pemecahan masalah  pembelajaran  dan  memiliki  sikap  positif  terhadap  

mata  pelajaran  matematika.  Dengan memecahkan   masalah   sendiri   siswa   

akan   membangun   pengetahuannya   sendiri   dan   mampu mengembangan 

kemampuannya dalam menghubungkan pengetahuanya yang sudah dia punya 

dengan masalah yang diberikan sehingga kemampuan siswa lebih kompleks 

(Bakoban et al., 2022). 

3. Realistic Matematics Education (RME) 

a. Pengertian Realistic Matematics Education 

Dalam proses belajar mengajar terdapat beberapa kelemahan yang 

mempengaruhi hasil belajar siswa dan minat belajar masih rendah. Rendahnya 

hasil belajar siswa disebabkan oleh tingkat pengetahuan dan pengalaman siswa 

terhadap materi yang diajarkan, terutama dalam mata pelajaran matematika. 

Penerapan model dengan pendekatan jarang dterapkan dalam pembelajaran 

matematika. Selama ini guru masih menerapkan pembelajaran dengan metode 

ceramah.  

Untuk mencapai hasil belajar matematika siswa, perlu dikembangkan 

suatu pembelajaran yang tepat. Berkaitan dengan model pengajaran, penulis ingin 

mengetahui kevalidan dari model Realistik Matematics Education secara nyata. 

Model Realistik Matematics Education (RME) meripakan salah satu alternatif 

pembelajaran yang menuntut siswa untuk mengkontruksi pengetahuan dengan 

kemampuannya sendiri melalui aktivitas yang dilakukannya dalam kegiatan 

pembelajaran. Ide utama pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran 
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RME adalah siswa harus diberi kesempatan utnuk menemukan Kembali konsep 

matematika dengan bimbingan guru. Sehingga dengan diterapkan model Realisik 

Matematics Education (RME) ini siswa menjadi lebih aktif dan berkreasi dalam 

mengerjakan tugas. Pada akhirnya siswa akan menjadi lebih terbiasa mengerjakan 

soal-soal dari jenis soal yang paling mudah sampai dengan yang sulit. Sehingga 

sudah terbiasa mengerjakan banyak soal dengan kreasi siswa masing-masing 

dengan kreasi siswa masing-masing nantinya siswa tidak lupa dengan materi yang 

sudah diajarkan. (Z. Azis et al., 2021) 

Realistic Mathematics Education (RME) merupakan suatu pendekatan 

pembelajaran matematika yang melibatkan realitas dan pengalaman siswa. 

Pendekatan RME memberikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan 

kembali dan menkonstruksi konsep-konsep matematika berdasarkan pada masalah 

realistik yang diberikan oleh guru, karena siswa membangun sendiri 

pengetahuannya, maka siswa tidak akan mudah lupa. Selain itu, suasana dalam 

proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan karena menggunakan realitas 

kehidupan (Chisara et al., 2018). 

b. Langkah-Langkah Realistic Matematics Education 

1. Langkah I : Memahami Masalah/Konteks  

a) Mengkodisikan kelas untuk kegiatan pembelajaran,  

b) Menjelaskan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai,  

c) Memulai pembelajaran dengan memberikan contoh masalah 

pembelajaran Matematika dalam kehidupan sehari-hari,  
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d) Mendemonstrasikan penyelesaian masalah pembelajaran Matematika 

dengan menggunakan bahan ajar yang sesuai, dan  

e) Memberikan soal-soal pemecahan masalah yang sering dijumpai dalam 

kehidupan tentang Pembelajaran Matematika. 

Pada langkah ini karakteristik RME yang diterapkan adalah karakteristik 

pertama. Selain itu pemberian masalah kontekstual berarti memberi peluang 

terlaksananya prinsip pertama dari RME. 

2. Langkah II : Menjelaskan Masalah Kontekstual 

a) Meminta kelas untuk menyiapkan forum diskusi,  

b) Menjelaskan tentang tata cara diskusi,  

c) Membagikan tugas diskusi tentang materi pembelajaran Matematika, 

d) Meminta siswa untuk menyiapkan bahan ajar yang sesuai dengan 

tugasnya tentang Pembelajaran Matematika,  

e) Meminta siswa untuk melaksanakan tugas/diskusi sesuai dengan tugas 

masing-masing,  

f) Meminta siswa mengaitkan data-data dengan konsep matematika,  

g) Membimbing siswa mengungkapkan apa yang ditanyakan dalam 

permasalahan pembelajaran Matematika,  

h) Membimbing siswa untuk membahas dan mengungkapkan informasi 

permasalahan pembelajaran Matematika 

3. Langkah III : Menyelesaikan Masalah Kontekstual 

a) Mengarahkan siswa untuk menyiapkan alat peraga dalam menyelesaikan 

permasalahan pembelajaran Matematika,  
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b) Membimbing siswa dalam penggunaan alat peraga untuk menyelesaikan 

permasalahan pembelajaran Matematika,  

c) Membimbing siswa untuk menyiapkan model pembelajaran Matematika 

dengan menggunakan bahan ajar yang sesuai 

4. Langkah IV : Membandingkan dan Mendiskusikan Jawaban 

a) Memberikan arahan pada siswa untuk menyelesaikan masalah 

pembelajaran Matematika berdasarkan pengalaman mereka sendiri,  

b) Secara periodik melaksanakan monitoring kegiatan siswa dalam 

penyelesaian masalah/tugas,  

c) Meminta siswa untuk presentasi hasil kerja tentang pembelajaran 

Matematika secara bergantian di kelas,  

d) Guru berperan sebagai moderator dan fasilitator dalam pelaksanaan 

diskusi kelas,  

e) Guru mengajak siswa untuk menanggapi hasil presentasi mahasiswa 

dalam forum diskusi kelas tentang pembelajaran Matematika,  

f) Guru mengajak siswa untuk melakukan refleksi terhadap hasil presentasi 

siswa tentang pembelajaran Matematika,  

g) Guru bersama siswa menyimpulkan hasil presentasi maupun hasil diskusi 

kelas untuk dijadikan acuan dalam pembelajaran Matematika 

Pada tahap ini dapat digunakan siswa untuk melatih keberanian 

menggunkan pendapat meskipun berbeda dengan teman lain atau bahkan dengan 

gurunya. Karakteristik RME yang muncul pada tahap ini adalah penggunaan ide 

atau kontribusi siswa, sebagai upaya untuk mengaktifkan siswa melalui 
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optimalisasi interaksi antara siswa dan siswa, antara guru dan siswa, dan antara 

siswa dan sumber belajar. 

5. Langkah V : Menarik Kesimpulan 

a) Berdasarkan hasil diskusi kelompok dan diskusi kelas yang dilakukan.  

b) Guru mengarahkan siswa untuk menarik kesimpulan tentang konsep, 

definisi,teorema, prinsip atau prosedur matematika yang terkait dengan 

masalah kontekstual yang baru diselesaikan. Karakteristik RME yang 

muncul pada langkah ini adalah menggunkan interaksi antara guru dan 

siswa 

c. Kelebihan dan Kekurangan Realistic Mathematics Education 

1. Kelebihan Realistic Mathematics Education 

a. Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang jelas 

kepada siswa tentang kehidupan sehari-hari dan kegunaan pada 

umumnya bagi manusia. 

b. Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang jeas 

kepada siswa bahwa matematika adalah salah satu bidng kajian yang 

dikontruksi dan dikembangkan sendiri oleh siswa, tidak hanya mereka 

yang disebut pakar dalam bidang tersebut. 

c. Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang jelas 

pada cara penyelesaian suatu soal atau masalah tidak harus Tunggal 

dan tidak harus sama antara yang satu dengan yang lainnya. Setiap 

orang bisa menentukan dan menggunakan cara sendiri, asalkan orang 

itu sungguh-sunggu dalam mengerjakan soal atau masalah tersebut. 
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Selanjutnya dengan membandingkan ara penyelesaian yang lain, akan 

bisa diperoleh oleh penyelesaian yang tepat, sesuai dngan tujuan dan 

roses penyelesain masalah tersebut. 

d. Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang jelas 

kepada siswa bahwa memperlajari matematika, proses pembelajaran 

merupakan sesuatu yang utama dan orang harus menjalani proses itu 

dan berusaha untuk menemukan sendiri konsep-konsep matematika 

dengan bantuan pihak lain yang lebih mengetahui (misalnya guru). 

Tanpa kemauan untuk menjalani sendiri proses tersebut, pembelajaran 

yang bermakna tidak akan tercapai.  

2. Kekurangan Realistic Mathematics Rducation 

a. Tidak mudah untuk mengubah pandangan yang mendasar tentang 

berbagai hal,misalnya mengenai siswa, guru dan peran social atau 

masalah kontekstual sedang perubahan itu merupakan syarat untuk 

dapat diterapkan RME. 

b. Pencarian soal-soal kontekstual yang memenuhi syarat-syarat yang 

dituntut dalam pembelajaran matematika realistik tidak selalu mudah 

untuk setiap pokok bahasan matematika yang dipelajari siswa, terlebih 

karena soal-soal tersebut harus bisa diselesaikan dengan bermacam-

macam cara. 

c. Tidak mudah bagi guru untuk mendorong siswa agar bisa menemukan 

berbagai cara dalam menyelesaikan soal atau memecahkan masalah. 
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d. Tidak mudah bagi guru untuk memberi bantuan kepada siswa agar 

dapat melakukan penemuan Kembali konsep-konsep atau prinsip-

prinsip matematika yang dipelajari. 

4. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

Pada  dasarnya  kemampuan  pemecahan  masalah matematis  merupakan  

suatu  kemampuan  matematis  yang  penting  dan  perlu  dikuasai peserta  didik  

yang  belajar  matematika.  Kemampuan  pemecahan  masalah  matematis sangat   

penting   bagi   peserta   didik   bukan   saja   untuk   mempermudah   peserta   

didik mempelajari  pembelajaran  matematika,  namun  dalam  pembelajaran  lain  

dan  dalam kehidupan  sehari-hari. Menurut  Polya langkah-langkah   pemecahan   

masalah   matematis   terdiri   dari   memahami   masalah, merencanakan  

penyelesaian,  melaksanakan  rencana  dan  memeriksa  kembali.  Peserta didik  

dapat  dikatakan  mampu  menyelesaikan  atau memecahkan  suatu  masalah,  

apabila ia    telah    dapat    melaksanakan    empat    tahapan    pemecahan    

masalah    yang    telah dikemukakan Polya(Noviantii et al., 2020). 

Pemecahan masalah adalah  suatu  usaha  mencari  jalan  keluar  dari  

suatu tujuan  yang  tidak  begitu mudah segera dapat dicapai (Polya, 1973). 

Pendapat lain diungkapkan (Lestari & Yudhanegara, 2015) bahwa  kemampuan  

pemecahan  masalah adalah  kemampuan  menyelesaikan  masalah rutin,  non-

rutin, rutin  terapan, rutin  non-terapan,  nonrutin  terapan,  dan  masalah  non-

rutin  non-terapan  dalam  bidang matematika.  Menurut (Ruseffendi,  1988) 

tentang  pemecahan  masalah  bahwa  sesuatu  dikatakan masalah  bagi  seseorang  

bila  sesuatu  itu  merupakan  hal  baru  bagi  yang  bersangkutan  dan  sesuai 
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dengan  kondisi  atau  tahap  perkembangan  mentalnya  dan  ia  memiliki  

pengetahuan  prasyarat  yang mendasarinya(Sari et al., 2019). 

Dari pengertian-pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah ialah kemampuan yang dimiliki seseorang untuk mencari 

jalan keluar atas permasalahan atau persoalan  yang  itu  berupa  permasalahan  

yang  baru  dihadapi  atau  pernah  dihadapi  dan  dia  memiliki modal  untuk  

menyelesaikan  permasalahan  tersebut.  Pemecahan  masalah  tidaklah  mudah  

bagi  siswa, karena  memerlukan  pemikiran  yang  mendalam.  Padahal  

kemampuan    pemecahan    masalah    sangat penting    dimiliki  setiap  siswa  

yang  bertujuan    memudahkan  siswa  dalam  menghadapi  permasalahan  

matematika. salah  satu  kemampuan  dasar  yang  harus  dimiliki oleh siswa, agar 

dapat menyelesaikan persoalan masalah dengan cara yang relevan. 

B. Kerangka Konseptual  

Kegiatan belajar mengajar disekolah untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah khususnya pada mata pelajaran matematika haruslah 

menyenangkan. Hal ini dapat memicu keaktifan dan minat siswa untuk mengikuti 

pembelajaran yang dilaksanakan. Dengan meningkatkannya keaktifan dan minat 

siswa dalm proses pembelajaran akan mningkat pula kemampuan pemecahan 

masalah untuk pembelajaran matematika. Dalam hal ini kemampuan penalaran 

matematis peserta didik merupakan suatu prestasi bagi peserta didik yang 

diperoleh setelah melakukan serangkaian pembelajaran matematika yang didesain 

oleh pendidik.  
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C. Hipotesis 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah bahan ajar berbasis Realistic 

Matematics Education (RME) untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematika. Untuk memunculkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika terhadap pemahaman konsep matematika menggunakan model 

ADDIE dengan bahan ajar modul yang akan dikembangkan pada siswa SMP PAB 

9 kelas VII. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP PAB 9 yang beralamat di klambir 5 

pasar 2 dan pelaksanaannya pada semester genap Tahun Pelajaran 2022/2023. 

B. Objek dan Subjek Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP PAB 9 

klambir 5 pasar 2 yang berjumlah 30 siswa. 

2. Objek Penelitian 

Objek dalam penelitian ini adalah pengembangan bahan ajar berbasis 

realistic matematika untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika. 

C. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan atau disebut juga Research and Development (R&D). Metode 

Research and Development (R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut . 

Dalam bidang pendidikan, metode ini dapat digunakan untuk mengembangkan 

buku, modul, media pembelajaran, instrumen evaluasi, model kurikulum, dan 

lain-lain .  



21 
 

 
 

Penelitian ini digunakan model ADDIE (Analysis, Desaign, Development, 

Implementation, Evaluation). Penelitian pengembangan  ini  dibatasi  hanya  

sampai  pengujian  kevalidan  e-book  yang  ditetapkan  berdasarkan  penilaian  

atau  validasi. Mengenai valid atau  tidaknya bahan ajar  ini digunakan  untuk  

proses  pembelajaran bahan ajar yang  dikembangkan  belum  diuji cobakan  

kepada  siswa  baik  skala  kecil  maupun  skala  besar. Jika ditinjau  berdasarkan  

level penelitian dan pengembangan penelitian  ini termasuk   pada   penelitian   

untuk   menghasilkan rancangan    produk    dan    menguji    validitasnya,    tetapi    

tidak    dilanjutkan    dengan    menguji keefektifannya. Oleh karena itu, pada 

penelitian ini akan dikembangkan dan dihasilkan suatu produk berupa 

pengembangan bahan ajar matematika dengan model Realistic Matematics 

Education (RME) dengan harapan bahan ajar matematika yang diterapkan dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa dalam pembelajaran 

matematika.(Maziyah & Hidayati, 2022). 

Penelitian dan pengemabngan ini mengacu pada model yang 

dikembangkan Dick and Cary yaitu, ADDIE model ini meliputi Analysis, 

(D)esaign, (D)evelopment, (I)mplementation, dan (E)valuation. Dalam penelitian 

ini peneliti menjelaskan penelitian menggunakan ADDIE yaitu tahap Analysis, 

Design, dan Development. Model penelitian ini dapat dilihat pada gambar 3.1 

dibawah ini : 
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Gambar 3.1 Model ADDIE 

Prosedur pengembangan produk dengan model ADDIE dalam penelitian 

ini yaitu sebagai berikut : 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis dilakukan sebagai identifikasi masalah dalam penelitian 

untuk mengetah kebutuhan awal dalam mengembangkan bahan ajar ini. 

Diantaranya mengenai analisis karakteristik peserta didik dan analisis media. 

Tahap analisis ini merupakan tahapan mencari informasi di lapangan, yang dapat 

dijadikan sebagai alasan perlunya dikembangkan sebuah media bahan ajar. Secara 

garis besar tahapan analisis yang dilakukan peneliti adalah sebagai berikut : 

a. Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan digunakan untuk memunculkan dan menetapkan 

masalah apa saja yang terjadi dilapangan. Pada analisis kebutuhan akan diawali 
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dengan mengidentifikasi kebutuhan bahan ajar yang telah digunakan peserta didik 

dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Adapun teknik pengumpulan dalam 

analisis kebutuhan ini menggunakan wawancara awal di SMP PAB 9. Hasil 

identifikasi akan digunakan sebagai dasar dalam pengembangan bahan ajar 

realistik untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika. 

b. Analisis Kurikulum 

Pada analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan karakteristik 

kurikulum yang sedang digunakan dalam suatu sekolah. Hal ini dilakukan agar 

pengembangan yang dilakukan dapat sesuai tuntutan kurikulum yang berlaku. 

Kemudian peneliti mengkaji KD untuk merumuskan indikator-indikator 

pencapaian pembelajaran. 

c. Analisis Karakter Peserta Didik 

Analisis ini dilakukan untuk melihat sikap peserta didik terhadap 

pembelajaran matematika. Hal ini dilakukan agar pengembangan yang dilakukan 

sesuai dengan karakter peserta didik yang ingin dikembangkan. 

2. Design (Desain) 

Pada tahap ini dilakukan pemilihan desain bahan ajar yang meliputi, 

pemilihan media, pemilihan format, dan rancangan awal bahan ajar. 

a. Pemilihan Media 

Pemilihan media pembelajaran dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis 

realistic matematika mengacu pada kemampuan pemecahan masalah dan sarana 

yang tersedia di sekolah, yaitu bahan ajar yang telah dikembangkan, papan tulis, 

spidol dan penghapus. 
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b. Pemilihan Format  

Format isi yang dipilih dalam merancang bahan ajar disesuaikan dengan 

standar isi kurikulum 2013, yaitu sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator 

pencapaian kompetensi. Indikator pencapaian kompetensi disesuaiakn dengan 

indikator penalaran yang digunakan dalam bahan ajar. Format bahan ajar ini 

dirancang untuk memuat materi, serta dilengkapi dengan kegiatan yang dibuat 

semenarik mungkin dengan tujuan agar siswa aktif, bersemangat, dan termotivasi 

pada proses pembelajaran, sehingga memberikan hasil yang maksimal pada hasil 

belajar siswa. 

c. Rancangan Awal 

Beberapa komponen yang dirancang pada bahan ajar matematika berbasis 

kemampuan pemecahan masalah untuk siswa SMP kelas VII adalah sampul bahan 

ajar, kata pengantar, daftar isi, materi bangun datar, contoh soal, latihan soal, dan 

daftar Pustaka (Khadijah et al., 2020). 

3. Development (Pengembangan dan Pembuatan Produk) 

Pada tahap ini bahan ajar mulai dikembangkan sesuai hasil dari tahap 

analisis dan perancangan. Bahan ajar dibuat dengan berbantuan Flip PDF 

Corporate. Pada proses pengembangan dilakukan tahap pengeditan bahan ajar 

menggunakan Flip PDF Corporate. Adapun langkah-langkah pembuatan bahan 

ajar Flip PDF Corporate adalah sebagai berikut: 

1. Langkah pertama mennyusun materi bangun datar dengan konsep yang 

mudah dipahami oleh peserta didik. Penyusunan materi ini dilakukan 

menggunkaan MS-Word.  
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2. Setelah materi selesai disusun diword selanjutnya diubah kedalam bentuk 

PDF untuk melanjutkan desain produk di app Flip PDF Corporate. 

3. Buka Flip PDF Corporate lalu pilih New Project

 

Gambar 3.2 Tampilan Software Flip PDF Corporate 

4. Jika sudah klik HTML.5 kemudian klik  OK

 

Gambar 3.3 Tampilan Memilih Mode E-Book 
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5. Kemudian klik browser saat ingin memilih file, lalu klik import file 

 

Gambar 3.4 Memasukkan File 

6. Setelah proses import file selesai, tampilan file tersebut otomatis sudah 

berbentuk e-book.    

 

Gambar 3.5 Tampilan E-Book 
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7. Untuk menyimpan project pilih edit pages lalu klik save and axit dipojok 

kanan bagian atas. 

8. Bahan Ajar siap digunakan.  

Setelah bahan ajar berbantuan flip PDF corporate selesai dikembangkan, 

bahan ajar tersebut divalidasi oleh 3 validator yaitu, validator ahli media, ahli 

materi, dan guru mata pelajaran. Validasi bahan ajar berbantuan flip PDF 

corporate ini merupakan langkah pertama untuk menilai apakah rancangan bahan 

ajar yang telah dibuat sudah cukup layak digunakan atau belum, sebelum 

dilakukan tahap selanjutnya yaitu uji coba bahan ajar. Revisi bahan ajar dilakukan 

setelah validasi telah selesai. Bahan ajar dapat dinyatakan valid jika hasil 

penilaian validasi telah mencapai kategori valid sesuai dengan kriteria validasi 

yang telah ditetapkan. Jika hasil belum valid maka akan dilakukan revisi sesuai 

dengan saran dan masukan dari validator, tujuannya untuk lebih menyempurnakan 

kelemahan-kelemahan yang dimiliki oleh bahan ajar berbantuan flip PDF 

corporate tersebut. 

D. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan suatu alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data yang dibutuhkan dalam suatu penelitian untuk menjawab 

pertanyaan penelitian. Instrumen penelitian ini digunakan untuk menghasilkan 

bahan ajar matematika untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa. Dalam instrumen penelitian ini instrumen yang digunakan 

adalah angket atau kuisioner. 
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Angket atau kuisioner adalah instrumen yang dilakukan dengan cara 

memberikan seperangkat pernyataan dan pertanyaan tertulis kepada responden 

untuk dijawab. Angket dalam penelitian ini ditunjukkan untuk: 

1. Instrumen Validasi Ahli  

a. Instrumen validasi ahli materi  

Instrumen ini berbentuk angket validasi yang terkait kelayakan isi, 

kebahasaan dan kesesuian bahan ajar pembelajaran dengan karakteristik siswa, 

berupa e-book pada materi bangun datar untuk SMP, serta para ahli materi juga 

memberi masukan dalam pengembangan e-book matematika untuk 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematika pada materi 

bangun datar 

b. Instrumen validasi ahli media  

Instrumen ini berbentuk angket validasi terkait kegrafikan dan 

penyajian media yang dikembangkan. 

c. Instrumen Uji Coba Produk  

    Instrumen ini berbentuk angket yang digunakan untuk mengetahui 

respon siswa terhadap produk bahan ajar digital yang dilihat dari aspek 

kemenarikan. 

2. Test 

a. Pretest  

Pretest adalah test yang dilakukan sebelum dimulainya pembelajaran 

menggunakan produk yang dikembangkan. Peserta didik di berikan soal pretest 

untuk mengetahui bagaimana kemampuan dasar pemecahan masalah siswa. 
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b. Post Test 

Post test adalah test yang dilakukan seteleh selesai melakukan proses 

pembelajaran dengan menggunakan e-book matematika untuk mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Peserta didik diberikan post 

test untuk mengetahui tingkat perkembangan kemampuan pemecahan masalah 

matematika peserta didik. 

E. Teknik Analisis Data 

Data yang beraal dari lembar angket validasi ahli materi, ahli media dan 

respon siswa dianalisis untuk keperluan mengevaluasi media. Analisis yang akan 

dilakukan antara lain, analisis data yang berupa uraian masukan dan saran dari 

ahli media dan ahli materi. Analisis ini untuk menggambarkan karakteristik pada 

masing-masing variable. Kemudian data tersebut diseleksi dan dirangkum 

sehingga dapat dijadikan ladasan untuk melakukan revisi.   

Instrumen dalam penelitian ini menggunakan 4 jawaban, sehingga untuk 

menghitung skor penilaian. Rumus menghitung skor penilaian total dapat dicari 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

 ̅  
∑ 

 
 

Keterangan : 

 ̅   skor rata-rata 

 ∑   Jumlah skor tiap sub aspek kualitas 

   banyaknya pertanyaan 
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1. Analisis Data Validasi Ahli 

Angket validasi ahli terkait penyajian, kesesuaian isi, kebahasaan dan 

keseusuaian bahan ajar yang dikembangkan memiliki 4 jawaban yang sesuai 

dengan pertanyaan. Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor yang berbeda 

yang mengartikan tingkat validasi bahan ajar matematika untuk mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika. Skor penilaian dari tiap pilihan 

jawaban dapat dilihat dalam tabel 3.2 

Tabel 3.1 Skor Penilaian Validasi Ahli 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Baik (SB) 4 

Baik (B) 3 

Kurang  (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

 

Skor yang didapatkan pada penilaian angket ahli materi dan ahli media 

tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan dikonversikan dalam bentuk pernyataan 

untuk menentukan kevalidan dan kelayakan bahan ajar realistic yang 

dikembangkan. 

Pengkonversian skor menjadi pernyataan dapat dilihat pada Tabel 3.3 

Tabel 3.2 Kriteria Kelayakan 

Skor Kualitas Kriteria Kelayakan Keterangan  

 3,26   ̅   4,00 Valid/Layak Digunakan Tidak Revisi 

 2,51   ̅    3,26 
Cukup Valid/Sangat Layak 

Digunakan 
Revisi Sebagian 

 1,76   ̅   2,51 Kurang Valid/Layak Digunakan 

Revisi  Sebagian & 

Pengkajian Ulang 

Materi 

 1,00   ̅   1,76 Tidak Valid/Layak Digunakan Revisi Total 
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2. Analisis Data Respon Peserta Didik 

Data respon peserta didik diperoleh dari angket terhadap penggunaan 

produk memiliki 4 pilihan jawaban sesuai konten pernyataan terhadap pengguna 

produk. Dengan menghitung persentasi terhadap pernyataan yang diberikan. 

Pernyataan tersebut didasarkan pada jawaban yang masing-masing memiliki skor 

yang berbeda yang dapat mangartikan tingkat kesesuaian produk. Apabila 

menjawab “Ya” yang berarti bernilai (1) dan benilai (0) apabila siswa menjawab 

“Tidak”. Persentasi respon siswa secara rumus dapat ditulis sebagai berikut : 

Pr = 
 

 
      

Keterangan : 

Pr = Persentase respon siswa 

A  = Proporsi siswa yang memilih Ya atau Tidak 

N  = Jumlah siswa yang mengisi angket 

Skor penilaian dari tiap pilihan jawaban dapat dilihat dalam tabel 3.3 

Tabel 3.3 Skor Angket Respon Peserta Didik 

Pilihan Jawaban Kemenarikan Skor 

Sangat Setuju (SS)  4 

 Setuju (S) 3 

 Kurang Setuju (KS) 2 

Tidak Setuju (TS) 1 

 

Kriteria respon peserta didik dicari rata-rata dan dikonversikan ke 

pernyataan untuk melihat apakah e-book yang dikembangkan layak untuk 

dikembangkan. Pengkonversian skor menjadi pernyataan penilian. Dapat 

dilihat pada tabel 3.4. 
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Tabel 3.4 Kriteria Respon Peserta Didik 

Pilihan Jawaban Kemenarikan Kriteria  

3,26   ̅    4,00 Sangat Menarik 

 2,51   ̅    3,26 Menarik 

 1,76   ̅    2,51 Cukup Menarik 

1,09   ̅    1,76 Kurang Menarik 

 

3. Test  

Instrumen penilaian pretest dan posttest selanjutnya diberikan 

kepada siswa sebelum dan setelah menggunakan bahan ajar matematika 

untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa. Prosedur 

penilaiannya yaitu:  

a. Ketuntasan belajar secara individu degunakan rumus: 

KB = 
 

  
      

Keterangan : 

KB = Ketuntasan belajar 

T    = Jumlah skor yang diperolah 

      = jumlah skor total 

Setiap siswa dikatakan tuntas belajar apabila skor mencapai batas KKM 

yaitu      

b. Berdasarkan hasil pretest dan posttest akan dideskripsikan apakah 

terjadi pengembangan pada kemampuan pemecahan masalah siswa 

setelah diberi perlakukan. Untuk melihat peningkatan tersebut, maka 

digunakan rumus gain ternormalisasi Meltzer: 
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Normalized gain = 
                             

                               
 

Hasil dari perhitungan diklasifikasikan ke dalam tabel 3.5 berikut : 

Tabel 3.5 Interpretasi Besar Nilai N-Gain 

Besarnya gain (g) Klasifikasi 

       Tinggi  

          Sedang  

      Rendah 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Dalam penelitian ini, model pengembangan yang digunakan adalah model 

ADDIE yang terdiri dari tahap Analysis (analisis), Design (perancangan), dan 

Development (pengembangan), berdasarkan penelitian pengembangan yang 

dilakukan diperoleh hasil sebagai berikut: 

1. Tahap Analysis (Analisis)  

Pada tahap analisis dilakukan tiga macam analisis, yaitu analisis 

kurikulum, analisis siswa dan analisis materi ajar. Tahap yang diperoleh pada 

analisis ini adalah sebagai berikut : 

Tabel 4.1 Tahap Analisis 

Tahap 

Pengembangan  

Tanggal 

Pelaksana  

Nama Kegiatan  Hasil Yang Diperoleh 

Analysis 

(Analisis) 

 10 Juli 

2023 

Analisis 

Kurikulum 

Megetahui kurikulum yang 

diterapkan pada SMP PAB 

9 Klambir 5 Pasar 2 ialah 

Kurikulum 13 (K13) 

Analisis Peserta 

Didik 

Mengetahui karakteristik 

peserta didik SMP PAB 9 
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Klambir 5 Pasar 2 di kelas 

VII dengan cara 

mendiskusikan pada guru 

pengampu mata pelajaran 

matematika dikelas VII. 

Pada kesempatan ini pula 

peneliti menyampaikan 

maksud dan tujuan untuk 

mengadakan penelitian 

pengemabangan bahan ajar 

berbasis realistic 

matematika untuk 

meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah 

matematika tahun pelajaran 

2022/2023. Subjek 

penelitian yang dilakukan 

adalah dikelas VII-5 

dengan jumlah 30 peserta 

didik. Guru pengampu 

pelajaan matematika 

memberikan jadwal 

pelaksanaan penelitian 
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dalam seminggu pada kelas 

VII-5 yaitu hari rabu dan 

jum'at. 

Analisis Materi 

Materi yang digunakan 

dalam pengembangan e-

book adalah bangun datar. 

Berdasarkan indikator yang 

harus dicapai peserta didik 

dalam proses pembelajaran 

menggunakan e-book 

matematika ynag didesain 

untuk mengembangkan 

kemampuan pemecahan 

masalah matematika 

peserta didik. 

 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti adalah tahap design 

(perancangan), spesifikasi media yang akan dibuat ialah E-book matematika untuk 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa pada pokok 

bahasan bangun datar. Perancangan modul yang akan dibuat sebagai berikut : 
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a. Pengkajian Materi 

Berdasarkan tahap analisis materi yang digunakan untuk mengembangkan 

E-book matematika adalah materi bangun datar untuk kelas VII. Materi bangun 

datar yang terdiri dari pengertian bangun datar, jenis-jenis bangun datar, serta 

contoh bangun datar dalam kehidupa sehari-hari.  

b. Rancangan Awal 

Media pembelajaran dalam bentuk e-book matematika yang 

dikombinasikan dengan kemampuan pemecahan masalah matematika. 

Menggunakan ukuran kertas 8,27 cm x 11,69 cm (A4), menggunakan jenis tulisan 

Times New Roman dengan ukuran 12 dan spasi 2,0. Penyusunan e-book dimulai 

dengan pembuatan desain sampul (cover) dan desain isi e-book.  

 

Gambar 4.1 Desain Cover E-Book 
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Gambar 4.2 Desain Isi E-Book 

c. Perangkat Pembuatan Media 

Perangkat yang digunakan untuk pembuatan e-book matematika materi 

bangun datar adalah perangkat hardware dan software. Perangkat software dalam 

pembuatan media ini adalah Microsoft office 2023 dan Flip PDF Corporate 

Edition. Perangkat hardware nya adalah Handphone (HP). 

d. Perencanaan Instrumen 

Instrumen yang digunakan berupa angket (kuisioner) yang disusun untuk 

mengevaluasi e-book yang telah dibuat. Penyusunan instrument dilakukan dengan 

berdasarkan aspek-aspek yang disesuaikan dengan tujuan masing-masing pada 

angket. Instrument tersebut diberikan kepada tim validator ahli media dan ahli 

materi untuk menguji kelayakan media sebelum diuji kelapangan atau ke sekolah, 
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dan angket diberikan kepada peserta didik setelah produk layak diuji coba. 

Instrument penilaian kualitas produk yang telah dikembangkan berupa angket 

daftar isian yang di check list untuk ahli media, ahli materi serta peserta didik. 

Perancangan instrument penilaian diawali dengan penyusunan kisi-kisi angket 

yang diberikan pada para ahli media dan ahli materi untuk mengetahui kualitas 

produk yang dibuat. Angket peserta didik untuk mengetahui respon peserta didik 

terhadap media yang telah dikembangkan. 

Instrument test yang digunakan adalah pretest dan post test. Instrument test 

digunakan untuk mengetahui peningkatan perkembangan kemampuan pemecahan 

masalah matematika.  

3. Tahap Development (Pengembangan)  

Setelah tahap design (perencanaan) lanjut ketahap development 

(pengembangan) Adapun tahap pengembangan yaitu : 

a. Pembuatan sampul (cover) e-book 

Sampul atau cover bertujuan untuk membuat tampilan e-book lebih menarik. 

Sampul berisikan identitas peneliti dengan pilihan warna yang menarik dengan 

sampul. Berikut adalah sampul (cover)  pada e-book matematika yang dikerjakan 

oleh peneliti : 
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Gambar 4.3 Tampilan Cover E-Book 

Pada gambar memperlihatkan sampul depan pada e-book yang akan 

dikembangkan. Sampul e-book menjelaskan judul e-book dan tujuan mempelajari 

e-book tersebut.  

b. Tampilan Materi 

Tampilan materi yang digunakan pada e-book dikombinasikan dengan 

pengembangan kemmapuan pemecahan masalah matematika. Tampilan awal pada 

kegiatan materi, contoh soal, dan latihan. 
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Gambar 4.4 Tampilan Materi Pada E-Book 

 

Gambar 4.5  Latihan Pada E-Book 

Pada gambar memperlihatkan materi dan Latihan soal pada e-book yang 

dikembangkan. Latihan yang disediakan pada e-book terdapat masalah dalam 
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kehidupan sehari-hari. Langkah-langkah menyelesaikan masalah pada e-book 

yang dikembangkan dikombinasi dengan indikator pemecahan masalah 

matematika, sehingga peserta didik terbiasa menyelesaikan soal dengan 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah. 

B. Tahap Validasi dan Uji Coba 

Selanjutnya e-book melalui tahap validasi pada e-book divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi. 

1. Hasil Validasi Ahli Media  

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan ahli media ada seperti gambar 

dibawah ini : 

 

Gambar 4.6 Tampilan Hasil Cover E-Book 
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Gambar 4.7  Tampilan Desain Isi E-Book 

Setelah itu peneliti melakukan validasi media pada bahan ajar berupa e-book 

oleh ahli media dengan cara memberikan angket yang berisi beberapa pernyataan 

mengenai bahan ajar e-book matematika kelas VII SMP. Setelah divalidasi dan 

diberikan penilaian oleh ahli media. Kemudian hasil penilaian dari validasi ahli 

media dapat dicari dengan menggunakan rumus : 

 ̅  
∑ 

 
 

Keterangan :  

 ̅    : Skor rata-rata 

∑   : Jumlah skor tiap sub aspek kualitas 

   : Banyaknya pertanyaan/pernyataan 
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Tabel 4.2 Kriteria Kelayakan 

Skor Kualitas Kriteria Kelayakan Keterangan  

 3,26   ̅   4,00 Valid/Layak Digunakan Tidak Revisi 

 2,51   ̅    3,26 
Cukup Valid/Sangat Layak 

Digunakan 
Revisi Sebagian 

 1,76   ̅   2,51 Kurang Valid/Layak Digunakan 

Revisi  Sebagian & 

Pengkajian Ulang 

Materi 

 1,00   ̅   1,76 Tidak Valid/Layak Digunakan Revisi Total 

 

Setelah dijumlahkan hasil penilaian oleh ahli validasi media. Berikut ini 

adalah penilaian produk oleh ahli media dapat dilihat pada tabel 4.2 yaitu: 

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Produk Oleh Ahli Media 

Penilaian Hasil Validasi Ahli Media  

 Indikator Penilaian  Butir Penilaian  Penilaian  
 

Ukuran E-Book 1 3 
 

Desain Sampul E-

Book (Cover) 

2 4 
 

3 4 
 

4 4 
 

5 4 
 

6 3 
 

Desain Isi E-Book 

7 3 
 

8 

3 
 

3 
 

9 3 
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3 
 

10 

4 
 

3 
 

3 
 

11 3 
 

Jumlah Skor  50 
 

Rata-Rata Penilaian  3,33 
 

Kriteria Valid 
 

Keterangan  Tidak Revisi 
 

 

Dari rumus yang sudah ditentukan maka : 

Diketahui : Jumlah skor tiap sub aspek 50, dan banyaknya pertanyaan/pernyataan 

15 

Maka, 

 ̅  
∑ 

 
 

 ̅  
  

  
      

Berdasarkan hasil uji validasi oleh ahli media diperoleh nilai 3,33 dengan 

kriteria kelayakan bahwa e-book matematika bangun datar yang dikembangkan 

Valid/Layak digunakan dengan keterangan Tidak Revisi. E-book matematika 

untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematika sudah layak 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran disekolah. 
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2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan ahli media ada seperti gambar 

dibawah ini : 

 

Gambar 4.8 Hasil Materi Yang Divalidasi 

Setelah dilakukan dan mendapat penilaian dari validasi ahli media, 

selanjutnya peneliti meminta penilaian oleh validasi ahli media dengan cara 

memberikan angket yang berisi beberapa pernyataan mengenai bahan ajar e-book 

matematika kelas VII SMP. Kemudian untuk menentukan nilai dari bahan ajar e-

book matematika hasil validasi ahli materi dapat ditentukan dengan rumus : 

 ̅  
∑ 

 
 

Keterangan : 

 ̅  = Skor rata-rata 



47 
 

 
 

∑        Jumlah skor tiap sub aspek kualitas  

             Banyaknya pertanyaan/pernyataan 

 Dibawah ini hasil penilaian produk oleh validasi ahli materi. Dapat dilihat 

pada tabel 4.3 yaitu: 

Tabel 4.4 Hasil Penilaian Produk Oleh Ahli Materi 

Penilaian Hasil Validasi Ahli Materi  

Aspek Kelayakan 

Kegrafikan 

Butir Penilaian Penilaian 

Aspek 

Pembelajaran 

1 3 

2 3 

3 3 

4 4 

5 4 

6 3 

7 4 

8 4 

9 3 

10 3 

11 4 

12 4 

13 4 
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14 3 

15 3 

16 4 

Aspek Substansi 

Materi 

17 3 

18 3 

19 3 

20 3 

Jumlah Skor 68 

Rata-Rata Penilaian 3,4 

Kriteria Valid 

Keterangan 

Tidak 

Revisi 

Dari rumus diatas maka : 

Diketahui : Jumlah skor banyaknya aspek kualitas 68; dan banyaknya 

pertanyaan/pernyataan 20. 

Maka : 

 ̅  
∑ 

 
 

 ̅  
  

  
     

Berdasarkan hasil penilaian ahli materi diperoleh nilai 3,4 dengan kriteria 

bahwa E-Book matematika bangun datar yang dikembangkan valid/layak 



49 
 

 
 

digunakan dengan keterangan tidak revisi. E-Book matematika mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika sudah layak digunakan untuk 

dilakukan sebagai media pembelajaran di sekolah. 

3. Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa dengan Pretest 

Sebelum menggunakan e-book peneliti melakukan pretest untuk mengetahui 

tingkat kemampuan pemecahan masalah matematika siswa SMP PAB 9 kelas VII 

pada materi bangun datar. 

 Setiap siswa dikatakan tuntas belajar apabila skor mencapai batas KKM yaitu 

       Berikut ini adalah data hasil pretest  siswa sebelum menggunakan bahan 

ajar berupa e-book matematika untuk mengembangkan kemampuan pemecahan 

masalah matematika pada materi bangun datar. Prosedur penilaian yaitu : 

Tabel 4.5 Nilai Pretest Sebelum Menggunakan Bahan Ajar Matematika 

Pretest 

No Nama Nilai  Keterangan 

1 AR 60 Tidak Tuntas 

2 AA 40 Tidak Tuntas 

3 AS 30 Tidak Tuntas 

4 AD 60 Tidak Tuntas 

5 AM 40 Tidak Tuntas 

6 BWR 70 Tidak Tuntas 

7 CDA 40 Tidak Tuntas 

8 DN 20 Tidak Tuntas 

9 DDA 60 Tidak Tuntas 

10 DKP 70 Tidak Tuntas 

11 FA 70 Tidak Tuntas 

12 FF 100 Tuntas 

13 HSM 90 Tuntas 

14 IAA 80 Tuntas 

15 IRP 80 Tuntas 

16 JNA 50 Tidak Tuntas 
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17 KS 80 Tuntas 

18 KAI 60 Tidak Tuntas 

19 MA 50 Tidak Tuntas 

20 MG 10 Tidak Tuntas 

21 MI 30 Tidak Tuntas 

22 NA 10 Tidak Tuntas 

23 NSP 100 Tuntas 

24 PAF 40 Tidak Tuntas 

25 RP 70 Tidak Tuntas 

26 RR 90 Tuntas 

27 RAF 60 Tidak Tuntas 

28 RP 80 Tuntas 

29 RA 50 Tidak Tuntas 

30 TU 90 Tuntas 

 

Dari data tersebut terlihat nilai pada pretest banyak siswa yang masih tidak 

tuntas dalam kemampuan pemecahan masalah matematika pada materi bangun 

datar. Berdasarkan nilai data tersebut dapat disimpulkan bahwasannya diperoleh 

hasil 9 orang peserta didik yang mendapatkan nilai dengan keterangan tuntas dan 

21 orang peserta didik yang mendapatkan nilai dengan keterangan tidak tuntas. 

4. Tes Kemampuan pemecahan masalah siswa dengan Posttest 

Setelah dilakukan Pretest, selanjutkan dilakukan dengan posttest. Pada 

posttest ini siswa sudah menggunakan bahan ajar berupa e-book. Tujuan posttest 

ini untuk melihat pengembangan kemampuan pemecahan masalah matematika 

setelah menggunakan bahan ajar e-book pada materi bangun datar. 

Setiap siswa dikatakan tuntas belajar apabila skor mencapai batas KKM 

yaitu        Berikut ini adalah data hasil posttest setelah menggunakan bahan 

ajar berupa e-book untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika pada materi bangun datar. Prosedur penilaian yaitu : 
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Tabel 4.6 Nilai Posttest Setelah Menggunakan Bahan Ajar 

Posttest 

No Nama Nilai  Keterangan 

1 AR 80 Tuntas 

2 AA 80 Tuntas 

3 AS 80 Tuntas 

4 AD 90 Tuntas 

5 AM 80 Tuntas 

6 BWR 90 Tuntas 

7 CDA 80 Tuntas 

8 DN 80 Tuntas 

9 DDA 90 Tuntas 

10 DKP 80 Tuntas 

11 FA 100 Tuntas 

12 FF 100 Tuntas 

13 HSM 100 Tuntas 

14 IAA 100 Tuntas 

15 IRP 90 Tuntas 

16 JNA 80 Tuntas 

17 KS 100 Tuntas 

18 KAI 90 Tuntas 

19 MA 90 Tidak Tuntas 

20 MG 60 Tidak Tuntas 

21 MI 90 Tidak Tuntas 

22 NA 100 Tidak Tuntas 

23 NSP 90 Tuntas 

24 PAF 80 Tuntas 

25 RP 100 Tuntas 

26 RR 80 Tuntas 

27 RAF 90 Tuntas 

28 RP 90 Tuntas 

29 RA 80 Tuntas 

30 TU 100 Tuntas 

 

Dari data tersebut terlihat nilai pada posttest mengalami peningkatan dari 

yang sebelumnya. Banyak siswa yang tuntas dalam mengerjakan soal posttest 
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dalam kemampuan pemecahan masalah matematika pada materi bangun datar. 

Berdasarkan nilai data tersebut dapat disimpulkan bahwasannya diperoleh hasil 26 

peserta didik yang mendapatkan nilai dengan keterangan tuntas dan 4 orang 

peserta didik yang mendapatkan nilai dengan keterangan tidak tuntas. 

5. Hasil Data Respon Peserta Didik Terhadap E-Book 

Angket respon siswa diberikan setelah menggunakan E-Book matematika 

untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematika. Dari lembar 

angket respon siswa yang diberikan kepada siswa diperoleh data tentang respon 

siswa terhadap bahan ajar yang dibuat. Data angket respon siswa terhadap media 

pembelajaran bangun datar oleh siswa kelas VII SMP PAB 9 Klambir 5 dihitung 

menggunakan rumus . 

KB = 
 

  
      

Keterangan :  

KB  = Ketuntasan belajar 

T   = Jumlah skor yang diperoleh 

     = Jumlah skor total 

Dari rumus tersebut peneliti melakukan perhtungan skor yang diperoleh 

dari respon siswa, maka : 

Dik : Misal Jumlah skor yang diperoleh 34 

          Jumlah skor total pernyataan 10 

Jadi : 

KB = 
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KB = 
  

  
       

KB =           = 3,4 

Dari perhitungan tersebut dapat disimpulkan bahwa untuk skor nomor 1 

diperoleh hasil 34, selanjutnya rata-rata penilaian  pada nomor 1 diperoleh hasil 

3,4 dengan keterangan sangat menarik. Berikut ini adalah data hasil respon siswa 

terhadap E-Book matematika. Skor yang diperoleh dari 30 siswa dengan 10 

indikator penilaian adalah : 

Tabel 4.7 Penilaian Respon Siswa 

No 

Skor 

Diperoleh  

Rata-Rata 

Penilaian 

Siswa  

Keterangan  

1 34 3,4 Sangat Menarik  

2 40 4 Sangat Menarik  

3 35 3,5 Sangat Menarik  

4 37 3,7 Sangat Menarik  

5 37 3,7 Sangat Menarik  

6 28 2,8 Menarik  

7 35 3,5 Sangat Menarik  

8 3,5 3,5 Sangat Menarik  

9 36 3,6 Sangat Menarik  

10 34 3,4 Sangat Menarik  

11 39 3,9 Sangat Menarik  
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12 38 3,8 Sangat Menarik  

13 38 3,8 Sangat Menarik  

14 37 3,7 Sangat Menarik  

15 29 2,9 Menarik  

16 35 3,5 Sangat Menarik  

17 31 3,1 Menarik  

18 34 3,4 Sangat Menarik  

19 37 3,7 Sangat Menarik  

20 36 3,6 Sangat Menarik  

21 38 3,8 Sangat Menarik  

22 35 3,5 Sangat Menarik  

23 37 3,7 Sangat Menarik  

24 31 3,1 Menarik  

25 30 3 Sangat Menarik  

26 40 4 Sangat Menarik  

27 36 3,6 Sangat Menarik  

28 31 3,1 Menarik  

29 33 3,3 Sangat Menarik  

30 35 3,5 Sangat Menarik  

 

Dari data tersebut menghitung persentase pada penilaian respon respon siswa 

yang dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut : 
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Pr = 
 

 
      

Keterangan : 

Pr = Persentase respon siswa 

A  = Proporsi siswa yang memilih Ya atau Tidak 

N  = Jumlah siswa yang mengisi angket 

Kriteria respon peserta didik dicari-rata-rata dan dikonversikan ke 

pernyataan untuk melihat apakah e-book yang dikembangkan layak untuk 

dikembangkan. Pengkinversian skor menjadi pernyataan penilaian dapat dilihat 

pada tabel 4.8. 

Tabel 4.8 Kriteria Respon Siswa 

Pilihan Jawaban Kemenarikan Kriteria  

3,26   ̅    4,00 Sangat Menarik 

 2,51   ̅    3,26 Menarik 

 1,76   ̅    2,51 Cukup Menarik 

1,09   ̅    1,76 Kurang Menarik 

 

Dari rumus diatas dapat dihitung persentasi pada e-book yang digunakan. 

Maka : 

Dik : 26 siswa yang menjawab “Ya” atau sangat menarik 

           4 siswa yang menjawab menarik 

Jadi : 

Pr = 
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Pr = 
  

  
      

Pr =            = 86% 

 Terlihat nilai pada respon siswa diperoleh angka 86% dengan kategori sangat 

menarik. Berdasarkan nilai data tersebut dapat disimpulkan bahwasannya bahan 

ajar matematika untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika dapat digunakan sebagai sumber belajar siswa. 

6. Hasil Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika   

Hasil tes kemampuan pemecahan masalah matematika dapat ditentukan 

dengan menggunakan rumus ketuntasan belajar sebagai berikut : 

KB = 
 

  
      

Keterangan :  

KB  = Ketuntasan belajar 

T   = Jumlah skor yang diperoleh 

     = Jumlah skor total 

Dari rumus tersebut peneliti melakukan perhtungan skor yang diperoleh 

siswa, maka : 

Dik : Misal Jumlah skor yang diperoleh 80 

          Jumlah skor total pernyataan 100 

Jadi : 

KB = 
 

  
      

KB = 
  

   
       

KB =           =  80% 
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Dari perhitungan tersebut dapat disimpulkan bahwa diperoleh hasil 80% 

dengan keterangan tuntas.  Berikut ini adalah hasil pretest dan posttest siswa 

terhadap E-Book matematika. Skor yang diperoleh dari 30 siswa dengan jumlah 

skor total 100. 

Berikut ini data hasil pretest dan posttest siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan bahan ajar matematika untuk mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika. Prosedur penilaian yaitu: 

Tabel 4.9 Hasil Pretest dan Posttest 

Pretest  Posttest 

No Nama Nilai Keterangan  Nilai 

Ketuntasan 

Individu 

Keterangan  

1 AR 60 Tidak Tuntas  80 80% Tuntas 

2 AA 40 Tidak Tuntas  80 80% Tuntas 

3 AS 30 Tidak Tuntas  80 80% Tuntas 

4 AD 60 Tidak Tuntas  90 90% Tuntas 

5 AM 40 Tidak Tuntas  80 80% Tuntas 

6 BWR 70 Tidak Tuntas  90 90% Tuntas 

7 CDA 40 Tidak Tuntas  80 80% Tuntas 

8 DN 20 Tidak Tuntas  80 80% Tuntas 

9 DDA 60 Tidak Tuntas  90 90% Tuntas 

10 DKP 70 Tidak Tuntas  80 80% Tuntas 

11 FA 70 Tidak Tuntas  100 100% Tuntas 
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12 FF 100 Tuntas   100 100% Tuntas 

13 HSM 90 Tuntas   100 100% Tuntas 

14 IAA 80 Tuntas   100 100% Tuntas 

15 IRP 80 Tuntas   90 90% Tuntas 

16 JNA 50 Tidak Tuntas  80 80% Tuntas 

17 KS 80 Tuntas   100 100% Tuntas 

18 KAI 60 Tidak Tuntas  90 90% Tuntas 

19 MA 50 Tidak Tuntas  90 90% Tidak Tuntas 

20 MG 10 Tidak Tuntas  60 60% Tidak Tuntas 

21 MI 30 Tidak Tuntas  90 90% Tidak Tuntas 

22 NA 10 Tidak Tuntas  100 100% Tidak Tuntas 

23 NSP 100 Tuntas   90 90% Tuntas 

24 PAF 40 Tidak Tuntas   80  80% Tuntas 

25 RP 70 Tidak Tuntas  100 100% Tuntas 

26 RR 90 Tuntas   80 80% Tuntas 

27 RAF 60 Tidak Tuntas  90 90% Tuntas 

28 RP 80 Tuntas   90 90% Tuntas 

29 RA 50 Tidak Tuntas  80 80% Tuntas 

30 TU 90 Tuntas   100 100% Tuntas 

 

Pada tabel diatas dapat diketahui bahwa nilai pretest terdapat  9 orang 

peserta didik yang mendapatkan nilai dengan keterangan tuntas dan 21 orang 

peserta didik tidak tuntas. Sedangkan pada hasil post tets mengalami peningkatan 
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dari yang sebelumnya. Untuk ketuntasan individu terdapat 26 peserta didik yang 

tuntas dari 30 orang peserta didik. 

Berdasarkan hasil pretest dan posttest akan dideskripsikan apakah terjadi 

pengembangan pada kemampuan pemecahan masalah matematika setelah diberi 

perlakuan. Untuk melihat peningkatan tersebut, maka digunakan rumus gain 

ternormalisasi Meltzer : 

Normalized gain = 
                             

                               
 

Hasil dari perhitungan tersebut diklasifikasikan ke dalam tabel 4.10 

Tabel 4.10 Interpretasi Besar Nilai N-Gain 

Besarnya gain (g) Klasifikasi 

       Tinggi  

          Sedang  

      Rendah 

  

Selanjutnya dari rumus diatas maka akan dideskripsikan pengembangan 

pada kemampuan pemecahan masalah matematika setelah diberi perlakuan. 

Dik : Hasil posttest 80 

         Hasil pretest 60 
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Jadi : 

Normalized gain = 
                             

                               
 

Normalized gain = 
      

        
 

Normalized gain = 
  

  
     

Dari hasil tersebut diketahui bahwasannya AR setelah diberi 

perlakuan dengan bahan ajar E-book termasuk kategori sedang. 

Untuk selanjutnya dapat dilihat pada tabel 4.11 berikut : 

Tabel 4.11 Tingkat Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika  

No Nama  Posttest Pretest Gain  Kategori 

1 AR  80 60 0,5 Sedang 

2 AA  80 40 0,66 Sedang 

3 AS  80 30 0,71 Tinggi 

4 AD  90 60 0,75 Tinggi  

5 AM  80 40 0,66 Sedang 

6 BWR  90 70 0,66 Sedang 

7 CDA  80 40 0,66 Sedang 

8 DN  80 20 0,75 Tinggi 

9 DDA  90 60 0,75 Tinggi  

10 DKP  80 70 0,33 Sedang 

11 FA  100 70 1 Tinggi  
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12 FF  100 90 1 Tinggi 

13 HSM  100 90 1 Tinggi 

14 IAA  100 80 0,5 Sedang 

15 IRP  90 80 0,5 Sedang 

16 JNA  80 50 0,6 Sedang 

17 KS  100 80 1 Tinggi  

18 KAI  90 60 0,75 Tinggi  

19 MA  90 50 0,8 Tinggi   

20 MG  60 30 0,42 Sedang 

21 MI  90 10 0,88 Tinggi  

22 NA  100 90 1 Tinggi 

23 NSP  90 40 0,83 Tinggi   

24 PAF   80  70 0,33 Sedang 

25 RP  100 90 1 Tinggi 

26 RR  80 60 0,5 Sedang 

27 RAF  90 50 0,8 Tinggi 

28 RP  90 80 0,5 Sedang  

29 RA  80 30 0,71 Tinggi 

30 TU  100 90 1 Tinggi 

 

Dari tabel diatas diketahui bahwa perkembangan kemampuan pemecahan 

masalah matematika yaitu 17 orang siswa memiliki kemampuan pemecahan 
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masalah tinggi, sedangkan 13 siswa lagi memiliki kemampuan pemecahan 

masalah sedang.  

C. Pembahasan 

Tahap yang digunakan peneliti dalam pengembangan ini, menggunakan 

tahap ADDIE yang terdiri dari 3 tahapan yaitu : analisis, design, dan 

development. Hasil tahap analisis yang dilakukan saat penelitian diketahui bahwa 

saat proses pembelajaran peserta didik kurang memahami konsep bangun datar 

sehingga mengakibatkan nilai ulangan yang tidak maksimal. Sehingga peneliti 

memilih untuk mengembangkan e-book pembelajaran matematika yang 

dikombinasikan dengan mengembangkan kemampaun pemecahan masalah 

matematika. 

 Tahap design (perancangan) dilakukan penyusunan kerangka dan ide 

dalam pembuatan e-book matematika. Penyusunan design agar peneliti memiliki 

gambaran tentang tampilan dan isi pada e-book yang akan dibuat. Perencanaan 

instrument diantaranya adalah angket ahli media dan angket ahli materi serta 

respon peserta didik. 

 Pada tahap pengembangan merupakan tahap pembuatan media 

pembelajaran. Setalah produk selesai dibuat, kemudian dilakukan evaluasi oleh 

para ahli yang disebut dengan validasi. Tujuan validasi ini digunakan untuk 

mengetahui kekurangan dan kelemahan media serta memperolah masukan-

masukan guna memperbaiki media yang akan dikembangkan. Selain itu validasi 

juga ditujukan untuk memperoleh penilaian apakah media sudah layak atau belum 

untuk diuji cobakan.  
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Hasil penilaian oleh ahli materi dan ahli media pada e-book dapat dilihat 

pada tabel 4.3 dan tabel 4.4 adalah nilai yang diperoleh dari ahli media. 

Sedangkan ahli materi e-book pembelajaran pada aspek pembelajaran dan aspek 

substansi materi mendapat nilai rata-rata 3.4 dengan kriteria “Valid”.  

Dari angket respon siswa diperoleh data hasil respon siswa terhadap e-

book matematika yang dikembangkan yaitu 86% dari siswa yang memberikan 

penilaian sangat menarik, dengan demikian dapat disimpulkan bahwa e-book yang 

dikembangkan dapat digunakan dengan sumber belajar siswa. Sedangkan hasil 

test yang dilakukan pada pretest dan post test siswa dapat dilihat pada tabel 4.5 

untuk data hasil ketuntasan belajar siswa bahwa dengan KKM 75 bahwa pada 

hasil pretest sebelum menggunakan bahan ajar yang dikembangkan terdapat 9 

siswa yang tuntas dan 21 siswa tidak tuntas. Sedangkan setelah menggunakan 

bahan ajar yang dikembangkan dilakukan post test. Pada hasil post test terdapat 26 

orang siswa tuntas dan 4 orang siswa tuntas. Dapat disimpulkan bahwa pada hasil 

posttest mengalami peningkatan ketuntasan belajar siswa. 

Untuk mengetahui tingkat perkembangan kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa dapat dilihat pada tabel 4.6 bahwa terdapat 17 orang siswa 

memilki tingkat kemampuan pemecahan masalah tinggi dan 13 orang siswa lagi 

yang tingkat kemampuan pemecahan masalah sedang. Hasil data tingkat 

kemampuan pemecahan masalah siswa ini diperoleh dari hasil pretest dan post 

test dicari dengan menggunakan rumus Gain ternormalisasi Meltzer. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan tiap-tiap bab maka diperoleh 

beberapa kesimpulan sebagai berikut : 

1. Pengembangan bahan ajar E-book untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika dengan model pengembangan ADDIE yang 

dilakukan dengan beberapa tahapan yaitu: 

a. Analysis (Analisis), yaitu pada tahap analisis yang dilakukan terdapat tiga 

macam analisis yaitu analisis kurikulum, analisis siswa dan analisis materi 

ajar.  

b. Design (Perancangan), yaitu tahap yang dilakukan pada prosedur 

pengembangan misalnya, seperti pembuatan desain E-book, penyusunan 

materi, penyusunan latihan-latihan, penyusunan kegiatan siswa dan 

penyusunan instrumen kelayakan E-book. 

c. Development (Pengembangan), yaitu pada tahapan ini dilakukan 

pembuatan E-book yang dimulai dengan penentuan isi materi, validasi, 

produksi dan uji coba produk yang telah dikembangkan. 

Pengembangan bahan ajar matematika untuk mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika ini sebelum diuji cobakan telah dahulu 

dikoreksi oleh ahli validasi yaitu ahli validasi media dan ahli validasi materi. 

Dari hasil koreksi tersebut diperoleh dengan hasil valid dengan keterangan  
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layak digunakan tanpa  revisi. Kemudian  setelah bahan ajar divalidasi 

diperoleh hasil angket validasi ahli media dan validasi ahli materi bahwa 

bahan ajar layak untuk diuji cobakan pada siswa SMP. 

2. Hasil penelitian mengenai bahan ajar E-book berbasis RME yaitu bahan ajar 

yang dikembangkan sudah layak digunakan berdasarkan langkah-langkah 

yang terdapat pada RME yang telah ditentukan. Sedangkan hasil penelitian 

angket respon siswa SMP terhadap pengembangan bahan ajar berbasis RME 

yaitu bahan ajar yang dikembangkan memperoleh penilaian baik berdasarkan 

ke empat aspek yang telah ditentukan. 

B. Saran  

Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan pada tiap-tiap bab maka 

diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut :  

1. Untuk guru SMP PAB 9 Klambir Lima agar menerapkan model pembelajaran 

Realistic Mathematic Education (RME), supaya terciptanya pembelajaran 

yang dapat melibatkan keaktifan belajar siswa hingga meningkat. 

2. Pengembangan bahan ajar matematika untuk mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika ini sebelumnya diuji cobakan terlebih dahulu 

dikoreksi oleh ahli validasi yaitu validasi media dan validasi materi. Setelah 

dikoreksi oleh ahli validasi diperoleh hasil angket validasi oleh ahli media 

dan ahli materi layak untuk diuji cobakan pada siswa  

3. Pengembangan produk lebih lanjut tentang keseuaian desain bahan ajar agar 

menghasilkan suatu produk yang lebih menarik dan lebih kreatif lagi. 
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4. Untuk pengembangan lebih lanjut hendaknya ditampilkan beberapa materi 

matematika yang belum tercantum pada e-book. 

5. Materi pada produk yang dikembangkan ini masih terbatas karena hanya 

meliputi materi bangun datar. 

6. Perlu dilakukan sosialisasi produk yang dikembangkan agar penggunaan 

produk ini dapat digunakan pada kelompok sasaran yang lebih luas.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  

(RPP) 

Sekolah : SMP PAB 9 Klambir Lima 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester  : VII (Tujuh)/2 (Dua) 

Materi Pokok  : Bangun Datar 

Alokasi Waktu  : 2 x 45 menit 

 

A. Kompetensi Inti 

KI - 1 :  Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI - 2 :  Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tenggungjawab, 

peduli (toleransi, gotong royong) santun, percaya diri dam berinteraksi 

secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jengkauan 

pergaulan dan keberadaannya. 

KI - 3 :  Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan procedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, 

seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI - 4 :  Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret 

(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) 

dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan 

mengarang) sesuai dengan yang dipelajari disekolah dan sumber lain 

yang sama dengan sudut pandang/teori.  

B. Kompetensi Dasar 

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku ingin tahu dalam melakukan aktivitas dirumah, 

sekolah, dan masyarakat sebagai wujud implementasi penyelidikan materi 

bangun datar.  

3. Membandingkan dan mengurutkan berbagai jenis bangun datar. 

C. Indikator 

1. Membaca doa dengan khusyu’ diawal dan diakhir pembelajaran 

2. Memberikan pertanyaan dan tugas yang memancing rasa ingin tahu siswa 

dalam menyatakan materi bangun datar. 

3. Menjelaskan pengertian bangun datar. 

4. Menentukan bentuk, rumus serta sifat-sifat bangun datar 

5. Menyelesaikan permasalahan bangun datar dalam kehidupan nyata. 

 



 
 

 
 

D. Tujuan Pembelajaran 

1. Menjelaskan pengertian bangun datar. 

2. Menentukan jenis-jenis bangun datar. 

3. Menentukan rumus bangun datar. 

4. Menentukan sifat-sifat bangun datar. 

E. Materi Pembelajaran 

1. Pengertian bangun datar. 

2. Jenis-jenis bangun datar. 

3. Rumus-rumus bangun datar. 

4. Sifat-sifat bangun datar. 

F. Metode Pembelajaran 

Pendekatan : Saintifik 

Model         : Realistic Mathematics Education (RME)  

G. Media Pembelajaran 

1. Alat/bahan  : Spidol, penggaris, pulpen 

2. Sumber Belajar  : E-book matematika 

 

Pertemuan Ke-1 (1 x 45 menit) 

Kegiatan 

Pembelajaran  

Deskripsi Kegiatan 

Pembelajaran 
Peran Guru 

Pendahuluan  

10 menit 

Berdoa 
Guru meminta ketua kelas untuk 

memimpin doa sebelum belajar. 

Apersepsi 

Guru menginformasikan tentang 

pembelajaran yang akan 

dilaksanakan. 

Tujuan Pembelajaran 

Menjelaskan tujuan, materi 

memotivasi dan mempersiapkan 

siswa. 

Pembentukan 

Kelompok 

Guru membagi peserta didik 

menjadi kelompok, masing-masing 

kelompok terdiri dari 5 orang. 

Mengamati 

Guru memberikan informasi, 

peristiwa, kejadian, fenomena, 

konteks atau situasi yang berkaitan 

dengan penggunaan bangun datar 

dalam kehidupan sehari-hari. 

Inti  

30 menit 

Mendemonstrasikan 

Pengetahuan  

Guru meminta peserta didik 

mengidentifikasi berbagai jenis 

bentuk dan sifat-sifat bangun datar. 



 
 

 
 

Menanya 

 

Guru dapat memotivasi peserta 

didik dengan bertanya : missal 

bagaimana bentuk-bentuk bangun 

datar dalam kehidupan sehari-hari. 

Mengecek 

Pemahaman dan 

memberikan umpan 

balik 

Mengasosiasi 

Guru meminta peserta didik 

menganalisis dan mengidentifikasi 

perbedaan sifat-sifat pada bangun 

datar. 

Guru meminta peserta didik 

memahami dan mengamati bentuk-

bentuk bangun datar dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Penutup  

5 menit 
  

Guru meminta peserta didik 

menyimpulkan materi yang telah 

dipelajari dengan merespon 

pertanyaan guru yang sifatnya 

menuntun dan menggali. 

 

Pertemuan ke–2 (1 x 45 menit) 

Kegiatan 

Pembelajaran  

Deskripsi Kegiatan 

Pembelajaran 
Peran Guru 

Pendahuluan 10 

menit 

Berdoa 
Guru meminta ketua kelas untuk 

memimpin doa sebelum belajar. 

Apersepsi 
Menginatkan kembali materi 

prasyarat dan bertanya. 

Tujuan Pembelajaran 

Menjelaskan tujuan, materi 

memotivasi dan mempersiapkan 

siswa. 

Pembentukan 

Kelompok 

Guru kembali membagi peserta 

didik menjadi kelompok, masing-

masing kelompok terdiri dari 5 

orang. 

Mendiskusikan 

Guru meminta siswa saling 

bertukar informasi tentang bentuk-

bentuk, rumus serta sifat-sifat pada 

bangun datar. 



 
 

 
 

Inti 30 menit 

Mendemonstrasikan 
Pengetahuan  

Mengidentifikasi 

Guru meminta peserta didik 
mengidentifikasi berbagai macam 

bentuk-bentuk bangun datar serta 

sifat-sifatnya. 

Mengajukan Pertanyaan  

Mengecek 

Pemahaman dan 

memberikan umpan 

balik 

Guru memberikan kesempatan 
pada peserta didik untuk 

mengidentifikasi sebanyak 

mungkin pertanyaan yang 

berkaitan dengan bangun datar 

yaitu macam-macam bangun datar, 

rumus bangun datar serta sifat-sifat 

bangun datar tidak dipahami dari 

apa yang diamati (dimulai dari 

pertanyaan factual sampai ke 

pertanyaan hipotetik) untuk 

mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis siswa dan 

kemampuan pemecahan masalah 

dalam merumuskan pertanyaan. 

Mengasosiasi 

Guru meminta peserta didik 

menganalisis bentuk-bentuk serta 

sifat-sifat bangun datar dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Penutup 5 menit   

Guru meminta peserta didik 

menyimpulkan materi yang telah 

dipelajari dengan merespon 

pertanyaan guru yang sifatnya 

menuntun dan menggali. 

Guru memberikan arahan untuk 

materi selanjutnya. 

 

H. Penilaian 

Penilaian dilakukan selama kegiatan pembelajaran yaitu penilaian sikap, 

keterampilan, dan pengetahuan. 

1. Teknik Penilaian           : Pengamatan dan tes tertulis 

Penilaian Sikap             : Observasi dan penilaian rekan sebaya 

Penialain Pengetahuan  : Tes Tertulis 

Penilaian Keterampilan :  Unjuk Kerja 

 



 
 

 
 

 

2. Prosedur Penilaian 

No Aspek Yang Dinilai 
Teknik 

Penilaian  
Waktu Penilaian 

1 

Sikap  

a. Terlihat aktif dalam 

pembelajaran bangun 

datar 

b. Sikap rasa ingin tahu 

siswa menjawab 

pertanyaan guru 

Pengamatan 

Selama pembelajaran 

dan saat diskusi 

2 

Pengetahuan 

a. Pengertian bangun 

datar dan jenis-

jenisnya. 

b. Rumus bangun datar 

Pengamatan 

dan tes 

Penyelesaian tugas 

individu dan kelompok 

3 

Keterampilan 

a. Terampil menerapkan 

konsep/prinsip 

dengan kemampuan 

berpikir kritis serta 

kemampuan 

pemecahan masalah 

yang berkaitan 

dengan bangun datar. 

Pengamatan 

Penyelesaian tugas 

individu, kelompok dan 

diskusi 

 

 

 



 
 

 
 

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 

BAHAN AJAR BERBASIS REALISTIC MATEMATIKA UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH 

MATEMATIKA T.P 2022/2023 

 

Judul  : Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Realistic Matematika 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematika  

Penyusun  :  Cindy Eka Wardani 

NPM  :  1902030027 

Prodi  :  Pendidikan Matematika 

Pembimbing  :  Asrar Aspia Manurung, M.Pd 

Nama Validator :  Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I., M.Pd 

 

Dengan Hormat, 

Sehubung dengan akan diadakan penelitian “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Realistic Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematika T.P 2022/2023”. Maka melalui angket ini saya  mohon kesediaan 

Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian, komentar dan saran dari Bapak/Ibu akan 

digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas E-book ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak E-book tersebut 

digunakan dalam pembelajaran matematika. Aspek penilaian E-book ini 

diadaptasi dari komponen penilaian aspek kegrafikan. Atas perhatian dan 

kesediaan untuk mengisi angket penilaian E-book ini, saya ucapkan terimakasih. 

A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Penialain ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (   pada kolom 

yang sesuai dengan sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan 

sebagai berikut: 

Skor 4 : Sangat Baik 

Skor 3 : Baik 

Skor 2 : Kurang  

Skor 1 : Sangat Kurang 

 



 
 

 
 

B. ASPEK KELAYAKAN KEGRAFIKAN 

INDIKATOR 

PENILAIAN  
BUTIR PENILAIAN PENILAIAN 

    

1 2 3 4 

SK K B SB 

A. Ukuran E-Book 1. Kesesuaian ukuran 

dengan materi isi E-book 
        

 B. Desain Sampul E-

Book (Cover) 

2. Penampian unsur tat letak 

pada sampul muka, 

belakang dan punggung 

secara harmonis memiliki 

kesatuan serta konsisten 

        

 

3. Warna unsur tata letak 

harmonis dan 

memperjelas fungsi 

        

 

4. Huruf yang digunakan 

menarik dan mudah 

dibaca  

        

 

5. Tidak terlalu banyak 

menggunakan kombinasi 

huruf 

        

 

6. Sampul buku 

menggambarkan 

isi/materi ajar dan 

menggunakan karaketr 

objek 

        

 

C. Desain Isi E-Book  7. Konsistensi tata letak 

pemisah antar paragraph 

jelas  

        

 

8. Unsur tata letak lengkap 

a. Judul kegiatan belajar, 

sub judul kegiatan 

belajar dan angka 

halaman 

b. Ilustrasi dan 

keterangan gambar  

        

 

9. Tata letak mempercepat 

halaman 

a. Penempatan 

hiasan/ilustrasi sebagi 

latar belakang tidak 

mengganggu judul, 

        

 



 
 

 
 

teks dan halaman 

angka 

b. Penempatan judul, 

sub judul ilustrasi dan 

keterangan gambar 

tidak mengganggu 

pemahaman. 

 

10. Tipografi isi e-book 

sederhana 

a. Tidak terlalu 

menggunakan banyak 

jenis huruf 

b. Spasi antar baris 

susunan teks normal 

c. Spasi antar huruf 

.normal 

        

 

11. Ilustrasi isi kreatif dan 

dinamis 

        

 

 

Kesimpulan  

Layak Digunakan Tanpa Revisi      

Layak Digunakan Dengan Revisi  

Belum Layak 

 

Komentar dan Saran 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

   Medan,    Juli 2023 

      Validator 

 

Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I., M.Pd 



 
 

 
 

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 

BAHAN AJAR BERBASIS REALISTIC MATEMATIKA UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH 

MATEMATIKA T.P 2022/2023 

 

Judul  : Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Realistic Matematika 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematika  

Penyusun  :  Cindy Eka Wardani 

NPM  :  1902030027 

Prodi  :  Pendidikan Matematika 

Pembimbing  :  Asrar Aspia Manurung, M.Pd 

Nama Validator :  Indra Maryanti, S. Pd., M.Si 

 

Dengan Hormat, 

Sehubung dengan akan diadakan penelitian “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Realistic Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematika T.P 2022/2023”. Maka melalui angket ini saya  mohon kesediaan 

Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian, komentar dan saran dari Bapak/Ibu akan 

digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas E-book ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak E-book tersebut 

digunakan dalam pembelajaran matematika. Aspek penilaian E-book ini 

diadaptasi dari komponen penilaian aspek kegrafikan. Atas perhatian dan 

kesediaan untuk mengisi angket penilaian E-book ini, saya ucapkan terimakasih. 

A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Penialain ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (   pada kolom 

yang sesuai dengan sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan 

sebagai berikut: 

Skor 4 : Sangat Baik 

Skor 3 : Baik 

Skor 2 : Kurang  

Skor 1 : Sangat Kurang 

 



 
 

 
 

B. ASPEK KELAYAKAN KEGRAFIKAN 

No Aspek Penilaian 

  Aspek Pembelajaran 1 2 3 4 

1 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar         

2 Kesesuaian materi dengan indikator         

3 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran         

4 Interaktivitas siswa dengan media          

5 Penumbuhan motivasi belajar         

6 Aktualitas materi yang disajikan         

7 Kecakupan jumlah kosakata         

8 Kelengkapan cakupan kosakata         

9 Tingkat kesulitan kosakata sesuai materi         

10 Kedalaman kosakata sesuai materi         

11 Kemudahan pembelajaran untuk dipahami         

12 Bahasa kosakata yang mudah dipahami         

13 Kejelasan petunjuk belajar         

14 Kebenaran kosakata sesuai teori dan konsep         

15 Ketepatan penggunaan kosakata         

16 
Pembelajaran umpan balik terhadap hasil 

evaluasi         

  Aspek substansi materi         

17 Kebenaran materi secara teori dan konsep         

18 
Ketepatan penggunaan istilah sesuai bidang 

keilmuwan         

19 Kedalaman materi         

20 Aktualitas materi yang disajikan         

Kesimpulan Penilaian:  

Layak Digunakan     Layak Setelah Dilakukan Perbaikan    Belum Layak 

Komentar dan Saran 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

   Medan,    Juli 2023 

      Validator 

 

      Indra Maryanti, S. Pd., M.Si 



 
 

 
 

ANGKET RESPON SISWA 

E-BOOK Berbasis Realistic Matematika Untuk Mengembangkan 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

Pada Pokok Bahasan Bangun Datar Untuk SMP/MTs 

 

Judul Penelitian  : Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Realistic 

Matematika Untuk     

      Meningkatkan kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematika 

Penyusun    : Cindy Eka Wardani 

Pembimbing    : Asrar Aspia Manurung., M.Pd 

Instansi    : FKIP/Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara 

 

PETUNJUK PENGISIAN 

1. Mulai dengan membaca basmallah. 

2. Sebelum mengisi angket respon ini, pastikan anda telah membaca dan 

menggunakan E-book berbasis realistik matematika untuk 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah siswa matematika. 

3. Bacalah dengan tiliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum anda 

memberikan penilaian. 

4. Melalui instrumen ini anda dimohon memberikan penilaian tentang E-book 

berbasis realistik matematika untuk mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika yang akan digunakan sebagai masukan 

untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-book ini. 

5. Anda dimohon memberikan tanda check list ( ) pada kolom yang sesuai 

untuk menilai kualitas tentang E-book berbasis realistik matematika untuk 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematika dengan 

keterangan: 

4    = Sangat Setuju (SS) 

3    = Setuju (S) 

2    = Kurang Setuju (KS) 

1    = Tidak Setuju(TS) 

6. Sebelum melakukan penilaian, isilah identitas anda secara lengkap terlebih 

dahulu. 



 
 

 
 

 

IDENTITAS  

Nama Siswa  : 

Kelas  : 

Mata Pelajaran : 

Asal sekolah : 

 

Indikator 

Penilaian  
Pertanyaan  

Penilaian 

TS KS S SS 

  1 2 3 4 

A. Keterkaitan 1. Tampilan E-Book Matematika 

Menarik 

        

2. E-Book matematika ini 

membuat saya lebih semangat 

dalam belajar matematika         

3. Dengan menggunakan E-Book 

ini dapat membuat belajar 

matematika tidak membosankan 
        

4. E-Book matematika ini 

mendukung saya untuk 

menguasai materi pembelajaran 

matematika khususnya materi 

bangun datar         

B. Materi 5. Penyampaian materi dalam E-

Book matematika ini berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari         

6. Materi yang disajikan dalam E-

Book ini mudah saya pahami         

7. Dalam E-Book matematika ini 

terdapat beberapa bagian untuk 

saya menemukan konsep sendiri         

8. Penyajian materi dalam E-Book 

matematika ini mendorong saya 

untuk berdiskusi dengan teman 

saya yang lain         



 
 

 
 

C. Bahasa 9. Kalimat dan paragraf yang 

digunakan dalam E-Book ini 

jelas dan mudah dipahami         

10. Bahasa yang digunakan dalam 

E-Book matematika ini 

sederhana dan mudah dipahami          

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

SOAL PRETEST 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Kelas  : VII-5 

Materi Pokok : Bangun Datar 

Alokasi Waktu : 30 menit 

 

Petunjuk Umum: 

1. Berdoa sebelum mengerjakan. 

2. Tulis nama lengkap pada lembar jawaban yang telah disediakan. 

3. Bacalah soal dengan teliti dan dahulukan menjawab yang dianggap mudah. 

4. Tidak diperkenankan bekerja sama. 

5. Periksa kembali seluruh jawaban anda sebelum dikumpulkan kepada guru. 

Kerjakan soal dibawah ini dengan benar dan teliti ! 

1. Sebuah lapangan berbentuk persegi Panjang berukuran 120 m x 60 m. Jika 

Andre berlari mengelilingi lapangan tersebut sejauh 3 km, banyak putaran yang 

dicapai Andre adalah… 

2. Sarah akan membuat layang-layang untuk dijual. Untuk satu buah layang-

layang dibutuhkan dua potong lidi yang digunakan sebagai kerangka dengan 

Panjang masing-masing 40 cm dan 20 cm. luas minimal kertas yang 

dibutuhkan untuk membuat 30 buah layang-layang adalah… 

3. Bangun datar yang memiliki 4 sisi yang sama adalah… 

4. Perhatikan gambar dibawah ini 

 

 

 

 

 

Dari gambar tersebut diketahui jari-jari  pada lingkaran adalah 6cm. 

Tentukanlah keliling pada lingkaran tersebut… 

 

 

 

 

 

 

6 cm 



 
 

 
 

5. Sebuah ruangan berbentuk seperti gambar berikut 

 

 

 

 

8cm                                              

                                                     

                                                       6cm 

 

 

                        30cm 

 

Jika daerah yang berbentuk segitiga tersebut dibuat sebagai tempat bermain, 

tentukan luas daerah bermain tersebut! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

SOAL POSTTEST 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Kelas  : VII-5 

Materi Pokok : Bangun Datar 

Alokasi Waktu : 30 menit 

 

Petunjuk Umum: 

1. Berdoa sebelum mengerjakan. 

2. Tulis nama lengkap pada lembar jawaban yang telah disediakan. 

3. Bacalah soal dengan teliti dan dahulukan menjawab yang dianggap mudah. 

4. Tidak diperkenankan bekerja sama. 

5. Periksa kembali seluruh jawaban anda sebelum dikumpulkan kepada guru. 

Kerjakan soal dibawah ini dengan benar dan teliti ! 

1. Sebuah lapangan berbentuk persegi Panjang berukuran 120 m x 150 m. jika 

Cindy berlari mengelilingi lapangan tersebut sejauh 5 km, banyak putaran yang 

dicapai Cindy adalah… 

2. Sarah akan membuat layang-layang untuk dijual. Untuk satu buah layang-

layang dibutuhkan dua potong lidi yang digunakan sebagai kerangka dengan 

Panjang masing-masing 30 cm dan 35 cm. luas minimal kertas yang 

dibutuhkan untuk membuat 20 buah layang-layang adalah… 

3. Bangun datar yang memiliki 4 sisi yang sama adalah… 

4. Perhatikan gambar dibawah ini 

 

 

 

 

 

Dari gambar tersebut diketahui jari-jari  pada lingkaran adalah 15cm. 

Tentukanlah keliling pada lingkaran tersebut… 

 

 

 

 

 

 

15 cm 



 
 

 
 

5. Sebuah ruangan berbentuk seperti gambar berikut 

 

 

 

 

15cm                                             

                                                       8cm 

 

 

                        50cm 

 

Jika daerah yang berbentuk segitiga tersebut dibuat sebagai tempat bermain, 

tentukan luas daerah bermain tersebut! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 

BAHAN AJAR BERBASIS REALISTIC MATEMATIKA UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH 

MATEMATIKA T.P 2022/2023 

 

Judul  : Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Realistic Matematika 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematika  

Penyusun  :  Cindy Eka Wardani 

NPM  :  1902030027 

Prodi  :  Pendidikan Matematika 

Pembimbing  :  Asrar Aspia Manurung, M.Pd 

Nama Validator :  Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I., M.Pd 

 

Dengan Hormat, 

Sehubung dengan akan diadakan penelitian “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Realistic Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematika T.P 2022/2023”. Maka melalui angket ini saya  mohon kesediaan 

Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian, komentar dan saran dari Bapak/Ibu akan 

digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas E-book ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak E-book tersebut 

digunakan dalam pembelajaran matematika. Aspek penilaian E-book ini 

diadaptasi dari komponen penilaian aspek kegrafikan. Atas perhatian dan 

kesediaan untuk mengisi angket penilaian E-book ini, saya ucapkan terimakasih. 

C. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Penialain ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (   pada kolom 

yang sesuai dengan sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan 

sebagai berikut: 

Skor 4 : Sangat Baik 

Skor 3 : Baik 

Skor 2 : Kurang  

Skor 1 : Sangat Kurang 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 

BAHAN AJAR BERBASIS REALISTIC MATEMATIKA UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH 

MATEMATIKA T.P 2022/2023 

 

Judul  : Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Realistic Matematika 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematika  

Penyusun  :  Cindy Eka Wardani 

NPM  :  1902030027 

Prodi  :  Pendidikan Matematika 

Pembimbing  :  Asrar Aspia Manurung, M.Pd 

Nama Validator :  Indra Maryanti, S. Pd., M.Si 

 

Dengan Hormat, 

Sehubung dengan akan diadakan penelitian “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Realistic Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematika T.P 2022/2023”. Maka melalui angket ini saya  mohon kesediaan 

Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian, komentar dan saran dari Bapak/Ibu akan 

digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan 

kualitas E-book ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak E-book tersebut 

digunakan dalam pembelajaran matematika. Aspek penilaian E-book ini 

diadaptasi dari komponen penilaian aspek kegrafikan. Atas perhatian dan 

kesediaan untuk mengisi angket penilaian E-book ini, saya ucapkan terimakasih. 

C. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Penialain ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (   pada kolom 

yang sesuai dengan sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan 

sebagai berikut: 

Skor 4 : Sangat Baik 

Skor 3 : Baik 

Skor 2 : Kurang  

Skor 1 : Sangat Kurang 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          

 

 

 

 

 

             BANGUN DATAR 
 

 

E-BOOK 

M 

 

 

K = 4s 

L = s2 

 



 
 

 
 

Kata Pengantar 

Puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat 

dan karunianya yang memberikan penulis Kesehatan dan nikmat yang luar biasa 

sehingga dapat menyelesaikan buku digital matematika dengan materi bangun 

datar Sekolah Menengah Pertama (SMP) kelas VII. 

Ada beberapa alasan mengapa buku digital ini dituliskan, alasan pertama 

adalah bagian dari lintas pintas matematika yang menampilkan rumus-rumus 

cepat matematika terkhusus terlahir dari pengalaman yang sudah ada dan yang 

kedua adalah konsep dari matematika yang menunjukkan pokok-pokok bahasan, 

disertai berbagai contoh dengan penyelesaian yang cepat dan tepat. Harapan 

penulis dengan mempelajari buku digital ini nilai matematika peserta didik akan 

menjadi jauh lebih baik dari yang sebelumnya, dan dapat mencapai tingkat 

kemahiran dengan cara yang lebih praktis. Buku digital ini merupakan jawaban 

atas tantangan era zaman sekarang yang serba teknologi, yang membutuhkan 

kecepatan dan ketepatan  setiap mengahadapi pertanyaan atau permasalahan. 

Semoga buku digital ini dapat membantu dan memberikan manfaat bagi 

peserta didik dalam mempelajari matematika. 

Apabila terdapat penyajian yang kurang tepat pada buku digital ini kritik 

dan saran yang bersifat membangun penulis harapkan.  
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 A. Pengertian Bangun Datar 

                                                
Bangun datar adalah sebuah objek benda dua dimensi yang dibatasi oleh 

garis-garis lurus atau garis lengkung. Karena bangun datar merupakan bangun dua 

dimensi, maka hanya memiliki ukuran Panjang  

Sebelum membahas mengenai jenis-jenis bangun datar, berikut ini ada 

beberapa istilah yang sering dipakai dalam bangun datar : 

1. Sisi 

Sisi adalah  garis pembatas dari suatu bidang datar 

Contoh : 

           D         sisi        C  

 

 

                                    Sisi 

 

            A                      B 

Dari gambar diatas yang dinsebut dengan sisi yaitu sisi AB, BC,CD dan DA 

2. Sudut  

Sudut adalah besaran rotasi antara dua garis, antara dua bidang atau dua garis 

dengan bidang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BANGUN DATAR B 
A

B 

1 



 
 

 
 

Contoh : 

 
Dari gambar tersebut terlihat bahwa sudut yang terdapat dalam bangun datar 

persegi Panjang, persegi, jajaran genjang, belah ketupat, layang-layang dan 

trapesium adalah X dan Y. 

3. Diagonal Bidang  

Diagonal bidang adalah ruas garis yang menghubungkan dua titik sudut yang 

berhadapan pada setiap bidang. 

Contoh : 

 
    Persegi           Persegi Panjang         Jajaran Genjang 

 

Belah Ketupat           Layang-Layang        Trapesium 



 
 

 
 

Dari gambar diatas, terlihat bahwa diagonal bidang dari persegi, persegi 

panjang, jajaran genjang, belah ketupat, layang-layang dan trapesium adalah 

garis A, B, C dan D. 

4. Simetri Lipat 

Simetri lipat adalah suatu proses bidang datar 

menjadi dua bagian dengan bentuk dan ukuran yang sama 

pada setiap bagiannya. Garis yang menjadi garis lipatan 

tersebut dinamakan garis simetri atau sumbu simetri. 

Beberapa bidang datar ada yang memiliki simetri lipat, 

ada pula yang tidak. Banyaknya jumlah cara lipatan yang 

terjadi menunjukan banyaknya simetri putar bangun 

tersebut. 

Contoh : 

 
B. JENIS-JENIS BANGUN DATAR 

1. Bujur Sangkar/Persegi  

Bila sisi suatu bujur sangkar/persegi adalah (s), maka ; 

 

D                            C 

 

                              sisi          

       A                            B 

 Keliling (K)  

Rumus : 

 

 Keliling (K) = 4s 



 
 

 
 

 Luas (L)  

Rumus :  

 

 

 Sifat-Sifat Bujur Sangkar/Persegi 

a. Mempunyai panjang sisi yang sama 

b. Mempunyai empat buah sudut siku-siku atau sudut 90  

c. Diagonal nya mempunyai Panjang yang sama dan saling 

berpotongan tegak lurus 

d. Mempunyai 4 buah sumbu simeteri 

 

Contoh 1   

 

 

 

Penyelesaian   

 

 

Contoh 2   

 

 

 

Penyelesaian   

 

 

 

 

Luas (L) = s
2 

Diketahui sisi persegi ABCD adalah 5 cm, maka luas dan keliling 

persegi tersebut adalah… 

 

Dik : s = 5 cm 

Dit : Luas(l) dan Keliling (k)? 

Jawab : 

L = s x s        K = 4 x s 

   = 5 x 5           = 4 x 5 

   = 25 cm         = 20 cm 

 

Sebuah lantai berbentuk persegi dengan panjang sisinya 6m. lantai 

tersebut akan dipasang ubin berbentuk persegi berukuran 30 cm x 

30 cm. tentukan banyaknya ubin yang diperlukan untuk menutupi 

lantai?… 

 

Luas Lantai = 6m x 6m               luas Ubin = 30 cm x 30 cm 

                    = 600 cm x 600 cm                  = 900 cm
2
  

                    = 360.000 cm
2 



 
 

 
 

2. Persegi Panjang 

 

 

 Panjang sisi = p dan Lebar dari sisinya = l, maka ; 

 Keliling (K) 

Rumus :  

  

 

 Luas (L)  

 

 

 

 Sifat-Sifat Persegi Panjang 

a. Memiliki 4 sisi yang saling berhadapan sama panjang 

b. Memiliki 4 sudut sebesar 90  

c. Memiliki 2 sumbu simetri lipat dan putar 

d. Memiliki 2 diagonal yang sama Panjang 

 

Contoh 1   

 

 

 

Penyelesaian 

 

 

 

 

 

 

 

Dik : p = 8 cm dan l = 5 cm 

Dit : luas (l)  dan keliling (k)? 

Jawab : 

luas = 𝑝  𝑙         keliling =   𝑝 + 𝑙  

       =                          =    +    

       =    𝑐𝑚                    =       

                                         =    𝑐𝑚 

 

Keliling = 2 (p + l) 

Luas = p x l 

Diketahui persegi panjang EFGH memiliki ukuran Panjang 8 cm 

dan lebar 5 cm, maka luas dan keliling persegi panjang tersebut 

adalah… 



 
 

 
 

Contoh 2   

 

 

 

 

 

                   D                           6 cm                C 

     

        12 cm 

 

 

                  A    13cm           20 cm                   B 

 

Penyelesaian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Jajaran Genjang 

Jajaran genjang merupakan gabungan segitiga dengan bayangannya. 

 

Sebuah halaman berbentuk persegi Panjang dengan bagian yang 

ditanami rumput ditunjukkan oleh daerah yang diarsir seperti gambar 

berikut… 

       5 cm 

Ksegitiga = 13 + 5 + 12            Kpersegi = 4 x 6 

            = 20 cm                              = 24cm 

Kpersegi Panjang = AB + BC + CD + DA 

                      = 20 + 12 + 20 + 12 

                      = 64   

Jadi keliling bagian yang ditanami rumput adalah 

Kditanami rumput = Kpersegi Panjang – (Ksegitiga + Kpersegi) 

                       = 64 – (30 + 24)  

                       = 64 – 54 = 10 M 



 
 

 
 

 Jika panjang sisinya = p, luas sisinya = l, dan tinggi = t, maka; 

 Keliling (K) 

Rumus : 

 

 

 Luas (L) 

Rumus : 

 

 

 

 Sifat-Sifat Jajaran Genjang 

a. Memiliki 4 sisi, dimana 2 sisi yang saling berhadapan sejajar 

b. Pada umumnya jajar genjang tidak memiliki sumbu simetri 

c. Memiliki 4 sudut dimana sudut yang berurutan berjumlah 180   

d. Memiliki 2 garis diagonal 

 

Contoh 1 

 

 

 

 

 

 

 

Penyelesaian 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keliling (K) = 2 (p + l) 

Luas (L) = a . t  

 

 

 

 

Berapakah luas dan keliling jajaran genjang tersebut? 

A B 

C 
D 

10 cm 10cm 

20 cm 

Dik : sisi alas = 20 cm, tinggi (t) = 10 cm 

Dit : luas dan keliling? 

Jawab : 

l = a . t                           k =   𝑝 + 𝑙  

  = 20 . 10                          =     +     

  = 200 cm                         =          𝑐𝑚 



 
 

 
 

 

Contoh 2 

 

 

 

Penyelesaian 

 

 

 

 

 

 

4. Belah Ketupat 

 

 Definisi Belah Ketupat 

Belah ketupat adalah  layang-layang yang semua sisinya memiliki 

panjang yang sama atau belah ketupat dibentuk dari segitiga dan 

bayangannya apabila alas dari segitiga digunakan sebagai cermin. 

 Sisi pada belah ketupat adalah (a) dan diagonalnya (d), maka: 

 

Rizki akan mengecat dinding berbentuk jajaran genjang 

dengan ukuran Panjang 6m dan tinggi 4cm. hitunglah luas 

dinding yang akan dicat oleh Rizki?  

a = 6m, t=4m 

luas = a . t 

        = 6 x 4 

        = 24m
2 

Jadi luas jajaran genjang yang akan dicat Rizki adalah 24m
2 

    



 
 

 
 

 Keliling (K) 

Rumus : 

 

 

 Luas (L) 

Rumus : 

 

 

 

 Sisi (s) 

 

 

 

 Diagonal (d) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Sifat-Sifat Belah Ketupat 

a. Memiliki 4 sisi yang sama Panjang 

b. Memiliki 2 pasang sisi berhadapan yang sejajar dan sama Panjang 

c. Memiliki 4 buah sudut, dimana sudut-sudut yang saling berhadapan 

mempunyai besar yang sama 

d. Memiliki 2 buah sumbu simetri 

e. Mempunyai 4 buah cara untuk dipasangkan menempati bingkainya 

f. Perpotongan antara diagonal-diagonalnya akan membentuk garis 

tegak lurus 

 

Contoh 1 

 

 

 

 

 

 

Keliling (K) = 4 x a 

Luas (L) = 
 

 
 𝑑  𝑑 

Sisi (s) = K : 4 

Diagonal (d)  

d1= (2 x L) : d2 

d2= (2 x L) : d1 

Diketahui belah ketupat memiliki ukuran diagonal masing-

masing adalah 10 cm dan 12 cm. sedangkan ukuran sisinya 

adalah 7 cm. berapa luas dan keliling belah ketupat tersebut? 



 
 

 
 

Penyelesaian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                             
 

Contoh 2 

 

 

 

 

 

 

Penyelesaian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dik : d1 = 10 cm, d2 = 12 

cm dan s = 7 cm 

Dit : luas dan keliling? 

Jawab : 

L = 
 

 
 𝑑  𝑑  

L = 
 

 
       

L = 
 

 
     

K = 4 x s 

K = 4 x 7 

K = 28 cm 

Benny berlari mengelilingi lapangan berbentuk belah ketupat 

yang memiliki ukurang sisi 15m. jika Benny mengelilingi 

lapangan tersebut sebanyak 10 kali, maka jarak lintasan yang 

ditempuh Benny adalah?  

Kelilingi lapangan = 4 x sisi 

K = 4 x 10 

K = 40m 

Jarak Lintasan = Keliling x putaran 

Jarak Lintasan = 40 x 10 

Jarak Lintasan = 400m 



 
 

 
 

5. Layang-Layang 

 

 Definisi Layang-Layang 

Layang-layang adalah segi empat yang sisi-sisinya berdekatan dan 

berpasangan sama Panjang. Layang-layang dpat dibentuk dari dua buah 

segitiga sama kaki yang mempunyai alas sama Panjang dan berhimpit. 

 Keliling (K) 

 

 

 Luas (L) 

jika diagonalnya (d), maka ;  

Rumus : 

 

 

 Sifat-sifat Layang-Layang 

a. Memiliki 2 pasang sisi yang sama Panjang 

b. Memiliki 2 buah garis diagonal yang berpotongan tegak lurus  

c. Memiliki 1 buah sumbu simetri  

d. Memiliki 2 buah cara untuk dipasangkan menempati bingkainya  

 

 

 

 

 

 

 

Keliling (K) = 2 (AB + BC) 

Luas (L) = 
 

 
 𝑑  𝑑 



 
 

 
 

Contoh 1 

 

   

 

 

 

 

Penyelesaian 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar diatas merupakan sebuah layang-layang dengan 

Panjang sisi yang berdekatakn berturut-turut adalah 10 

cm dan 25 cm. hitunglah keliling dan luas layang-layang? 

K = 2 (BC + CD) 

= 2 (25 + 10) 

= 2 (35)  

= 70 CM  

L = 
 

 
 𝑑  𝑑  

L = 
 

 
       

L = 
 

 
     

L = 225 cm 



 
 

 
 

Contoh 2 

 

 

 

 

Penyelesaian 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Trapesium  

 

 

 

Sebuah taman berbentuk layang-layang memiliki sisi 

panjang 12m dan sisi pendek 3m. Jika di sekeliling taman 

tersebut akan ditanam bunga-bunga dengan jarak 2m, maja 

jumlah tanaman yang dibutuhkan adalah?  

Keliling taman = 2 x  (sisi Panjang + sisi pendek) 

K = 2 x (12 + 3) 

K = 2 x (15) 

K = 30m 

Jumlah tanaman = keliling taman : jarak  

Jumlah tanaman =  30 : 2 

Jumlah tanaman = 15  



 
 

 
 

 Macam-Macam Trapesium 

a. Trapesium Sembarang 

Trapesium sembarang adalah bangun datar trapesium yang keempat 

sisinya memiliki panjang sisi yang berbeda dan bentuknya tidak 

beraturan. Sudut trapesium sembarang terdiri 4 sudut yang setiap 

sudutnya memiliki besar sudut yang berbeda-beda 

b. Trapesium Siku-Siku 

Trapesium siku-siku adalah trapesium yang mempunyai sudut siku-

siku sepasang yang sejajar 

c. Trapesium Sama Kaki  

Trapesium sama kaki adalah trapesium yang sisi-sisinya tidak sejajar 

tetapi mempunyai Panjang yang sama 

 Keliling (K) 

Rumus : 

 

 

 Luas (L) 

Rumus :  

 

 

 

 

 Sifat-Sifat Trapesium 

a. Memiliki 2 buah sisi yang sejajar dan pada trapesium sama kaki 

mempunyai dua buah sisi yang sama Panjang 

b. Jumlah sudut pada trapesiun adalah 180  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keliling (K) = p + q + r + s 

Luas = 
 

 
  𝑝 + 𝑞  𝑡 



 
 

 
 

Contoh 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      
 

Contoh 2 

 

 

 

 

 

Penyelesaian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebuah trapesium 

sama kaki 

mempunyai sisi 

yang 

berturut-turut AD = 

BC = 10cm, AB = 

16, 

CD = 4, hitunglah 

kelilingnya! 

Keliling = 

AD+BC+AB+CD 

= 10+10+16+4 

= 40 cm 

Sebidang tanah berbentuk trapesium, tanah tersebut dijual 

dengan harga Rp. 100.000 per m
2.
 . Berapa hasil 

penjualan tanah seluruhnya?  

Luastrapesium = 
 5+ 5

 
    

= 20 x 12 

= 240 m
2 



 
 

 
 

7. Segitiga  

 Jenis-Jenis Segitiga 

a. Segitiga Sama Sisi 

 

                    A 

 

 

 

 

 

B                                      C 

 

Segitiga sama sisi adalah segitiga dengan ketiga sisinya yang sama 

panjang. Segitiga sama sisi memiliki sudut 60 . 

b. Segitiga Sama Kaki 

 

                                                A 

 

 

 

 

     B         C 

Segitiga sama kaki adalah segitiga dengan dua sisi yang sama 

panjang dan dua sudut yang sama besar.  

c. Segitiga Siku-Siku 

 

     A 

 

 

 

 

 

 

    B                                             C 

Segitiga siku-siku merupakan segitiga dengan satu sudut siku-siku 

dan dua sudut lain yang sama besar. 

 

 



 
 

 
 

d. Segitiga Lancip 

 

    A 

 

 

 

 

 

 

 

 

B                    C 

 

Segitiga lancip memiliki sudut yang ukurannya kurang dari 90 . 

e. Segitiga Tumpul 

                                         A 

 

 

 

 

 

 

   B                  C 

 

Segitiga tumpul berbeda dengan segitiga lancip, segitiga tumpul 

memiliki salah satu sudut yang ukurannya lebih besar dari 90 . 

 

f. Segitiga Sembarang 

A 

 

 

 

 

 

 

 

                 B                                      C 

Segitiga sembarang adalah jenis segitiga dengan tiga sisi yang 

panjangnya saling berbeda anata satu sama lain.   

 



 
 

 
 

 Keliling (K) 

Rumus keliling pada segitiga hampir sama semua, terkecuali pada 

segitiga sama sisi 

Rumus : 

 

 

 

 

 

 

 Rumus Luas (L)   

Rumus : 

 

 

 

 

Contoh 1 

 

 

 

 

Contoh 2 

 

 

 

 

Keliling = PQ + QR + RP,  

Sedangkan Pada Segitiga Sama Sisi 

Keliling == 3.a 

𝒍𝒖𝒂𝒔   
𝟏

𝟐
𝒂 𝒕 

3 cm 

Hitunglah 

keliling 

segitiga 

tersebut! 

Keliling = 𝑎 + 𝑏 + 𝑐 

             = 6 + 6 + 3 

        = 15 cm 

 

Permukaan sebuah hiasan dinding berbentuk segitiga sama kaki 

dengan panjang sisi yang sama 15 m dan panjang sisi lainnya 24 

m. jika tinggi hiasan dinding tersebut 9 m, tentukan: 

a. Keliling permukaan hiasan dinding tersebut!   



 
 

 
 

Penyelesaian 

 

 

 

 

 

 

8. Lingkaran  

 Definisi Lingkaran 

Lingkaran adalah tempat kedudukan titik-titik yang berjarak sama 

dengan satu titik tertentu. Yang dimaksud titik tertentu adalah titik pusat 

lingkaran, sedangkan jarak yang sama adalah jari-jari lingkaran. 

 Sifat-Sifat Lingkaran 

a. Hanya memiliki 1 sisi 

b. Tidak memiliki titik sudut atau besar sudutnya 360  

c. Memiliki sumbu simetri atau simetri lipat yang tak hingga atau tak 

terbatas 

d. Memiliki sumbu putar yang tak hingga atau tak terbatas 

e. Memiliki titik pusat 

f. Jarak dari sisi manapun ke titik pusat selalu sama panjang 

 Unsur-Unsur Lingkaran 

1. Titik Pusat  

 

 

 

 

 

 

 

 

Titik pusat lingkaran adalah unsur lingkaran yang merupakan 

sebuah titik yang berada di tengah-tengah bangun lingkaran. Jarak 

dari titik pusat lingkaran menuju kesetiap titik di tepi lingkaran 

adalah sama. 

 

 

a. Keliling permukaan hiasan dinding tersebut!   

       K = 15 + 15 + 24 = 54 

b. Luas permukaan hiasan dinding 

L = 
 

 
 𝑎  𝑡 

    = 
 

 
    9 

           = 108 

. 



 
 

 
 

2. Jari-Jari 

 

 

 

 

 

 

 

Jari-jari adalah jarak antara tepi lingkaran dengan pusat lingkaran. 

Jari-jari disimbolkan dengan r 

3. Diameter 

 

 

 

 

 

 

 

Diameter atau garis tengah lingkaran adalah suatu garis yang 

membagi lingkaran menjadi 2 bagian yang sama besar. Diameter 

disimbolkan dengan D 

4. Busur Keliling 

 

 

 

                                              Busur Lingkaran  

 

 

 

Buaur lingkaran adalah garis lengkungan pada lingkaran yang 

berbentuk lengkungan dari titik pada tepi lingkaran menuju titik 

tepi lingkaran satunya. 

5. Sudut Lingkaran 

 

 

 

 

 

                                              Sudut Lingkaran 

 

 

 

 

 

.  



 
 

 
 

Sudut keliling lingkaran adalah sudut pada lingkaran yang 

terbentuk dari perpotongan dua tali busur di suatu titik pada 

keliling lingkaran. 

6. Tali Busur 

 

 

 

 

 

 

 

Tali busur adalah garis yang memisahkan lingkaran manjadi 2 buah 

bagian yang tidak sama besarnya. 

7. Juring 

 

  

 

 

                                                  Juring  

 

 

Juring adalah daerah pada lingkaran yang dibatasi oleh dua garis 

jari-jari dan selisih. 

8. Apotema 

 

 

 

 

 

 

 

Apotema adalah garis pada lingkaran yang terbentuk dari titik pusat 

lingkaran menuju titik tengah pada tali busur lingkaran. 

9. Tembereng Lingkaran 

 

 

 

                                                      Tembereng Lingkaran 

 

 

 

. 

. 

. 

. 



 
 

 
 

Tembereng lingkaran adalah luas daerah pada lingkaran yang 

terbentuk dan dibatasi oleh tali busur dan busur lingkaran. 

10. Garis Singgung 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Garis singgung adalah garis yang memotong suatu lingkaran di satu 

titik dan berpotongan tegak lurus dengan jari-jari dititik 

singgungnya. 

 

Contoh 1                                

                                        Jawaban : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Contoh 2 

 

 

Sebuah roda 

memiliki 

diameter 28cm, 

tentukan 

luasnya! 

. 

Luas = 𝜋  𝑟  

= 
  

7
       

= 616 𝑐𝑚  

Sebuah jendela  berbentuk setengah lingkaran dengan jari-jari 60 cm. 

berapakah luas permukaan jendela tersebut? 



 
 

 
 

penyelesaian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. BANGUN DATAR DALAM KEHIDUPAN SEHARI-HARI 

BANGUN DATAR CONTOH DALAM KEHIDUPAN 

SEHARI-HARI 

1. PERSEGI 

 

Ubin (Keramik Lantai Persegi) 

 

 
 

2. PERSEGI PANJANG 

 

Uang                   

 
 

Papan Tulis 

 
 

 

 

Dik = r = 60cm
 

Dit = L? 

Jawab : 

- Cari jari-jari taman  

L = 𝜋𝑟2 

L =         2 

L = 11.304cm 

Jadi luas permukaan jendela tersebut adalah 11.304cm 



 
 

 
 

3. JAJARAN GENJANG 

 

Atap (Genteng Rumah) 

 

   
 

 

4. BELAH KETUPAT 

 

 

 
 

 

Ketupat  

 
 

5. LAYANG-LAYANG 

 

 

 
 

 

Layang-Layang 

 

 
 

 

 

 

 



 
 

 
 

6. TRAPESIUM 

 
 

Troli 

 

 
 

7. SEGITIGA 

 

 

 

 
 

 

 

 

8. LINGKARAN 

 

 

Bola 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Soal Latihan 

 

1. Ayah akan membuat kolam ikan berbentuk lingkaran dengan diameter 

2,5m. berapakah luas kolam ikan yang dibuat ayah? 

2. Selembar kertas berbentuk segitiga sama sisi. Memiliki Panjang 80cm, 

maka Panjang sisinya adalah… 

3. Sebuah kolam renang berbentuk persegi panjang berukuran 15 cm dan 10 

cm. disekeliling kolam dibuat jalan dengan lebar 1m dan dipasang 

keramik. Luas keramik yang diperlukan untuk jalan adalah… 

4. Perhatikan gambar berikut 

             D                            C 

 

 

 

                  A                              B 

 

Jika panjang AB = 8x – 31, CD = 3x -1, BC = 2x + 3. Maka panjang 

AD=…cm 

5. Sebuah pekarangan berbentuk trapesium siku-siku dengan ukuran dua sisi 

yang sejajar panjangnya 8cm dan 10cm serta tingginya 7cm. Jika harga 

tanah per m
2
 adalah Rp. 150.000, berapa harga seluruh tanah tersebut? 
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