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ABSTRAK

Adiyah, Isfina. 2023. Pengembangan Realistic Mathematic Education (RME) untuk
Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik Kelas VIII. Tesis, Program Studi Magister
Pendidikan Matematika, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik lbrahim Malang. Pembimbing (I) : Prof. Dr. H. Turmudi, M. Si., Ph.D.
Pembimbing (I1) : Dr. Abdussakir, M.Pd.

Kata kunci : Pengembangan, e-LKPD, Realistic Mathematic Education, Epistemic
Cognition.

Epistemic cognition memiliki peran penting terhadap suatu keberhasilan dalam
proses pemecahan masalah pada pembelajaran matematika. Sehingga dibutuhkan
suatu pembelajaran yang berbasis kontokstual yaitu pembelajaran yang melibatkan
langsung dengan kehidupan peserta didik. Selain dari itu, penguasaan peserta didik
dalam belajar matematika perlu diimbangi dengan kosep pengetahuan religi seperti
halnya di pesantren yang dapat dikaitkan dalam kehidupan sehari-hari peserta didik
karena mempelajari matematika sama halnya dengan mempelajari bagian dari semua
ilmu pengetahuannya yang bersumber dari kalam ilahi. Tujuan dalam penelitian
pengembangan ini, yaitu untuk menghasilkan e- Lembar (LKPD) kerja peserta didik
dengan pendekatan Realistic Mathematic Education untuk mendukung epistemic
cognition peserta didik kelas V111 yang valid, praktis,menarik, dan mengetahui adanya
dukungan epistemic cognition peserta didik setelah menggunakan e-LKPD.

Dalam penelitian ini, menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas
lima tahapan yaitu: analysis, design, develompment, implementation, dan evaluation.
Pada tahap implementation, dilakukan uji validitas, kepraktisan dan kemenarikan. Uji
validitas dilakukan dengan memberikan angket kepada limavalidator ahli yang sesuai
dengan kepakaran bidang keilmuan yaitu: ahli materi, ahli bahasa, ahli pembelajaran
dan ahli desain. Uji kepraktisan dilakukan dengan memberikan angket kepada tiga
validator praktisi, dan kemenarikan diperoleh dari angket respon peserta didik. Selain
dari itu untuk mengetahui epistemic cognition dilakukan dengan memberikan tes
pemecahan masalah kepada 30 peserta didik. Berdasarkan hasil tes pemecahan
masalah, dipilih dua peserta didik yang mendapatkan nilai tertinggi sebagai subjek
penelitian untuk diberikan wawancara terkait dengan hasil yang diperoleh dan
dianalisis.

Hasil penelitian menunjukkan e-LKPD bangun ruang sisi datar dengan pendekatan
RME berada pada kualifikasi valid dengan rata-rata persentase kelayakan sebesar 84
%, kepraktisan berada pada kualifikasi sangat praktis dengan rata-rata persentase
kelayakan sebesar 90,1 %, dan kemenarikan berada pada kualifikasi menarik dengan
rata-rata persentase kelayakan sebesar 86,8%. Adapun untuk epistemic cognition
berada pada kategori level sedang.
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ABSTRACT

Adiyah, Isfina. 2023. Development of e-LKPD Building Flat Sided Spaces with a
Realistic Mathematical Education (RME) Approach to Support Epistemic
Cognition of Grade VIII Students. Thesis, Mathematics Education Masters Study
Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, State Islamic University of
Maulana Malik lbrahim Malang. Supervisor (1): Prof. Dr. H. Turmudi, M.Si.,
Ph.D. Advisor (1) : Dr. Abdussakir, M.Pd.

Keywords: Development, e-LKPD, Realistic Mathematics Education,
Epistemic Cognition.

Epistemic cognition has an important role in success in the process of
solving problems in learning mathematics. So we need a contextual-based
learning, namely learning that involves directly with the lives of students. Apart
from that, students’ mastery in learning mathematics needs to be balanced with the
concept of religious knowledge as is the case in Islamic boarding schools which
can be linked to the daily lives of students because studying mathematics is the
same as learning part of all knowledge that originates from divine words.

The purpose of this development research is to produce student work e-
sheets (LKPD) with a Realistic Mathematical Education approach to support
epistemic cognition of class VIII students who are valid, practical, interesting, and
know that there is epistemic cognition support for students after using e- LKPD.
In this study, the ADDIE development model was used which consisted of five
stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. At the
implementation stage, validity, practicality and attractiveness are tested. The
validity test is carried out by giving a questionnaire to five expert validators who
are in accordance with scientific field expertise, namely: material experts,
linguists, learning experts and design experts. The practicality test was carried out
by giving a questionnaire to three practitioner validators, and the attractiveness
was obtained from the student response questionnaire. Apart from that, to find out
epistemic cognition, it was carried out by giving a problem solving test to 30
students. Based on the results of the problem solving test, two students were
selected who got the highest scores as research subjects to be given interviews
related to the results obtained and analyzed.

The results showed that e-LKPD flat-sided shapes with the RME approach
were in valid qualifications with an average feasibility percentage of 84%,
practicality was in very practical qualifications with an average feasibility
percentage of 90.1%, and attractiveness was in qualifications. attractive with an
average percentage of eligibility of 86.8%. As for epistemic cognition, it is in the
medium level category.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan nasional berperan penting bagi bangsa Indonesia
karena dapat mengembangkan bakat dan membentuk karakter manusia
Indonesia seutuhnya. Hal tersebut sesuai dengan fungsi pendidikan
nasional dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 3 yang
berbunyi  pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan
dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa.

Tujuan pendidikan nasional adalah mengembangkan potensi yang
dimiliki peserta didik dalam bidang spiritual, sosial, pengetahuan, dan
keterampilan. Dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1
disebutkan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan  suasana  belajar dan  proses  pembelajaran  untuk
mengembangkan potensi peserta didik baik dalam bidang bidang spiritual,
sosial, pengetahuan, dan keterampilan. Saat ini, Pembelajaran di sekolah
yang mengacu pada kurikulum merdeka mengemban amanat pendekatan
berbasis projek (project based learning). Hal ini sejalan dengan pendapat
(Sapitri, 2022) perwujudan karakter dapat muncul ketika peserta didik

dapat belajar dari pengalaman, pembelajaran tersebut dapat direalisasikan



dengan adanya pembelajaran yang berbasis projek yang terdapat dari
amanat kurikulum merdeka.

Pembelajaran dalam suatu pendidikan membutuhkan penyesuaian terhadap
ilmu pengetahuan, teknologi dan perkembangan kehidupan yang bertujuan untuk
peningkatan mutu pendidikan di Indonesia (Peraturan Pemerintah Republik
Indonesia, 2021). Menurut Pahmi dkk. (2021) vyaitu kurikulum yang
dikembangkan saat ini di mana proses pembelajaran lebih berpusat pada peserta
didik bukan berpusat ke pendidik. Pembelajaran adalah sumber daya manusia
yang begitu penting yang mana berguna dalam meningkatkan sdm. Standar
nasional pendidikan digunakan sebagai acuan dalam pengembangan kurikulum
dan penyelengaraan pendidikan disusun secara terstruktur, terencana serta
berkelanjutan (Rizal dkk., 2022). Pentingnya suatu perubahan rancangan dan
strategi untuk efektifitas kurikulum pada proses pembelajaran dipengaruhi oleh
berbagai komponen yang digunakan salah satunya bahan ajar (Widiastuti, 2021).

Bahan ajar merupakan segala bentuk bahan materi yang mengacu pada
kurikulum yang digunakan untuk membantu guru pendidik melaksanakan
kegiatan belajar mengajar dan untuk mencapai standar kompetensi yang telah
ditentukan (Nana, 2019). Menurut Sutrimo dkk. (2019) bahan ajar merupakan
salah satu sarana penunjang pembelajaran di sekolah. Bahan ajar yang ada selama
ini belum memfasilitasi dan merangsang kreativitas peserta didik untuk
menemukan sendiri konsep yang telah dipelajari. Sedangkan menurut Yasin
(2012), pembelajaran efektif adalah pembelajaran yang memberikan solusi
terhadap masalah belajar yang dihadapi oleh setiap peserta didik. Para

penyelenggara pendidikan terus berupaya dalam membuat suatu pembelajaran



yang efektif. Salah satu upaya efektifitas pembelajaran dalam pendidikan adalah
media pembelajaran. Hal ini dapat diketahui bahwa bahan ajar memiliki hubungan
yang sangat erat dengan media ajar.

Media belajar dilakukan dengan tujuan agar peserta didik tertarik minat
belajarnya, perhatiannya, memberikan stimulus dan perasaan senang pada suatu
kegiatan pembelajaran (Kustiawan, 2013). Menurut Rohani (2019) Media
pembelajaran berfungsi untuk mempercepat proses belajar, artinya peserta didik
dapat menangkap tujuan dan bahan ajar lebih mudah dan lebih cepat. Sedangkan
bahan ajar memiliki karakteristik yang terbagi menjadi dua, yaitu cetak dan non
cetak. Jenis bahan ajar media cetak meliputi modul, handout, lembar kerja peserta
didik, dan buku referensi sedangkan jenis bahan ajar media non cetak dapat
diwujudkan dan disajikan melalui proses multimedia digital dengan menggunakan
perangkat komputer maupun dibuat menggunakan keterampilan tangan. Bahan
ajar dan media ajar tersebut sengaja disususun dan disajikan baik secara manual
ataupun melalui teknologi yang disesuaikan dengan perkembangan zaman abad
ke-21 (Susilawati dkk., 2021). Sejalan dengan pendapat Hasyim (2020) bahwa
bahan ajar di era teknologi mengubah orientasi belajar dari pembelajaran
konvensional menjadi pembelajaran digital.

Seiring perkembangan zaman dalam dunia pendidikan, perlu adanya
sebuah inovasi pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan gaya belajar
milenial yang lebih suka mengelola sendiri dalam proses pembelajaran. Terdapat
berbagai jenis dan bentuk dari bahan ajar yang dapat membantu pendidik dalam
menunjang proses pembelajaran salah satunya Lembar Kerja Peserta Didik

(LKPD). Bahan ajar Lembar Kerja Peserta Didik memuat petunjuk pengerjaan



bagi peserta didik dalam lembaran-lembaran yang memuat materi dan soal yang
akan dikerjakan oleh peserta didik sehingga dapat menambah kompetensi diaspek
kognitif (Rahayu & Budiyono, 2018). Dalam hal ini bahan ajar di era teknologi
mengubah orientasi belajar menjadi pembelajaran digital, maka LKPD perlu
dikemas dengan berbasis teknologi, yakni berupa Lembar Kerja Peserta Didik
elektronik (e-LKPD). Sejalan menurut Syafitri & Tresalina (2020) bahwa salah
satu jenis bahan ajar yang paling penting dapat membantu peserta didik
memahami materi dengan mudah dengan menggunakan media elektronik yaitu e-
LKPD.

e-LKPD merupakan salah satu bahan ajar yang memuat materi untuk satu
pertemuan yang simpel dan praktis untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran
serta memungkinkan peserta didik menjadi lebih efektif dalam proses
pembelajaran (Mahtari dkk., 2020). e-LKPD dapat dirancang secara mandiri dan
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan kreatifitas guru serta kondisi
lingkungan belajar yang dapat diakses melalui smartphone sehingga membantu
peserta didik untuk lebih memahami materi pembelajaran (Ani & Lazulva, 2020).
Kelebihan e-LKPD dapat mempermudah dan mempersempit ruang dan waktu
sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif. Selain itu, e-LKPD dapat menjadi
sarana yang menarik ketika minat peserta didik berkurang (Syafitri & Tresalina,
2020).

Tujuan penggunaan e-LKPD dalam proses pembelajaran (1) Memperkuat
dan menunjang pembelajaran untuk tercapainya indikator serta kompetensi yang
sesuai dengan kurikulum yang berlaku (2) Membantu guru mencapai tujuan

pembelajaran di kelas (Apertha dkk., 2018). Manfaat dari e-LKPD (1) Mampu



mendorong peserta didik untuk mengola bahan yang akan dipelajari, baik secara
individu maupun secara kelompok. (2) Lembar Kerja Peserta Didik dapat
memberikan kesempatan penuh kepada peserta didik untuk mengungkapkan
kemampuannya dalam keterampilan pengembangan proses berpikir dalam
memecahkan masalah melalui mencari, menebak bahkan menalar (Astuti dkk.,
2018). e-LKPD dapat diakses secara mudah baik melalui laptop atau smartphone.
Data pada e-LKPD di support dengan gambar dan video serta pertanyaan pada e-
LKPD dapat langsung dijawab oleh peserta didik dengan hasil pengerjaan e-
LKPD oleh peserta didik akan secara langsung terkirimkan ke-email guru (Zahro
& Yuliani, 2021). e-LKPD dapat dibuat dengan pendukung aplikasi salah satunya
yaitu liveworksheet.

e-LKPD dengan aplikasi liveworksheet dapat disusun sedemikian rupa
dengan tujuan untuk membangun pengetahuan peserta didik itu sendiri dan
peserta didik mampu menguasai materi dengan berbagai materi dan kumpulan
soal pada pembelajaran yang dikemas dalam digital tersebut. Pengembangan e-
LKPD diharapkan bisa menjadi solusi dalam memfasilitasi dan menjadi sarana
latihan bagi peserta didik untuk dapat memecahkan masalah matematika melalui
penyisipan permasalahan yang berasal dari masalah nyata (realistic). Seorang
pendidik dapat menambahkan bahan ajar yang menggunakan permasalahan
kontekstual sebagai titik awal pembelajaran dan memberikan motivasi kepada
peserta didik untuk belajar matematika dan mengembangkan sendiri ide serta
pengalaman yang dimilikinya.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang menggunakan masalah

kontekstual sebagai titik awal pembelajaran untuk menunjukkan bahwa



matematika sebenarnya sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari peserta didik
adalah pendekatan Realistic Mathematic Education (RME). Hal ini didukung
dengan pendapat Panhuizen dan Drijvers (2014) yang mengemukakan bahwa
pembelajaran dapat dimulai dengan masalah yang konstekstual salah satunya
yaitu pendekatan RME.

RME awalnya dikembangkan dan diperkenalkan oleh Institut Freudenthal
di Belanda, dengan nama Realistic Mathematic Education. Pernyataan
Freudenthal bahwa matematika merupakan bentuk aktivitas manusia
(Indraningtias & Wijaya, 2017). Aktivitas yang dimaksud dalam matematika
adalah aktivitas manusia yang meliputi mencari masalah, mengorganisasi pokok
permasalahan, dan memecahkan masalah. Menurut Hadi (Dalam Kesumawati,
2010) bahwa RME menggabungkan pandangan tentang apa itu matematika,
bagaimana peserta didik belajar matematika, dan bagaimana matematika harus
diajarkan. Ketika peserta didik terlibat dalam proses pembelajaran matematika,
maka peserta didik mengembangkan lebih lanjut pengetahuan secara aktif dengan
memperoleh pengetahuan baru. Dalam proses tersebut peserta didik bertanggung
jawab terhadap aktivitas belajar yang dilaksanakannya.

RME merupakan pembelajaran matematika yang memberikan peserta
didik kesempatan untuk menemukan kembali dan memahami konsep-konsep
matematika berdasarkan pada masalah realistik yang diberikan oleh guru. RME
terdiri dari 5 langkah kegiatan yaitu memahami masalah kontekstual, menjelaskan
masalah kontekstual, menyelesaikan masalah kontekstual, membandingkan dan
mendiskusikan jawaban dan menyimpulkan (Ningsih, 2014). Treffers (Dalam

Anisa, 2014) merumuskan lima Kkarakteristik pembelajaran RME, vyaitu: (1)



menggunakan masalah kontekstual; (2) menggunakan model dalam pemecahan
masalah; (3) menggunakan kontribusi siswa; (4) proses pembelajaran yang
interaktif; dan (5) keterkaitan antar unit atau topik. Prinsip aktivitas dalam
pendekatan RME memberikan peluang bagi peserta didik untuk meningkatkan
kemampuan berpikir matematis mereka, khususnya pemecahan masalah.

Menurut Laurens dkk. (2018) pendekatan RME menjadi salah satu
pendekatan yang paling efektif dalam menumbuhkan keterampilan memecahkan
masalah berdampak pada peningkatan prestasi kognitif peserta didik. Oleh karena
itu, pendekatan RME dapat menjadikan alternatif peserta didik menyelesaikan
masalah, bahkan dapat menyelesaikan permasalahan pada setiap persoalan yang
dihadapi dalam kehidupan sehari-hari mengetahui bahwa saat ini mayoritas
kemampuan peserta didik masih rendah. Hal ini terlihat pada hasil survei
internasional yang diikuti oleh Indonesia yaitu Trends in International
Mathematics and Science Study (TIMSS). Berdasarkan hasil survey TIMSS pada
tahun 2015 (Puspendik, 2016:01) dalam bidang matematika dari 50 negara
Indonesia menduduki peringkat ke 45 dengan skor 397 masih jauh dari skor
standar yang digunakan TIMSS yaitu 500. Pada survei tersebut, indikator kognitif
yang dinilai yaitu mengetahui, mengaplikasi, dan bernalar.

Pada bidang matematika dari seluruh peserta didik yang disurvei hanya 4%
yang menjawab benar dalam soal pengaplikasian. Pada penyelesaian soal
pegaplikasian erat kaitannya dengan kemampuan kemampuan pemecahan
masalah. Dari data tersebut dapat diketahui bahwa kemampuan pemecahan
peserta didik di Indonesia masih tergolong rendah. Padahal dengan karakteristik

pendekatan pembelajaran RME, diharapkan dengan penerapan dalam



pembelajaran matematika dapat meningkatkan kemandirian peserta didik dalam
menyelesaikan masalah yaitu dengan membangun kembali pengetahuan yang
dimiliki peserta didik berdasarkan pengalaman realistiknya.

Dalam menyikapi permasalahan yang telah diuraikan, maka diperlukan
perbaikan di dalam proses pembelajaran. Salah satu cara yaitu dengan mengubah
pembelajaran yang semula berpusat pada pendidik menjadi pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik dalam artian pembelajaran yang menekankan pada
keaktifan peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Karsen (2008)
menyatakan bahwa melalui penerapan pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik (student centered learning) maka peserta didik diharapkan dapat
berpartisipasi secara aktif, selalu ditantang untuk memiliki daya kritis, mampu
menganalisa dan dapat memecahkan masalahnya sendiri. Apalagi dalam
pembelajaran matematika masih banyak peserta didik merasa sukar untuk
memahami, karena materi dan penyelesaian dari mata pelajaran tersebut belum
dimengerti dan membentuk suatu pemahaman yang utuh (Fansi, 2021).

Pemecahan masalah menurut Karatas dan Baki (2013) merupakan sebagai
suatu keterampilan hidup dalam menganalisis, menginterpasi, memberikan alasan,
memprediksi, mengevaluasi, dan merefleksi. Sejalan dengan permendiknas nomor
22 Depdiknas (2006) dijelaskan bahwa keterampilan yang selalu dikembangkan
dalam pembelajaran matematika merupakan salah satu bentuk kemampuan
pemecahan masalah. Dalam memecahkan masalah peserta didik memiliki
perbedaan dalam cara memperoleh, menyimpan, dan menerapkan sejumlah

pengetahuan yang dimilikinya (Pratiwi, 2015). Menurut Yulianto dkk. (2019)



menjelaskan bahwa dalam matematika, epistemic cognition dapat dilihat ketika
peserta didik memecahkan masalah.

Epistemic cognition merupakan bentuk personal epistesmology yang
berhubungan dengan cara berpikir dan kepahaman individu tentang pengetahuan
dan proses mendapatkan pengetahuan tersebut (Widodo, 2016). Hal ini sejalan
menurut David Moshman Epistemic cognition is a topic in cognitive pychology
that conccerns people’s knowledge about matters of epistemology, a topic in
philosophy (Barrouillet & Gauffrony, 2013). Dapat diketahui bahwa epistemic
cognition tentang masalah peserta didik dalam memecahkan masalah. Suatu
kognisi tentang pengetahuan, proses mendapatkan pengetahuan dan justifikasi
terhadap pengetahuan (Widodo, 2016).

Hofer dan Pitrinch dalam Ferguson menyatakan bahwa epistemic cognition
merupakan bentuk dari personal epistemology yang berhubungan dengan
pandangan dan pemahaman individu tentang pengetahuan dan proses
mendapatkan pengetahuan (Ferguson, dkk., 2012). Epistemic cogntion adalah
keyakinan individu tentang pengetahuan “who, what, and where is the knowledge
come from?” dan bagaimana pengetahuan itu disusun serta digunakan (Hofer &
Pintrich, 1997). Chinn & Buckland menyatakan bahwa penelitian mengenai
kognisi individu terhadap masalah epistemic cognition manjadi topik utama dalam
dunia pendidikan dan perkembangan psikologi, sebuah kognisi tentang topik yang
berhubungan tentang pengetahuan, sumber pengetahuan, keyakinan terhadap
pengetahuan, dan bukti yang mendasari keyakinan tersebut (Widodo, 2016).

Epistemic cognition mengacu pada bagaimana individu memeriksa,

memperoleh, memahami, membenarkan, dan menggunakan pengetahuan (Muis
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dkk., 2021). Sedangkan Schoenfeld dalam Horsley (2003), mengatakan bahwa
ketika individu memecahkan masalah matematika maka hal tersebut dipengaruhi
oleh beberapa strategi dalam metakognisi. Oleh karena itu, strategi metakognisi
merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi epistemic cognition peserta
didik dalam menyelesaikan masalah matematika. Penelitian epistemic cognition
peserta didik, dalam memecahkan masalah matematika selain dipengaruhi oleh
strategi metakognisi juga dipengaruhi oleh pendekatan yang digunakan dan cara
justifikasi penyelesaian masalah tersebut (Muis dkk., 2007).

Muis mengategorikan bahwa perkembangan epistemic cognition peserta
didik ke dalam tiga level epistemik, yaitu dominan empiris, empiris dan rasional,
dan dominan rasional. Penentuan level epistemik peserta didik pada domain
umum didasarkan pada hasil angket Psycho-epistemological Profile (PEP) yang
dikembangkan oleh Royce et al. PEP disusun berdasarkan pada proses
mendapatkan pengetahuan yang dikemukakan oleh Royce, yaitu rasionalisme,
empirisme, dan metaporisme. PEP terdiri dari 90 butir pernyataan pribadi (self
report) yang mencerminkan rasionalisme, empirisme, dan metaporisme. Namun
kategori level ini hanya untuk umum saja, bukan cenderung pada sub bab materi
matematika sehingga PEP tidak bisa digunakan untuk mengukur level epistemic
individu ketika dalam proses memecahkan permasalahan matematika. Hal ini
karena tes PEP adalah tes yang baku, sehingga tidak bisa diganti tanpa melakukan

validasi.

Pada pembelajaran matematika yang mengacu sesuai dengan kurikulum
saat ini ditemukan masih memiliki susunan kurikulum yang dapat menjadikan

alternatif bagi peserta didik untuk menyelesaikan masalah, seperti peserta didik
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belum mengeksplorasi pemahaman yang diketahui, peserta didik belum
menerapkan pengetahuan yang dipahami berupa strategi metakognisi, dan
pendekatan pemecahan masalah secara rasional atau yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari (Yulianto dkk., 2019). Hal ini sejalan dengan temuan
Maimunah dkk. (2019) yang menyatakan bahwa fakta dilapangan menunjukkan
bahwa buku merupakan bahan ajar utama dalam memfasilitasi pembelajaran.
Namun, sebagian besar peserta didik belum mampu memahami materi
pembelajaran hanya melalui buku teks.

Dari permasalahan yang telah dipaparkan, dibutuhkan suatu bahan ajar lain
yang dapat meningkatkan daya dan minat serta pemahaman peserta didik. Masih
banyak juga peserta didik yang kesulitan dengan berbagai persoalan matematika
yang mereka dapatkan dalam materi pembelajaran karena minimnya pengetahuan
peserta didik terhadap berbagai manfaat ilmi matematika yang erat kaitannya
dengan kehidupan sehari-hari. Hal sejalan dengan yang dikemukakan Kurniati
(2018), yang menjelaskan pembelajaran klasikal menyebabkan sebagian besar
peserta didik tidak dapat menghubungkan antara apa yang mereka pelajari dan
bagaimana pengetahuan ini akan digunakan dan diterapkan di dalam kehidupan
sehari-hari. Sehingga, peneliti merasa perlu mengembangkan bahan ajar berupa e-
LKPD untuk mendukung epistemic cognition peserta didik.

Peneliti melakukan observasi dan wawancara kepada guru matematika di
Madrasah Tsanawiyah Sumber Bungur Pamekasan Madura. Data yang diperoleh
pada proses pembelajaran melaporkan lima hal, (1) model pembelajaran yang
sedang digunakan di sekolah saat ini menggunakan model ceramah dan diskusi.

(2) bahan ajar yang tersedia masih bersifat konvensional, seperti buku, modul dan
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LKPD cetak yang kurang interaktif (3) media pembelajaran yang digunakan saat
ini menggunakan buku paket, modul, dan LKPD. Bahan ajar LKPD yang
digunakan berbentuk lembaran-lembaran soal berbentuk buku cetak, dengan
kertas yang tipis, tidak banyak gambar dan warna. Jadi peserta didik masih kurang
tertarik menggunakan LKPD yang sudah disediakan (4) Adanya media berbasis
teknologi di sekolah yang sangat terbatas, fasilitas berupa lab komputer hanya
dipakai ketika pembelajaran teknologi dan informasi berlangsung, selain itu
peserta didik menempuh pelajarannya dikelas masing-masing (5) kurangnya
peserta didik untuk bisa memecahkan persoalan yang berkaitan dengan
matematika, seperti memahami sifat masalah yang dihadapi dan menemukan jenis
strategi yang tepat untuk menyelesaikan masalah yang diberikan.

Penelitian ini dilakukan pada sekolah yang berbasis pesantren dengan
peserta didik yang heterogen. Peserta didik yang heterogen menjadi salah satu
kendala guru dalam proses belajar mengajar. Jika hanya mengandalkan guru
sebagai media pengajaran, peserta didik satu dan yang lain akan sulit
mendapatkan pemahaman yang baik. Selain itu, beliau juga mengatakan bahwa
peserta didik lebih menyukai pembelajaran dengan metode berkelompok, karena
dengan belajar berkelompok peserta didik dapat berdiskusi mengenai materi yang
dipelajari sehingga memudahkan peserta didik memahami materi pelajaran.

Berdasarkan hasil observasi bahan ajar yang digunakan di sekolah masih
perlu dikembangkan agar dapat menjadikan proses pembelajaran yang bersifat dua
arah antara pendidik dan peserta didik seperti memberikan keluasan untuk bisa
mengkonstruksikan pemahaman yang diperoleh, berupa e-LKPD dengan

pendekatan RME. Hal ini karena orientasi pembelajaran matematika yakni peserta
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didik dapat mengaitkan dengan kehidupan peserta didik sehari-hari, bahkan hal
ini untuk peserta didik yang termasuk dibawah naungan pesantren untuk
membangun kemenarikan dalam mempelajari ilmu matematika sehingga dapat
diupayakan bahwa peserta didik yang ada dilingkungan pesantren selain
mendalami ilmu agama juga mendalami ilmu matematika.

Pada pemaparan sebelumnya belum banyak dilakukan penelitian mengenai
pengembangan e-LKPD untuk mendukung epistemic cognition yang berbasis
pendekatan RME. Adapun untuk mempengaruhi bagaimana peserta didik dapat
memahami sifat masalah dan menemukan jenis strategi apa yang tepat untuk
menyelesaikannya berupa epistemic cognition menjadi hal menarik untuk diteliti
lebih luas. Oleh karena itu, berdasarkan hasil observasi awal dan uraian
pemaparan sebelumnya, peneliti bermaksud meneliti lebih lanjut mengenai
Pengembangan e-LKPD Matematika Berbasis Realistic Mathematic Education

untuk Meningkatkan Epistemic Cognition Peserta didik.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah

dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan e-LKPD  matematika berbasis  Realistic
Mathematic Education untuk mendukung Epistemic Cognition peserta didik
yang valid, praktis dan menarik?

2. Bagaimana Epistemic Cognition peserta didik setelah menggunakan e-LKPD

dengan pendekatan Realistic Mathematic Education?
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C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan yang

dicapai dalam penelitian ini adalah:

1.

Mendeskripsikan dan menganalisis pengembangan e-LKPD matematika
berbasis Realistic Mathematic Education untuk mendukung Epistemic
Cognition dalam kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang valid,
praktis dan menarik.

Mendeskripsikan dan menganalisis adanya Epistemic Cognition peserta
didik setelah menggunakan e-LKPD matematika berbasis Realistic

Mathematic Education

D. Manfaat Pengembangan

1.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan ajar alternatif baik untuk
pendidik dan peserta didik. Selain itu bagi guru, bahan ajar e-LKPD yang
dihasilkan dapat memberikan pendampingan dan referensi sebagai
pembelajaran generasi milenial yang cenderung aktif dengan teknologi. e-
LKPD berupa rangkuman materi dan latihan soal disajikan dengan model
Realistic Mathematic Education yang pembelajaran berpusat kepada peserta

didik.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi pendidik sebagai inovasi dan memacu semangat dalam mendesain

pembelajaran yang berorientasi pada keterlibatan peserta didik secara
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realistik serta dapat menghubungkan dengan kehidupan sehari-hari untuk
mendukung epistemic cognition peserta didik.

b. Bagi peserta didik pada proses belajar yang disajikan dalam bentuk e-
LKPD matematika berbasis pendekatan RME untuk mendukung epistemic
cognition peserta didik dapat menghadirkan aktivitas dan keaktifan peserta
didik.

c. Bagi peneliti sebagai tambahan wawasan pengetahuan dan pembelajaran
yang berkelanjutan, dari e-LKPD yang dirancang sebagai latihan soal

peserta didik sesuai dengan kebutuhan zaman dan tujuan pendidikan.

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
e-LKPD vyang dikembangkan dalam penelitian ini adalah pada
pembelajaran matematika kelas VIII Madrasah Tsanawiyah berbasis

RME vyang diasumsikan dapat mendukung epistemic cognition peserta

didik serta digunakan sebagai bahan ajar oleh guru dan belajar secara

mandiri oleh peserta didik. e-LKPD pembelajaran yang dikembangkan

yaitu cakupan materinya dibatasi pada materi bangun datar kelas VIII.

Adapun asumsi lainnya yang digunakan dalam penelitian pengembangan
e-LKPD matematika ini adalah sebagai berikut:

1. Pendidik dan peserta didik mengisi angket yang terdiri atas angket kebutuhan,
dan angket kurikulum, dengan benar dan jujur sehingga data yang diperoleh
menunjukkan keadaan yang nyata. Adapun soal tes digunakan untuk
mengetahui Kkarakteristik peserta didik dalam memecahkan masalah di

kehidupan sehari-hari.
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2. Pernyataan dalam angket uji coba terbatas dan uji coba lapangan terbagi dua
kriteria penilaian, yaitu aspek kepraktisan dan aspek kemenarikan yang akan
dibagikan kepada pendidik dan peserta didik.

3. Validator dari beberapa ahli untuk menghasilkan e-LKPD yang valid terdiri
atas validator ahli materi (1 dosen pendidikan matematika), validator ahli
bahasa (1 dosen pendidikan bahasa Indonesia), validator ahli pembelajaran (1
dosen pendidikan matematika), validator ahli desain (1 dosen pendidikan),
teknik/ dosen matematika yang mengampuh mata kuliah media pembelajaran),
validator praktisi (2 guru matematika), dan subjek uji coba terbatas (6 peserta
didik Madrasah Tsanawiyah kelasi VIII).

4. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian e- LKPD ini adalah
model pengembangan ADDIE yang terdiri atas 5 tahapan yaitu Analysis
(analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation
(implementasi), dan Evaluation (evaluasi).

5. Bangun Sisi Datar

a. Pengertian Kubus
Kubus adalah bangun ruang yang dibatasi oleh 6 ( enam ) bangun datar
yang masing - masing berbentuk persegi yang sama dan sebangun. Kubus
mempunyai 6 sisi, 12 rusuk, 8 titik sudut, 12 diagonal sisi, 4 diagonal
ruang, dan 6 bidang diagonal.

b. Pengertian Balok
Balok adalah bangun ruang yang memiliki tiga pasang sisi berhadapan

yang sama bentuk dan ukurannya di mana setiap sisinya berbentuk persegi
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panjang. Pada balok terdapat 3 pasang sisi-sisi yang sama panjang, yaitu

panjang (p), lebar (1), dan tinggi (t).

F. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang diharapkan dari pengembangan e-LKPD

matematika ini adalah e-LKPD berbasis pendekatan RME untuk mendukung

epistemic cognition peserta didik. Produk yang dihasilkan, diharapkan memiliki

spesifikasi sebagai berikut:

1.

Produk pengembangan bahan ajar berupa modul elektronik berbentuk e-
LKPD
e-LKPD ini dikembangkan melalui aplikasi ispring suit 9 pro, website 2

APK builder pro, Flip dan live worksheet

e-LKPD ini memuat materi bidang datar SMP kelas VIII yakni balok dan
kubus
e-LKPD memuat petunjuk pemakaian, pendahuluan, peta konsep, lembar

kerja, pendalaman materi, daftar pustaka dan tentang penulis.
e-LKPD berbasis pendekatan RME
e-LKPD menggunakan banyak warna dan gambar kontekstual
Fokus penelitian pengembangan media ini ialah membuat pengembangan
e-LKPD dengan pendekatan RME yang valid, praktis dan menarik untuk
pembelajaran matematika
e-LKPD ini terdiri atas:

a) Halaman Pembuka

1. Peta informasi

2. Kata pengantar



3. Kompetensi inti, kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran
4. Peta konsep
5. Glosarium
b) Halaman Inti
1. Kegiatan 1
a. Judul materi
b. Kata kunci
c. Uraian materi
d. Ayo bemusyawarah 1
e. Ayo mengasah otak 1
f. Evaluasi 1
2. Kegiatan 2
a. Judul materi
b. Kata kunci
c. Uraian materi
d. Ayo bemusyawarah 2
e. Ayo mengasah otak 2
f. Evaluasi 3
3. Kegiatan 3
a. Judul materi
b. Kata kunci
c. Uraian materi
d. Ayo bemusyawarah 3

e. Ayo mengasah otak 3
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¢) Halaman Penutup
1. Rangkuman
2. Uji kompetensi

3. Daftar pustaka
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G. Orisinalitas Pengembangan

19

Untuk memastikan orisinalitas penelitian ini, maka peneliti bertujuan untuk menemukan persamaan dan perbedaan dari hasil

penelitian sebelumnya.

Tabel 1.1 Penelitian Terdahulu dan Orisinalitas Penelitian

No Nama dan Judul penelitian Persamaan Perbedaan Orisinalitas Penelitian
tahun
penelitian
1 2 3 4 5 6
1. Nabila H dkk Pengembangan e-LKPD Pengembangan bahan ajar Pengembangan bahan ~ Pengembangan pada
(2022) Berbasis Problem Based dalam penelitian ini ajar dalam penelitian penelitian ini difokuskan

Learning untuk
Meningkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah
Matematis

adalah pengembangan e-
LKPD Berfokus pada
pengembangan bahan ajar
untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan
masalah matematis

ini berbasis Realistic
Mathematic Education
(RME)

2. Maimunah,
dkk (2019)

Pengembangan Lembar Kerja

Peserta Didik Berbasis
Realistic Mathematics
Education dengan Konteks
Kemaritiman untuk Peserta
Didik SMA Kelas XI

Pengembangan bahan ajar
berbasis pendekatan
Realistic Mathematic
Education (RME)

Pengembangan bahan
ajar dalam penelitian
ini adalah
pengembangan e-
LKPD berbasis
Realistic Mathematic
Education (RME)

pada pengembangan
bahan ajar berupa e-
LKPD dengan
pendekatan RME untuk
mendukung epistemic
cognition peserta didik.
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Okta Ridho, Pengembangan Electronik Berfokus pada Pengembangan e-
(2022) Lembar Kerja Peserta Didik ~ pengembangan e-LKPD LKPD pada penelitian
(e-LKPD) menggunakan ini untuk mendukung
Wizer.me Materi Peluang epistemic cognition
Kelompok Matematika Wajib peserta didik pada
Kelas XII MA Annur mata pelajaran
Rambipuji matematika
Yulianto dkk,  Epistemic Cognition of Berfokus pada epistemic Penelitian ini
(2019) Student in Solving cognition peserta didik mengembangkan
Mathematical problem khususnya dalam bahan ajar berupa e-
pemecahan masalah pada LKPD berbasis
mata pelajaran matematika Realistic Mathematics
Education (RME)
Novita K, Pengembangan Lembar Kerja Berfokus pada Pengembangan e-
(2020) Peserta Didik (LKPD) pengembangan bahan ajar LKPD pada penelitian

Berbasis Pendekatan
Realistic Mathematics
Education (RME) Pada
Materi Luas bangun Datar
kelas IV SDN 3 Talok

berbasis pendekatan
Realistic Mathematics
Education (RME) dan
materi bangun datar

ini adalah berbasis
pendekatan Realistic
Mathematics
Education (RME)
untuk mendukung
epistemic cognition
peserta didik
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6.

Viktor dkk,
(2022)

Pengembangan e-LKPD
Materi Bangun Ruang Sisi
Datar Menggunakan Aplikasi
Live Worksheet Pada Siswa
Kelas VIII Smp Negeri 17
Malang

Berfokus pada
pengembangan bahan ajar
elektronik Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) dan
aplikasi yang dipakai Live
Worksheet dan materi
bangun datar

Pengembangan e-
LKPD untuk
mendukung epistemic
cognition peserta didik
dan pendekatan
pembelajaran berbasis
Realistic Mathematics
Education (RME)
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H. Definisi Istilah
Untuk menghindari adanya kesalahpahaman, maka peneliti memberikan
definisi istilah sebagai berikut:

1. Pengembangan merupakan kegiatan yang dilakukan secara sistematis, konsisten,
dan teliti yaitu dengan terus melakukan perbaikan produk sehingga menghasilkan
sebuah produk yang dapat meningkatkan mutu pendidikan yang lebih baik.

2. e-LKPD suatu bahan ajar digital yang berbentuk lembaran — lembaran yang berisi
materi dan latihan-latihan soal yang sesuai dengan kompetensi dasar yang akan
dicapai oleh peserta didik dalam sebuah pembelajaran.

3. Pendekatan RME adalah sebuah pendekatan dalam pembelajaran matematika
yang mengkaitkan masalah-masalah spesifik dalam kehidupan sehari-hari sebagai
titik awal untuk belajar.

4. Epistemic cognition merupakan bagaimana individu berpikir tentang apa yang
mereka ketahui, mempengaruhi bagaimana individu memahami sifat masalah

yang dihadapi dan menentukan jenis strategi yang tepat untuk menyelesaikannya.
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BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA

A. Pembelajaran dengan Pendekatan Realistic Mathematic Education

1. Pengertian Model Realistic Mathematics Education

Model pembelajaran RME merupakan teori belajar mengajar dalam
pendidikan matematika. Teori RME menurut pendapat Masykur (2011) yaitu
pertama kali diperkenalkan dan dikembangkan di Belanda pada tahun 1970
oleh Institut Freudenthal yang mengatakan bahwa matematika harus dikaitkan
dengan realita dan matematika merupakan aktivitas manusia. Menurut
Susanto (2013: 205) model pembelajaran RME merupakan model
pembelajaran matematika yang berorientsi pada peserta didik, bahwa
matematika adalah aktivitas manusia dan matematika harus dihubungkan
secara nyata terhadap konteks kehidupan sehari — hari peserta didik ke
pengalaman belajar yang berorientasi pada hal — hal yang nyata. Hal ini
sejalan dengan menurut Isrok’atun dan Amelia (2018) yang berpendapat
bahwa Pembelajaran matematika realistik menggunakan konteks dunia nyata
sebagai konteks pembelajaran.

Menurut Fathurronman (2015: 185), RME adalah suatu teori tentang
pembelajaran matematika yang salah satu pendekatan pembelajarannya
menggunakan konteks dunia nyata. Rahayu (2010) mengemukakan bahwa

RME adalah suatu pendekatan pembelajaran matematika yang lebih
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menekankan realitas dan lingkungan sebagai titik awal dari pembelajaran.
Menurut Amin (dalam Rohayah dan Kurniawati, 2009: 8), RME memandang
matematika sebagai aktivitas manusia sehingga harus dikaitkan dengan realita.
Johar (2013: 1) mengemukakan bahwa RME adalah salah satu upaya untuk
mengembangkan kemampuan matematika dengan memanfaatkan masalah
realistik yang mengedepankan pengembangan karakter peserta didik.
Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran RME adalah model pembelajaran yang menekankan bahwa
belajar harus berorientasi pada hal — hal yang nyata dan kontekstual di dalam
kehidupan peserta didik yang bertujuan untuk mengembangkan pemahaman
dan daya nalar peserta didik tentang matematika sehingga dapat membantu

peserta didik dalam memecahkan masalah di dalam kehidupan sehari — hari.

2. Karasteristik Model Realistic Matematics Education

Menurut Isrok’atun dan Amelia (2018) ada lima karakteristik model

pembelajaran RME, yaitu :

a) Menggunakan Masalah Kontekstual (Phenomenological Exploration or
Use Context)
Penerapan model pembelajaran RME menggunakan masalah
kontekstual, dan bersumber dari peristiwa nyata yang terdapat di
kehidupan. Proses pembelajaran tidak selalu diartikan sebagai
pembelajaran konkret, tetapi meliputi suatu peristiwa atau benda yang

dapat dipahami oleh siswa atau hanya cukup dibayangkan oleh siswa.
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Dalam hal ini peristiwa atau masalah kontekstual yang diberikan dapat
dipahami dan dibayangkan oleh siswa inti permasalahannya dan apa
yang harus dicari untuk menemukan solusi.

Menggunakan Model (The Use Models)

Selama kegiatan pembelajaran matematika realistik, siswa aktif
melakukan kegiatan belajar dalam memahami simbolsimbol matematika
yang abstrak. Siswa memiliki pengetahuan awal yang dijadikan sebagali
dasar dalam melakukan kegiatan belajar menggunakan pola pikir yang
dimiliki. Kegiatan siswa tersebut meliputi menggambar dalam
memecahkan masalah, membayangkan permasalahan, dan merancang

kegiatan pemecahan masalah secara mandiri.

Menggunakan Konstribusi Peserta Didik (The Use of Students Own

and Construction of students Contribution)

Peran siswa selama pembelajaran matematika realistik dijadikan
sebagai subjek belajar. Hal ini menuntut siswa untuk memberikan
kontribusi dalam kegiatan belajar, yang meliputi ide, gagasan,
maupun argumen tentang konsep matematika. Kontribusi siswa
tersebut sebagai jalan untuk mengkonstruksi konsep matematika
secara mandiri melalui pemecahan masalah ataupun kegiatan lain

yang dilakukan siswa.
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Interaktivitas (The Interactive Character of Teacher Process or
Interactivity)

Proses pembelajaran matematika yang menggunakan model realistik
dilakukan dengan cara interaktif. Artinya terdapat interaksi antara siswa
dengan guru, siswa dengan siswa, siswa dengan sarana belajar sehingga
siswa mendapatkan manfaat yang positif. Bentuk dari interaksi tersebut
adalah diskusi, berargumen, memberi saran dan penjelasan, serta
mengkomunikasikan proses pemecahan masalah menggunakan bahasa

matematika.

e) Terintegrasi dengan Topik Pembelajaran lainnya (Intertwining

or Various Learning Strand)

Matematika memiliki konsep yang saling berkaitan. Keterkaitan
matematika tersebut meliputi keterkaitan antar topik, konsep operasi,
atau keterkaitan dengan bidang lain. Dengan demikian, pembelajaran
matematika dilakukan secara terstruktur. kegiatan mengkonstruksi
secara mandiri materi matematika yang dilakukan dengan mengaitkan
pada bidang lain, menggunakan konsep matematika seperti bidang
ekonomi, kimia, dan sebagainya. Kegiatan belajar seperti ini
memberikan manfaat dan kebermaknaan matematika dalam
kehidupan.

Berdasarkan paparan diatas, karakteristik RME pada penelitian ini

adalah menggunakan masalah kontekstual, menggunakan model,
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menggunakan kontribusi murid, interaktivitas, dan terintegrasi dengan

topik pembelajaran lainnya.

3. Langkah-langkah Model Realistic Mathematics Education

Langkah-langkah dalam pembelajaran kosep dasar matematika yang

mengacu pada RME menurut Hobri (2009: 170-172) adalah sebagai

berikut.

a) Memahami masalah kontektual

Guru memberikan masalah kontekstual (masalah dalam
kehidupan sehari-hari) dan meminta siswa untuk memahami
masalah tersebut. Langkah ini mengacu pada Kkarakteristik
pertama RME, vyaitu menggunakan masalah kontekstual

sebagai starting point dalam pembelajaran.

b) Menjelaskan masalah kontektual.

Setelah siswa memahami masalah kontekstual yang diberikan
guru, pada langkah ini siswa diberi kesempatan untuk
mendiskripsikan masalah kontekstual tersebut kemudian
mengembangkan atau menciptakan suatu strategi untuk
menyelesaikan masalah, dalam bentuk matematika informal
(dapat berupa diagram, gambar, simbol dan lainnya) atau juga

matematika formal seperti konsep dan algoritma yang telah



mereka pelajari sebelumnya. Langkah ini mengacu pada
karakteristik keempat dari RME, yaitu adanya interaksi antara

siswa dengan guru sebagai pembimbing.
¢) Menyelesaikan masalah kontektual.

Siswa secara individu menyelesaikan masalah kontektual
dengan cara mereka sendiri. Cara pemecahan dan jawaban
berbeda lebih diutamakan. Prinsip pendidikan matematika
relistik yang muncul dalam langkah ini adalah prinsip ketiga
yaitu self developed models. Sedangkan karakteristik dari
PMR yang muncul pada langkah ini adalah karakteristik kedua

yaitu menggunakan model.
d) Membandingkan dan mendiskusikan jawaban.

Guru menyediakan waktu dan kesempatan kepada siswa untuk
membandingkan atau mendiskusikan jawaban secara
berkelompok dan selanjutnya memeriksa atau memperbaiki
dengan mendiskusikan di dalam kelas. Langkah ini akan
melatih siswa untuk mengeluarkan ide dan berinteraksi antar

siswa dan juga siswa dengan guru sebagai pembimbing.
e) Menyimpulkan

Guru mengarahkan siswa untuk menarik kesimpulan suatu

konsep atau prosedur. Karakteristik dari pendidikan



matematika realistik yang muncul pada langkah ini adalah
karakteristik keempat, yaitu adanya interaksi antara siswa

dengan guru sebagai pembimbing.

Kelebihan dan Kekurangan Realistic Mathematics

Education
a) Kelebihan Realistic Mathematic Education

Menurut Pendapat Suwarsono dalam Isrok’atun dan
Rosmala (2018) terdapat beberapa kelebihan model RME,

antara lain :

1) RME memberikan pengertian yang jelas dan
operasional kepada siswa tentang keterkaitan antara
matematika dengan kehidupan sehari-hari (kehidupan
nyata) dan kegunaan matematika pada umumnya bagi
manusia. Pembelajaran matematika realistik atau
dikenal dengan RME membuka wawasan siswa
mengenal keterkaitan matematika dengan peristiwa
kehidupan. Dengan demikian siswa menyadari
penerapan ilmu matematika yang bermanfaat dalam
kehidupan dan berguna dalam menyelesaikan

masalah diberbagai bidang.
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2) RME memberikan pengertian yang jelas dan
operasional kepada siswa bahwa matematika adalah
suatu bidang kajian yang dikonstruksi dan
dikembangkan sendiri oleh siswa. Model RME
memberikan kesempatan kepada siswa untuk
membangun suatu konsep matematika. Siswa dapat
melakukan berbagai kegiatan yang dikembangkan
secara mandiri dalam mengkonstruksi materi.
Pengalaman kegiatan belajar secara langsung ini
memberikan dampak positif kepada siswa untuk
selalu mengingat konsep materi yang diperoleh. c)

RME memberik

3) RME memberikan pengertian yang jelas dan
operasional kepada siswa bahwa cara penyelesaian
suatu soal atau masalah tidak harus dengan cara
tunggal. Selama proses pembelajaran, siswa diberikan
kebebasan menggunakan berbagai macam cara
berdasarkan pola pikir dalam menyelesaikan masalah
kontekstual. Kegiatan ini menghasilkan berbagali
gagasan atau ide dalam proses pemecahan masalah.
Dengan demikian, siswa dapat menambah wawasan

mengenai cara penyelesaian masalah yang beragam.



4) RME memberikan pengertian yang jelas dan
operasional kepada siswa dalam mempelajari
matematika, proses matematika merupakan sesuatu
yang utama. Penerapan model RME lebih
menekankan pada proses pembelajaran. Proses
pembelajaran matematika menjadi kunci utama dalam
memahami suatu konsep. Dengan demikian, proses
pembelajaran matematika dilakukan siswa secara
mandiri melalui kegiatan belajar. Melalui kegiatan
dalam proses pembelajaran, siswa dapat memecahkan
masalah dan dapat mengaplikasikannya dalam konsep
matematika yang selaras ataupun dalam bidang lain,
serta dalam kehidupan. Dengan demikian, dapat

menanamkan kegiatan belajar bermakna bagi siswa.

Berdasarkan paparan diatas, kelebihan RME adalah
membuka wawasan siswa mengenal keterkaitan matematika
dengan kehidupan nyata, memberi kesempatan siswa untuk
membangun konsep matematika, siswa diberi kebebasan
menggunakan berbagai macam cara berdasarkan pola pikir
dalam menyelesaikan masalah kontekstual, dan RME lebih

menekankan pada proses pembelajaran. Kelebihan-kelebihan
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tersebut hendaknya menjadi hal yang harus dipertahankan

dan dikembangkan.

b) Kelemahan Realistic Mathematics Education

Kelemahan RME , menurut Hobri (2009) yang merupakan

tantangan yang akan dihadapi guru dalam pelaksanaan

model pembelajaran RME, antara lain :

1)

2)

Pemahaman tentang RME dan pengimplementasian
RME membutuhkan paradigma, yaitu perubahan
pandangan yang sangat mendasar mengenai berbagai

hal.

Pencarian soal-soal kontekstual sesuai dengan
tuntutan RME bukan suatu pekerjaan yang mudah.
Pemberian masalah kontekstual kepada siswa
dibutuhkan berbagai macam pertimbangan yang
mengacu  pada  karakteristik model RME.
Permasalahan yang disajikan haruslah bersifat
kontekstual dan memberikan tantangan bagi siswa
dalam belajar. Dengan demikian, soal atau masalah
yang disajikan harus mampu memotivasi siswa untuk

melakukan kegiatan belajar secara mandiri.
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3)

4)

5)

Upaya mendorong siswa agar bisa menemukan cara
menyelesaikan setiap soal juga merupakan tantangan
tersendiri. Saat proses pembelajaran, siswa didorong
untuk menyelesaikan masalah sehingga menemukan
suatu konsep matematika, kegiatan belajar seperti ini
jarang dilakukan saat proses pembelajaran di kelas.
Hal ini berdampak pada kesulitan siswa dalam
menyelesaikan tantangan yang dihadapi dan

membutuhkan waktu yang tidak sebentar.

Proses pengembangan kemampuan berpikir siswa
melalui soal-soal kontekstual, proses matematisasi
horizontal dan proses matematisasi vertikal juga
bukan merupakan sesuatu yang sederhana karena
proses dan mekanisme berpikir siswa harus diikuti
dengan cermat agar guru bisa membantu siswa dalam

menemukan kembali konsep-konsep matematika.

Penilaian RME lebih rumit. Penilaian RME dilakukan
selama proses pembelajaran dan hasil belajar.
Penilaian yang masih menghambat yaitu penilaian
proses. Penilaian proses secara individu masih rumit

dilakukan karena perlu perhatian khusus dan

33



34

mendalam mengenai perkembangan siswa. Guru

memerlukan analisis yang tajam untuk setiap siswa.

Kelemahan—kelemahan dalam pembelajaran RME

menurut peneliti dapat diminimalkan dengan cara :

1) Peranan guru dalam membimbing siswa harus lebih

ditingkatkan.

2) Sebaiknya guru mempersiapkan pembelajaran yang

akan dilakukan dengan lebih terstruktur

3) Guru harus lebih cermat dan kreatif dalam membuat

soal atau masalah kontekstual.

5. e-LKPD dengan Pendekatan Realistic Mathematic Education

e-LKPD dengan pendekatan RME adalah lembar kerja peserta
didik elektronik yang dirancang untuk memfokuskan agar peserta
didik lebih aktif sehingga peserta didik berupaya menemukan sendiri
konsepnya. RME Salah satu pendekatan pembelajaran matematika
yang pada pembentukan proses pembelajaran dengan memautkan pada
pengalaman kehidupan sehari-hari peserta didik. Adapun komponen-
komponen LKPD vyang digunakan dalam penelitian ini mengadopsi
dari gabungan dari kedua pendapat Andi (2012) dan Munawarroh
(2013). Lembar kerja peserta didik dikembangkan memuat komponen-

komponen sebagai berikut:
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a. Cover e-LKPD

Pada cover e-LKPD yang dikembangkan memuat judul e-
LKPD, materi yang dibahas, kelas dan kurikulum sekolah, nama
peneliti. Dirancang sedemikian mungkin dan menggambarkan isi dari
lembar kerja peserta didik.

b. Petunjuk penggunaan e-LKPD
Petunjuk penggunaan berisi tentang cara penggunaan e-LKPD dengan

pendekatan RME.

c. Pendahuluan, yang berisi kata pengantar, Kompetensi Inti (KI)
kompetensi dasar (KD), Indikator, dan Narasi Toko Matematika.

d. Lembar kerja Peserta didik: di dalam masing-masing lembar kerja
terdapat KD, indikator, dan tujuan pembelajaran dan dalam LKPD
tersebut berisi karakteristik dari RME

1. Pengunaan konteks

2. Penggunaan model

3. Penggunaan kontruksi dan kreasi peserta didik
4. Interaktifitas

5. Keterkaitan



e.

h.
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Ringkasan materi berisi sebuah video pembelajaran tentang Bangun
sisi datar
Evaluasi: untuk melihat sejauh mana kemampuan peserta didik setelah
mempelajari lembar kerja peserta didik.
Daftar pustaka

Bertujuan agar mereka bisa mengunakan  sumber-
sumber lain untuk pendamping dalam menggunakan e-LKPD,
sehingga pengetahuan mereka akan materi  pembelajaran

semakin bertambabh.

e-LKPD hanya bisa digunakan pada Hp android

Tabel 2.1 Perbedaan e-LKPD dengan RME dengan LKPD Konvensional

No e-LKPD dengan pendekatan RME ~ LKPD Konvensional

1  Bentuk format elektronik (APK) Mengadaptasi bentuk

format cetak

2  Ditampilkan menggunakan perangkat Tampilannya berupa
elektronik (android) kumpulan kertas

yang tercetak

3 Biaya produksi lebih murah Biaya produksi lebih

mahal

4 Bersifat efisien jika ingin dibawa Membutuhkan ruang
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khusus untuk dibawa

Tahan lama dan tidak lapuk dimakan
waktu
video dalam

Dapat  dilengkapi

penyajiannya

Strategi pembelajaran mengunakan

pendekatan RME

Pada lembaran kerja e-LKPD Tidak
dapat lansung di isi oleh peserta didik
peserta didik harus mengunakan buku
latihan untuk menjawab pertanyaan

pada yang terdapat pada e-LKPD

karena berbentuk
fisik
Tidak tahan lama

akan lapuk dimakan

usia

Tidak dapat
dilengkapi  dengan
video dalam
penyajian

Dapat digunakan

untuk setiap strategi
pebelajaran

Peserta didik dapat
lansung mengisinya

pada lembar kerja
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B. Pengembangan Pembelajaran

1. Pengertian Pengembangan

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008), pengembangan adalah
proses, cara, perbuatan pengembangan. Pengembangan dalam pengertian yang umum
berarti pertumbuhan, perubahan secara perlahan (evolusi) dan perubahan secara
bertahap (Setyosari, 2016). Sedangkan Borg dan Gall dalam (Aka, 2019),
menyatakan bahwa pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Langkah-langkah proses
pengembangan ini terdiri atas kajian tentang penemuan produk yang akan
dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan penemuan-penemuan
permasalahan, melakukan uji coba lapangan sesuai dengan tempat penelitian yang
akan dipakai dan melakukan revisi terhadap hasil uji lapangan.

Menurut Darmawan (2012), pengembangan adalah proses penerjemah
spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik. Sedangkan menurut Setyosari (2016),
menyatakan dalam bentuk sederhana penelitian pengembangan sebagai berikut:

a. Kajian tentang proses, dampak rancangan pengembangan dan upaya-upaya
pengembangan tertentu.

b. Suatu situasi seseorang melakukan atau melaksanakan rancangan, pengembangan
pembelajaran atau kegiatan evaluasi dan mengkaji proses pada saat yang
bersamaan.

c. Kajian tentang rancangan, pengembangan dan proses evaluasi pembelajaran baik

yang melibatkan komponen proses secara menyeluruh atau tertentu.



39

Dari beberapa definisi di atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan adalah
proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk melalui uji
lapangan dengan melakukan revisi terhadap produk sehingga menghasilkan produk
yang valid dan layak pakai. Pengembangan yang dimaksud dalam hal ini adalah
proses mengembangkan produk berupa bahan ajar e-LKPD.

2. Jenis Model Penelitian Pengembangan

Jenis Pengembangan pada penelitian ini menggunakan model ADDIE.
ADDIE adalah salah satu model pengembangan yang merupakan singkatan dari
analyze, design, develop, implement, dan evaluate. Menurut Sezer dalam (Sugianti,
2020) ADDIE is the systems approach implies an analysis of how its components of
all phases, yang jika diterjemahkan ADDIE adalah suatu pendekatan yang
menekankan suatu analisa bagaimana setiap komponen yang dimiliki saling
berinteraksi dan berkoordinasi antara satu dengan yang lainnya. Adapaun model
pengembangan ADDIE disajikan pada gambar 2.1 yang diadaptasi dari (Martin &

Betrus, 2019).
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Gambar 2.1 Model Pengembangan ADDIE

Selain dari itu, Cennamo, Abell & Chung (dalam Sugianti 2020), memberikan
suatu contoh pada model pengembangan ADDIE, dijelaskan pada tabel 2.1 yang

diadaptasi dari (Sugianti, 2020).

Tabel 2.1 Rancangan Pengembangan dengan Model ADDIE

Fase Rangcangan Instruksional Aktifitas Rancangan Objektif

Analysis o Isi
e Pelajar dan pembelajar
e Kebutuhan instruksional
e Hasil instruksional

Design e Tujuan instruksional
e Analisa tugas
e Kriteria penilaian

Develop e Mengembangakan materi instruksional
Implement e Pembelajar menyampaikan, mengarahkan,
dan fokus pada pencapaian secara objektif
e Uji ahli

e Uji kelompok kecil
e Uji lapangan
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Evaluate e Apa yang pembelajar tahu
e Tahu apa dan tah bagaimana
e Evaluasi formatif atau sumatif

3. Model Pengembangan ADDIE

Model pengembangan ADDIE vyaitu singkatan Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation, merupakan salah satu model yang
menjadi pedoman dalam memgembangkan pembelajaran yang efektif, dinamis
dan mendukung pembelajaran itu sendiri (Barokati & Annas, 2013). Model
ADDIE merupakan model yang relevan dan efektif untuk digunakan (Kurnia,
2019). Hal ini sejalan dengan Angko (2013), yang mengatakan bahwa terdapat
beberapa alasan model ADDIE masih sangat relevan untuk digunakan, yaitu (1)
model ADDIE adalah model yang dapat beradaptasi dengan sangat baik dalam
berbagai kondisi, yang memungkinkan model tersebut dapat digunakan hingga
saat ini; (2) Tingkat fleksibilitas model ADDIE dalam menjawab permasalahan
cukup tinggi, meskipun begitu model ADDIE merupakan model yang efektif
untuk digunakan dan banyak orang yang familiar dengan singkatan ADDIE; (3)
Model ADDIE menyediakan kerangka kerja umum yang terstruktur untuk
pengembangan intervensi instruksional dan adanya revisi dan evaluasi di setiap
tahapannya. Adapun 5 tahap model pengembangan ADDIE sebagai berikut.

1)  Analysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan tahap awal perencanaan, yaitu pemikiran

tentang produk baru yang akan dikembangkan. Menurut Branch
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(Branch, 2014), tujuan dari tahap analisis ini yaitu untuk
mengidentifikasi kemungkinan penyebab kesenjangan yang terjadi.
Design (Perancangan)

Tahap desain, menurut Branch (2014), tahap desain atau perancangan
ini bertujuan untuk memverifikasi kinerja yang diinginkan dan metode
pengujian yang tepat. Prosedur umum yang dilakukan pada tahap desain
yaitu mengadakan atau membuat hal yang dibutuhkan, menyusun
evaluasi, formatif design, dan menghasilkan strategi pengujian. Hal
yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah membuat story board,
evaluasi formatif dan revisi desain. Tahap desain atau perancangan
LKPD telah dilakukan beberapa langkah diantaranya menetapkan
rencana kerja dengan menyusun jadwal perancangan dan penelitian, tim
ahli validator, spesifikasi bahan ajar sampai menentukan materi yang
akan dirancang di dalam LKPD.

Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan, terdapat beberapa hal yang dikembangkan yaitu
isi dari lembar kerja peserta didik disesuaikan dengan materi dan tujuan
pembelajaran. LKPD yang telah dikembangkan, divalidasi oleh pakar
atau tim ahli yang terdiri atas ahli materi dan ahli desain sehingga
memenuhi kriteria kualitas yang layak diterima, kemudian langkah
selanjutnya adalah evaluasi formatif. Menurut Branch (Branch, 2014),
evaluasi formatif merupakan proses pengumpulan data yang digunakan

untuk merevisi sebelum implementasi.
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4)  Implementation (Implementasi)
Tahap implementasi merupakan langkah penerapan produk dari produk
yang dikembangkan. Menurut Branch (2014), pada tahap implementasi
produk yang telah diujicobakan diterapkan dalam situasi nyata dengan
pengajaran yang sesungguhnya.

5)  Evaluation (Evaluasi)
Tahap evaluasi dilakukan beberapa tahap yaitu evaluasi yang dilakukan
ahli media dan ahli materi melalui proses validasi produk, kemudian
merevisi produk berdasarkan penilaian dan saran dari ahli desain
pembelajaran dan media dan ahli materi. Branch (2014), mengatakan
bahwa ada 3 level evaluasi pada model ADDIE, yaitu: level 1 : Persepsi
(perception), level 2 : Pengetahuan (Learning) dan level 3 : Pelaksanaan
(Performance). Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk yaitu evaluasi
formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilaksanakan pada setiap akhir
tahapan sedangkan evaluasi sumatif dilakukan setelah kegiatan berakhir
secara keseluruhan. Evaluasi sumatif mengukur kompetensi akhir dari
keseluruhan tahapan yang sudah dilakukan (Al Azka, Setyawati &

Albab, 2019).

4, LKPD
Pembelajaran yang baik adalah pembelajarn yang didukung oleh bahan ajar
yang mendukung, salah satunya adalah adanya pembelajaran yang didukung dengan

adanya LKPD. LKPD menurut Prastowo (2012) adalah salah satu jenis dari bahan
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ajar cetak, LKPD secara harfiah diartikan dengan lembaran tugas yang memuat
ringkasan materi, petunjuk dan langkah-langkah yang harus dilakukan oleh peserta
didik untuk menyelesaikan suatu tugas dengan mengacu kompetensi dasar tertentu
yang harus dicapai. LKPD merupakan suatu bahan ajar cetak yang sering di kerjakan
oleh pelajar, LKPD berupa kumpulan-kumpulan kertas yang berisi materi, intisari,
dan arahan-arahan penyelengaraan tugas yang mengarah pada kompetisi dasar yang
mesti dicapai (Maimunah, 1zzati, dan Dwinaata, 2019:134).

LKPD adalah panduan peserta didik yang digunakan untuk melakukan
kegiatan penyelidikan atau pemecahan masalah dimana LKPD dapat berupa panduan
untuk latihan pengembangan aspek kognitif maupun panduan untuk pengembangan
semua aspek pembelajaran dalam bentuk panduan eksperimen atau demonstrasi
LKPD memuat sekumpulan kegiatan pembelajaran yang harus dilakukan oleh peserta
didik untuk memaksimalkan pemahaman dalam upaya pembentukan kemampuan
dasar sesuai indikator pencapaian hasil belajar yang harus ditempuh. Sedangkan
LKPD merupakan suatu bahan ajar cetak berupa lembar-lembar kertas yang berisi
materi, ringkasan, dan petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas pembelajaran yang harus
dikerjakan peserta didik, yang mengacu pada kompetensi dasar yang harus dicapai
(Prastowo, 2014). Hal ini sejalan dengan pendpat menurur Trianto (2010) yaitu
LKPD merupakan panduan untuk latihan pengembangan aspek kognitif maupun
panduan untuk pengembangan semua aspek pembelajaran dalam bentuk bantuan
eksperimen atau demonstrasi.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa LKPD merupakan

suatu bahan ajar cetak berupa lembar-lembar kertas yang berisi beberapa unsur pokok
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yaitu petunjuk belajar atau panduan kegiatan belajar, kompotensi dasar, ringkasan
materi, langkah kerja dan tugas serta penilaian. Kegiatan belajar tersebut dapat
meliputi penyelidikan, pemecahan masalah, maupun penarikan kesimpulan. Materi
pembelajaran disusun secara sistematis sehingga peserta didik dapat mengikutinya
dengan mudah dan tepat serta dilengkapi dengan kegiatan dan tugas-tugas yang harus
diselesaikan oleh peserta didik.
a) Fungsi LKPD
Menurut Prastowo (2010) LKPD mempunyai beberapa peranan yakni:
a) Sebagai bahan ajar yang dirancang untuk memangkas peranan pendidik,
melainkan dapat membuat pelajar aktif.
b) Sebagai bahan ajar yang menyederhanakan untuk memahami materi yang
diberikan. Sebagai bahan ajar yang singkat dan berlimpa kegiatan untuk
berlatih.

¢) Kemudian pendidik lebih mudah mengelola pengajaran kepada peserta didik.

Menurut Widjajanti selain sebagai media pembelajaran LKPD juga mempunyai
peranan lain, yakni:
a) Substitusi untuk memusatkan aktifitas pembelajaran
b) Merupakan alternatif bagi pendidik membimbing pengajaran atau
memperkenalkan suatu akktivitas tertentu sebagai aktivitas pembelajaran.
c) Digunakan agar prosedur pembelajaran berjalan dengan cepat dan
pengunaan waktu dalam penyajian materi menjadi lebih hemat. Dapat

melihat seberapa maksimal materi yang telah dipahami oleh peserta didik.
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Dapat meningkatkan alat bantu pengajaran yang tekslusif.

Digunakan untuk melancarkan pelajar agar lebih aktif dalam proses
pembelajaran.

LKPD yang disusun secara rapi, menarik perhatian pelajar, dan mudah
dipahami pelajar dapat membantu meningkatkan motivasi pelajar.

Peserta didik menjadi terlatih menggunakan waktu sebaik mungkin.
Digunakan agar potensi peserta didik dalam menanggulangi problem
meningkat.

Berdasarkan pendapat di atas fungsi LKPD, dapat disimpulkan bahwa

LKPD yakni sebagai berikut:

1)

2)

b)

Digunakan untuk membantu peserta didik menjadi lebih aktif dalam proses
pembelajaran.

Dapat meningkatkan motivasi peserta didik serta dapat membuat peserta
didik paham materi pembelajaran.

Komponen-komponen LKPD

Adapun komponen-komponen LKPD menurut Munawaroh (2013:18)

komponen- komponen LKPD meliputi :

1)

2)

3)

4)

Kata Pengantar.

Daftar Isi.

Pendahuluan (berisi analis/daftar dari tujuan pembelajaran dan
indikator ketercapaian berdasarkan hasil analisis dari (GBPP).

Bab 1 berisi: ringkasan materi/penekanan materi dari pokok
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bahasan tersebut.
Lembar kerja: berisi berbagai soal yang dikembangkan dalam
berbagai bentuk dan teknik.

Daftar Pustaka.

Adapun menurut Andi Prastowo (2015:208) komponen-

komponen LKPD meliputi:

1)

2)

3)

4)

5

6)

Judul/ Cover

Petunjuk belajar (petunjuk peserta didik)

Kompetensi yang akan dicapai

Informasi pendukung

Tugas-tugas dan langkah-langkah kerja

Penilaian

Komponen-komponen LKPD yang digunakan dalam penelitian ini

adalah gabungan dari kedua pendapat tersebut, namun komponen-komponen

yang digunakan tentunya tidak persis sama yaitu:

1)
2)
3)
4)
5)

6)

Judul / cover

Petunjuk belajar (petunjuk peserta didik dan pendidikan)
Pendahuluan

Lembar Kerja

Ringkasan Materi

Evaluasi
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7) Daftar pustaka

c) Manfaat LKPD

LKPD sangat berperan dalam proses pembelajaran karena dapat

meningkatkan aktivitas peserta didik dalam belajar dan penggunaannya dalam

pembelajaran dapat membantu guru untuk mengarahkan peserta didiknya

menemukan konsep-konsep dan meningkatkannya melalui aktivitasnya

sendiri. Di samping itu LKPD juga dapat mengembangkan keterampilan

proses, meningkatkan aktivitas peserta didik dan dapat mengoptimalkan hasil

belajar. Manfaat secara umum antara lain:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Membantu guru dalam menyusun rencana pembelajaran

Mengaktifkan peserta didik dalam proses belajar mengajar

Membantu peserta didik memperoleh catatan tentang materi yang akan
dipelajari melalui kegiatan belajar mengajar

Membantu peserta didik untuk menambah informasi tentang konsep
yang dipelajari melalui kegiatan belajar secara sistematis

Melatih peserta didik untuk menemukan dan mengembangkan
keterampilan proses

Mengaktifkan peserta didik dalam mengembangkan konsep.

Berdasarkan pandangan tersebut maka, penulis menyimpulkan bahwa

LKPD sangat dibutuhkan oleh guru maupun peserta didik dalam proses

pembelajaran untuk menunjang pembelajaran lebih baik lagi kedepannya.
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5. e-LKPD

Lembar kerja adalah lembaran kertas, atau computer yang digunakan
untuk bekerja (Muhammad dan M.Hum, 2018). LKPD yang memanfaatkan
media elektronik sering disebut sebagai e-LKPD. Amri (2011) menjelaskan
tentang buku elektronik atau e-Book. Buku elektronik atau e-Book adalah salah
satu teknologi yang memanfaatkan komputer atau menayangkan informasi
multimedia dalam bentuk yang ringkas dan dinamis. Dalam sebuah e-Book dapat
dintegrasikan tayangan suara, grafik, gambar, animasi, maupun movie sehingga
informasi yang disajikan lebih kaya dibandingkan dengan buku konvensional.
Hal ini diperkuat menurut pendapat Yosita (2019) yaitu penggunaan media
pembelajaran e-LKPD untuk mengoptimalkan pemahaman konsep dan aktifitas
belajar peserta didik.sehingga e-LKPD menjadi salah satu alternatif dalam
kegiatan pembelajaran.

e-LKPD menurut peneliti adalah panduan kerja peserta didik untuk

mempermudah peserta didik dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran dalam
bentuk elektronik yang dapat dilihat pada desktop komputer, notebook,
smartphone, atau handphone Android sebagai alternatif untuk memudahkan
peserta didik dalam menyelesaikan masalah dan dapat pada setiap kesempatan
belajar. Adapun keuntungan menggunakan e-LKPD, yaitu:

a. Menghemat tempat dan waktu.

b. Tidak menggunakan kertas, tinta, dan lain sebagainya sehinga ramah

lingkungan

c. Tersedia sepanjang waktu karena disajikan dalam bentuk digital.
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d. Dapatmenampung kapasitas LKPD
e. Menghemat biaya.
6. Validitas dan Kepraktisan e-LKPD
a. Validitas e-LKPD
Menurut Idris (2017) suatu produk akan dikatakan valid apabila

produk tersebut menggambarkan kesesuaian sebuah pengukuran data dengan
apa yang hendak diukur. LKPD yang bagus adalah LKPD yang telah diukur
tingkat kevaliditannya, Validitas adalah suatu ukuran yang memperlihatkan
kesahihan atau kevalidan sebuah produk yang dikembangkan. Clara dan Idris
(2017) berpendapat bahwa produk akan terketegori valid jika produk tersebut
menggambarkan keseseuaian antara pengukuran data dengan sesuatu yang
hendak diukur. Sebuah produk dikatakan valid apabila produk tersebut
memadai dari segi isi (validitas isi) dan keseluruhan kompenen produk dapat

salung berhubungan secara konsisten (validitas konstruk) (Rochmad, 2012).

Tabel 2.2 Kisi-Kisi Uji Validitas Ahli Materi LKPD dengan RME

Variabel Indikator Bentuk dan Nomor
Validitas Pernyataan
Positif Negatif
Syarat Teknis a. Desain cover LKPD 1,19 21,24
(Media/teknologi) b. Penggunaan huruf dan tulisan 3,8,10 4,2
c.Penempatan tulisan, 6,7,9,11,16 13,15
gambar, kotak, dan lainnya
d. Tampilan warna 2,5,12,18,20 14,23
Jumlah Pernyataan 24

Adek Mauizah dan Amalia Putra (2019) mengemukakan bahwa

validasi ditentukan dari rata-rata setiap aspek penilaian. Aspek tersebut
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meliputi aspek materi pembelajaran yaitu: 1) kelayakan isi; 2) kelayakan

penyajian; 3) penggunaan bahasa; 4) pendekatan yang digunakan; dan aspek

teknologi pendidikan meliputi syarat teknis atau kegrafisan.

b.

a. Indikator kelayakan isi LKPD meliputi: kesesuaian dengan Kl dan KD;
keakuratan materi; kemuktahiran materi; manfaat untuk penambahan
wawasan.

b. Indikator kelayakan penyajian kelayakan penyajian mencakup: teknik
penyajian; pendukung penyajian; penyajian pembelajaran; dan
kelengkapan penyajian.

c. Indikator penggunaan kebahasaan mencakup: lugas; komunikatif;
dialogis dan interaktif; kesesuaian dengan perkembangan peserta didik;
kesesuaian dengan kaidah bahasa; serta penggunaan istilah, simbol, atau
ikon.

d. Indikator kegrafisan mencakup: penggunaan huruf dan tulisan; desain
LKPD ,penggunaan gambar; dan LKPD berpenampilan menarik.

Kepraktisan e-LKPD

Tahap lanjutan setelah LKPD di validasi oleh para ahli adalah uji
praktikalitas LKPD. Secara bahasa praktikalitas berasal dari kat apraktis
yang artinya mudah digunakan. LKPD yang telah dikembangkan
dikatakan praktis jika para ahli dan praktisi menyatakan bahwa secara
teoritis bahwa bahan ajar tersebut dapat diterapkan di lapangan dan
tingkat keterlaksanaannya termasuk dalam kategori baik (Hafiz, 2013).

Menurut Andromede dkk (2018) menyatakan bahwa tanda kepraktisan
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dari suatu bahan ajar cetak yaitu dapat dengan mudah digunakan dalam
proses belajar mengajar oleh guru dan peserta didik.
Adapun komponen praktikalitas menurut Sepna dkk (2018) dapat
dilihat pada aspek berikut;
a. Mudah digunakan oleh peserta didik.
b. Produk membuat peserta didik lebih paham.
c. Kemenarikan produk.
d. Proses selama pembelajaran berlangsung dengan baik (evaluasi).
e. Model (pendekatan) yang digunakan.
Berdasarkan kajian teori dan beberapa pendapat di atas, peneliti
mengembangkan indikator praktikalitas LKPD dengan pendekatan RME

yang digunakan dalam penelitian ini dimuat pada table 2.3 berikut.

Tabel 2.3 Indikator Penilaian Praktikalitas LKPD dengan pendekatan RME

Aspek Kualitas yang diamati Indikator

Praktikalitas 1. Minat Peserta didik dan Tampilan
2. Proses Penggunaan LKPD
3. RME dan Epistemic cognition
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Tabel 2.4 Indikator Penilaian Validitas LKPD dengan pendekatan RME

No Variabel Indikator Bentuk dan Nomor
Validitas Pernyataan
Positif Negatif
1 Pemahaman a. Tampilan LKPD dengan pendekatan 1, 3,8, 20, 23 5
Konsep dan RME
tampilan
LKPD b.Ketertarikan  peserta  didik 4 17,2
terhadap pembelajaran
matematika dengan
menggunakan  LKPD  yang
dikembangkan.
2 Proses a. LKPD dengan pendekatan RME 6,9,15 19
Penggunaan bersifat lebih praktis dan penggunaannya
dapat disesuaikan dengan kecepatan
belajar peserta didik.
b.Penggunaan LKPD dengam pendekatan 22 7,12
RME meningkatkan aktivitas belajar
3 RME dan a. Pengaruh LKPD terhadap langkah-  6,7,9,11,16 13,15
epistemic langkah pendekatan RME
cognition
b. LKPD dengan pendekatan RME 2,5,12,18,20 14,23
membantu
peserta didik dalam mendukung epistemic
cognition
Jumlah Pernyataan 24
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C. Kemampuan Pemecahan Masalah

Vitasari dan Trisniawati (2017:79), mengemukakan bahwa kemampuan
pemecahan masalah adalah kemampuan menyelesaikan suatu permasalahan
menggunakan pegetahuan yang dimiliki oleh individu. Lestari dan Yuhanegara
(2015:84) mendefinisikan kemampuan pemecahan masalah adalah kemampuan
menyelesaikan masalah rutin, non rutin, rutin terapan, dan masalah non rutin non

tarapan dalam bidang matematika.

Istilah kemampuan pemecahan masalah mengandung arti mencari cara
metode atau pendekatan penyelesaian melalui beberapa kegiatan antara lain:
mengamati, mencoba, menduga, menemukan, dan meninjau kembali (Hendriana dkKk,
2017:44). Kemudian pendapat Hertiavi dkk (2010:53) tentang kemampuan
pemecahan masalah adalah kecakapan menerapkan pengetahuan yang diperoleh
sebelumnya ke dalam situasi yang belum dikenal.

Dari beberapa definisi dari para ahli, dapat disimpulkan kemampuan
pemecahan masalah matematis adalah kecakapan peserta didik dalam menggunakan
pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman vyang telah dimilikinya untuk
menemukan jalan keluar (solusi) dari suatu permasalahan matematika (masalah rutin,
non rutin, rutin terapan, dan masalah non rutin non tarapan). George Polya adalah
tokoh utama mengenai pemecahan masalah matematika Dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan indikator menurut tahap pemecahan masalah polya (1973:05) sebagai

berikut.



55

1) Memahami masalah (understand the problem)

2)

3)

4)

Pada proses ini, peserta didik mengidentifikasi unsur-unsur yang diketahui
dan ditanyakan pada soal. Selain itu menemukan bagian-bagian yang menjadi
kunci penting di dalam masalah kemudian disatukan untuk mendapatkan
jawabannya.

Merencanakan penyelesaian (device a plan)

Setelah mampu memahami masalah, peserta didik dituntut untuk memikirkan
dan menentukan prosedur yang tepat untuk menyelesaikan masalah.
Melaksanakan rencana penyelesaian (carry out the plan)

Pada tahap ini, peserta didik melaksanakan rencana penyelesaian yang telah
dibuat dengan runtut dan benar

Mengecek Kembali (look back)

Tahap akhir yang dilakukan peserta didik yaitu mengecek kembali solusi
penyelesaian yang telah dijawab dengan menuliskan cara memeriksa kembali
proses dan hasil. Indikator pemecahan masalah menurut Polya sebagaimana

berikut.

Tabel 2.5 Indikator Pemecahan Masalah

Indikator

Pemecahan Masalah Sub Indikator

Memahami Masalah Menuliskan apa yang diketahui dan ditanyakan pada soal

Merencanakan Menuliskan langkah-langkah penyelesaian

Penyelesaian




56

Melaksanakan Rencana Melaksanakan penyelesaian sesuai dengan rencana penyelesaian

secara runtut dan benar

Mengecek Kembali Menuliskan cara memeriksa kembali hasil dan proses

D. Epistemic Cognition
1. Pengertian Epistemic Cognition
Menurut pendapat David Moshman (2015) bahwa epistemic cognition is a
topic in cognitive pychology that conccerns people’s knowledge about matters of
epistemology, a topic in philosophy. Menurut Greene dkk., (2016), “the study of
epistemic cognition concerns how individuals think about what they know, what
knowledge is, how it can be used, and how they know what they know” yang
menjelaskan bahwa studi tentang “epistemic cognition” menyangkut bagaimana
individu berpikir tentang apa yang mereka ketahui, apa itu pengetahuan, bagaimana
itu dapat digunakan, dan bagaimana mereka tahu apa yang mereka ketahui.
Sedangkan menurut Chinn & Buckland dalam Widodo (2016) menyatakan bahwa
penelitian mengenai kognisi individu terhadap masalah epistemic cognition manjadi
topik utama dalam dunia pendidikan dan perkembangan psikologi, sebuah kognisi
tentang topik yang berhubungan tentang pengetahuan, sumber pengetahuan,
keyakinan terhadap pengetahuan, dan bukti yang mendasari keyakinan tersebut.
Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan dapat disimpulkan epistemic
cognition merupakan proses berpikir individu tentang apa yang telah diketahui,
proses mendapatkan pengetahuan dan keyakinan tentang pengetahuan serta justifikasi

terhadap suatu pengetahuan. Epistemic cognition mempengaruhi bagaimana individu
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memahami sifat masalah yang dihadapi dan menentukan jenis strategi yang tepat
untuk menyelesaikannya. Dalam konteks matematika epistemic cognition dapat

membantu peserta didik untuk memecahkan masalah matematika dengan benar.

2. Karakteristik Epistemic Cognition
Dalam penelitian ini, menggunakan istilah epistemic cognition yaitu
pemahaman tentang pengetahuan, proses mendapatkan pengetahuan, keyakinan
tentang pengetahuan dan justifikasi (memeriksa kembali) dari pengetahuan yang
diperoleh. Hofer & Pintrich (1997) menyusun dimensi menjadi karakteristik dari
epistemic cognition, yang disajikan pada Tabel 2.6.

Tabel 2.6 Karakteristik Epistemic Cognition

Dimensi Epistemic Definisi
Cognition
1 2

Simplicity Pengetahuan adalah sesuatu yang simple atau
kompleks.

Certainty Pengetahuan adalah sesuatu yang mutlak atau bisa
berubah.

Source Pengetahuan diperoleh dari dalam diri dan luar diri.

Justification Keyakinan terhadap kebenaran pengetahuan,

diperoleh dari observasi diri sendiri atau dari

authority (guru, ahli dan lain-lain).

Menurut  Kitchener (1983), pada saat individu melakukan proses
epistemic cognition khususnya dalam memecahkan masalah yang diberikan,
maka mereka juga akan melakukan proses cognition dan metacognition
karena epistemic cognition tidak terlepas dari kedunya. Pemrosesan

cognition terbagi menjadi tiga tingkat. Pada tingkat pertama cognition yaitu
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individu memasuki tugas-tugas kognitif seperti menghitung, menghafal,
membaca, memahami dan lain-lain. Pada tingkat kedua metacognition vyaitu
individu dapat memantau kemajuan mereka sendiri ketika terlibat dalam
suatu tugas yang berhubungan dengan tujuan kognitif tingkat pertama. Pada
tingkat ketiga epistemic cognition yaitu individu dapat merefleksikan tentang
pengetahuan, kepastian mengetahui misalnya beberapa hal yang hanya dapat
diketahui secara probabilistik, dan kriteria yang dipahami, misalnya individu
mengetahui jawaban atas pertanyaan yang diyakini dan dapat diverifikasi
secara ilmiah. Asumsi pada epistemic tersebut mempengaruhi bagaimana
individu memahami sifat masalah dan memutuskan jenis apa yang tepat

untuk memecahkannya.

3. Indikator Epistemic Cognition

Adapun indikator epistemic cognition yang digunakan dalam penelitian ini
dijelaskan pada tabel 2.7 yang diadaptasi dan dikolaborasi dari (Greene dkk., 2016)

dan (Yulianto dkk., 2019).

Tabel 2.7 Indikator Epistemic Cognition

No Epistemic Cognition
Kriteria Indikator penilaian
1 2 3
1. Metacognition 1. Peserta didik mengeksplorasi pemahaman yang dia
Strategy ketahui, dengan melakukan monitoring dan kontrol

kemudian dilanjutkan ke tahap perencanaan.

2. Peserta didik merencanakan langkah-langkah yang
akan dilakukan dalam menyelesaikan masalah.

3. Peserta didik menerapkan pengetahuan yang
dipahami  berupa strategi pemantauan dan
pengendalian metakognisi.
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2. Problem Solving 4. Peserta didik menggunakan pendekatan pemecahan

Approach masalah secara rasional atau yang dapat berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari.
3. Justification 5. Melakukan justifikasi terhadap kebenaran masalah

yang ingin dijawab.

Berdasarkan dari indikator yang telah diuraikan, maka dapat dibuat level

untuk mengetahui adanya epistemic cognition sebagai berikut.

Tabel 2.8 Level Epistemic Cognition

Epistemic Cognition

Indikator Epistemic Cognition Level
1 2
Peserta didik mampu memenuhi lima indikator yang Sangat Tinggi
ditentukan
Peserta didik mampu memenuhi empat indikator Tinggi

yang ditentukan

Peserta didik mampu memenuhi tiga indikator yang Sedang
ditentukan
Peserta didik mampu memenuhi dua indikator yang Rendah
ditentukan

Peserta didik mampu memenuhi satu indikator yang  Sangat Rendah

ditentukan

4. Hubungan Kemampuan Pemecahan Masalah dan Epistemic Cognition
Hudoyo menyatakan bahwa pemecahan masalah merupakan hal yang sangat

esensial dalam pengajaran matematika karena (I) siswa menjadi terampil dalam

memilih informasi yang relevan, kemudian menganalisisnya dan akhirnya menguji

hasilnya, (2) kepuasan intelektual akan muncul dari dalam, ( 3) potensi intelektual
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siswa meningkat, dan (4) siswa belajar bagaimana membuat penemuan melalui proses
(Syaiful, 2019). Menurut polya indikator kemampuan pemecahan masalah
matematika adalah (a) memahami masalah, (b) merencanakan penyelesaian, (c)
menyelesaikan masalah, dan (d) memeriksa kembali (Hamiyah & Jauhar, 2014)
Menurut Hofer (2004) menyatakan defenisi dari epistemic cogntion yaitu keyakinan
individu tentang pengetahuan “who, what, andwhere is the knowledge come from?”
dan bagaimana pengetahuan itu disusun dan digunakan. Dari beberapa pemikiran ahli
tentang epistemic cognition maka peneliti dapat menyimpulkan bahawa epistemic
cognition merupakan suatu proses berpikir individu tentang pengetahuan, proses
mendapatkan pengetahuan dan keyakinan tentang pengetahuan serta justifikasi
terhadap pengetahuan. Muis (2007) level epistemik individu dalam memecahkan
permasalahan matematika dipengaruhi oleh beberapa faktor, yaitu (a) strategi
metakognisi, (b) Pendekatan pemecahan masalah matematika, dan (c) Justifikasi.
Adapun indikator epistemic cognition dalam pemecahan masalah yang digunakan
dalam penelitian ini seperti yang dipaparkan pada tabel 2.9 berikut:

Tabel 2.9 Indikator Epistemic Cognition Dalam Pemecahan Masalah

No Faktor Indikator Pemecah Indikator Epistemic Cognition dalam
Epistemic Masalah Pemecah masalah
Cognition
1. Metacognition =~ Memahami Masalah Kontrol dan Memahami masalah.
Strategy 1. Memonitor apakah informasi
(Planning, yang diperoleh masih dalam
Monitoring, konteks dari masalah
Kontrol) 2. Memonitor apakah informasi baru

yang diperoleh dapat digunakan
untuk memecahkan masalah.
3. Jika sudah sesuai lanjut ketahap
selanjutnya.
Merencanakan
Penyelesaian Memilih strategi untuk memecahkan
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masalah.

1. Memonitor apakah strategi yang
digunakn sudah sesuai untuk
memacahkan permasalahan.

2. Jika strategi belum sesuai maka
siswa menggantinya  dengan
strategi lain.

Peserta didik menggunakan
pendekatan pemecahan masalah
secara rasional atau yang dapat
berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari.

2. Problem Menyelesaikan
Solving Masalah
Approach

3. Justification Memeriksa Kembali

Melakukan justifikasi  terhadap
kebenaran masalah yang ingin
dijawab.

Diadopsi dari Dina dkk (2021)

E. Materi Bangun Sisi Datar

Bangun ruang sisi datar adalah bangun ruang memiliki banyak macam

bentuk, seperti kubus, balok, prisma, limas, tabung, dan bola. Bangun ruang sisi datar

membahas mengenai bentuk, jaring-jaring, volume, dan luas permukaan bangun.

Pada penelitian ini materi bangun ruang sisi datar yang digunakan ialah balok dan

kubus yang disesuaikan materi SMP kelas VI1II.

a. Kubus

Kubus adalah bangun ruang yang dibatasi oleh enam sisi yang berbentuk

persegi sama besar. Gambar 2.2 merupakan bangun ruang kubus.
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Gambar 2.2 Kubus

1. Kubus memiliki unsur-unsurnya, berikut adalah unsur kubus:

a)

b)

9)

Sisi kubus (6 buah): ABFE, BCGF, CDHG, ADHE,
ABCD, dan EFGH.

Rusuk (12 buah): AB, BC, CD, DA, EF, FG, GH, HE,
AE, BF, CG, dan DH.

Titik sudut (8 buah): A, B, D, E, F, G, dan H.

Bidang diagonal (6 buah): BCHE, ADGF, ABGH, CDEF,
ACGE, dan BDHF.

Bidang frontal: Bidang yang sejajar dengan bidang
gambar, yaitu ABFE.

Bidang orthogonal: Bidang yang tegak lurus dengan
bidang frontal, yaitu bidang BCDA, BCGF, FGHE dan
ADHE.

Sudut surut: Sudut antara bidang frontal dengan bidang
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ortogonal.
h) Diagonal sisi adalah AC, BD, BG, CF, EG, FH, AH, dan
DE.
i) Diagonal ruang adalah AG, CE, BH, dan DF.
J) Misalkan panjang rusuk = s, diagonal sisi kubus adalah
sv2 dan diagonal ruang sv'3
2. Sifat-Sifat Kubus
Kubus memiliki beberapa sifat. Berikut adalah sifat-sifat kubus:
a) Kubus memiliki enam sisi berbentuk persegi.
b) Kubus memiliki 12 rusuk yang sama panjang.
¢) Semua diagonal sisi kubus sama panjang, yaitu s+2
d) Semua diagonal ruang kubus sama panjang, yaitu sv/3

e) Bidang diagonal kubus berbentuk persegi panjang berukuran sama.

3. Jaring-Jaring Kubus

Jaring-jaring adalah rangkaian sisi yang membentuk bangun ruang. Jaring-
jaring kubus diperoleh dengan membentangkan kubus. Gambar 2.3

merupakan jaring-jaring kubus.
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Gambar 2.3 Jaring-jaring Kubus

4. Luas permukaan dan volume kubus

Kubus memiliki luas permukaan dan volumenya, berikut
adalah rumus luas dan volume kubus:

a) Luas permukaan kubus = 6 x luas sisi = 6s2

b) Volume kubus =s x s x s =s®

b. Balok

Balok adalah bangun ruang yang dibatasi oleh 3 pasang sisi yang sama besar.

Gambar 2.4 merupakan representasi bangun ruang balok.

m
-n

Gambar 2.4 Balok
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1) Unsur —unsur Balok

Balok memiliki unsur-unsur. Berikut adalah unsur-unsur

balok:

a)

b)

d)

f)

Sisi (6 buah): ABFE, BCGF, CDHG, ADHE, ABCD,
dan EFGH

Rusuk (12 buah): AB, BC,CD, DA, EF, FG, GH, HE,
AE, BF, CG, dan DH.

Titik sudut (8 buah): A, B, C, D, E, F, G, dan H.
Bidang diagonal (6): BCHE, ADGF, ABGH, CDEF,

ACGE, dan BDHF.

Sisi Diagonal
Sisi
ABCD AC dan BD
EFGH EG dan FH
ABFE AF dan BE
BCGF BG dan CF
CDHG CH dan DG
ADHE AH dan DE

Tabel 2.9 Diagonal Sisi Balok

Diagoal sisi adalah garis diagonal sisi balok masing-
masing memiliki 2 buah diagonal sisi.
Diagonal ruang adalah garis diagonal yang melewati

ruang balok, yaitu AG, CE, BH, dan DF.



2) Sifat-sifat Balok

a) Balok memiliki sisi yang berbentuk persegi panjang.

b) Sisi-sisi yang Sisi-sisi yang saling berhadapan sama
besar (ABCD = EFGH, ABFE = CDHG, dan BCGF
= ADHE).

¢) Rusuk- rusuk yang sejajar merupakan sama panjang
(AB=CD=EF=GH, BC=FG=AD=EH, dan AE = DH=
BF = CG).

d) Pada sisi yang sama, diagonal sisi sama panjang
(AC=BD=EG=FH, AH=DE=BG=CF, dan
AF=BE=DG=CH).

e) Semua diagonal ruang sama panjang (BH = DF = AG
= CE).

3) Jaring-jaring Balok
Jaring-jaring balok diperoleh dengan membentangkan
balok. Gambar 2.5 merupakan representasi jaring-jaring

balok.
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I

Gambar 2.5 Jaring-jaring Balok

4) Luas Permukaan dan Volume Balok
Dimisalkan rusuk-rusuk balok sebagai berikut:
Panjang (p), lebar (1), dan tinggi (t).
a) Luas permukaan balok = 2el + 2et + 2It
=2 (el +et+lt)

a) Volume balok = panjang x lebar x tinggi

F. Presfektif teori dalam Islam
Pembelajaran matematika dapat dikaitkan dengan kandungan nilai-nilai al-
Quran pada proses berpikir dalam memecahkan masalah yang dihadapi. Sebagaimana

Allah menjelaskan di dalam al-Quran.

[ 3 s oa % ;.%.°F°‘~°,.,.S‘d-»~; Su vZ%- @ vz ak gaei-f oy te s &1 (A 151 e
atal (il (g il alT allip® AT 4G4 Ga e liah il AT Js B ¢l 03 Ul 3
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Artinya “Kalau sekiranya kami turunkan al-Quran ini kepada sebuah gunung, pasti
kamu akan melihatnya tunduk terpecah belah disebabkan ketakutannya kepada Allah,
dan perempumaan-perempumaan itu kami buat untuk manusia supaya mereka
berpikir” (Q.S Al- Hasyr : 21).

Ayat di atas menerangkan, untuk berpikir tentang kebesaran Allah atas apa
yang telah diciptakan di langit dan di bumi. Pada aspek teori berpikir (Subri, 2014)
menyebutkan terdiri atas tafakur dan ijtihad. Tafakur adalah bagian dari segala
kebaikan kerena merupakan pekerjaan hati yang dapat dengan mudah mengubah
pikiran dari yang negatif menjadi positif begitu juga sebaliknya yang dari positif
menjadi negatif. Sedangkan ijtihad adalah mencurahkan segala kemampuan yang
memiliki keyakinan pada diri dan berusaha semaksimal mungkin untuk memecahkan
masalah yang dihadapi, dengan mengerahkan semua kemampuan yang dimiliki
hingga batas akhir, mencari ilmu pengetahuan dan membentuk sendiri pengetahuan
yang baru atau disebut juga sebagai epistemic cognition yaitu mempengaruhi
bagaimana individu memahami sifat masalah yang dihadapi dan menentukan jenis
strategi apa yang tepat untuk menyelesaikannya.

Al-Quran juga menganjurkan bagi setiap pendidik untuk selalu mencari jalan
dan media terbaik agar memudahkan peserta didik untuk menerima ilmu Allah SWT,
sebagaimana dalam al-Quran secara prinsip disampaikan pada surat Al-Maidah

sebagaimana berikut.
E ‘:_,’ ) . 2 LA _‘a - 52 a0 (l 23 (. ) Le W re
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Artinya: “Wahai orang-orang yang beriman, bertakwalah kalian kepada
Allah dan carilah jalan yang mendekatkan diri kepada-Nya (wasilah) dan
berjihadlah pada jalan-Nya supaya kalian mendapat keberuntungan. (Q.S.Al-
Maidah: 35)

Berdasarkan ayat diatas, kata “wasilah” mengandung tiga makna, yaitu
pertama mendekatkan diri kepada Allah, kedua untuk perantara atau media, dan
ketiga sumpah. Pada kata wasilah merupakan makna untuk perantara atau media yang
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Dalam hal ini, media tersebut salah satunya
bisa dikemas dengan bahan ajar dimana salah satu bahan ajar yang ada pada
pembelajaran yaitu LKPD. Hal ini didukung dengan pendapat Salirawati (2017) yang
mengemukakan bahwa penggunaan bahan ajar yang tepat dapat membantu pendidik
dalam menyampaikan materi pembelajaran. Bahan ajar LKPD sangat baik dipakai
untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Pada
umumnya, LKPD berisi petunjuk praktikum, percobaan yang bisa dilakukan di
rumah, materi untuk diskusi, dan soal-soal latihan maupun segala bentuk petunjuk
yang mampu mengajak peserta didik beraktivitas dalam proses pembelajaran. Bahan
ajar tersebut agar interaktif dan menarik, maka bahan ajar dikemas sebagai e-LKPD.

e-LKPD yang disusun dapat dirancang dan dikembangkan sesuai dengan
kondisi dan situasi kegiatan pembelajaran yang akan dihadapi. e-LKPD juga dapat
berorientasi antara materi yang diajarkan dengan situasi di dunia nyata, dalam hal ini
peserta didik dituntut untuk aktif menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari. e-LKPD akan membantu peserta didik dalam menemukan

konsep-konsep melalui aktivitasnya sendiri dan belajar secara kelompok yang akan
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menyebabkan pembelajaran lebih bermakna. Konsep pembelajaran yang dikaitkan
dengan kehidupan sehari-hari disebut dengan RME.

Pembelajaran RME yang mengaitkan konsep materi dalam kehidupan sehari-
hari dapat diterapkan di sekolah yang berbasis pesantren. Penelitian yang akan
dilakukan pada pesantren ini memiliki pengaruh yang kuat untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik dalam menyelesaikan masalah. Salah satu diantaranya
peserta didik dapat mengaitkan pembelajaran matematika dalam kehidupan sehari-
hari dengan mengemukakan benda konkret disekitar lingkungan pesantren.
Pengetahuan tersebut dapat berlaku disemua jenjang pendidikan. Dalam hal ini
sejalan dengan pendapat Suparnis (2016) yang mengemukakan bahwa pada
pendidikan dilakukan sepanjang usia (long life education), karena aktivitas
pembelajaran tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia dalam rangka untuk
memperoleh ilmu pengetahuan guna meningkatkan derajat kehidupannya. Allah

berfirman di dalam al-Quran.

e sk Ly 15 a5 abadl gl iy akia fghane il i By .

“.. Niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat, dan Allah Maha
mengetahui apa yang kamu kerjakan” (Q.S Al-Mujaddilah : 11).

Dari ayat di atas, bahwa pentingnya pada proses pembelajaran untuk

mencapai berbagai macam aspek baik kompetensi, keterampilan dan sikap. Konsep

al-Quran menunjukkan bahwa setiap manusia diberikan kecenderungan berkembang
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pada struktur jasmani dan rohani sehingga ilmu pengetahuan mengalami

perkembangan sampai pada proses pembelajaran dan teorinya (Suparnis, 2016).

G. Kerangka Berfikir

e-LKPD dengan pendekatan RME. e-LKPD tersebut didesain sesuai dengan
kurikulum merdeka. Kemampuan yang akan ditingkatkan dalam penelitian ini adalah
epistemic cognition.

Teori pengembangan yang digunakan sebagai prosedur penelitian untuk
menguji, bahwa e-LKPD pembelajaran yang dikembangkan dapat mendukung
epistemic cognition peserta didik adalah model ADDIE yang terdiri atas 5 tahapan
yakni tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Pada
tahap implementasi e-LKPD diujicobakan kepada peserta didik SMP kelas V111 yang
terdiri atas satu kelas. Berdasarkan hasil uji coba tersebut peneliti menduga bahwa e-
LKPD dapat mendukung epistemic cognition peserta didik SMP/MTs kelas VIII.
Sebagai gambaran untuk mempermudah peneliti dalam melakukan penelitian
pengembangan, maka peneliti sajikan kerangka konseptual yang menjadi ide pokok

peneliti.
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LKPD yang digunakan masih tergabung kedalam LKPD Tematik
umum dan kurang menarik karena kurang interaktif . Perlunya
dikembangkan bahan ajar e-LKPD sehingga dapat dipelajari
melalui computer/smartphone serta bisa digunakan sebagai
penunjang dalam mempelajari matematika
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Peserta didik sering salah
dalammenyelesaikan masalah operasi

hitung dan keliru dalam memahami konsep

yang ada pada soal matematika. Hal ini
karena lemahnya pengetahuan dan
keyakinan terhadap apa yang diketahui

~

/

Realistic Mathematic Education i'_.} e-LKPD

I
Karasteristik pembelajaran dengan
Realistic Mathematic Education sebagai
berikut.

A

|

Epistemic Cognition

1. The use of context (Menggunakan

2. The use models (menggunakan model)
3. Student contribution (Menggunakan

masalah konteks). e-LKPD yang digunakan pada
penelitian ini bertempat di
sekolah Madrasah Tsanawiyah

y

Indikator Penilaian Epistemic
Cognition peserta didik

kontribusi peserta didik)
4. Interactivity (Proses pengajaran yang
interaktif)
5. Intertwining (Terintegrasi dengan topik
lainnya)
|
A 4
Materi Bangun e-LKPD dengan pendekatan
Sisi Datar Kelas Realistic Mathematic Education
Vil untuk mendukung Epistemic

Cognition pada materi Bangun Sisi
Datar kelas VIII

v

Teori pengembangan ADDIE

v

e-LKPD yang valid, menarik dan
praktis

v

Dugaan dari dukungan Epistemic Cognition

v

e-LKPD yang layak digunakan

Gambar 2.6 Kerangka Berpikir

1. Metacognition Strategy
(Planing, Monitoring,
Kontrol)

2. Problem Solving Approach

3. Justification




BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau lebih
dikenal dengan Research and Development (R&D) yang merupakan metode
penelitian untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan kemudian diuji
keefektifannya (Sugiyono, 2013). Tujuan dipilihnya penelitian pengembangan yaitu
untuk mengembangkan produk berupa e-LKPD dengan pendekatan RME untuk
mendukung epistemic cognition peserta didik pada materi bangun sisi datar kelas
VIIL.
B. Model Pengembangan

Model pengembangan menggunakan ADDIE yang terdiri atas 5 tahapan yaitu:
(1) Analysis (2) Design (3) Devolopment (4) Implementation (5) (Evaluation).
ADDIE adalah suatu paradigma pengembangan produk yang diterapkan untuk
merancang dengan menyiapkan lingkungan belajar yang dapat memfasilitasi
pembelajaran dan melibatkan lingkungan belajar secara optimal, selain itu model
pengembangan ADDIE digunakan karena efektif dalam membuat atau
mengembangkan suatu produk seperti e-LKPD (Branch, 2009) dalam Sugiyono

(2016:38).
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C. Prosedur Penelitian Pengembangan

Berdasarkan model pengembangan ADDIE yang telah diuraikan, maka
prosedur pengembangan dalam penelitian ini disajikan pada gambar 3.1 sebagali

berikut.
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1. Analysis (Tahap Analisis)

Pada tahap analisis yang dilakukan mencakup tiga hal yaitu analisis

kurikulum, analisis kebutuhan dan analisis karakteristik peserta didik.

a) Analisis kebutuhan terhadap e-LKPD

1)

2)

Analisis Kebutuhan Guru terhadap e-LKPD

Analisis kebutuhan guru terhadap e-LKPD bertujuan untuk
mengidentifikasi kebutuhan guru dalam proses pembelajaran.
Kebutuhan guru tersebut meliputi cara guru mengajar dan metode
yang digunakan pada saat mengajar materi himpunan. Analisis ini
dilakukan dengan cara menyebar angket kebutuhan guru dan
wawancara kepada satu guru bidang studi matematika.

Analisis Kebutuhan terhadap Peserta didik terhadap e-LKPD

Analisis kebutuhan peserta didik terhadap e-LKPD bertujuan untuk
mengidentifikasi kebutuhan peserta didik yang akan menempuh
pembelajaran  dengan  menggunakan e-LKPD yang telah
dikembangkan. Kebutuhan peserta didik tersebut meliputi penguasaan
materi khususnya materi himpunan. Analisis ini dilakukan dengan
cara menyebar angket kebutuhan dan wawancara peserta didik kelas

VIl SMP/MTs.

b) Analisis kurikulum yang dilakukan seperti menganalisis tujuan, materi,

metode/strategi pembelajaran dan evaluasi yang digunakan sebagai pedoman

atau acuan pendidik dalam memberikan pendidikan kepada peserta didik di
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sekolah. Analisis ini dilakukan dengan pemberian angket dan wawancara
kepada guru bidang studi matematika.

¢) Analisis karakteristik Peserta Didik
Analisis karakteristik peserta didik yang dilakukan meliputi analisis epistemic
cognition peserta didik dalam menyelesaiakan masalah yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari. Pada analisis ini, peneliti akan memberikan

soal tes kepada 3 peserta didik dengan kemampuan tinggi, sedang dan rendah.

2. Design (Tahap Rancangan)

Pada tahapan ini akan dirancang e-LKPD yang dikembangkan sesuai
dengan hasil evaluasi analisis sebelumnya yang telah dilakukan, meliputi
flowchart dan storyboard e-LKPD, pemograman e-LKPD dan penyusunan desain
instrumen penilaian. Adapun Langkah-langkah yang dilakukan dalam mendesain
e-LKPD adalah sebagai berikut.

a) Menyusun Desain e-LKPD dalam bentuk Flowchart dan Storyboard

1) Membuat flowchart

Flowchart memuat urutan penyajian mulai dari awal hingga akhir.
Flowchart ini sangat penting dan bersifat informative untuk memberikan
gambaran semua alur dan proses dari tampilan ke tampilan lain secara
lengkap. Untuk memudahkan pembuatan program, terlebih dahulu
menentukan fitur-fitur yang akan disajikan dalam program. Ketika
program dijalankan, maka program akan menjalankan tampilan pembuka.
Tampilan pembuka berisi simulasi singkat mengenai judul e-LKPD.
Untuk menuju ke halaman utama tekan tombol masuk, maka e- LKPD

akan langsung masuk ke halaman utama. Pada halaman utama ini
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memuat beberapa halaman dan diakhiri dengan halaman penutup. Pada
halaman penutup ini pengguna bisa langsung keluar dari program dengan
cara menekan tombol silang (X) pada pojok kanan atas. Penyajian

flowchart e-LKPD disajikan dalam Gambar 3.2.

Halaman Utama

|
l l ,,

Halaman Pembuka Halaman Inti Halaman Penutup
v l l
Peta Informasi Kegiatan Rangkuman
l Judul Materi
Kata Kunci — Y -
Kata Pengantar Uji Kompetensi
Uraian Materi
l Ayo Bermusyawarah v
KI, KD dan Tujuan Ayo Mengasah Otak Daftar Pustaka
Pembelajaran 7y
|
v Hal
alaman
Peta Konsep Pembuka
i Halaman Inti
Halaman > Keluar
Penutup

Gambar 3.2 flowchart e-LKPD

2) Membuat storyboard
Membuat storyboard adalah proses membuat tampilan pada kertas

yang akan dipindahkan pada layar komputer. Storyboard ini memuat e-
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LKPD yang akan disajikan. Berikut ini dipaparkan storyboard halaman

utama yang terdiri atas :

halaman inti, dan storyboard halaman penutup.

a. Storyboard Tampilan Halaman Pembuka

storyboard halaman pembuka, storyboard

Adapun tampilan Storyboard pada halaman pembuka sebagaimana

pada Gambar 3.3 berikut

6789"10

11

12

13

14

15

Gambar 3.3 Sketsa Tampilan pada Halaman Pembuka

Keterangan gambar :

1. Tampilan cover e-LKPD

2. Tombol cover (halaman
pembuka)

3. Tombol back cover

4. Tombol back

5. Tombol next

6. Tombol volume musik

7. Tombol kata pengantar

8. Tombol peta informasi

9. Tombol peta konsep

10. Tombol KI & KD

11. Materi

12.Rangkuman

13.Uji Kompetensi

14. Tombol mengecilkan tampilan

15.Tombol close

Untuk menuju ke halaman inti tinggal klik tombol next atau tekan

dan geser ke arah kiri pada sisi kanan cover e-LKPD.

b.  Storyboard Tampilan Halaman Inti

Adapun tampilan Storyboard pada halaman pembuka sebagaimana

pada gambar 3.4 berikut.
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12

13

14

15

Gambar 3.4 Sketsa Tampilan pada Halaman Inti
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Keterangan gambar :

. Tampilan halaman inti e-LKPD
. Tombol cover

. Tombol back cover

. Tombol back

. Tombol next

. Tombol volume musik

. Tombol kata pengantar

. Tombol peta informasi

. Tombol peta konsep
10.Tombol Kl & KD

11. Materi

12. Rangkuman

13. Uji Kompetensi

14. Tombol mengecilkan tampilan
15. Tombol close

O© 00 ~NOoO Ol b WDN -

Pada halaman inti terdiri atas beberapa halaman yang berisi seluruh

materi tentang himpunan dan uji kompetensi dengan diagram pada gambar

3.4 yang sudah dijelaskan sebelumnya. Untuk kembali pada halaman

pembuka klik tombol cover. Untuk menuju ke halaman selanjutnya klik

tombol next atau tekan dan geser kearah Kiri pada sisi kanan tampilan e-

LKPD. Untuk menuju ke halaman penutup klik tombol back cover.



C. Storyboard Tampilan Halaman Penutup

6 7| 8] @ 10 11 12 13 14 15

@
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Gambar 3.5 Sketsa Tampilan pada Halaman Penutup

b) Menentukan Kompetensi Inti
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Keterangan gambar :

. Tampilan halaman penutup
. Tombol cover

. Tombol back cover

. Tombol back

. Tombol next

. Tombol volume musik
. Tombol kata pengantar
. Tombol peta informasi
. Tombol peta konsep
10.Tombol KI & KD

11. Materi

12. Rangkuman

13. Uji Kompetensi

14. Tombol mengecilkan
tampilan
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Pada tahap ini peneliti memilih kompetensi inti, analisis kompetensi

dasar, dan analisis indikator pencapaian kompetensi berdasarkan hasil

analisis kurikulum vyang telah dilakukan pada tahap Analysis dan

disesuaikan dengan materi dan kurikulum yang digunakan.

¢) Memprogram e-LKPD

Pada tahap ini dilakukan proses pemindahan tampilan pada storyboard

ke komputer. Tahap ini disebut dengan pemrograman. Dalam penyusunan

e-LKPD interaktif dengan pendekatan RME untuk mendukung pemecahan

masalah ini menggunakan software Power Point, Canva dan iSpring Suite

10.

Adapun perangkat yang digunakan, sebagai berikut:

1) Perangkat keras (hardware)

2) Perangkat keras yang digunakan oleh peneliti adalah laptop.



3)

Perangkat lunak (software)

e Canva

Microsoft Office 2010
Microsoft Power Point

iSpring Suite 10

d) Menyusun Instrumen Penelitian Berupa Lembar Validasi
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Pada tahap ini menyusun instrumen penelitian berupa lembar validasi

instrumen, angket penilaian e-LKPD yang akan diberikan kepada validator

yang meliputi instrument validasi ahli desain, ahli materi, ahli media, ahli

pembelajaran, ahli bahasa, praktisi, dan pengguna (user).

Tabel 3.2 Indikator Penilaian Angket Ahli dan Praktisi

No. Kriteria Indikator Penilaian Validator
1 2 3 4
1. Aspek 1.1 Tampilan (halaman awal dan isi e-  Ahlij desain
desain/tampilan LKPD)
e-LKPD 1.2 Desain bagian isi
1.3 Tata letak tombol navigasi
1.4 Ukuran font pada e-LKPD
1.5 Kesesuaian komponen e-LKPD
1. Aspek Kelayakan 2.1 Kesesuaian materi dengan  Ahli Materi
Materi kompetensi dasar, indikator dan
tujuan.
2.2 Keakuratan materi pada e-LKPD
2.3 Kemutakhiran materi pada e-LKPD
2.4 Cakupan isi materi pada e-LKPD
2. Aspek kelayakan 3.1 Kesesuaian materi dengan  Ahli

pembelajaran

kompetensi dasar, indikator dan
tujuan pembelajaran

3.2 Kesesuaian penyajian materi pada
e-LKPD

3.3 Ketepatan dan kesesuaian e-LKPD
menggunakan pendektan Realistic
Mathematic Education

pembelajaran
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Aspek Bahasa
Aspek tampilan
pada e-LKPD

A
Aspek  penyajian
materi pada
penggunaan e-
LKPD
Aspek manfaat
penggunaan e-
LKPD

3.4 Ketepatan dan kesesuaian e-LKPD

untuk  mendukung  epistemic
cognition
4.1 Bahasa yang digunakan lugas
4.2 Bahasa yang digunkan
komunikatif

4.3 Kesesuaian penggunaan istilah,
gambar, symbol atau ikon pada
e-LKPD

4.4 Kesesuaian bahasa dengan
perkembangan peserta didik kelas
VIII

5.1 Kejelasan dan kemenarikan gambar

5.2 Kejelasan teks

5.3 Kejelasan dan kesesuaian gambar
dengan materi

5.4 Kemudahan memahami
yang disajikan

5.5 Ketepatan system penyajian materi

5.6 Kejelasan istilah, symbol, gambar
dan lambing pada e-LKPD

5.7 Kemudahan sebagai bahan ajar

5.8 Membantu mendukung epistemic
cognition peserta didik

5.9 Kepraktisan penggunaan e-LKPD
dalam pembelajaran

materi

Ahli Bahasa

Praktisi
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respon peserta didik yang digunakan disusun berdasarkan aspek tampilan

e-LKPD, aspek isi e-LKPD dan aspek penggunaan e-LKPD. Angket

respon peserta didik digunakan untuk mengukur tingkat kemenarikan e-

LKPD. Berikut adalah kisi-kisi angket respon peserta didik yang disajikan

pada Tabel
Tabel 3.2 Indikator Penilaian Angket Respon Peserta Didik
No. Kriteria Indikator Penilaian
1. Aspek tampilan e- 1.1 Kemenarikan gambar
LKPD 1.2 Kejelasan teks
1.3 Kejelasan istilah, symbol dan gambar
2. Aspek isi e-LKPD 2.3 Kemenarikan materi
2.4 Kemenarikan uraian materi dan contoh soal
3. Aspek penggunaan e- 1.1 Kemudahan sebagai bahan ajar
LKPD 1.2 Kemenarikan penggunaan e-LKPD
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Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik elektronik dilihat dari
flowchart dan storyboard yang sudah dibuat. Kegiatan-kegiatan yang dilakukan
pada tahap ketiga ini adalah dengan menyusun draf e-LKPD yang mencakup
sebagai berikut:

1) Pendahuluan, yang terdiri dari

a. Cover

b. Kata pengantar

c. Daftar isi

d. Petunjuk penggunaan e-LKPD

e. Komponen Inti (KI)

f. Kompetensi Dasar (KD)

g. Indikator

h. Tujuan pembelajaran

i. Materi Pra Syarat

J. Karasteristik RME

k. Peta Konsep
2) lsi

Kegiatan pembelajaran konsep bangun datar luas permukaan dan volume
bangun datar materi kubus dan balok kelas V11l Madrasah Tsanawiyah.
3) Penutup

a. Rangkuman

b. Uji kompetensi

c. Daftar Pustaka
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3. Devolopment (Tahap Pengembangan)

Pada tahapan ini peneliti akan mengembangkan, memproduksi, dan
merevisi e-LKPD berbasis pendekatan RME e-LKPD digunakan untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan berdasarkan hasil analisis dan desain
pada tahap pertama dan kedua. Pada tahap pengembangan menyusun instrumen
penilaian. Instrumen penilaian meliputi: (a) validasi ahli meliputi ahli materi, ahli
bahasa, ahli pembelajaran, ahli desain, dan praktisi (b) instrumen soal tes beserta
validasinya yang digunakan untuk mengetahui adanya dukungan epistemic
cognition peserta didik (c) instrumen pedoman wawancara beserta validasinya
untuk melengkapi data terkait dengan epistemic cognition peserta didik.
Kemudian peneliti menyerahkan produk e-LKPD kepada para ahli untuk

dilakukan validasi.

4. Implementation (Tahap Penerapan)

Setelah e-LKPD matematika berbasis RME dinyatakan valid, paraktis
serta menarik dan telah direvisi, kemudian e-LKPD pembelajaran akan diuji
cobakan dalam kegiatan belajar mandiri. Uji coba dilakukan untuk mengetahui
respon peserta didik terkait kemenarikan e-LKPD. Pada tahap ini dilakukan uji
coba terbatas (kelompok kecil) dengan melibatkan 6 peserta didik kelas VIII
Madrasah Tsanawiyah. Hasil uji coba tersebut dianalisis dan, dijadikan dasar
untuk revisi e-LKPD, kemudian selanjutnya dilakukan uji lapangan (kelompok
besar). Uji lapangan melibatkan 2 kelas Madrasah Tsanawiyah.

Pada tahap ini peneliti mengumpulkan data berupa hasil angket untuk
mengukur kemenarikan e-LKPD. Sedangkan mengetahui adanya dukungan

epistemic cognition peserta didik dilakukan dengan pemberian soal tes tertulis
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pemecahan masalah. Dari hasil tes yang telah diperoleh, kemudian akan dipilih
subjek sebanyak dua orang peserta didik yang mendapatkan nilai tertinggi pada
setiap kelas. Berikutnya dilanjutkan ketahap wawancara yang mendalam terkait
dengan bagaimana proses memahami sifat masalah yang diberikan, dan
menentukan jenis strategi apa Yyang tepat untuk memecahkan masalah.

Perolehan data-data tersebut dianalisis dan digunakan pada tahap evaluasi.

5. Evaluation (Tahap Evaluasi)

Pada tahap evaluasi peneliti melakukan analisis berdasarkan data yang
diperoleh pada tahap implementasi. Hasil evaluasi digunakan sebagai bahan
pertimbangan dalam melakukan penyempurnaan pengembangan e-LKPD
sekaligus mengetahui kevalidan, kepraktisan, kemenarikan, dan ada tidaknya

dukungan epistemic cognition peserta didik setelah menggunakan e-LKPD.

D. Uji Produk
Pada uji produk tujuannya untuk mengumpulkan dan memperoleh data

yang digunakan sebagai dasar dalam menentukan tingkat kevalidan, kepraktisan
dan kemenarikan dari e-LKPD yang dikembangkan. Uji produk pada penelitian
ini terdiri atas dua tahapan yaitu tahap uji ahli dan tahap uji coba. Adapun
langkah-langkah yang dilakukan untuk uji produk dalam penelitian

pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Uji Ahli
a. Desain Uji Ahli

Uji ahli dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan e-LKPD dengan
cara memberikan kepada validator draf awal e-LKPD matematika berbasis RME

untuk mendukung epistemic cognition peserta didik yang telah dikembangkan,
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kemudian validator diminta untuk memberikan tanggapan dan penilaian melalui
lembar validasi yang telah ditetapkan.

Pada tahapan ini akan diperiksa kembali mulai dari sampul depan, isi,
dan sampai pada bagian akhir yaitu daftar rujukan, apabila sudah sesuai maka
diserahkan kepada validator ahli dan praktisi. Hasil penilaian dari beberapa ahli
dan validator praktisi akan dianalisis dan dijadikan sebagai alat perbaikan, jika
terdapat kesalahan atau masukan yang berupa saran dan komentar. Setelah e-
LKPD dinyatakan validoleh validator ahli dan praktisi, maka dapat diteruskan
ketahap selanjutnya, sedangkan jika e-LKPD tersebut dinyatakan belum valid,
maka dilakukan revisi sampai menghasilkan e-LKPD yang valid praktis, menarik.
b. Subjek Uji Ahli

Subjek uji ahli terdiri atas dua kelompok, yaitu validator ahli dan
validator praktisi. Adapun kualifikasi untuk masing-masing validator diuraikan
sebagai berikut:

1. Validator ahli materi
a. Dosen
b. Pendidikan minimal S3 (Strata 3) matematika/pendidikan matematika
c. Pengalaman mengajar minimal 5 tahun
2. Validator ahli bahasa
a. Dosen
b. Pendidikan minimal S3 (Strata-3) pendidikan bahasa Indonesia

c. Pengalaman mengajar minimal 5 tahun
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3. Validator ahli pembelajaran
a. Dosen
b. Pendidikan minimal S3 (Strata-3) pendidikan matematika
c. Pengalaman mengajar minimal 5 tahun
4. Validator Desain
a. Dosen
b. Pendidikan minimal S3 (Strata-3) pendidikan teknik/ pendidikan
matematika yang mengampu mata kuliah multimedia pembelajaran
c. Pengalaman mengajar minimal 5 tahun
5. Validator praktisi
a. Guru mata pelajaran matematika
b. Pendidikan minimal S1 (Strata 1) pendidikan matematika
c. Pengalaman mengajar minimal 5 tahun dan lulus sertifikasi

d. Bersediah menjaga kerahasiaan proses dan hasil penilaian

2. Uji Coba

Uji coba dilakukan dengan memberikan e-LKPD dan instrumen yang telah
divalidasi oleh validator ahli dan validator praktisi kepada peserta didik kelas V111
Madrasah Tsanawiyah. Instrumen terdiri atas soal tes, angket, dan wawancara.
Soal tes diberikan untuk mengukur epistemic cognition, angket digunakan untuk
mengetahui keefektifan dan kepraktisan, sedangkan wawancara digunakan untuk
mengetahui adanya dukungan epistemic cognition peserta didik dari e-LKPD yang

telah dikembangkan.
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a. Desain Uji Coba
Pada tahap uji coba ini terdapat dua kegitan, yaitu uji coba terbatas
(kelompok kecil) dan uji lapangan (kelompok besar).
1. Uji Terbatas (Kelompok kecil)
Setelah produk telah direvisi kemudian dinyatakan valid maka langkah
selanjutnya yang dilakukan adalah uji coba e-LKPD pada kelompok kecil
dengan tujuan mengetahui bagaimana, kemenarikan dan tanggapan peserta
didik terhadap e-LKPD yang dikembangkan. e-LKPD tersebut diuji coba ke
enam orang peserta didik berdasarkan kemampuan awal dengan melihat
hasil pencapaian kompetensi dan rekomendasi guru bidang studi. Adapun
kualifikasi peserta didik yaitu diambil dari masing-masing kelas tiga orang
peserta didik, yang memiliki kemampuan tinggi, sedang, dan rendah. Hal
tersebut dilakukan agar e-LKPD yang telah dikembangkan bisa digunakan

oleh seluruh peserta didik.

2. Uji Lapangan (Kelompok Besar)

Uji lapangan dilakukan kepada peserta didik kelas VIII  Madrasah
Tsanawiyah Sumber Bungur, dengan mengambil 2 kelas yaitu kelas VIII A
dan kelas VIII B. Pengambilan sampel tersebut dilakukan dengan teknik
simple random sampling vyaitu tujuannya memperoleh sampel yang
representatif dari populasi peserta didik kelas VIII yang ada di Madrasah
tersebut.

Langkah-langkah yang dilakukan dalam tahap uji lapangan yaitu:

a) Memastikan jaringan internet dapat terkoneksi dengan baik sehingga

proses uji coba lapangan berjalan dengan baik.
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d)

f)

9)

h)
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Menyiapkan e-LKPD dan instrumen pendukung yang akan diuji
cobakan kepada peserta didik.

Mendistribusikan atau mengshare dalam bentuk link dari e-LKPD yang
telah dikembangkan.

Melakukan kegiatan proses pembelajaran dengan menggunakan e-
LKPD matematika berbasis Realistic Mathematic Education yang telah
dikembangkan.

Untuk mengetahui adanya epistemic cognition peserta didik dilakukan
dengan pemberian tes tertulis pemecahan masalah pada materi Bangun
Datar.

Subjek penelitian yang diambil untuk mengetahui adanya epistemic
cognition peserta didik terdiri atas dua orang yang mewakili dari peserta
didik kelas VI C dan peserta didik kelas VIII D Madrasah Tsanawiyah
Surya Buana.

Melakukan wawancara mendalam dengan subjek penelitian terkait
dengan proses penyelesaian masalah yang dipecahkan.

Meminta partisipasi peserta didik agar dapat memberikani tanggapani
atau komentar yangi berkaitani dengan e-LKPD vyang telah diuji
cobakan.

Mengumpulkan dan menganalisis data dengan menggunakan instrumen

yang telah dibuat.
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b. Subjek Uji Coba

Pada pengembangan e-LKPD matematika berbasis Realistic Mathematic
Education ini, yang menjadi subjek uji coba adalahipeserta didik MTs Surya
Buana kelas VIII semester genap tahun pelajaran 2022-2023 padai materi bangun
ruang sisi datar. Peserta didik dilibatkan dalam penelitian ini untuk memberikan
penilaian terhadap kemenarikan e-LKPD dan mengetahui adanya dukungan
epistemic cognition. Uji coba kelompok kecil dalam penelitian ini melibatkan
enam peserta didik berdasarkan kemampuan awali dengan melihat hasil
pencapaian kompetensi dan rekomedasi guru bidang studi. Sedangkan
pengambilan subjek uji lapangan diambil dari dua kelas yaitu kelas VIII C dan
kelas VIII D MTs Surya Buana. Pengambilan sampel tersebut dilakukan dengan

menggunakan teknik simple random sampling.

E. Jenis Data
Dalam pengembangan ini terdapat beberapa jenis data yang diperoleh, yaitu

data kualiatatif dan data kuantitatif.
1) Data Kualitatif
Data kualitatif dihasilkan dari angket kebutuhan peserta didik dan guru serta
lembar validasi ahli desain, ahli materi, praktisi dan pengguna. Data kualitatif ini
merupakan data verbal atau deskriptif yang berupa:
(@) Pilihan jawaban SS (Sangat Setuju), S (Setuju), KS (Kurang Setuju), TS
(Tidak Setuju).
(b) Data yang diperoleh dari penarikan kesimpulan setelah melakukan analisis

data, yaitu berupa valid atau tidak valid.
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(c) Data yang dikumpulkan dari komentar dan saran dari angket dan lembar

validasi.

2) Data Kuantitatif
Data kuantitatif dihasilkan dari perhitungan rata-rata dan persentase dari
penskoran angket dan lembar validasi. Data ini diperoleh dari angket sebagai
berikut:
(a) Skor pada angket penilaia e-LKPD dari angket kebutuhan guru dan peserta
didik, validator ahli desain, ahli materi dan validator praktisi.
(b) Skor pada angket validasi instrument.

(c) Skor rata-rata yang diperoleh dari hasil perhitungan analisis data

F. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpul data yang digunakan berupa lembar validasi,
angket penilaian, pedoman wawancara dan smartphone untuk keperluan
dokumentasi. Berikut adalah penjelasan dari masing-masing instrumen
pengumpul data yang peneliti susun.

1. Instrumen Lembar Validasi

Instrumen lembar validasi ditujukan kepada para ahli yang telah
ditentukan yaitu ahli materi, ahli bahasa, ahli pembelajaran, dan ahli desain.
Masing-masing instrumen dari aspek penilaian dikembangkan menjadi beberapa
indikator.

2. Instrumen Angket

Instrumen angket terbagi menjadi dua kriteria penilaian, yaitu aspek

kepraktisan dan aspek kemenarikan. Angket kepraktisan dan kemenarikan

divalidasi oleh validator praktisi. Untuk angket kepraktisan dibagikan kepada
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guru, sedangkan angket keefektifan dibagikan kepada peserta didik untuk
mengetahui respon pada pembuatan e-LKPD yang telah dikembangkan.

3. Instrumen Soal Tes

Instrumen soal tes digunakan untuk mengukur epistemic cognition peserta

didik. Instrumen ini diambil dari e-LKPD dengan memilih tes yang sesuai
indikator pencapaian kompetensi (IPK). Soal tes berisikan 1 butir permasalahan
sehari-hari dalam bentuk essay yang berkaitan dengan materi bangun sisi datar
yang telah disesuaikan dengan kurikulum pada tingkat Madrasah Tsanawiyah
kelas VIII. Soal yang digunakan telah melalui tahap validasi dari dosen
pendidikan matematika. Adapun gambar alur perancangan soal tes matematika

adalah sebagai berikut.

Penyusunan Soal Tes

:

Validazi Soal Tes

Eevizi Soal Tes

SoalTesz Layak Digunakan

Gambar 3.4 Prosedur Perancangan Soal

Keterangan :

» - Alur kegiatan
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:] : Proses kegiatan
<> : Pilihan proses

G. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu:

a. Observasi digunakan untuk penelitian yang berkaitan dengan perilaku
manusia, proses-kerja, gejala-gejala alam. Metode ini digunakan sebagai
data pendukung penelitian untuk memperoleh data pengelolaan
pembelajaran oleh guru selama pembelajaran.

b. Lembar validasi yang disusun berdasarkan aspek penilaian kelayakan
materi, bahasa, pembelajaran, kepraktisan dan aspek desain. Lembar
validasi penilaian digunakan untuk mengukur tingkat kevalidan,
kepraktisan dan kemenarikan e-LKPD.

c. Angket penilaian yang digunakan untuk mengetahui tingkat keefektifan
diperoleh dari respon peserta didik sedangkan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan diperoleh dari respon guru setelah menggunakan e-LKPD.

d. Instrumen soal tes diperoleh dari hasil jawaban peserta didik untuk
mengetahui epistemic cognition.

e. Wawancara digunakan sebagai panduan peneliti untuk menggali
informasi-informasi lebih mendalam mengenai epistemic cognition.
Pedoman wawancara yang dibuat berisikan pertanyaan-pertanyaan semi
terstruktur untuk mengidentifikasi langkah-langkah peserta didik dalam
memecahkan masalah.

f. Dokumentasi dalam hal ini menggunakan Smarphone yang bertujuan

sebagai alat pengumpulan, untuk merekam suara, dan pengambilan foto.
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Data-data tersebut diperoleh dari hasil dokumentasi, dan dijadikan sebagai
data pendukung peneliti untuk mendeskripsikan berbagai kejadian yang
terjadi selama di lapangan atau disaat proses penelitian sedang

berlangsung.

H. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
analisis  deskriptif  kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif yang
menggambarkan hasil pengembangan produk berupa e-LKPD dengan pendekatan
RME pada materi Bangun Sisi Datar untuk mendukung epistemic cognition

peserta didik kelas VII1.

1. Data Kuantitatif

Untuk menganalisis data kuantitatif digunakan analisis statistik untuk
menghitung persentase skor angket yang terdiri dari kevalidan, kepraktisan dan
kemenarikan produk e-LKPD yang dikembangkan. Adapun rumus perhitungan

persentase skor angket yang digunakan adalah sebagai berikut:

p=2X »100%
Y x;

Keterangan:
P =Presentase kelayakan
Y. x =Jumlah total jawaban skor validator (nilai nyata)
Y. x; =Jumlah total skor jawaban tertinggi (nilai harapan)
Data persentase penilaian yang diperoleh selanjutnya diubah menjadi data

verbal deskriptif dengan menggunakan pedoman kualifikasi valid, praktis dan

menarik di sajikan dalam Tabel 3.3.
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Tabel 3.3 Kualifikasi kevalidan, kepraktisan dan kemenarikan.

Tingkat Kualifikasi Keterangan
Pencapaian (%0)

0-20 Tidak Valid/tidak praktis/tidak menarik Revisi
21-40 Kurang Valid/kurang praktis/kurang menarik Revisi
41-60 Cukup Valid /cukup praktis/cukup menarik Revisi Kecil
61 - 80 Valid/praktis/menarik Tidak Perlu Revisi
81-100 Sangat Valid/sangat praktis/sangat menarik Tidak Perlu Revisi

Diadaptasi dari Sugiyono (2014)

2. Data Kualitatif

Data kualitatif diperoleh dari beberapa sumber data diantaranya: (1) Data
hasil saran atau masukkan yang diperoleh dari validator ahli dan prkatisi. (2) Data
hasil tes peserta didik yang diperoleh dari jawaban hasil soal tes. (3) Data dari
respon peserta didik terhadap kemenarikan produk (4) Data hasil wawancara
diperoleh setelah peserta didik setelah selesai mengerjakan soal tes. Data kualitatif
yang digunakan untuk mengungkap adanya perubahan epistemic cognition peserta

didik dari e-LKPD yang telah dikembangkan.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan e-LKPD
Pada tahap pengembangan e-LKPD bangun ruang sisi datar kubus

dan balok berbasis Realistic Mathematic Education (RME) untuk mendukung
epistemic cognition peserta didik, dengan menggunakan model ADDIE yang
terdiri atas 5 tahapan Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation. Berikut pemaparan e-LKPD.
1. Hasil pengembangan tahap analisis (Analysis)

Pada tahap analisis ini, peneliti melakukan analisis kurikulum, analisis
kebutuhan, dan analisis karakteristik peserta didik. Adapun penjelasan dari

masing-masing analisis sebagai berikut:

a) Analisis Kurikulum yang dilakukan yaitu menganalisis tujuan, materi,
metode, dan evaluasi yang digunakan sebagai pedoman atau acuan guru
dalam memberikan pendidikan kepada peserta didik di sekolah. Analisis
ini dilakukan dengan wawancara kepada pendidik bidang studi
matematika. Mengenai wawancara terlihat pada pedoman wawancara
(lihat pada lampiran 3). Hasil analisis dari pendidik matematika diperoleh
di sekolah tersebut pertama, pembelajaran untuk kelas VII, VIII dan IX
masih menggunakan kurikulum merdeka 2013. Kedua metode yang
diterapkan disekolah yaitu metode “student centered learning” atau
pembelajaran yang berorientasi pada peserta didik masih kurang, guru

masih banyak menggunakan metode ceramah. Ketiga evaluasi yang
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meliputi kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran yang perlu dimiliki
oleh peserta didik masih banyak yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan

Minimal (KKM).

Analisis kebutuhan terhadap e-LKPD. Analisis kebutuhan dilakukan untuk
mengetahui keaadaan yang ada dilampangan. Mencakup keadaan bahan
ajar, proses kegiatan pembelajaran, penguasaan materi bangun ruang sisi
datar kubus dan balok. Analisis yang dilakukan dengan pemberian angket
kepada peserta didik (lihat pada lampiran 4). Adapun hasil analisis
kebutuhan peserta didik terhadap e-LKPD diperoleh dari hasil pemberian
angket. Pertama, untuk pengandaan bahan ajar berupa latihan soal atau
pegangan buku LKS lain yang digunakan untuk belajar matematika masih
kurag. Kedua, membutuhkan referensi latihan soal yang disediakan oleh
sekolah untuk membantu dalam memahami sebuah kerangka memahami
soal dan materi, seperti lewat digital atau internet. Ketiga, materi
pembelajaran matematika yang diberikan masih kurang dikaitkan dengan
lingkupan kehidupan sehari hari pada peserta didik yang lingkpan peserta
didik tersebut mayoritas berada pada lingkungan santri. Ke empat,
membutuhkan bahan ajar alternatif yang digunakan pasca covid terutama
dalam menyelesaikan soal pada masalah kehidupan sehari-hari. Kelima
peserta didik setuju apabila perlu dikembangkan bahan ajar seperti e-
LKPD yang menggunakan elekronik berbasis kehidupan sehari hari
(konstektual). Berdasalkan hasil analisis yang didapatkan oleh peneliti

(lampiran 14).
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c) Analisis Karasteristik Peserta didik yang dilakukan yaitu menganalisis
kemampuan peserta didik dalam pemecahan masalah yang berkaitan
dengan kehidupan konteks sehari-hari. Pada analisis ini peneliti
memberikan tes kepada peserta didik yang akan dijadikan subjek pada
penelitian. Hasil analisis masih banyak peserta didik yang belum
memahami terkait dengan konteks latihan soal atau dalam emmahami
materi dikaitkan dengan kehidupan seharihari. Peserta didik dalam
menjawab soal, masih banyak bingung dan belum paham terkait dengan
soal yang diberikan.

2. Hasil Desain (Design)

Pada tahap desain, pertama yang dilakukan yaitu mengkaji buku
referensi untuk dijadikan sebagai sarana pembelajaran yang berkaitan dengan
materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok pada K-13. Kemudian
dilanjutkan pada tahapan kedua yaitu dilakukan penyusunan desain e-LKPD,
menentukan materi, Pemrograman e-LKPD dan penyusunan instrumen
penilaian e-LKPD. Adapun penjelasan dari masing-masing analisis sebagai
berikut:

1. Bagian Pembuka
1) Halaman cover
2) Kata pengantar
3) Petunjuk penggunaan
4) Daftar isi
5) Peta konsep

6) Sintak RealisticMathematic Education
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7) Fitur e-LKPD
Bagian Inti
1) Identitas LKPD
2) Kegiatan e-LKPD (berisi orientasi permasalahan, brainstorming,
mengumpulkan informasi, lembar penyeesaian secara kelompok dan
mandiri, lembar menarik kesimpulan, refleksi dan worksheet)
. Bagian Penutup
1) Rangkuman
2) Uji kompetensi
3) Daftar pustaka
Berdasarkan  komponen-komponen e-LKPD tersebut dibuat
spesifikasi e-LKPD sebagai berikut, yakni e-LKPD didesain menggunakan
aplikasi microsoft power point 2010 dengan ukuran A4 (210 x 297) mm,
slide orientation potrait. Kemudian draf PPT diconvert menjadi PDF.
Adapun pemrograman e-LKPD menggunakan aplikasi flip pdf profesional,
kemudian dipublish menjadi apk berbasis android sehingga e-LKPD dapat
digunakan melalui smartphone.
e-LKPD vyang disusun berisikan materi bangun ruang sisi datar
kubus dan balok, materi pada e-LKPD dikaitkan dengan kehidupan sehari-
hari peserta didik dalam kaitannya nuansa islami dalam cakupan pesantren
yang bersumber dari al-Quran dan hadits, penyajian materi menggunakan
model pembelajaran Realistic Mathematic Education (RME), dan e-LKPD

menggunakan bahasa indonesia yang mudah dipahami peserta didik. Fokus
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utama dikembangkan e-LKPD vyaitu untuk mendukung epistemic cognition
peserta didik kelas VIII.

Hasil instrumen penilaian e-LKPD berbasis Realistic Mathematic
Education (RME) pada materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok yang
dibuat peneliti, yakni lembar validasi ahli desain yang berisi aspek
kelayakan desain pada e-LKPD (Lampiran 3), lembar validasi ahli materi
yang berisi aspek kelayakan materi (lihat dlampiran 6), lembar validasi ahli
pembelajaran yang berisi aspek kelayakan pembelajaran (lampiran 8),
lembar validasi ahli bahasa yang berisi aspek bahasa (lihat Lampiran 12),
lembar validasi praktisi yang berisi aspek tampilan pada e-LKPD, aspek
penyajian materi pada e-LKPD, aspek manfaat penggunaan e-LKPD, dan
aspek pembelajaran (lihat Lampiran 13), dan lembar instrumen respon siswa
yang berisi aspek tampilan e-LKPD, aspek isi e-LKPD, dan aspek
penggunaan e-LKPD (lihat Lampiran 20).

3. Hasil Pengembangan Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan ini, selain mengembangkan e-LKPD
dilanjutkan juga dengan validasi dan revisi. Berikut ini merupakan deskripsi
dari hasi pengembangan e-LKPD dengan pendekatan Realistic Mathematic
Education (RME) untuk mendukung epistemic cognition peserta didik.

Bentuk Fisik : Media Elektronik

Judul : e-LKPD Bangun Ruang sisi Datar

Kubus dan Balok berbasis Realistic
Mathematic Education

Kelas VI SMP/MTs
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Ukuran Tampilan :Ad (21 cm x 29,7 cm)

Aplikasi yang digunakan : Flip PDF Pro dan Microsoft Office
Word Professional plus 2016, Live
Worksheet, dan Microsoft
Powerpoint

e-LKPD divalidasi oleh validator ahli dan praktisi sesuai dengan
kriteria yang telah dijabarkan pada BAB lll, terdiri atas satu validator ahli
materi, satu validator ahli bahasa, satu validator ahli pembelajaran, satu
validator ahli desain dan tiga validator praktisi.

Instrumen penelitian untuk mengetahui adanya dukungan epistemic
cognition peserta didik divalidasi oleh satu validator dosen ahli yaitu dengan
kualifikasi akademik S3. Untuk pembahasan terkait dengan revisi dan uji
coba produk disajikan pada sub pembahasan yang berbeda.

4. Hasil pengembangan tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini dilakukan ujicoba terbatas dan uji lapangan. Adapun
uji coba terbatas (kelompok kecil) dan uji coba lapangan (kelompok
besar). Berikut disajikan hasil dari uji terbatas (kelompok kecil) dan uji
lapangan (kelompok besar).

a. Uji Terbatas (kelompok Kecil)

Pada tahap ini, dilakukan uji terbatas (kelompok kecil) ke 6 orang
peserta didik kelas VIII MTs Surya Buana yang dapat mewakili populasi
dari pengembangan e-LKPD yang telah dibuat berdasarkan kemampuan
awal dengan melihat hasil tes awal dan rekomendasi dari guru bidang studi

matematika. 6 orang peserta didik dengan kualifikasi 2orang
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berkemampuan tinggi, 2 orang berkemampuan sedang, dan 2 orang
berkemampuan rendah. Tujuan dilakukan tahapan ini, yaitu untuk
mengetahui validitas, kepraktisan dan kemenarikan setelah peserta didik
menggunakan e-LKPD. Berikut disajikan hasil analisis kuantitatif dari
angket respon peserta didik pada tabel 4.1.

Tabel 4.1 data Kuantitatif Validitas, Kepraktisan, dan Kemenarikan e-
LKPD (kelompok Kecil)

No Kriteria Subjek Jumlah Persentase Kualifikasi Keterangan

(%0)

1 2 3 4 5 6 7
Rl R2 R3 R4 R5 R6

1 Aspek 21 20 20 22 23 22 128 88 Valid, - Hasil
tampilan e- Praktis dan respons
LKPD Menarik peserta

didik pada

lampiran

13

- Hasil
analisis

pada
lampiran

22

2 Aspek isi 21 20 21 21 20 21 124 86,8 Valid, - Hasil
e-LKPD Praktis dan respons
Menarik peserta

didik pada

lampiran
13

- Hasil
analisis
pada
lampiran
22

3 Aspek 14 14 14 14 15 14 15 90,6 Valid, - Hasil
penggunaan Praktis dan respons
e-LKPD Menarik peserta

didik pada

lampiran
13

- Hasil
analisis
pada
lampiran
22

Berdasarkan pada tabel 4.1, diperolen semua aspek memiliki
kategori valid, praktis, da menarik dengan masing-masing presentase yaitu

aspek tampilan e-LKPD 86,8 %, aspek isi e-LKPD 88% dan aspek
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penggunaan e-LKPD 89,2% dengan skor presentase rata-rata 86,4. Hal ini
menunjukkan e-LKPD pembelajaran yang dikembangkan memenuhi valid,
praktis, menarik, sehingga peneliti dapat melanjutkan ke tahap uji
lapangan (kelompok besar) untuk mengetahui adanya dukungan epistemic
cognition peserta didik setelah menggunakan e-LKPD pada materi bangun
ruang sisi datar kubus dan balok berbasis Realistic Mathematic Education
(RME).

Uji lapangan (Kelompok Besar)

Pada tahap uji lapangan (kelompok besar), subjek yang diambil
sebanyak 30 orang yang terdiri atas 15 orang kelas VIII C dan 15 orang
kelas VIII D (nama nama subjek disajikan pada lampiran 23). Dalam uji
lapangan (kelompok besar) ini, peserta didik diberikan e-LKPD
pembelajaran yang sudah divalidasi oleh masing-masing ahli dan
validator. Kemudian e-LKPD tersebut digunakan didalam pembelajaran.
Setelah diberikan bentuk kegiatan pembelajaran dan diberikan soal-soal
yang termuat dalam bahan ajar. Selanjutnya peserta didik diberikan angket
respon tes pemecahan masalah yang sudah divalidasi untuk mengetahui
kemenarikan e-LKPD, adanya dukungan epistemic cognition peserta didik.
Tes pemecahan masalah dilakukan sebanyak 3 kali untuk melihat
konsistensi jawaban dari peserta didik. Penelitian dilakukan pada tanggal
5-25 Mei 2023. Hasil analisis uji lapangan (kelompok besar) untuk
mengetahui kemenarikan e-LKPD dapat dilihat pada (Lampiran 24).

Berdasarkan hasil analisis uji lapangan, dari 30 peserta didik

dijadikan subjek pada penelitian diperoleh semua aspek memiliki rata-rata
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dengan kategori valid, praktis, dan menarik. Adapun presentase dari
masing-masing aspek yaitu aspek validitas e-LKPD memiliki kelayakan
86,8 %, (lihat pada Tabel 4.2), aspek kepraktisan memiliki kelayakan 90,1
% (lihat pada Tabel 4.4), dan aspek kemenarikan memiliki kelayakan 87,7
% (lihat pada Tabel 4.6). Hal ini menunjukkan e-LKPD pembelajaran
yang dikembangkan memenuhi valid, praktis dan menarik.

Selanjutnya terhadap 30 peserta didik ini, diberikan tes pemecahan
masalah (lihat pada Lampiran 27) yang telah divalidasi oleh ahli (lihat
pada Lampiran 29), diperoleh hasil dengan kelayakan 75% (lihat pada
Lampiran 32). Hal ini menunjukkan bahwa instrumen tersebut berada pada
kualifikasi valid, sehingga dapat digunakan. Berdasarkan tes pemecahan
masalah, selanjutnya dipilih 2 peserta yang mewakili dari masing-masing
kelas dengan penjabaran 1 orang kelas VIII C dan 1 orang kelas VIII D
yang mendapatkan nilai tertinggi untuk dijadikan sebagai subjek dalam
penelitian.

Hasil tes pemecahan masalah dapat dilihat pada (Lampiran 34).
Peserta didik dengan inisial AFN disebut sebagai (R3) dan peserta didik
dengan inisial IN disebut sebagai (R9) yang mendapatkan nilai tertinggi.
Untuk menggali informasi lebih lanjut terkait dengan epistemic cognition
dalam pemecahan masalah, selanjutnya dilakukan wawancara semi
terstruktur terhadap subjek penelitian yaitu (R3) dan (R9). Instrumen yang
digunakan yaitu pedoman wawancara (lihat pada Lampiran 30). Instrumen
pedoman wawancara telah divalidasi oleh dosen ahli (lihat pada Lampiran

31) dan diperoleh dengan persentase 79 % (lihat pada Lampiran 33). Hal



105

ini menunjukkan bahwa instrumen tersebut berada pada kualifikasi valid,

sehingga dapat digunakan di lapangan. Untuk transkrip wawancara dan

coding selengkapnya akan disajikan pada pembahasan penyajian dan

analisis data uji produk. Hal ini menunjukkan bahwa instrumen tersebut

berada pada kualifikasi sangat baik, sehingga dapat digunakan di lapangan.
5. Hasil Pengembangan Tahap Evaluasi (Evaluation)

Berdasarkan hasil penelitian pada tahap evaluasi dengan
memberikan penilaian terhadap pengembangan e-LKPD dalam pembelajaran.
Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk yaitu dalam bentuk tes formatif dan tes
sumatif. Tes formatif dilakukan pada proses kegiatan belajar yang disajikan
dalam e-LKPD, sedangkan tes sumatif dilakukan setelah kegiatan belajar
secara keseluruhan (lihat pada lampiran e-LKPD). Tes sumatif mengukur
kompetensi akhir atau tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Hasil tes
dijadikan evaluasi yang digunakan untuk memberikan feedback terhadap e-
LKPD yang dikembangkan.

Selanjutnya analisis evaluasi dan teknik pengumpulan data berupa
pemberian angket, tes, dan wawancara diperoleh hasil yang telah dijabarkan
pada tahap implementasi yang menunjukkan e-LKPD dengan materi bangun
ruang sisi datar kubus dan balok berbasis Realistik (RME) untuk dapat
mendukung epistemic cognition peserta didik Madrasah Tsanawiyah kelas
VIIl. Hal ini ditunjukkan pada proses pengembangan e-LKPD telah
dinyatakan valid (lihat pada Tabel 4.2), praktis (lihat pada Tabel 4.4) dan
menarik (lihat pada Tabel 4.6). Epistemic cognition peserta didik berada pada

level sedang yang memenuhi tiga indikator (lihat pada Tabel 4.7). Dengan
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demikian e-LKPD bangun ruang sisi datar kubus dan balok berbasis RME

untuk mendukung epistemic cognition peserta didik dapat digunakan.

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk
1. Hasil Validasi e-LKPD oleh Ahli

Pada hasil validasi yang diperoleh dari validator ahli, digunakan
untuk menilai produk e-LKPD sebelum dilakukan uji coba di lapangan.
Peninjauan terhadap konten dalam pengembangan e-LKPD meliputi
kriteria aspek kelayakan materi, aspek kelayakan bahasa, aspek kelayakan
pembelajaran, dan aspek kelayakan desain. Adapun validator ahli yang
dilibatkan dalam proses pengembangan e-LKPD adalah yang memiliki
kompeten di bidang masing-masing.

Validator Ahli dalam pengembangan e-LKPD ini, yaitu : Ahli
materi, Drs. Zainal Abidin, M.Pd, dosen Magister Pendidikan Matematika
Universitas Islam Malang. Ahli bahasa, Dr. Moh Badrih, M.Pd, dosen
bahasa Indonesia Universitas Islam Malang, Ahli pembelajaran, Dr. Imam
Rofigi, M.Pd, dosen prodi Pendidikan Matematika Universitas Negeri
Malang, dan ahli desain, Dr. Muh. Faisal, S.Kom, MT, dosen Teknik
Informatika UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. Hasil analisis data

kuantitatif dari lembar validasi ahli disajikan pada Tabel 4.2.

No Kriteria Persentase Kualifikasi Keterangan
(%)
1 2 3 4 5
1 Aspek Kelayakan 75 % Valid - Hasil validasi pada
Materi Lampiran 6
Hasil analisis

pada Lampiran15
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T 2 Aspek Bahasa 84 % Valid - Hasil validasi pada
Lampiran 8
Hasil analisis pada
Lampiran 17

3 Aspek 82% Valid - Hasil validasi pada
Pembelajaran Lampiran 9
Hasil analisis
pada Lampiran 18

4 Aspek Desain 90 % Sangat Valid - Hasil validasi pada
Lampiran 10
Hasil analisis
pada Lampiran 19

Persentase Rata-rata 84% e-LKPD dapat
digunakan

Tabel 4.2 Data Kuantitatif VValiditas e-LKPD

Berdasarkan Tabel 4.2, ditunjukkan bahwa semua aspek memiliki
kualifikasi valid dan sangat valid dengan persentase kelayakan yaitu :
aspek kelayakan materi pada e-LKPD 75 % dengan kategori valid, aspek
kelayakan bahasa pada e-LKPD 84 % dengan kategori sangat valid, aspek
kelayakan pembelajaran pada e-LKPD 82% dengan kategori valid, dan
aspek kelayakan desain pada e-LKPD 90 % dengan kategori sangat valid.
Sehingga diperoleh kelayakan rata-rata hasil validasi e-LKPD sebesar 84
% dengan kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa e-LKPD
pembelajaran matematika yang dikembangkan dapat digunakan untuk
belajar bagi peserta didik dengan menyempurnakan yang telah disarankan
oleh masing-masing validator ahli.

Untuk menyempurnakan e-LKPD yang telah dikembangkan,

validator memberikan saran yang akan dijadikan sebagai bahan revisi.

Berikut disajikan saran dari validator pada Tabel 4.3.
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Tabel 4.3 Saran Validator Ahli

No Kriteria Komentar dan Saran

1 2 3

1 Aspek kelayakan materi pada - Masih terdapat penulisan yang tidak tepat pada latihan
e-LKPD soal pada aplikasi live worksheet

- Gunakan definisi konsep yang fundamental, setelah
diperbaiki e-LKPD dapat digunakan di dalam
pembelajaran

2 Aspek Bahasa pada e-LKPD Perbaiki tanda baca mulai awal sampai akhir, e-LKPD
layak digunakan di lapangan dengan revisi

3 Aspek Pembelajaran pada e- - Tahapan pertama pada pembelajaran berada
LKPD pada “ayo memahami masalah”

- Pada setiap kegiatan di e-LKPD, pengembang
harusnya memberikan ruang kepada siswa
untuk memberikan alasan

- Di cover tertulis bangun datar, di dalam bahan
ajar e-LKPD isinya Bangun Ruang

- Setiap petanyaan itemnya, sebaiknya ada
pemantik jawabannya

4 Aspek Desain pada e-LKPD - Menambahkan petunjuk (tutorial) pemakaian e-
LPKD sebelum mulai pada pembelajaran
- Live worksheet dimasukkan pada aplikasi flipbook
biar jadi satu kesatuan

Berdasarkan Tabel 4.3 saran dari masing-masing validator ahli
terkait dengan aspek kelayakan yang ada pada e-LKPD, maka perlu adanya
penyempurnaan yaitu merevisi bahan e-LKPD sesuai dengan yang sudah
disarankan. Setelah direvisi e-LKPD dapat digunakan dalam pembelajaran.
Untuk penyajian revisi disajikan pada sub pembahasan yang berbeda yaitu
revisi produk.

3. Hasil Validasi e-LKPD oleh Praktisi

Kepraktisan e- LKPD matematika yang dikembangkan dapat
diketahui melalui hasil validasi praktisi. Pada kepraktisan terdapat 3 aspek
yang dinilai yaitu aspek tampilan pada e-LKPD, aspek penyajian materi
pada e-Modul, dan aspek manfaat penggunaan e-LKPD. Validator

kepraktisan sebanyak 3 orang sesuai dengan kualifikasi yang telah
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dijabarkan pada Bab Ill. Hasil analisis kuantitatif dari lembar validasi

praktisi disajikan pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Data Kuantitatif Kepraktisan e-LKPD

No Kriteria

Persent Kualifikasi

ase(%)

Validator Jumlah Keterangan

1 2

3 4 5 6 7

R2 R3

1 Aspek
tampilan e-
LKPD

R
1
22 Hasil
validasi
pada
lampiran
11
- Hasil
analisis
pada
lampiran
20

20 22 64 90 Praktis -

2 Aspek
Penyajian
materi pada
e-LKPD

Hasil
validasi
pada
lampiran
11
- Hasil
analisis
pada
lampiran
- 20

63 63 60 168 92,7 Sangat -

Praktis

3 Aspek
Manfaat
Penggunaan
e-LKPD

Presentase Rata-rata

Praktis - Hasil
validasi
pada
lampiran
11

- Hasil
analisis
pada
lampiran

- 20

e-LKPD

dapat
digunakan

11 10 10 32 91,6

91,1 Sangat

Praktis

Pada Tabel 4.4, ditunjukkan semua aspek memiliki kategori dengan

persentase kelayakan, yaitu : aspek tampilan pada e-LKPD memiliki kelayakan

85,7 % dengan kategori praktis, aspek penyajian materi pada e-LKPD memiliki

kelayakan 96,2 % dengan kategori sangat praktis, dan aspek manfaat penggunaan

e-LKPD memiliki kelayakan 88,5% dengan kategori sangat praktis. Sehingga

diperoleh rata-rata hasil validasi e-LKPD oleh praktisi 90,1% dengan kategori
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sangat praktis. Hal ini menunjukkan bahwa e-Modul yang telah dikembangkan
dapat digunakan untuk belajar bagi peserta didik dengan menyempurnakan yang

telah disarankan oleh validator praktisi.

Untuk menyempurnakan e-LKPD yang telah dikembangkan, validator
praktisi memberikan saran yang akan dijadikan sebagai bahan revisi. Berikut

disajikan saran dari validator praktisi pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5. Saran Validator Praktisi

No Validator Komentar dan Saran
2 3
Praktisi 1 Pada contoh soal pembelajaran, sebaiknya diberikan

tangkapan pada jawaban sehingga peserta didik dapat
terpancing untuk mengkonstruksi jawabannya dengan
baik dan benar

2 Praktisi 2 Sebaiknya ada link tutorial vidieonya, sehingga peserta
didik tinggal Klik link pada vidieo tersebut
3 Praktisi 3 Warna yang digunakan tidak monoton putih, agar

lebih menarik dan nyaman dilihat.

Berdasarkan Tabel 4.5 saran dari validator praktisi terkait dengan aspek
kelayakan yang ada pada e-LKPD, maka perlu adanya penyempurnaan yaitu
merevisi bahan e-LKPD sesuai dengan yang sudah disarankan. Setelah direvisi e-
LKPD dapat digunakan dalam pembelajaran. Untuk penyajian revisi disajikan

pada sub pembahasan yang berbeda yaitu revisi produk.
Paparan Hasil Respon Peserta Didik

Hasil Respons peserta didik diperoleh dari angket yang telah divalidasi oleh 3

orang praktisi (lihat Lampiran 12), diperoleh kelayakan yang berada pada rata-rata
86,8 % (lihat Lampiran 21). Hal ini menunjukkan bahwa hasil validasi angket respon

peserta didik layak digunakan di lapangan, untuk mengetahui kemenarikan e-LKPD.
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Selanjutnya angket tersebut digunakan pada uji lapangan (kelompok besar
sebanyak 30 peserta didik yang menjadi subjek pada penelitian. Hasil analisis
kuantitatif respons peserta didik disajikan pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Data Kuantitatif Respon Peserta Didik

No Kriteria Persentase Kualifikasi Keterangan
(%)

1 2 3 4 5

1 Aspek  Tampilan  e- 87, 7% Menarik - Hasil validasi
LKPD pada Lampiran
12
Hasil analisis
pada Lampiran
24

2 Aspek Isi e-LKPD 86,8 % Menarik - Hasil validasi
pada Lampiran
12
Hasil analisis
pada Lampiran
24

3 Aspek Penggunaan e- 89,2 % Menarik - Hasil validasi
LKPD pada Lampiran
12
Hasil analisis
pada Lampiran
24

Persentase Rata-rata 86,8% e-LKPD dapat
digunakan

Pada Tabel 4.6, ditunjukkan semua aspek memiliki kategori dengan
persentase kelayakan, yaitu : aspek tampilan pada e-LKPD memiliki kelayakan 87,7
% dengan kategori menarik, aspek isi e-LKPD memiliki kelayakan 87,7 % dengan
kategori menarik, dan aspek manfaat penggunaan e-LKPD memiliki kelayakan 89,2
dengan kategori menarik. Sehingga diperoleh rata-rata hasil kemenarikan e-LKPD
87,7 % dengan kategori menarik. Hal ini menunjukkan bahwa e-LKPD yang telah

dikembangkan dapat digunakan untuk belajar bagi peserta didik.
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4. Paparan Hasil Tes Pemecahan Masalah
Untuk hasil tes pemecahan masalah subjek (R3) dan (R9), (lihat pada Lampiran
34), dan untuk transkrip wawancara (lihat pada Lampiran 35). Berikut disajikan
validasi data hasil wawancara subjek (R2) dan (R9) dalam memecahkan masalah

pada Tabel 4.7.

Tabel 4.7 Validasi Data Hasil Wawancara subjek (R3) dan (R9) dalam

memecahkan masalah

Hasil Wawancara Subjek 1 (R3)

Hasil Wawancara Subjek 2 (R9)

1 2
1. Menyebutkan informasi dan masalah 1. Menyebutkan informasi dan masalah
yang ada pada soal dengan lengkap dan yang ada pada soal dengan lengkap
benar dan benar
[RE) 1] [R@) 1]
Menuliskan apa yang diketahui, didalam Menuliskan apa yang diketahui, didalam
soal hanya panjang rusuk kubus 5 soal hanya panjang rusuk kubus 5
selanjutnya mencari diagnal bidang, ruang selanjutnya mencari diagnal bidang, ruang
dan luas bidang terlebih dahulu. dan luas bidang terlebih dahulu dengan
berbentuk phytagoras.
[RE) 2]
Ada diketahui banyaknya air di bak mandi
yang berbentuk kubus dengan menentukan [R(9) 2]
2 volume dan memuliskan volume bak Yang saya paham, pertama yang diketahui
mandi yang sudah terisi maupun belum. mengenai volume bak mandi jika panjang
Untuk  volume menggunakan yang rusuk 6, maka mencari terlebih dahulu V1
diketahui pada soal sisixsisixsisi kemudian dikali % dengan bak yang sudah
terisi
2. Merencanakan langkah-langkah yang 2. Merencanakan langkah-langkah

akan dilakukan dalam menyelesaikan
masalah, lengkap dan benar

yang akan dilakukan dalam
menyelesaikan masalah, dengan
lengkap dan benar

R@3) 1 R(9) 1
Pertama menentukan dulu, apa yang Pertama menentukan dulu, apa yang
diketahui dan apa yang ditanyakan, diketahui dan apa yang ditanyakan,

kemudian memulai untuk menyelesaikan
dengan ketentuan rumus yang berlaku.

R(3) 2

Diketahui mengenai volume bak mandi
jika panjang rusuk 6, maka mencari
terlebih dahulu bak mandi yang tersedia
kemudian dapat dikali dengan volume
yang terisi %

kemudian memulai untuk menyelesaikan
dengan menggunakan rumus phytagoras.

R(9) 2

Setelah menentukan bentuknya air yang
akan dikemukakan lalu membedakan yang
belum dengan yang sudah terisi. Sehingga
dapat diketaui sisa bak mandi yang sudah
terisi
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3. Menerapkan pengetahuan yang
dipahami berupa strategi pemantauan
dan pengendalian metakognisi dengan
tidak lengkap tapi benar

R(3) 1
Untuk diagonal bidang, dalam kubus
yaitu
BE =5V2
R(3) 2

Pada Volume kubus terdapat bentuk sisi
kali sisi kali sisi.
Langsung dikalikan saja ke bagian sisi

yakni % air.

P; kok bisa ?

R; emang sudah ketentuannya bu.
Sehingga volume bak mandi yang belum
terisi yaitu hasil dari volume bak mandi
dikurangi volume kedua

3. Menerapkan pengetahuan yang
dipahami berupa strategi
pemantauan dan pengendalian
metakognisi, dengan lengkap tapi
tidak benar

R 1
Pertama, untuk diagonal bidang dalam
kubus BE? = AB? + BF?

BE* = 5 + 52
BE? =+/50
BE =5V2

Kedua, untuk diagonal bidang dalam
kubus EC? = AE? + AC?
EC? =25+ 50
BE? =75
BE =53
R(9) 2
V1= r?
= 53
= 125 cm?

Yang sudah terisi ; 125 x % = 93,75

4. Menggunakan pendekatan pemecahan
masalah secara rasional atau yang dapat
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari,
dengan tidak lengkap tapi benar

P; bisa mengemukakannya dari

mandi dikawasan pesantren ?

R3 ; Sesuai rumus bu, terdapat panjang

rusuk 6 x 6 x 6 diketahui 216.

mana
menjawab soal yang terdapat pada bak

4. Menggunakan pendekatan pemecahan
masalah secara rasional atau yang dapat
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari,
dengan dengan lengkap tapi tidak benar

R 9; Karena yang sudah terisi di bak
mandi air di pesantren tersebut
93,75 maka yang belum .

125 - 93,75 = 31,25

5. Melakukan pengecekan terhadap
kebenaran masalah yang ingin di jawab,
dengan tidak lengkap tapi benar

P; kira kira apakah yakin dengan yang anda

kemukakan tersebut?

R(3) ; insyaAllah bu, yakin.

5. Melakukan pengecekan terhadap
kebenaran masalah yang ingin dijawab,
dengan lengkap tapi tidak benar

P; kira kira apakah yakin dengan yang
anda kemukakan tersebut?

R(9) ; iya insyaAllah bu
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Berdasarkan hasil wawancara subjek 1 (R3) dan subjek 2 (R9), diperoleh data

analisis sebagai berikut.

a. Analisis data subjek 1 (R3) dalam memecahkan masalah
1) Menyebutkan informasi dan masalah yang ada pada soal
Subjek (R3) dapat menyebutkan informasi yang dia paham (lihat pada
Tabel 4.7 bagian [R3 1 dan R2 2]) dengan lengkap dan benar. Hal ini
menunjukkan bahwa subjek 1 (R3) dapat memenuhi indikator penilaian bagian 1.
2) Merencanakan langkah-langkah yang akan dilakukan dalam menyelesaikan
masalah
Subjek (R3) dapat membuat langkah pertama dalam memecahkan
masalah, setelah memahami dari informasi yang telah diketahui. Pada proses
membuat langkah untuk memecahkan masalah, hasil yang diperoleh dari subjek 1
(R3) tidak lengkap tapi benar (lihat pada Tabel 4.7 bagian [R3 2]). Hal ini
menunjukkan bahwa subjek 1 (R3), dapat memenuhi indikator dalam
merencanakan strategi yang akan digunakan.
3) Menerapkan pengetahuan yang dipahami berupa strategi pemantauan dan
pengendalian metakognisi
Subjek 1 (R3) setelah membuat langkah yang direncanakan, pada tahapan
selanjutnya dapat menerapkan pengetahuan yang dipahami berupa strategi
pemantauan. Hasil yang diperoleh subjek 1 (R3) tidak lengkap dan tidak benar
(lihat pada Tabel 4.7 bagian [R3 2]). Hal ini menunjukkan bahwa subjek 1 (R3),
belum dapat memenuhi indikator dalam menerapkan pengetahuan yang telah

dipahami.
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4) Menggunakan pendekatan pemecahan masalah secara rasional atau yang
dapat berkaitan dengan kehidupan sehari-hari

Subjek 1 (R3), menunjukkan pada hasil pemecahan masalah, sudah merasa
yakin dengan hasil yang dibuat. Walaupun pada dasarnya pernah melakukan
cara yang salah sebelum akhirnya menemukan cara yang benar (lihat pada Tabel
4.7 bagian [R3 1 dan 2]) dengan hasil yang diperoleh tidak lengkap tapi benar.
Hal ini menunjukkan bahwa subjek 1 (R3), dapat memenuhi indikator pada
pendekatan pemecahan masalah.
5) Melakukan pengecekan terhadap kebenaran masalah yang ingin dijawab

Subjek 1 (R3) melakukan aktivitas pengecekan terhadap jawaban yang
telah dibuat. Berdasarkan jawaban yang diperoleh bahwa strategi yang telah
digunakan lebih efektif (lihat pada Tabel 4.7 bagian [R3 1 dan R3 2]). Dengan
hasil yang diperoleh tidak lengkap dan tidak benar. Hal ini menunjukkan bahwa
subjek 1 (R3), belum dapat memenuhi indikator pada tahapan memeriksa
kembali atau 3elakukan pembenaran.
b. Analisis data subjek 2 (R9) dalam memecahkan masalah
1) Menyebutkan informasi dan masalah yang ada pada soal

Subjek 2 (R9) dapat menyebutkan informasi yang dia paham (lihat pada

Tabel 4.7 bagian [R9 1 dan R9 2]) dengan lengkap dan benar. Hal ini
menunjukkan bahwa subjek 2 (R9) dapat memenuhi indikator penilaian bagian
1.
2) Merencanakan langkah-langkah yang akan dilakukan dalam menyelesaikan

masalah
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Subjek 2 (R9) dapat membuat langkah pertama dalam memecahkan
masalah, setelah memahami dari informasi yang telah diketahui. Pada proses
membuat langkah untuk memecahkan masalah, hasil yang diperoleh dari subjek
2 (9) dengan lengkap dan benar (lihat pada Tabel 4.7 bagian [R9 2a]). Hal ini
menunjukkan bahwa subjek 2 (R9), dapat memenuhi indikator dalam
merencanakan strategi yang akan digunakan.

3) Menerapkan pengetahuan yang dipahami berupa strategi pemantauan dan
pengendalian metakognisi
Subjek 2 (R9) setelah membuat langkah yang direncanakan, pada tahapan
selanjutnya dapat menerapkan pengetahuan yang dipahami berupa strategi
pemantauan. Hasil yang diperoleh subjek 2 (R9) tidak lengkap dan tidak benar
(lihat pada Tabel 4.7 bagian [1]). Hal ini menunjukkan bahwa subjek 2 (R9),
belum dapat memenuhi indikator dalam menerapkan pengetahuan yang telah
dipahami.
4) Menggunakan pendekatan pemecahan masalah secara rasional atau yang
dapat berkaitan dengan kehidupan sehari-hari
Subjek 2 (R9), menunjukkan pada hasil pemecahan masalah, sudah merasa
yakin dengan hasil yang dibuat. Walaupun pada dasarnya pernah melakukan
cara yang salah sebelum akhirnya menemukan cara yang benar (lihat pada Tabel
4.7 bagian [R9 3a dan R9 3b]) dengan hasil yang diperoleh lengkap tapi tidak
benar. Hal ini menunjukkan bahwa subjek 2 (R9), dapat memenuhi indikator
pada pendekatan pemecahan masalah.

5) Melakukan pengecekan terhadap kebenaran masalah yang ingin dijawab
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Subjek 2 (R9) melakukan aktivitas pengecekan terhadap jawaban yang
telah dibuat. Berdasarkan jawaban yang diperoleh bahwa strategi yang telah
digunakan lebih efektif (lihat pada Tabel 4.7 bagian [R9 4a dan R9 4b]). Dengan
hasil yang diperoleh tidak lengkap dan tidak benar. Hal ini menunjukkan bahwa
subjek 2 (R9), belum memenuhi indikator pada tahapan memeriksa kembali atau
melakukan pembenaran.

Berdasarkan data analisis wawancara pada pemecahan masalah, hasil yang
diperoleh dari subjek 1 (R3) dan subjek 2 (R9) yaitu, memenuhi tiga indikator
dari epistemic cognition. Sehingga hasil yang diperoleh tersebut masuk pada
level sedang (lihat pada Tabel 2.3). Hal ini menunjukkan bahwa e-LKPD yang
dikembangkan dapat mendukung epistemic cognition peserta didik dalam

pemecahan masalah.

C. Revisi Produk

Berdasarkan Tabel 4.3 dan Tabel 4.5 terkait dengan komentar dan saran
dari validator ahli dan validator praktisi dalam pengembangan e-Modul. Berikut
disajikan hasil perbaikan produk yang telah direvisi.
1. Komentar dan Saran Ahli Materi serta Hasil Perbaikan

Berdasarkan komentar dan saran dari ahli materi, pada kegiatan belajar 1
bagian “Ayo Mencoba” halaman 9 pada draf e-LKPD, masih terdapat penulisan
yang tidak tepat, dan memberikan saran untuk gunakan definisi konsep yang
fundamental. Hal ini didukung oleh komentar dan saran dari ahli pembelajaran.
Penulisan yang kurang tepat yaitu mencantumkan penulisan Indikator pemecahan

masalah pada bahan ajar dalam draf e-LKPD. Seharusnya untuk peserta didik
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tidak perlu dicantumkan indikatornya. Sehingga dilakukan revisi pada kegiatan

belajar 1 yang disajikan pada Gambar 4.1 dan 4.2.
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Amir mencat ruang kelas yang mana ruangan tersebut mempunyai rusuk sebanyak 12
buah. Setiap rusuk diberi nama huruf kapital yang diilustrasikan pada sketsa

disamping!
Setiap sudut diberi nama dengan huruf kapital yang diilustraikan pada sketsa
dibawah ini!

Tuliskan 3 sisi yang saling berhadapan!

TANY I

Penyelesaian contoh masalah:

Diketahui : Gambar kotak mainan berbentuk kubus
Ditanyakan : Sisi yang berhadapan
Dijawab :

Sisi atas berhadapan sisi bawah
Sisi depan berhadapan sisi belakang
Sisi kanan berhadapan sisi kiri

Sisi yang berhadapan adalah;

B s al ol S T S

2. Komentar dan Saran Ahli Bahasa serta Hasil Perbaikan
Berdasarkan komentar dan saran ahli bahasi yaitu perbaiki tanda baca dari
awal hingga akhir halaman, amati dan koreksi lagi penulisan yang seharusnya
digunakan diakhir kalimat, kapital yang seharusnya dicantumkan dan penggunaan
kata yang tepat serta penempatan dalam penggunaan spasi. Sehingga dilakukan

revisi pada kegiatan belajar 1 yang disajikan pada Gambar 4.3 dan 4.4.
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Ayo Renungkan! * 5 b))

' ; 7 i
| 1. Apasajabenda-benda dlS:kll \rmu yang menyerupai kubus?

| )

L Apasapa saja unsur ‘Ql‘i‘lm}_—/\/\//\( gr(’(ﬂvs;)(/ 4‘

Ayo Mengumpnlaknn lnf@rmasi A ﬁ

Kubus merupakan bangun ruang yang paling banyak
| dijumpai dalam kehidupan sehari-hari, Misalnya, dus i G

mie mstan bak-lm-laa{'_nmdl ,kotak amal, dantaim— e F

Kemukakan pendapatmu tentang ubus l

‘ ’,”:,D, ..................... C
l A s

?

Gz 1 Dari benda kontekstual kotak infaq yang berbentuk :
I kubus akan diterapkan pada proses menyelesaikan
L masalah i

Tuliskan beberapa pertanyaan terkait kegiatan mengamati pada
halaman sebelumnya.

1. Apa saja benda-benda di sekitarmu yang menyerupai kubus?
2. Apa saja unsur yang terdpat pada kubus?

Gambar 4.1 Kegiatan Belajar 1 Sesudah Direvisi
3. Komentar Dan Saran Dari Ahli Pembelajaran serta Perbaikan

Berdasarkan komentar dan saran ahli pembelajaran, perbaiki sesuai dengan
catatan yang terdapat pada draf e-LKPD sehingga dilakukan revisi. Yang menjadi

saran dari validator ahli pembelajaran akan disajikan pada gambar berikut.
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Gambar 4.5 Kegiatan Belajar 1 belum Direvisi

Amir mencat ruang kelas yang mana ruangan tersebut mempunyai rusuk sebanyak 12
buah. Setiap rusuk diberi nama huruf kapital yang dillustrasikan pada sketsa
disamping!

Setiap sudut diberi nama dengan huruf kapital yang diilustraikan pada sketsa
dibawah ini!

- ~c
Py 5
Tuliskan 3 sisi yang saling berhadapan!
Penyelesaian contoh masalah:
Diketahui : Gambar kotak mainan berbentuk kubus
Ditanyakan : Sisi yang berhadapan
Dijawab -

Sisi atas berhadapan sisi bawah
Sisi depan berhadapan sisi belakang
Sisi kanan berhadapan sisi kiri

Slsl yang berhadapan adalah

P T S

Gambar 4.6 Kegiatan Belajar 1 setelah Direvisi

4. Komentar Dan Saran Dari Ahli Desain serta Perbaikan
Berdasarkan komentar dan saran ahli desain, perbaiki sesuai dengan catatan
yang terdapat pada draf e-LKPD sehingga dilakukan revisi. Yang menjadi saran

dari validator ahli desain akan disajikan pada gambar berikut.
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Tulskanahbeberap pertanyaan ferkal masalan o alas  bawah

Seperti bangun ruang apakah bentuk Al-qur'an? | b

Berapa volume alauran iika diketahui ukuran kertasnya?
Gambar 4.8 Gambar Kegiatan Belajar 3 Sebelum Revisi

~ .

Tuliskenloh bebercpa pertenyoan terkait masalah di atas di bawah ini.

Seperti bongun rvang apokah benfuk Al-gur'an?

Beropa volume alguran jika diketohui ukuran kertasnya®

R e, i

Gambar 4.9 Gambar Kegiatan Belajar 3 Sebelum Revisi
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BAB V

PEMBAHASAN

A. Kevalidan, Kepraktisan, dan Kemenarikan
Penelitian ini mengahasilkan e-LKPD berbasis Realistic Realistic
Education (RME) pada materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok untuk
mendukung epistemic cognition peserta didik telah memenuhi Kkriteria
pengembangan e-LKPD yakni valid, praktis, dan menarik. Hal ini sejalan dengan
(Wahyuni et al., 2020) yang menyatakan bahwa LKPD yang baik adalah LKPD
yang memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan, dan kemenarikan baik dari aspek
kelayakan isi, bahasa, gambar, desain pembelajaran, dan aspek penyajian. Adapun
kevalidan divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa, ahli desain, dan ahli
pembelajaran. Sedangkan untuk kepraktisan divalidasi oleh praktisi dan untuk
kemenarikan diperoleh dari angket respon siswa setelah menggunakan e-LKPD.
Untuk menentukan standar valid, dalam penelitian ini melibatkan validator
ahli di bidangnya masing-masing, yaitu berkaitan dengan penilaian kevalidan
pada materi, pembelajaran, bahasa, dan desain e-LKPD, serta praktisi. Sebagali
tujuan dari proses validasi e-LKPD ini adalah untuk mengetahui dasar
pertimbangan teoritis, atau kelayakan dari e-LKPD, serta dari pengalaman oleh
para ahli (Soekamto, 2020). Penilaian kualitas LKPD dapat dilakukan oleh orang
yang ahli dalam bidang penyusunan e-LKPD, guru bidang ilmu yang sesuai
dengan materi dalam LKPD, maupun peserta didik sebagai pengguna e-LKPD.

Melalui penilaian ini diharapkan e-LKPD yang telah tersusun dengan baik secara
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teoretis akan baik pula secara empiris berdasarkan data penilaian dari para penilai
(reviewer) (Salirawati, 2004).

Komponen penilain e-LKPD dalam penelitian pengembangan ini meliputi
materi, pembelajaran, desain, bahasa, dan keislaman. Hasil validasi produk oleh
lima ahli dan tiga praktisi menunjukkan bahwa e-LKPD berada pada kategori

valid dengan capaian nilai akhir 90% dalam kategori sangat valid.

Berdasarkan hasil validasi e-LKPD dari para ahli untuk aspek Bahasa 84%
dalam kategori sangat valid, aspek materi 75% dalam kategori valid, aspek
pembelajaran 82% dalam kategori sangat valid, aspek desain 95% dalam kategori
sangat valid. Sedangkan untuk kepraktisan e-LKPD yang dinilai oleh 3 praktisi
dengan rata-rata nilai persentase sebesar 93% dalam kategori sangat praktis. Dari
hasil validasi produk menunjukan bahwa e-LKPD layak diujikan. Dari hasil
angket respon peserta didik yang bertujuan untuk mengukur kemenarikan e-LKPD
mencapai persentase 86,8% yang menunjukan bahwa e-LKPD termasuk dalam

kategori sangat menarik.

B. Epistemic Cognition Peserta Didik

1. Subjek 1 (R3)

Berdasarkan hasil analis data, diperoleh: 1) subjek 1 (R3) dapat
menyebutkan informasi dan masalah yang ada pada soal dengan lengkap dan
benar. Hal ini menunjukkan bahwa subjek S1 (R3) dapat memenuhi indikator. 2)
Subjek S1 (R3) dapat merencanakan langkah-langkah yang akan dilakukan
dalam menyelesaikan masalah. Pada proses membuat langkah untuk

memecahkan masalah, hasil yang diperoleh dari subjek 1 (R3) tidak lengkap tapi
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benar. Hal ini menunjukkan bahwa subjek 1 (R3), dapat memenuhi indikator
dalam merencanakan strategi yang akan digunakan. 3) Subjek S1 (R3) belum
dapat menerapkan pengetahuan yang dipahami berupa strategi pemantauan dan
pengendalian metakognisi. Hasil yang diperoleh subjek 1 (R3) tidak lengkap dan
tidak benar. Hal ini menunjukkan bahwa subjek 1 (R3), belum dapat memenuhi
indikator dalam menerapkan pengetahuan yang telah dipahami. 4) Subjek S1
(R3) dapat menggunakan pendekatan pemecahan masalah secara rasional atau
yang dapat berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Berdasarkan jawaban yang
diperoleh dari subjek 1 (R3), menunjukkan pada hasil pemecahan masalah,
sudah merasa yakin dengan hasil yang dibuat. Walaupun pada dasarnya pernah
melakukan cara yang salah sebelum akhirnya menemukan cara yang benar
dengan hasil yang diperoleh tidak lengkap tapi benar. Hal ini menunjukkan
bahwa subjek 1 (R3), dapat memenuhi indikator pada pendekatan pemecahan
masalah. 5) Subjek 1 (R3) belum dapat melakukan pengecekan terhadap
kebenaran masalah yang ingin dijawab dengan hasil yang diperoleh tidak
lengkap dan tidak benar. Hal ini menunjukkan bahwa subjek 1 (R3), belum dapat
memenuhi indikator pada tahapan memeriksa kembali atau melakukan

pembenaran.

Berdasarkan analisis data, subjek S1 (R3) diperoleh hasil yaitu, memenuhi
tiga indikator dari epistemic cognition. Sehingga hasil yang diperoleh tersebut
masuk pada level sedang (lihat pada Tabel 2.3). Hal ini menunjukkan bahwa e-
Modul yang dikembangkan dapat mendukung epistemic cognition peserta didik

dalam pemecahan masalah matematika.
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2. Subjek S2 (R9)

Hasil analis data, diperoleh: 1) subjek 2 (R9) dapat menyebutkan informasi
dan masalah yang ada pada soal dengan lengkap dan benar. Hal ini menunjukkan
bahwa subjek S2 (R9) dapat memenuhi indikator. 2) Subjek S2 (R9) dapat
merencanakan langkah-langkah yang akan dilakukan dalam menyelesaikan
masalah. Subjek 2 (R9) dapat membuat langkah pertama dalam memecahkan
masalah, setelah memahami dari informasi yang telah diketahui. Pada proses
membuat langkah untuk memecahkan masalah, hasil yang diperoleh dari subjek 2
(R9) dengan lengkap dan benar. Hal ini menunjukkan bahwa subjek 2 (R27),
dapat
memenuhi indikator dalam merencanakan strategi yang akan digunakan. 3)
Subjek S2 (R9) belum dapat menerapkan pengetahuan yang dipahami berupa
strategi pemantauan dan pengendalian metakognisi. Subjek 2 (R9) setelah
membuat langkah yang direncanakan, pada tahapan selanjutnya dapat menerapkan
pengetahuan yang dipahami berupa strategi pemantauan. Hasil yang diperoleh
subjek 2 (R9) tidak lengkap dan tapi tidak benar. Hal ini menunjukkan bahwa
subjek 2 (R9), belum dapat memenuhi indikator dalam menerapkan pengetahuan
yang telah dipahami. 4) Subjek S2 (R9) dapat menggunakan pendekatan
pemecahan masalah secara rasional atau yang dapat berkaitan dengan kehidupan
sehari-hari. Berdasarkan jawaban yang diperoleh dari subjek 2 (R9), menunjukkan
pada hasil pemecahan masalah, sudah merasa yakin dengan hasil yang dibuat.
Walaupun pada dasarnya pernah melakukan cara yang salah sebelum akhirnya

menemukan cara yang benar dengan hasil yang diperoleh dengan lengkap tapi
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tidak benar. Hal ini menunjukkan bahwa subjek 2 (R9), dapat memenuhi indikator
pada pendekatan pemecahan masalah. 5) Subjek 2 (R9) belum dapat melakukan
pengecekan terhadap kebenaran masalah yang ingin dijawab dengan hasil yang
diperoleh tidak lengkap dan tidak benar. Hal ini menunjukkan bahwa subjek 2
(R9), belum dapat memenuhi indikator pada tahapan memeriksa kembali atau
melakukan pembenaran.

Berdasarkan analisis data, subjek S2 (R9) diperoleh hasil yaitu, memenuhi
tiga indikator dari epistemic cognition. Sehingga hasil yang diperoleh tersebut
masuk pada level sedang (lihat pada Tabel 2.3). Hal ini menunjukkan bahwa e-
LKPD yang dikembangkan dapat mendukung epistemic cognition peserta didik
dalam pemecahan masalah matematika.

Hal ini sejalan dengan pendapatnya Kitchener (1983), yang mengatakan
pada saat individu melakukan proses epistemic cognition khususnya dalam
memecahkan masalah yang diberikan, maka mereka juga akan melakukan proses
cognition dan metacognition karena epistemic cognition tidak terlepas dari
keduanya. Pemrosesan cognition terbagi menjadi tiga tingkat. Pada tingkat
pertama cognition yaitu individu memasuki tugas-tugas kognitif seperti
menghitung, menghafal, membaca, memahami dan lain-lain. Pada tingkat kedua
metacognition yaitu individu dapat memantau kemajuan mereka sendiri ketika
terlibat dalam suatu tugas yang berhubungan dengan tujuan kognitif tingkat
pertama. Pada tingkat Kketiga epistemic cognition yaitu individu dapat
merefleksikan tentang pengetahuan dan kriteria yang dipahami, misalnya individu
mengetahui jawaban atas pertanyaan yang diyakini dan dapat diverifikasi secara

ilmiah.
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BAB VI

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, menghasilkan paparan

data, dan pembahasan yang dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. E-LKPD Bangun ruang sisi datar Kubus dan Balok Realistic Mathematic
Education, materi bangun ruang sisi datar kelas VIII SMP/MTs, berada
pada kualifikasi valid, sangat praktis dan menarik. Rata-rata persentase
kelayakan yaitu, validitas sebesar 86,8%, kepraktisan sebesar 90,1 %,
dan kemenarikan sebesar 87,7 %. Nilai hasil validitas diperoleh dari
masing-masing ahli yaitu, ahli materi, ahli bahasa, ahli pembelajaran, dan
ahli desain. Nilai hasil kepraktisan diperoleh dari 3 orang praktisi, dan
nilai hasil kemenarikan diperoleh dari hasil respons peserta didik yang
dijadikan subjek dalam penelitian.

2. Peserta didik setelah menggunakan e-LKPD pembelajaran matematika
berbasis RME mendukung epistemic cognition. Indikator epistemic
cognition yang dicapai yaitu berada pada level sedang dengan memenubhi
tiga indikator yaitu, (1) mengeksplorasi pemahaman yang dia ketahui,
dengan melakukan monitoring dan kontrol kemudian dilanjutkan ke
tahap perencanaan, (2) merencanakan langkah-langkah yang akan
dilakukan dalam menyelesaikan masalah, dan (3) menggunakan
pendekatan pemecahan masalah secara rasional atau yang dapat

berkaitandengan kehidupan sehari-hari.



B.

Saran Pemanfaatan Produk

Berdasarkan hasil temuan, paparan data yang telah dijabarkan,

dan keterbatasan peneliti dalam mengembangkan e-LKPD ini,

maka peneliti memberikan saran sebagai berikut.

1.

E-LKPD pembelajaran matematika berbasis RME dapat
dikembangkan lebih lanjut dengan materi yang berbeda, selain
materi Bangun Ruang Sisi Datar.

Penggunaan e-LKPD ini, dapat dikolaborasikan dengan
pendekatan atau model pembelajaran yang lain agar lebih
menarik dan interaktif.

Penelitian ini masih perlu dikembangkan lagi oleh peneliti
selanjutnya, agar media pembelajaran matematika yang
dihasilkan lebih inovatif dengan desain dan fitur pembelajaran
yang lebih menarik.

Dilakukan uji efektivitas penggunaan produk e-LKPD

untuk mendukung epistemic cognition peserta didik.

Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Produk e-LKPD matematika ini, dapat dissmpurnakan dalam

pengembangan selanjutnya, pada tahap ini belum dilakukan

karena  keterbatasan  peneliti.  Adapun diseminasi  dan

pengembangan produk lebih lanjut yaitu sebagai berikut.

1.

E-LKPD berbasis RME untuk mendukung epistemic cognition

peserta didik ini, dapat digunakan di Madrasah Tsanawiyah
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yang menjadi tempat penelitian atau di lembaga pendidikan
khususnya Sekolah Menengah Pertama atau sederajat.

Perlu adanya pengembangan lain dari aplikasi ini, agar dapat
dioperasikan secara luas misalnya dapat diakses melalui
smartphone, yang tidak hanya terbatas pada personal
computer (PC).

Untuk mengetahui epistemic cognition peserta didik dapat

dilakukan juga pada jenjang kelas yang lain.
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LAMPIRAN



Lampiran 1

Lembar Observasi

136

Bertempat di MTs Surya Buana Malang

Nama Peneliti : Isfina Adiyah

No Pertanyaan Jawaban

1. | Bagaimana proses pembelajaran | Guru masih dominan menggunakan
ketika di kelas? metode ceramah dalam menyampaikan

materi

2 | Bahan ajar apa yang digunakan dalam | Buku teks dan LKS
proses pembelajaran latihan soal?

3. | Kendala yang dihadapi siswa dalam | Kurangnya media yang mampu menarik
mengikuti kegiatan pembelajaran di | perhatian siswa dan bahan ajar yang
kelas? digunakan berupa buku teks dan

modulLKS sebagian siswa tidak punya.

4. | Apakah terdapat fasilitas belajar | Ada
seperti lab komputer?

5. | Apakah ada fasilitas seperti LCD, | Ada
layar proyektor, dan speaker yang
menunjang proses pembelajaran?

6. | Apa saja media pembelajaran yang | Android yang bisa mengakses referensi
digunakan guru untuk mendukung | bahan ajar yang lainnya
proses pembelajaran?

7. | Apakah bahan ajar yang digunakan | Tidak/belum ada
kehidupan sehari-hari yang
bernuansa keislaman?

8. | Apakah dalam proses pembelajaran | Tidak/belum ada
dikaitkan dengan nilai keislaman
khususnya dalam  pembentukan
karakter?

9. | Bagaimana pemahaman siswa dalam | Sebagian siswa masih terasa sukar dalam
proses pembelajaran? memecahkan masalah yang diberikan,

kurangnya pemahaman dan strategi
dengan memeriksa kembali, apalagi jika
tidak dihubungkan dengan kehidupan
nyata siswa (contextual)

10. | Apakah dalam pembelajaran materi | Masih dominan pembelajaran mengikuti
yang diajarkan dihubungkan dengan | alur dari  buku teks/modul yang
kehidupan nyata siswa? digunakan dan belum contextual




Lampiran 2

Kisi-kisi Pedoman Wawancara Guru
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Kriteria Indikator Nomor
Butir
Aspek kurikulum yang digunakan | Implementasi kurikulum yang 1
di sekolah diterapkan di sekolah
Aspek tantangan yang dihadapi | Permasalahan yang dihadapi oleh 2
guru guru mata pelajaran matematika
Aspek metode yang digunakan | Metode pembelajaran yang 3
dalam pembelajaran digunakan oleh guru
Aspek bahan ajar yang digunakan | Jenis bahan ajar yang digunakan oleh 4
dalam pembelajaran guru
Bahan ajar yang digunakan berbasis 5
konstektual ~ dengan  kehidupan
sehari-hari
Bahan ajar yang  digunakan 6,7
bersumber dari lingkungan peserta
didik
Aspek karasteristik peserta didik Karasteristik peserta didik berkenaan 8,9,10

dengan pembelajaran matematika
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Lampiran 3

Pedoman Wawancara Guru

Wawancara bersifat semi terstruktur, pertanyaan dapat berubah sesuai

dengan jawaban responden. Berikut pedoman wawancara yang digunakan

untuk mengetahui kondisi awal yangada di tempat penelitian berupa kendala

dalam pembelajaran matematika.

Nama Peneliti : Isfina Adiyah

1.

2.

3.

10.

Bagaimana proses Pembelajaran ketika di kelas?

Bahan ajar apa yang digunakan dalam proses pembelajaran?

Kendala yang dihadapi siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran di
kelas?

Apakah terdapat fasilitas seperti lab komputer?

Apakah ada fasilitas seperti LCD, layar proyektor, dan speaker
yang menunjang proses pembelajaran?

Apa saja media pembelajaran yang digunakan guru untuk proses
pembelajaran?

Apakah bahan ajar yang digunakan nuansa kelslaman?

Apakah dalam proses pembelajaran dikaitkan dengan nilai keislaman
khususnya dalam kegiatan sehari-hari?

Bagaimana pemahaman siswa dalam proses pembelajaran?

Apakah dalam pembelajaran materi yang diajarkan dihubungkan

dengan kehidupan nyata siswa?
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ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

A. IDENTITAS PESERTA DIDIK

Nama L eteeeeeteettetttttettnnnnnttttnnnnnnnnnnnnne
Kelas D heeeeeesteennttesnnteetnntetnneeennneennnanes
Sekolah D teteeeeseeeenneetnntecsnneestnseennnanennans

B. PENGANTAR
Peserta didik yang berbahagia, angket ini dimaksudkan untuk memperoleh informasi
mengenai perlunya Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik Berbasis
Realistic Mathematic Education Pada Materi Bangun Sisi Datar Kubus & Balok
Untuk Meningkatkan Epistemic Cognition Peserta Didik Kelas VIII dan untuk
mengetahui aspek-aspek apa saja yang harus ada dalam e-LKPD. Hal ini merupakan
langkah awal untuk menyusun e-LKPD kemudian data yang diperoleh dari angket ini
akan dijadikan sebagai acuan dalam mengembangkan e-LKPD. Oleh karena itu
dimohon kesediaan Peserta Didik untuk mengisi angket ini sesuai dengan pendapat

dan keadaan yang sebenar-benarnya.

Saya sebagai pengembang menyampaikan terima kasih kepada Peserta Didik

yang telah berpartisipasi dalam pengisian angket ini.

C. PETUNJUK
1. Angket ini tidak mempengaruhi nilai prestasi belajar Anda
2. Isilah angket ini dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom yang
disediakan. Dengan ketentuan sebagai berikut:
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
TS  =Tidak Setuju



ANALISIS KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

A. IDENTIFIKASI KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

Kebutuhan terhadap Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LKPD)
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No

Pernyataan

Pilihan

SS

S

TS

STS

1

Bahan ajar yang ada di sekolah (buku atau LKPD)
cetak kurang menarik.

Penggunaan bahan ajar buku/LKPD cetak saja, tidak
cukup dalam mendukung proses pembelajaran
matematika.

Ketersediaan bahan ajar di sekolah belum cukup
mendukung penyampaian konsep dalam pembelajaran
matematika.

Materi yang ada di dalam bahan ajar (LKPD) cetak
karena kurang menarik dan kurang variatif

Materi bangun sisi datar kubus dan balok yang
disampaikan Bapak/Ibu guru di sekolah karena
kurangnya penerapan dalam kehidupan sehari-hari.

Materi bangun sisi datar kubus dan balok yang
disampaikan Bapak/lbu guru di sekolah karena
kurangnya penerapan keterkaitan dengan kehidupan
sehari-hari

Saya membutuhkan referensi lain untuk menambah
pemahaman saya terhadap materi bangun sisi datar
kubus dan balok.

Apabila dikembangkan e-LKPD (LKPD elektronik)
dapat dipelajari melalui komputer/smartphone serta
bisa digunakan kapanpun dan dimanapun sebagai
penunjang dalam mempelajari matematika.

Apabila dikembangkan e-LKPD yaitu LKPD yang
dikembangkan dengan teknologi komputer yang
menyajikan materi, gambar, animasi dan tampilan
yang menarik dengan tujuan memudahkan dalam
belajar matematika.
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Pilihan
No Pernyataan S S TS [ sTS
10 | Pengembangan e-LKPD yang mengaitkan pelajaran
matematika dengan pengetahuan keislaman serta,
dilengkapi dengan gambar, animasi dan tampilan yang
menarik sehingga memudahkan dan memotivasi
peserta didik
Kebutuhan e-LKPD berbasis Realistic Mathematic Education (RME)
Pilihan
No Pernyataan S S TS T sTs
11 | Kegiatan pembelajaran matematika dikaitkan dengan
permasalahan sehari-hari
12 | Kegiatan pembelajaran matematika melibatkan peserta
didik dalam menyimpulkan permasalahan
13 | Kegiatan pembelajaran matematika melibatkan peserta
didik untuk bekerja secara kelompok dalam
menyelesaikan permasalahan
Kritik/Saran :
Malang, «ceceeeeeeeneinreeinnnennnns 2023

Peserta Didik




Lampiran 5

Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli dan Praktisi

1. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi
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Kriteria Indikator Nomor Butir Jumlah
Butir
1 2 3 4
Kelayakan Isi | 1. Kesesuaian materi 1,2,3 3
dengan SK dan KD
2. Keakurasian materi 4,5,6,7,8,9,10,11 8
3. Kemutakhiran materi 12,13 2
4. Cakupan isi materi 14,15,16 3
pada e-Modul
Penilaian 1. Hakikat RME 17,18 2
RME 2. Komponen RME 19,20,21,22,23,24,25 7
2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa
Kriteria Indikator Nomor Butir Jumlah
Butir
1 2 3 4
Kelayakan Bahasa yang digunakan 1,2,3,4 4
Bahasa lugas
Bahasa yang digunakan 5,6,7,8,9,10 6
komunikatif
Bahasa yang digunakan 11,12,13,14,15 5
dialogis dan interaktif
3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Pembelajaran
Kriteria Indikator Nomor Butir Jumlah
Butir
1 2 3 4
Kelayakan 1. Teknik penyajian 1,2,3 3
penyajian 2. Pendukung penyajian 4,5,6,7,8,9 6
3. Penyajian pembelajaran 10,11,12,13,14 5




4 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Desain
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Kriteria Indikator Nomor Butir Jumlah
Butir
1 2 3 4
Kelayakan 1. Ukuran e-LKPD 1,2 2
Desain 2. Desain sampul e- 3,4,5,6,7,8 6
LKPD
3. Desain isi e-LKPD 9,10,11,12,13,14,15 7
4. Kejelasan dan 16,17 2
ketepatan penggunaan
tombol pembelajaran
5. Kepraktisan dan 18,19,20 3
pengoperasian
6. Kisi-kisi Instrumen Kepraktisan oleh Pendidik Matematik
Indikator Nomor Butir Jumlah
Butir
1 2 3
1. Aspek Tampilan e-LKPD 1,2,3,4,5,6,7 7
2. Aspek Penyajian materi e- 8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18 11
LKPD
3. Aspek Manfaat penggunaan 19,20,21,22,23,24,25,26 8
e-LKPD
7. Kissi- Kissi Instrumen Respon Peserta Didik oleh Pendidik
Matematika
Indikator Nomor Butir Jumlah
Butir
1 2 3
1. Aspek tampilan e-LKPD 1,2,3,4,5,6 6
2. Aspek Isi e-LKPD 7,8,9,10,11,12,13,14,15,16 10
3. Aspek penggunaan e-LKPD 17,18,19,20,21 5
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Lampiran 6
Lembar Hasil Validasi Materi
INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI
Judul Penelitian : Pengembangan e-LKPD Berbasis Realistic Mathematic
Education (RME) untuk Mendukung Epistemic Cognition
Peserta Didik
Instansi : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan
Jurusan : Magister Pendidikan Matematika
Penyusun : Isfina Adiyah

A. Pengantar

Dengan Hormat,
Sehubungan dengan pelaksanaan Pengembangan e-LKPD Berbasis RME untuk

Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik pada materi bangun ruang sisi
datar kubus dan balok kelas VIII MTs, maka melalui instrumen ini, kami mohon
kepada Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap e-LKPD yang telah
dibuat. Pendapat, penilaian, saran dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-LKPD ini, sehingga
bisa diketahui layak atau tidaknya e-LKPD tersebut digunakan dalam
pembelajaran matematika. Aspek penilaian e-LKPD ini terdiri atas komponen
penilaian aspek kelayakan isi/materi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian,
kelayakan desain, kelayakan kepraktisan dan kemenarikan yang diadaptasi dari
Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Atas perhatian dan kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi angket validasi instrumen ini, saya ucapkan terima
kasih.

Pemohon,

Isfina Adiyah
NIM. 210108210013
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ANGKET ANALISIS AHLI MATERI

A.  ldentitas Validator
1. Nama Lengkap
2. NIP/NPP
3. Instansi
4. Jabatan
5. Pendidikan Terakhir
B. Petunjuk
Sebelum mengisi lembar penilaian, silahkan membaca petunjuk pengisian berikut
ini:
1. Tujuan dari angket ini adalah untuk menilai kevalidan dari pengembangan
Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LLKPD) Berbasis RME yang untuk
Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik Kelas VIII
2. Mohon Bapak/Ibu mencermati secara keseluruhan isi dan tampilan produk yang
dikembangkan
3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar penilaian dengan
memberikan tanda centang (V) pada alternatif pilihan sesuai dengan pilihan
Bapak/Ibu.
4. Pedoman Penskoran:
a. Skor 4 jika sangat sesuai
b. Skor 3 jika sesuai
c. Skor 2 jika kurang sesuai

-hal yang perlu diperbaiki, mohon
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No Komponen M\T Skor
A. Kesesuaian materi den o L2 L
| | Kesesuaian maue""y-m.n\fgt'n:k:: ;::a.:?ll,rl’.nhmhhkn.
dengan Capaian Pembelajaran
5 Kesesuaian materi yang digunakan pada e-1LKPD
dengan Alur Tujuan Pembelajaran v
3, Kesesuaian materi yang digunakan pada e-LKPD
dengan tujuan pembelajaran v
B. Keakuratan materi pada e-LKPD
a Keakuratan konsep materi bangun sisi datar kubus
" | & balok v
5. | Keakuratan soal evaluasi dengan materi vz
6 Konsep soal yang dibuat tidak menyimpang C
dengan ketepatan materi
Penggunaan alternatif penyelesaian sesuai dan 1
& tepat v
Kesesuaian penggunaan gambar dan ilustrasi o
& dengan materi
9. | Penggunaan notasi, simbol dan ikon akurat v
10. | Rangkuman sesuai dengan isi materi 4
C. Kemutakhiran materi pada e-LKPD
Kesesuaian materi pada e-LKPD dengan tingkat o
s perkembangan intelektual peserta didik SMP/MTs
Kesesuaian penyajian materi dengan kurikulum
v

<l S




4. Dapat digunakan tanpa revisj

D. Komentar dan Saran:

.
...................................

...........................................
oooooooooooooo
---------
---------------------------------
--------------------------------------------------
-----
--------------------------------------------
oooooooooooooooooooooooooooo
oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
.......................
................................................................................................
ooooooooooooooooooooooooooooooooooo
.............................................................
------------------------------------------------------------------------------------------------

................................................................................................

------------------------------------------------------------------------------------------------
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Lampiran 7
Lembar Hasil VValidasi Ahli Bahasa
INSTRUMEN VALIDASI AHLI BAHASA
Judul Penelitian : Pengembangan e-LKPD Berbasis Realistic Mathematic
Education (RME) untuk Mendukung Epistemic Cognition
Peserta Didik
Instansi : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan
Jurusan : Magister Pendidikan Matematika
Penyusun : Isfina Adiyah

A. Pengantar

Dengan Hormat,
Sehubungan dengan pelaksanaan Pengembangan e-LKPD Berbasis RME untuk

Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik pada materi bangun ruang sisi
datar kubus dan balok kelas VIII MTs, maka melalui instrumen ini, kami mohon
kepada Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap e-LKPD yang telah
dibuat. Pendapat, penilaian, saran dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-LKPD ini, sehingga
bisa diketahui layak atau tidaknya e-LKPD tersebut digunakan dalam
pembelajaran matematika. Aspek penilaian e-LKPD ini terdiri atas komponen
penilaian aspek kelayakan isi/materi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian,
kelayakan desain, kelayakan kepraktisan dan kemenarikan yang diadaptasi dari
Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Atas perhatian dan kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi angket validasi instrumen ini, saya ucapkan terima
kasih.
Pemohon,

Isfina Adiyah
NIM. 210108210013






Lembar Validast Kelayakan Hahass oleh Al Bahasa
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X
No Skor
1 2 1
P— M

A Bahasa yang digunakan lugas

P—
;| Pemilihan kata-kata pada e-LKFD tidak
[ =l menimbulkan penafsiran ganda. v
3 Ketepatan penggunaan kalimat yang efektif dan |
e /
Pemberian imbuhan tertentu pada kata dan
3. | penggunaan tanda baca pada e-LKPD sesuai /
dengan PUEIBI
4 | Ketepatan penggunaan istilah baku pada e-LKPD
B. Bahasa yang digunakan komunikatif
5 Kesesuaian bahasa yang digunakan pada petunjuk
" | penggunaan ¢-LKPD mudah dipahami %
6 Kesesuaian bahasa yang digunakan pada kata
" | pengantar mudah dipahami v
: Kesesuaian bahasa yang digunakan pada petunjuk
" | penggunaan mudah dipahami Vi
Kesesuaian bahasa yang digunakan pada uraian
5 materi mudah dipahami /
Kesesuaian bahasa yang digunakan pada
i permasalahan pada e-LKPD y

C. Kesesuaian penggunaan istilah, gambar, simbol atau ikon pada e-LKPD

10. | Kesesuaian penggunaan istilah pada soal cvaluasi .
11. | Kesesuaian penggunaan gambar di dalam e-LKPD v
simbol pada materi Y

en an istilah pada ¢-LKPD v
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| 14 | Konsistensi penggunaan simbol pada e-LKPD | | [ 7]
No Skor
P—_— " “ 1 2 1
D Kesesunian bahasa dengan perkembangan peserts .
Kesesuaian bahasa yang digunakan pada e-LKPD
15 | sesuni dengan tingkat perkembangan intelektual v
SMPMTs
vo | Kesesunian kosakata pada e L KPD familier untuk ]
" | peserta didik kelas VIT SMI/MTa G

C. Kesimpulan penilatan secara wonum (Hngkarl yang sesual)
[&] Layak digunakan di lapangan tanpa revisi
(] Layak digunakan di lapangan dengan revisi

] Tidak Layak digunakan di lapangan
*) Berikan tanda centang (¥') pada salah satu kolom

D. Komentar dan Saran:
g (e OINE PRPITm IBNRES o cccuisissesiissssnsasssonsesessanararsasas

...................................................................................................

...................................................................................................

anikianlemb-tvnliduiininyuisidengmscbaumyn.mpa-dapalmh
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Lampiran 9
Lembar Hasil Validasi Ahli Pembelajaran (1)
INSTRUMEN VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN

Judul Penelitian : Pengembangan e-LKPD Berbasis Realistic Mathematic
Education (RME) untuk Mendukung Epistemic Cognition
Peserta Didik

Instansi : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan

Jurusan : Magister Pendidikan Matematika

Penyusun - Isfina Adiyah

B. Pengantar

Dengan Hormat,
Sehubungan dengan pelaksanaan Pengembangan e-LKPD Berbasis RME untuk

Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik pada materi bangun ruang sisi
datar kubus dan balok kelas VIII MTs, maka melalui instrumen ini, kami mohon
kepada Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap e-LKPD yang telah
dibuat. Pendapat, penilaian, saran dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-LKPD ini, sehingga
bisa diketahui layak atau tidaknya e-LKPD tersebut digunakan dalam
pembelajaran matematika. Aspek penilaian e-LKPD ini terdiri atas komponen
penilaian aspek kelayakan isi/materi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian,
kelayakan desain, kelayakan kepraktisan dan kemenarikan yang diadaptasi dari
Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Atas perhatian dan kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi angket validasi instrumen ini, saya ucapkan terima

kasih. Pemohon,

Isfina Adiyah
NIM. 210108210013
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ANGKET VALIDAST AMLIFEMRFLATARAN

A Maentitas Validetor
1 Name Lenghap |o v Fale
1 NP mntuu"lﬂl
1 e e
o Pendiditan Tersbhe
R Petunjuk

Sebelum mengisi lembar penilaion, wilabkan membaca petunjub. pragisian herikut
"
1| Tupwan dari anghet ini adalsh untuk menilai kevalidan dari pengembangan
Peserta Didik  Flektronik (el KPT) Berbasis  Realisie
Mathemaric (RME) untuk Mendukung £pistemic Cogrition Peserta
Vil
7 Mohon Bapak/Thy mencermati secars kesehuruhan isi dan tampslan produk yang

dikembangkan

3 Mohon kesediasn BapakTbu untuk mengisi lembar penilaisn dengan
memberikan tands centang (V) pada ahematif pilihan sesai dengan priiban
Bapak/Thu.

4 Pedoman Penskoran:

A Skor 4 jika sangat sesuai

b Skor 3 jika sesuai

¢ Skor 2 jika kurang sesusi

d Skor | jika tidak sesuai
5. Jika menurut Bapak/Thu masih sda hal-hal yang perlu diperbaiki, mohon

dituliskan pada tempat yang tersedia







Adanya kegiatan menganalisis dan mengevaluasi

16.
proses pemecahan masalah N

D. Ketepatan dan kesesunian e-LKPD untuk mendukung epistemic cognition

Ketepatan penyajian soal uji kompetensi dengan
17. | indikator kemampuan pemecahan masalah \V4
(Mengajukan dugaan atau conjecture)
Ketepatan penyajian soal uji kompetensi dengan
indikator kemampuan pemecahan masalah

yang diberikan)

Ketepatan penyajian soal uji kompetensi dengan
19. | indikator kemampuan pemecahan masalah \/
(Menarik kesimpulan dari sebuah pernyataan)
Ketepatan penyajian soal uji kompetensi dengan
20. | indikator kemampuan pemecahan masalah
(Memeriksa kesahihan suatu argumen)

Ketepatan penyajian soal uji kompetensi dengan
21. | indikator kemampuan pemecahan masalah

(Menemukan pola dari suatu masalah matematika)

C. Kesimpulan penilaian secara umum (lingkari yang sesuai)
Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LKPD) Berbasis RME untuk Menkung

dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi
dengan banyak revisi
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Lembar Hasil Validasi Ahli Pembelajaran (2)
INSTRUMEN VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN

Judul Penelitian : Pengembangan e-LKPD Berbasis Realistic Mathematic
Education (RME) untuk Mendukung Epistemic Cognition
Peserta Didik

Instansi : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan

Jurusan : Magister Pendidikan Matematika

Penyusun : Isfina Adiyah

A. Pengantar

Dengan Hormat,
Sehubungan dengan pelaksanaan Pengembangan e-LKPD Berbasis RME untuk

Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik pada materi bangun ruang sisi
datar kubus dan balok kelas VIII MTs, maka melalui instrumen ini, kami mohon
kepada Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap e-LKPD yang telah
dibuat. Pendapat, penilaian, saran dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-LKPD ini, sehingga
bisa diketahui layak atau tidaknya e-LKPD tersebut digunakan dalam
pembelajaran matematika. Aspek penilaian e-LKPD ini terdiri atas komponen
penilaian aspek kelayakan isi/materi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian,
kelayakan desain, kelayakan kepraktisan dan kemenarikan yang diadaptasi dari
Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Atas perhatian dan kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi angket validasi instrumen ini, saya ucapkan terima
kasih.

Pemohon,

Isfina Adiyah
NIM. 210108210013



159
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Lampiran 10
Lembar Hasil Validasi Ahli Desain
INSTRUMEN VALIDASI AHLI DESAIN
Judul Penelitian : Pengembangan e-LKPD Berbasis Realistic Mathematic
Education (RME) untuk Mendukung Epistemic Cognition
Peserta Didik
Instansi : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan
Jurusan : Magister Pendidikan Matematika
Penyusun . Isfina Adiyah

A. Pengantar

Dengan Hormat,
Sehubungan dengan pelaksanaan Pengembangan e-LKPD Berbasis RME untuk

Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik pada materi bangun ruang sisi
datar kubus dan balok kelas VIII MTs, maka melalui instrumen ini, kami mohon
kepada Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap e-LKPD yang telah
dibuat. Pendapat, penilaian, saran dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-LKPD ini, sehingga
bisa diketahui layak atau tidaknya e-LKPD tersebut digunakan dalam
pembelajaran matematika. Aspek penilaian e-LKPD ini terdiri atas komponen
penilaian aspek kelayakan isi/materi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian,
kelayakan desain, kelayakan kepraktisan dan kemenarikan yang diadaptasi dari
Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Atas perhatian dan kesediaan
Bapak/lbu untuk mengisi angket validasi instrumen ini, saya ucapkan terima
kasih.

Pemohon,

Isfina Adiyah
NIM. 210108210013
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B. Identitas Ahli
Dr' Mul,, J\:D\%\ \%,\AO"‘ IMT

Nama Lengkap

NIP . 19 Fu0§ 10 20{o 10 T

Instansi . i \hj‘-orwh’\u U V\A\akq

Pendidikan Terakhir  :___ 53 1. Lok

Pengalaman Mengajar  : Do T, \v\f\v"M*'\\Aq UIN M'\L\M,)

C. Petunjuk Pengisian

1. Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/Ibu mengamati e-Modul dan membaca
setiap item yang disediakan terlebih dahulu.

2. Tuliskan pendapat bapak/ibu terhadap setiap pernyataan/pertanyaan dengan
cara memberikan tanda centang (¥') pada kolom yang telah disediakan.

3. Pendapat, penilaian, dan saran dari bapak/ibu akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas dari produk yang dibuat sehingga bisa
diketahui layak atau tidak layaknya produk tersebut jika digunakan dalam

pembelajaran matematika.

D. Pedoman Penilaian

1. Skor 1, jika kurang (sesuai/tepat/akurat)
Skor 2, jika cukup (sesuai/tepat/akurat)

Skor 3, jika sesuai/tepat/akurat

Skor 4, jika sangat (sesuai/tepat/akurat)

v

Jika penilaian dari Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju, mohon

untuk dapat memberikan saran pada kolom yang tersedia.
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Skor
Né O 4 I 3 l 2 T 1
A. Aspek Isi e-LKPD
1 Kejelasan petunjuk penggunan bahan ajar
e-LKPD. v
2 | Kemudahan dalam pengoperasian ¢-LKPD. v
3 | Interaktivitas program. v
4 | Penulisan dan pemilihan tanda baca, kata
dan kalimat tepat. v
5 | Kemampuan e-LKPD dalam meningkatkan
belajar siswa. v
6. | Kesesuaian tampilan gambar dan animasi
pada materi dan contoh soal. v
7. | Kesesuian bahasa yang digunakan sesuai
dengan tingkat kemampuan siswa. v
8. | Kemampuan e-LKPD untuk memfasilitasi
peserta didik dalam belajar. i
B. Aspek Tampilan e-LKPD
9. | Kesesuaian pemilihan jenis huruf yang v
digunakan
| 10. | Ukuran huruf yang digunakan proposional
:'__Avombinasi warna
bol-tombol navigasi dalam |
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18. | Kesesuaian tampilan dengan materi v
19. | Perpaduan warna tidak membuat bosan v
20. | Tampilan e-LKPD menarik. v

C.Kdnpuhnpaﬁhnmm(lhﬂaﬂyugm’)
mmx@mwmm(eM)mmmm
epistemic cognition ini dinyatakan:

1. Belum dapat digunakan dan masih memeriukan konsultasi
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi
@Dapadigmnkmdengmsedikitrcvisi

4. Dapat digunakan tanpa revisi

D. Komentar dan Saran:
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Lampiran 11
Lembar Hasil Validasi Praktisi (1)
INSTRUMEN VALIDASI KEPRAKTISAN
Judul Penelitian : Pengembangan e-LKPD Berbasis Realistic Mathematic
Education (RME) untuk Mendukung Epistemic Cognition
Peserta Didik
Instansi : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan
Jurusan : Magister Pendidikan Matematika
Penyusun : Isfina Adiyah

A. Pengantar

Dengan Hormat,
Sehubungan dengan pelaksanaan Pengembangan e-LKPD Berbasis RME untuk

Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik pada materi bangun ruang sisi
datar kubus dan balok kelas VIII MTs, maka melalui instrumen ini, kami mohon
kepada Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap e-LKPD yang telah
dibuat. Pendapat, penilaian, saran dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-LKPD ini, sehingga
bisa diketahui layak atau tidaknya e-LKPD tersebut digunakan dalam
pembelajaran matematika. Aspek penilaian e-LKPD ini terdiri atas komponen
penilaian aspek kelayakan isi/materi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian,
kelayakan desain, kelayakan kepraktisan dan kemenarikan yang diadaptasi dari
Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Atas perhatian dan kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi angket validasi instrumen ini, saya ucapkan terima
kasih.

Pemohon,

Isfina Adiyah
NIM. 210108210013
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INSTRUMEN VALIDASI KEPRAKTISAN

Judul Penelitian : Pengembangan e-LKPD Berbasis Realistic Mathematic
Education (RME) untuk Mendukung Epistemic Cognition
Peserta Didik

Instansi - Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan

Jurusan : Magister Pendidikan Matematika

Penyusun . Isfina Adiyah

A. Pengantar

Dengan Hormat,
Sehubungan dengan pelaksanaan Pengembangan e-LKPD Berbasis RME untuk

Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik pada materi bangun ruang sisi
datar kubus dan balok kelas VIII MTs, maka melalui instrumen ini, kami mohon
kepada Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap e-LKPD yang telah
dibuat. Pendapat, penilaian, saran dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-LKPD ini, sehingga
bisa diketahui layak atau tidaknya e-LKPD tersebut digunakan dalam
pembelajaran matematika. Aspek penilaian e-LKPD ini terdiri atas komponen
penilaian aspek kelayakan isi/materi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian,
kelayakan desain, kelayakan kepraktisan dan kemenarikan yang diadaptasi dari
Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Atas perhatian dan kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi angket validasi instrumen ini, saya ucapkan terima
kasih.

Pemohon,

Isfina Adiyah
NIM. 210108210013
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Lembar Hasil Praktisi 2

INSTRUMEN VALIDASI KEPRAKTISAN

Judul Penelitian : Pengembangan e-LKPD Berbasis Realistic Mathematic
Education (RME) untuk Mendukung Epistemic Cognition
Peserta Didik

Instansi - Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan

Jurusan : Magister Pendidikan Matematika

Penyusun - Isfina Adiyah

A. Pengantar

Dengan Hormat,
Sehubungan dengan pelaksanaan Pengembangan e-LKPD Berbasis RME untuk

Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik pada materi bangun ruang sisi
datar kubus dan balok kelas VIII MTs, maka melalui instrumen ini, kami mohon
kepada Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap e-LKPD yang telah
dibuat. Pendapat, penilaian, saran dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-LKPD ini, sehingga
bisa diketahui layak atau tidaknya e-LKPD tersebut digunakan dalam
pembelajaran matematika. Aspek penilaian e-LKPD ini terdiri atas komponen
penilaian aspek kelayakan isi/materi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian,
kelayakan desain, kelayakan kepraktisan dan kemenarikan yang diadaptasi dari
Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Atas perhatian dan kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi angket validasi instrumen ini, saya ucapkan terima
kasih.

Pemohon,

Isfina Adiyah
NIM. 210108210013
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Lembar Hasil Praktisi 3

INSTRUMEN VALIDASI KEPRAKTISAN

Judul Penelitian : Pengembangan e-LKPD Berbasis Realistic Mathematic
Education (RME) untuk Mendukung Epistemic Cognition
Peserta Didik

Instansi - Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan

Jurusan : Magister Pendidikan Matematika

Penyusun - Isfina Adiyah

A. Pengantar

Dengan Hormat,
Sehubungan dengan pelaksanaan Pengembangan e-LKPD Berbasis RME untuk

Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik pada materi bangun ruang sisi
datar kubus dan balok kelas VIII MTs, maka melalui instrumen ini, kami mohon
kepada Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap e-LKPD yang telah
dibuat. Pendapat, penilaian, saran dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-LKPD ini, sehingga
bisa diketahui layak atau tidaknya e-LKPD tersebut digunakan dalam
pembelajaran matematika. Aspek penilaian e-LKPD ini terdiri atas komponen
penilaian aspek kelayakan isi/materi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian,
kelayakan desain, kelayakan kepraktisan dan kemenarikan yang diadaptasi dari
Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Atas perhatian dan kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi angket validasi instrumen ini, saya ucapkan terima
kasih.

Pemohon,

Isfina Adiyah
NIM. 210108210013
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Lampiran 12
Lembar Hasil Validasi Angket Respon Peserta Didik
INSTRUMEN VALIDASI ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan e-LKPD Berbasis Realistic Mathematic
Education (RME) untuk Mendukung Epistemic Cognition
Peserta Didik

Instansi : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan

Jurusan : Magister Pendidikan Matematika

Penyusun : Isfina Adiyah

A. Pengantar

Dengan Hormat,
Sehubungan dengan pelaksanaan Pengembangan e-LKPD Berbasis RME untuk

Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik pada materi bangun ruang sisi
datar kubus dan balok kelas VIII MTs, maka melalui instrumen ini, kami mohon
kepada Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap e-LKPD yang telah
dibuat. Pendapat, penilaian, saran dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas e-LKPD ini, sehingga
bisa diketahui layak atau tidaknya e-LKPD tersebut digunakan dalam
pembelajaran matematika. Aspek penilaian e-LKPD ini terdiri atas komponen
penilaian aspek kelayakan isi/materi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian,
kelayakan desain, kelayakan kepraktisan dan kemenarikan yang diadaptasi dari
Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Atas perhatian dan kesediaan
Bapak/Ibu untuk mengisi angket validasi instrumen ini, saya ucapkan terima
kasih.

Pemohon,

Isfina Adiyah
NIM. 210108210013



Lampiran 14
Hasil Analisis Angket Kebutuhan Peserta Didik
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Responden Pilhan Jawaban
No Pertanyaan -
R1| R2| R3| R4|[R5| R6| R7| R8 | R9|R1I0|R11|R12|R13|R14|R15|lya (%)| Tidak (%)
Apakah Anda memiliki latihan soal atau buku
1 |pegangan lain yang digunakan untuk belajar 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0] 0 0] 0] 0 0 0 100
matematika materi bangun ruang sisi datar kubus dan
Apakah Anda mencari referensi selain buku yang
2 |disediakan oleh sekolah untuk membantu dalam 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 80 20
memahami suatu soal pada materi, seperti lewat digital
Apakah Anda mengalami kesulitan mempelajari
materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok dari buku
3 . . . 1 0] 0 0 0 0 0 0 1 0] 1 0 1 0 0 27 73
tersebut? (misalnya karena kelengkapan materi, teknik
penjelasan, format dan lain-lain)?
Apakah Anda diberi e-LKPD untuk belajar dan latihan
4 . .. 6] 1 0 0 0 (0] 0 0 o o 1 0 0 (0] 0 14 86
soal materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok?
Apabila iya, apakah e-LKPD yang dipelajari sudah
5 . . . . . o 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 (0] 0 20 80
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dalm aktvitas
anda dilingkungan sekolah?
Apakah bapak/lbu Anda menggunakan bahan ajar
khusus untuk membelajarkan konsep materi bangun
AR - e [ f P T R - N 1 N N n g} N N 1 N N N N g} N 12 Q7
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Apakah menurut Anda materi bangun ruang sisi datar
kubus dan balok masih sulit untuk dipahami?

53

47

Apakah Anda mengalami kesulitan memahami
materi melalui bahan ajar dan metode yang
diterapkan pendidik?

26

14

10

Apakah Anda membutuhkan bahan ajar alternatif
yang dapat digunakan untuk mempelajari konsep
materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok yang
praktis dan menarik?

33

6/

1

Apakah Anda setuju apabila perlu dikembangkan bahan
ajar seperti RealisticMathematic Education untuk
mendukung Epistemic Cognition (yaitu berpikir tentang
apa yang diketahui, memahami masalah yang dihadapi,
dan menentukan jenis strategi yang tepat untuk
menyelesaikan) dalam pemecahan masalah matematika?

100
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Lampiran 15
Analisis Ahli Materi

No Pernyataan Skor Validator

1 Kelengkapan materi yang digunakan pada E-LKPD sesuai dengan 3
kompetensi dasar

) Kesesuaian kompetensi dasar yang digunakan pada e-LKPD dengan 3
indikator

3 Kesesuaian indikator yang digunakan pada e-LKPD dengan tujuan 3
pembelajaran

4 |Keakuratan konsep materi bangun sisi datar kubus & balok 3

5 |Keakuratan soal evaluasi dengan materi 3

6 Kesesuaian materi pada e-Modul yang berkaitan dengan studi kasus/contoh 3
sehari-hari

7 |Penggunaan alternatif penyelesaian sesuai dan tepat 3

8 |Kesesuaian penggunaan gambar dan ilustrasi dengan materi 3
Ketepatan penyelesaian masalah untuk menentukan bangun ruang sisi datar

9 3
kubus dan balok

10 Keterkaitan antara materi pada e-LKPD dengan situasi dunia nyata peserta 3
didik
Kemampuan mendorong peserta didik membuat hubungan antara

11 L . S 3
pengetahuan yang dimiliki dengan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari

12 |Penggunaan notasi, simbol dan ikon akurat 3

13 |Rangkuman sesuai dengan isi materi 3

u Kesesuaian materi pada e-LKPD dengan tingkat perkembangan intelektual 3
peserta didik SMP/MTs

15 |Kesesuaian penyajian materi dengan kurikulum yang berlaku 3

16 |Kesesuaian permasalahan dengan materi 3

17 |Kesesuaian peta konsep dengan materi 3

18 |Kesesuaian materi dengan prinsip matematika 3
Jumlah (x) 54
Jumlah skor jawaban tertinggi 72
Kelayaan 75
Presentase Kelayakan 75%

Sumber Data: Lembar Hasil Validasi Ahli Materi
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Lampiran 16
Lembar Hasil Validasi Ahli Bahasa
No Pernyataan Skor Validator
1 [Pemilihan kata-kata pada e-LKPD tidak menimbulkan penafsiran ganda. 3
2 |Ketepatan penggunaan kalimat yang efektif dan jelas 4
3 Pemberian imbuhan tertentu pada kata dan penggunaan tanda baca pada e- 4
LKPD sesuai dengan PUEIBI
4 |Ketepatan penggunaan istilah baku pada e-LKPD 4
5 Kesesuaian bahasa yang digunakan pada petunjuk penggunaan e-LKPD 3
mudah dipahami
6 |Kesesuaian bahasa yang digunakan pada kata pengantar mudah dipahami 4
. Kesesuaian bahasa yang digunakan pada petunjuk penggunaan mudah 4
dipahami
8 |Kesesuaian bahasa yang digunakan pada uraian materi mudah dipahami 3
9 |Kesesuaian bahasa yang digunakan pada permasalahan pada e-LKPD 4
10 Keterkaitan antara materi pada e-LKPD dengan situasi dunia nyata peserta 4
didik
11 |Kesesuaian penggunaan istilah pada soal evaluasi 3
12 |Kesesuaian penggunaan gambar di dalam e-LKPD 4
13 |Kesesuaian penggunaan simbol pada materi 4
14 |Konsistensi penggunaan istilah pada e-LKPD 4
15 Kesesuaian bahasa yang digunakan pada e-LKPD sesuai dengan tingkat 4
perkembangan intelektual SMP/MTs
16 Kesesuaian kosakata pada e-LKPD familier untuk peserta didik kelas VI1li 4
SMP/MTs
Jumlah (x) 60
Jumlah skor jawaban tertinggi 64
Kelayaan 93,75
Presentase Kelayakan 84%

Sumber Data: Lembar Hasil Validasi Ahli Bahasa
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Lampiran 17
Lembar Validasi Ahli Pembelajaran
Skor Skor Skor
No Peryataan Validator (1) | Validator (2) | ™" | Maksimal| "M
1 Kesesuaian indikator pencapaian kompetensi (IPK) dengan 3 3
tujuan pembelajaran
) Relevansi materi yang disajikan dengan kompetensi dasar (KD) 3 3 19 o1 791
dan IPK
3 [Penyajian konsep disajikan secara runtut 3 4
4 [Kesesuaian konsep materi bangun sisi datar kubus & balok 3 3
5 [Ketepatan materi yang disajikan secara runtut 2 4
6 [Kesesuaian penyajian gambar dan ilustrasi dengan materi 2 4
7 |Ketepatan penggunaan gambar dan ilustrasi pada penyajian soal evaluasi 3 4
8 Ketepatan penyajian materi konteks kehidupan sehari-hari untuk 3 4
memotivasi belajar peserta didik 65 80 812
9 [Ketepatan penyajian permasalahan pada materi 3 4
10 |Kesesuaian penyajian soal individu atau berkelompok 3 3
m Kesesuaian penyajian rangkuman dengan materi bangun sisi datar kubus 3 A
& balok
12 |Adanya orientasi masalah di dalam e-LKPD 3 3
13 Adanya kegiatan mengorganisasi peserta didik untuk belajar di dalam e- 4 3
LKPD
u Ketepatan penyajian soal uji kompetensi dengan indikator kemampuan 3 3
pemecahan masalah (Mengajukan dugaan atau conjecture )
5 Adanya kegiatan menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan > 3
masalah
1 Ketepatan penyajian soal uji kompetensi dengan indikator kemampuan 4 3
pemecahan masalah (Memberikan alasan atau bukti mengenai jawaban 1 48 854
17 Ketepatan penyajian soal uji kompetensi dengan indikator kemampuan 3 A ’
pemecahan masalah (Menarik kesimpulan dari sebuah pernyataan)
18 Ketepatan penyajian soal uji kompetensi dengan indikator kemampuan 4 4
pemecahan masalah (Memeriksa kesahihan suatu argumen)
19 Ketepatan penyajian soal uji kompetensi dengan indikator kemampuan A A
pemecahan masalah (Menemukan pola dari suatu masalah matematika)
Jumlah (x) 58 67
Jumlah skor jawaban tertinggi 76 76 125 152 819
Kelayaan 76,31578947 | 88,15789474
Presentase Kelayakan 76% 88%

Sumber Data: Lembar Hasil Validasi Ahli Pembelajaran




Lampiran 18

Analisis Hasil VValidasi Ahli Desain
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No

Pernyataan

Skor Validator

Kesesuaian ukuran e-LKPD dengan standar ISO ( International

1 . o 4
Standardization Organization)
2 |Kesesuaian ukuran dengan isi materi e-LKPD 4
3 |Penampilan tata letak pada sampul depan dan belakang menarik 4
4 |Warna tata letak harmonis dan jelas 4
5 |Huruf yang digunakan menarik dan mudah dibaca 3
6 lustrasi sampul e-LKPD menggambarkan ismateri ajar dan 3
mengungkapkan karakter obyek
7 |Penampilan setiap lembar dalam e-LKPD menarik 4
8 |Penempatan tata letak konsisten berdasarkan Kegiatan Belajar 4
9 |Pemisahan antar paragraf jelas 4
10 [Pemilihan gambar dan warna sesuai perkembangan peserta didik 3
11 Komposisi dan ukuran tata letak (judul, gambar, vidio, teks, dan audio), 4
proposional, seimbang dan seirama dengan tata letak isi
12 |Tombol yang digunakan berfungsi sesuai dengan caption settings 4
13 | Tombol yang digunakan memudahkan untuk penyajian materi 4
14 |Terdapat petunjuk penggunaan e-LKPD 4
15 |Terdapat kemudahan dalam mengoprasikan e-LKPD 4
Jumlah (x) 57
Jumlah skor jawaban tertinggi 60
Kelayaan 95
Presentase Kelayakan 95%

Sumber Data: Lembar Hasil Validasi Ahli Desain
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Lampiran 19
Analisis Hasil Validasi Praktisi
Skor Skor Validator | Skor Validator Jumlah
No Butir Pernyataan Validator Jumlah . Presentase
(1) ) (€©)) Maksimal
1 Gambar ilustrasi pada halaman sampul yang dipilih menarik 3 3 4
2 Warna pada halaman sampul menarik 4 4 3
3 [Jenis dan ukuran huruf yang digunakan pada e-LKPD sesuai 3 3 4
64 72 90,2
4 Ketepatan layout (tata letak teks dan gambar) pada e-LKPD 4 4 3
5 Kalimat yang digunakan pada e- LKPD mudah dipahami 4 3 4
Gambar yang disajikan pada LKPD sesuai dengan materi
6 . 4 3 4
bangun ruang sisi datar kubus dan balok
7 Kesesuaian Kompotensi inti dengan tujuan pembelajaran 4 3 4
8 Materi pembelajaran mudah dipahami 3 4 3
9 Penyajian peta konsep menarik 3 3 3
10 [Kemudahan memahami peta konsep pada e-LKPD 3 4 3
11 [Kesesuaian peta konsep dengan materi pada e-LKPD 4 3 3
103 120 88,3
12 [(Kemudahan memahami materi yang disajikan pada e-LKPD 4 3 4
13 [Rangkuman yang disajikan pada e-LKPD runtut 3 3 3
14 Kesesuaian contoh soal dengan materi yang disajikan pada e- 4 3 a
LKPD
Keterkaitan materi yang disajikan pada e-LKPD dengan
15 _ . 3 4 4
kehidupan nyata peserta didik
16 |Kemudahan memahami istilah-istilah yang digunakan dalam e-LH 4 4 3
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Kemudahan memahami materi bangun datar kubus dan balok

1 melalui e-LKPD 3 4 3
18 Kemudahan menyampaikan materi yang berkaitan dengan 3 3 4
kehidupan sehari-hari melalui e-LKPD
19 Kemudahan menyampaikan materi yang dikaitkan dengan 4 3 4
kontekstual melalui e-LKPD
20 Ketepatan penggunaan e-LKPD dalam memfasilitasi 4 3 3
pendukungan terhadap epistemic cognition _ 80 96 833
1 Ketepatan penggunaan e-LKPD dalam melatih kejujuran 3 3 3
melalui soal-soal penyelesaian masalah yang disajikan
99 Ketepatan penggunaan e-LKPD dalam membantu A 3 4
mengembangkan karakter religius melalui penyajian materi
23 Kelayakan penggunaan e-LKPD dalam memfasilitasi kegiatan 4 3 3
pembelajaran yang bermakna
24 Kelayakan e-LKPD untuk digunakan dalam kegiatan 3 3 3
pembelajaran
25 Ketepatan penyajian materi dan permasalahan dengan indikator 3 3 3
epistemic cognition
26 Ke.tepatgn peny.alj.lan materi da}n permasa_lahan dengan indikator 3 3 3 29 36 833
epistemic cognition (Memeriksa kesahihan suatu argument)
97 Ketepatan penyajian materi dan permasalahan dengan indikator A A 3
epistemic cognition (Menemukan pola dari suatu masalah
Jumlah (x) 95 89 92
Jumlah skor jawaban tertinggi 108 108 108 276 394 86.2
Kelayaan 88 82 85
Presentase Kelayakan 88% 82% 85%

Sumber Data: Lembar Hasil Validasi Ahli Praktisi




Lampiran 20

Analisis Hasil VValidasi Angket Respon Peserta Didik
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Skor Skor Skor Jumiah
No Butir Pernyataan Validator | Validator | Validator | Jumlah .| Presentase
Maksimal
() @ O
Aspek Petunjuk
1 |Kemudahan memahami petunjuk penggunaan e-LKPD 4 4 4
2 |Kejelasan uraian materi yang disajikan pada e-LKPD 3 4 4
3 |Kemudahan memahami peta konsep pada e-LKPD 4 3 3
66 72 916
4 |Kemudahan memahami materi pada e-LKPD 4 4 3
5 |Kemudahan memahami permasalahan pada e-LKPD 3 4 4
6 Kemenarikan materi yang berkaitan dengan konsep kehidupan sehari-hari 4 4 3
yang religius
Aspek Tampilan
8 |Gambar ilustrasi pada cover yang dipilih menarik 3 4 4
9 |Warna yang dipilih pada halaman sampul menarik 4 4 4
10 |Penempatan tombol-tombol yang ada dalam e-LKPD sesuai. 4 4 4
70 72 97,2
11 |Komposisi warna dari e-LKPD menarik. 4 4 4
12 |Jenis dan ukuran huruf yang digunakan pada e-LKPD proposional 4 4 3
13 |Kalimat yang digunakan pada e-LKPD mudah dipahami 4 4 4
Aspek Bahasa
14 |Saya mudah memahami petunjuk penggunaan dalam e-LKPD 4 4 3
5 Penggunaan kata kunci yang disajikan dalam glosarium e-LKPD mudah 3 4 4
dipahami 5 1 %7
16 |Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah dimengerti 4 4 3
17 |e-LKPD yang dipelajari dapat digunakan secara mandiri 4 4 4
Jumlah (x) 60 63 58 181 192
Jumlah skor jawaban tertinggi 68 68 68 w1
Kelayaan 88 %3 85 '
Presentase Kelayakan 88% 93% 85%

Sumber Data: Lembar Hasil Validasi Angket Respon Peserta Didik
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Lampiran 21
Analisis Hasil Respon Angket Peserta Didik (Uji Kelompok Kecil)
. Responden Jumlah | Prese
No Butir Pernyataan Jumlah R
R1 R2 R3 R4 R5 R6 Maksimal| ntase
Aspek Petunjuk
1 [Kemudahan memahami petunjuk penggunaan e-LKPD 3 3 4 4 4 4
2 |Kejelasan uraian materi yang disajikan pada e-LKPD 4 2 3 3 4 4
3 [Kemudahan memahami peta konsep pada e-LKPD 3 4 4 4 3 4
128 144 88,8
4 |Kemudahan memahami materi pada e-LKPD 4 4 3 4 4 3
5 |Kemudahan memahami permasalahan pada e-LKPD 4 3 3 4 4 3
6 Kemenarikan materi yang berkaitan dengan konsep kehidupan sehari-hari yang 3 4 3 3 a a
religius
Aspek Tampilan
8 |Gambar ilustrasi pada cover yang dipilih menarik 3 4 3 3 3 3
9 |Warna yang dipilih pada halaman sampul menarik 4 4 3 4 4 4
10 [Penempatan tombol-tombol yang ada dalam e-LKPD sesuai. 4 3 4 3 3 3
124 144 86,80
11 |Komposisi warna dari e-LKPD menarik. 3 3 4 4 3 4
12 |Jenis dan ukuran huruf yang digunakan pada e- LKPD proposional 3 3 3 4 3 3
13 |Kalimat yang digunakan pada e-LKPD mudah dipahami 4 3 4 3 4 4




Aspek Tampilan
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8 |Gambar ilustrasi pada cover yang dipilih menarik 3 4 3 3 3 3
9 |Warna yang dipilih pada halaman sampul menarik 4 4 3 4 4 4
10 |Penempatan tombol-tombol yang ada dalam e-LKPD sesuai. 4 3 4 3 3 3
124 144 86,80
11 |Komposisi warna dari e-LKPD menarik. 3 3 4 4 3 4
12 |Jenis dan ukuran huruf yang digunakan pada e-LKPD proposional 3 3 3 4 3 3
13 |Kalimat yang digunakan pada e-LKPD mudah dipahami 4 3 4 3 4 4
Aspek Bahasa
14 |Saya mudah memahami petunjuk penggunaan dalam e-LKPD 3 4 4 4 4 4
15 cIj_enghgunfaan kata kunci yang disajikan dalam glosarium e-LKPD mudah 3 3 4 4 3 4
panham 86 9% | 906
16 |Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah dimengerti 4 3 3 3 4 3
17 |e-LKPD yang dipelajari dapat digunakan secara mandiri 4 4 3 4 3 4
Jumlah (X) 56 54 55 58 57 58 338 384
Jumlah skor jawaban tertinggi 68 68 68 68 68 68 887
Kelayaan 82 80 81 85 84 85 ’
Presentase Kelayakan 82% | 80% | 81% | 85% | 84% | 85%

Sumber Data: Lembar Hasil Validasi Angket Respon Peserta Didik Uji Terbatas




Lampiran 22

Subjek Angket Analisis Respon Peserta Didik
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Aflaha Devels

Allendra Marshya Sabria

Agila Fathiha Nasya

Aurelia Nindya Cahya Putri

Azka Amira Salsabillah

Fahmida Sabrina Ferianto

Hasnasyifa Batrisya Kiasatina

Husna Aminah Ar Rasyida

Intan Nirwana

Jihan Syarach Aziz

Keira Sekar Kinanti Hardiansah

Mauizzah Aisyah Hafiedzah

Nur Hayu Maheswari

Sabrina Izzati Ghanditya

Syahda Nuraini Ulima

Syailendra Safira Alfada Putri




Lampiran 24

Analisis Hasil Respon Peserta Didik (Uji Lapangan)
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Responden Juml Prese
No Butir Pernyataan R1|R1|R1|R1|{R1|R1|R1|R1|R1|R1|R2|R2|R2|R2|R2|R2|R2|R2|R2|R2|R3Jumlal ah
t
RLR2IR3\RAIRSIRGIRTIREIRS| | 1 15 3] 4|5 |6|7]8]o]o]|1]2|alals|e|7]8]olo] [mak|™*
Aspek Petunjuk

1 |Kemudahan memahami petunjuk penggunaan e-LKPD 3(3(4[4]4)3|3|4(3[3(3|4]|4]|2(4(3[4[3]4]|3|4]|3|4(3[4]3]3]|4]|3]|3
2 |Kejelasan uraian materi yang disajikan pada e-LKPD 412(3(3]3|3|4|3[4[3[4]3|4|3(3[4[4[4]4]|4]|3|3|3[4[4]3]3]|4]|4]|3
3 |Kemudahan memahami peta konsep pada e-LKPD 3434434344343 4[4]|3(4]2|4]3|4]2]|4]|4]|3[4]4(3]4]3

632|720 87,7
4 |Kemudahan memahami materi pada e-LKPD 414 (343|443 3|4]|4|3[4|3|3|3[4(3|4]|3[4(3(4]|4]|3[|4(3|4]4]3
5 |Kemudahan memahami permasalahan pada e-LKPD 413 (3443434333 [4|4|4]3[4|3|4]|4]3[4|3]|4]|4]4[4]|3]3]3
6 Kgmenankan materi yang berkaitan dengan konsep kehidupan sehari-hari yang slalalslalalalalalalalalslalalslalalalalalalalalalslalslala

religius
Aspek Tampilan

8 |Gambar ilustrasi pada cover yang dipilih menarik 3413 (3|3[3|4(3|4(4|3|4[3]|3[4]|3[3[4|3]|3|4]3|3[4]|3[3]|4(3]4]3
9 |Warna yang dipilih pada halaman sampul menarik 41413 (4443 |4]2|4]|2|4|4]|3|4]|4(3]|4|4]|3|4]|4|4]3|4]4]|3[3]|3|4
10 |Penempatan tombol-tombol yang ada dalam e-LKPD sesuai. 4134344434344 |4]|3|4]|4[4]|3[3]|4(3[3|4]3|4[3]|4([4]|3]|4

625|720 868
11 |Komposisi warna dari e-LKPD menarik. 333434344343 [3|4[3|4(3]4|3]|4(3[4]|4|3]|4[4]|3(4]4]3
12 |Jenis dan ukuran huruf yang digunakan pada e-LKPD proposional 3143 (443|433 [4]|3|2|4|2|4]|4(3]|4|4]|4|4]3|4]3|4[3]|4([3]|4]4
13 |Kalimat yang digunakan pada e-LKPD mudah dipahami 4134 (344324343 [4|3|3|3[4(4]|3|3[|3[2(4|3]|3[4(3|2]|3]|4
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Aspek Bahasa
14 |Saya mudah memahami petunjuk penggunaan dalam e-LKPD S|4 |4 4|34 4|2 4[4[ d[d3[4]3)41414]3]4]2]3|3|3[3[3[4|4]|d]4
5 zgn?]gungankatakunmyangdlsajlkandaIamgIosanume-LKPDmudah dlalalalslalalalalslalalalalalalslslalalslslslalelslslalsls
Ll 11| 40| 856
16 (Bahasa yang digunakan seclerhana dan mudah dimengerti A1313(3(3(3[3[3[3[3[3[3[3[4]|3]|4]|3]|3[3(4[4[4]3[3[4[3[d4[4]4]2
17 (e-LKPD yang dipelajari dapat digunakan secara mandir S|4 |34 3|4 4[4[ 4|2[d[2(4[d]4)3|3]|3]|3(4|3|4|4]4][4]3[3[4|4]4
Jumah (x) 5655 (525856 5759 |51 (58|54 |56 53|58 (52 (58|55 |57 5456 58|54 |52 {58 |54 |59 54|56 | 55|58 |55 [1668(1920
Jumlah skor jawaban tertinggi 66| 68 68)68)68|68(68|68(68)68)68|68|68(68(68)|68)|68|68(68(68(68)68)|68|68|68|6868)68|068|68 %8
Kelayaan 82180(76(85(82(83(86|75(85(79(82(77(85|76(85(80(83(79(82|85(79(76(85(79(8679(82|80{80 (80 ’
Presentase Kelayakan (%) 82180(76(85(82(83(86|75(85(79(82(77(85|76(85(80(83(79(82|85(79|76(85(79(86|79|82|80(80 (80

Sumber Data: Lembar Hasil Validasi Angket Respon Peserta Didik Uji Lapangan
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Lampiran 25
Kisi-Kisi Tes Pemecahan Masalah
Mata Pelajaran : Matematika/Bangun Ruang Sisi Datar
Kelas/Semester : VI/Genap
Aspek Penilaian . Kognitif
Alokasi Waktu . 2 x 40 Menit
Bentuk/Jumlah Soal ~ : Uraian/2
Penyusun . Isfina Adiyah
Kompetensi Dasar : 3.9 Membedakan dan menentukan luas permukaan dan volume bangun ruang sisi datar (kubus,

balok, prisma, dan limas)

4.9 Menyelesaikan masalah berkaitan dengan luas permukaan dan volume bangun ruang sisi
datar (kubus, balok, prisma, dan limas)

NO INDIKATOR | INDIKATOR PEMECAHAN NO SOAL
SOAL MASALAH SOAL
1 | Menentukan e Memahami Masalah 1) A
unsur-unsur dan | ¢ Merencanakan pemecahan N a :
sifat-sifat kubus masalah \\ N
e Melaksanakan Rencana \\ AN
e Melihat Kembali RN
A B
Sebuah kubus memiliki panjang rusuk 5 cm. Hitunglah panjang diagonal bidang
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e Melihat Kembali

INDIKATOR | INDIKATOR PEMECAHAN NO

NG SOAL MASALAH SOAL SOAL

dan diagonal ruang kubus tersebut !

2 Menentukan e Memahami Masalah 2 Diketahui panjang rusuk bagian dalam bak mandi berbentuk kubus adalah
volume bak e Merencanakan pemecahan 6 cm. Jika bak mandi tersebut sudah terisi % bagian, tentukan volume bak
mandi yang masalah mandi yang belum terisi air !
berbentuk o Melaksanakan Rencana
kubus
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Lampiran 26
Lembar Tes Pemecahan Masalah
Nama
No. Absen
Kelas
Materi : Bangun Ruang Sisi Datar
Waktu : 30 Menit

Kerjakan Soal-Soal di bawah ini dengan lengkap dan benar!

1. H G
E 0N F
: N\
AN N
i N
N N
HAN
: \
AN N
N N
D \ [}

A B
Sebuah kubus memiliki panjang rusuk 5 cm. Hitunglah panjang diagonal

bidang dan diagonal ruang kubus serta luas diagonal tersebut !

2. Diketahui panjang rusuk bagian dalam bak mandi di dalam pesantren
berbentuk kubus adalah 6 cm. Jika bak mandi tersebut sudah terisi %
bagian, tentukan volume bak mandi yang belum terisi air !



Lampiran 27

Pedoman Penskoran Hasil Tes Pemecahan Masalah
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NO
SOAL

SOAL

PENYELESAIAN

SKOR

Sebuah kubus’ memiliki panjang rusuk 5 cm.
Hitunglah panjang diagonal bidang dan
diagonal ruang kubus tersebut !

Diketahui :
Panjang rusuk kubus =5 cm

Ditanya :
a. Diagonal bidang
b. Diagonal ruang
c. Luas salah satu bidang diagonal

Jawab:
a. Diagonal bidang = vs? + s2
=+/5% 4+ 52
=25+ 25
=50
=5V2cm

b. Diagonal ruang = v2s2 + s2
=4/ 3s?

=4/3 x 52

=5V3cm

¢. Luas bidang diagonal = rusuk x diagonal bidang
=5x%x5V2
= 25v2 cm?

Kesimpulannya diagonal bidang 5v2 ¢m, Diagonal ruang 5v3 cm dan Luas bidang diagonal
25v2 cm?

10

10

15

Diketahui panjang rusuk bagian dalam

e Diketahui
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NO
SOAL SOAL PENYELESAIAN SKOR
bak mandi berbentuk kubus adalah 6 Panjang rusuk bak mandi (kubus) = 6 cm 3
cm. Jika bak mandi tersebut sudah Banyak air = % bagian
terisi % bagian, tentukan volume bak
mandi yang belum terisi air !
Ditanya 5
volume bak mandi yang belum terisi air?
Jawab:
Volume bak mandi =sxsxs
Volume bak mandi =6 x 6 x 6 10
Volume bak mandi = 216 cm?®
10
Volume air yang sudah terisi = % x 216 = 192 cm?
. L 12
Volume bak mandi yang belum terisi air = 216 cm? - 192 cm® = 54 cm®
Atau (4/4 —3/4) x 216 =¥ x 216 = 54 cm®
10
Jadi volume bak mandi yang belum terisi air adalah 54 cm3
Jumlah Skor 100
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Lampiran 28

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN SOAL TES

A. lIdentitas Validator

. ; ] 537413
2. NIP/NPP w; ......................................
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Lampiran 29
Lembar Validasi Pedoman Wawancara
LEMBAR VALIDASI PEDOMAN WAWANCARA
Judul Penelitian : Pengembangan e-LKPD berbasis Realistic Mathematic
Education (RME) untuk Mendukung Epistemic Cognition
Peserta Didik
Instansi - Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Fakultas : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan
Jurusan : Magister Pendidikan Matematika
Penyusun . Isfina Adiyah

A. Pengantar

Dengan Hormat,
Sehubungan dengan pelaksanaan Pengembangan e-LKPD berbasis Realistic

Mathematic Education (RME) untuk Mendukung Epistemic Cognition Peserta Didik
pada materi Bangun Ruang Sisi Datar kelas VIII MTs, maka kami mohon kepada
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap instrumen pemecahan masalah yang
telah dibuat. Pendapat, penilaian, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas pada istrumen, sehingga bisa
diketahui layak atau tidaknya instrumen tersebut digunakan dalam pembelajaran
matematika. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/lIbu untuk mengisi angket validasi

instrumen ini, saya ucapkan terima kasih.

Pemohon,

Isfina Adiyah
NIM. 220108220013
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8 Skot 13- 28 berarti “vidak baik™
b, kot 26 - 38 berarti “kurang baik”
& Skor 30 51 berarti * baik”

d. Skor 52 berarti “sangat baik"

Rekomendasi :
Anghet analisis ini dinystakan *) :
3. Layak digunakan dengan banyak revisi
4. Tidak layak digunakan dan masih memerlukan konsultasi

*) Lingkari salah Satu
Komentar/Saran :

D

AEAsRERAERTER NSRRI,

,
Validator
—




Lampiran 30
Tujuan

berdasarkan

Jenis Wawancara

Proses

Lembar Pedoman Wawancara
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Mengidentifikasi epistemic cognition peserta didik

indikator dalam memecahkan masalah terkait bangun

ruang sisi datar kubus dan balok

: Semi Terstruktur

1. Wawancara dilakukan

setelah peserta didik

menggunakan e-LKPD yang dikembangkan dan

mengerjakan tes pemecahan masalah.

2. Wawancara

menggali/melengkapi

difokuskan

informasi

yang

untuk
tidak

diperoleh dari hasil pekerjaan peserta didik.

Pedoman wawancara diadaptasi dari (Yulianto dkk., 2019). Epistemic Cognition of

student in solving mathematical problem pada materi persamaan linear dua variabel.

Tabel 1 Pedoman Wawancara

Indikator Sub Indikator | Koding Pertanyaan Koding
Wawancara Wawancara
Memahami dan Menyebutkan R1 1.1 Apa saja informasi la
menguasai konsep informasi dan yang kamu pahami
matematika yang telah masalah yang dari soal ini?
dipelajari dalam ada pada soal 1.2 Apa yang 1b
memecahkan masalah ditanyakan dalam
soal ini?
Merencanakan strategi Menggunakan R2 2.1 Apa langkah 2a
pemecahan dengan beberapa pertama yang

mengidentifikasi masalah

(pendekatan pemecahan

strategi dalam

pemecahan

dilakukan untuk

menyelesaikan
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masalah)

masalah

masalah tersebut?

2.2 Bagaimana
strategimu untuk
memecahkan
masalah dengan

tepat?

2.3 Bagaimana kamu
tahu bahwa cara
yang digunakan
sudah tepat?

2b

2C

Justifikasi yaitu dengan
memeriksa kembali atau

melakukan pembenaran

Melakukan
pengecekan dan
menggunakan
lebih dari satu

cara

R3

1.1 Apakah kamu
pernah melakukan
cara yang salah
sebelum akhirnya
menemukan cara

yang benar?

1.2 Apakah ada cara

lain?

1.3 Dapatkah kamu
menentukan cara
mana yang lebih
efektif?

1.4 Apakah kamu
yakin dengan

jawaban kamu?

3a

3b

3c

3d




Lampiran 31

Analisis Hasil Validasi Tes Pemecahan Masalah
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No

Pernyataan

Skor Validator

Pemilihan kata-kata pada e-LKPD tidak menimbulkan penafsiran

! ganda. 4

2 | Ketepatan penggunaan kalimat yang efektif dan jelas 4

3 Pemberian imbuhan tertentu pada kata dan penggunaan tanda baca 3
pada e-LKPD sesuai dengan PUEIBI

4 | Ketepatan penggunaan istilah baku pada e-LKPD 3

5 Kesesuaian bahasa yang digunakan pada petunjuk penggunaan e- 4
LKPD mudah dipahami

6 Kesesuaian bahasa yang digunakan pada kata pengantar mudah 4
dipahami

7 Kesesuaian bahasa yang digunakan pada petunjuk penggunaan 3
mudah dipahami

8 Kesesuaian bahasa yang digunakan pada uraian materi mudah 4
dipahami
Kesesuaian bahasa yang digunakan pada permasalahan pada e-

9 4
LKPD
Jumlah (x) 33
Jumlah skor jawaban tertinggi 36
Kelayaan 91
Presentase Kelayakan 91%

Sumber Data: Lembar Hasil Validasi Tes Pemecahan Masalah
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Lampiran 32
Analisis Hasil VValidasi Pedoman Wawancara
No Pernyataan Skor Validator
1 Pemilihan kata-kata pada e-LKPD tidak menimbulkan penafsiran 3
ganda.
2 | Ketepatan penggunaan kalimat yang efektif dan jelas 3
3 Pemberian imbuhan tertentu pada kata dan penggunaan tanda baca 4
pada e-LKPD sesuai dengan PUEIBI
4 | Ketepatan penggunaan istilah baku pada e-LKPD 3
5 Kesesuaian bahasa yang digunakan pada petunjuk penggunaan e- 3
LKPD mudah dipahami
6 Kesesuaian bahasa yang digunakan pada kata pengantar mudah 3
dipahami
Jumlah (x) 19
Jumlah skor jawaban tertinggi 24
Kelayaan 79
Presentase Kelayakan 79%

Sumber Data: Lembar Hasil Validasi Pedoman Wawancara
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Lampiran 33 Hasil Tes Kemampuan Pemecahan Masalah

Subjek 1 (R3)

Nama

No. Absen

Kelas

Maten Banyun Ruung Sis Datar

Moaniu S0 Mot

Petunjuk

2. Berdo'alah sebelum mengerjakan soal
b. Tuhslahmm‘.mabicﬂ.dmklnpdllcmb‘fmmmmn
¢ Penksa dan bacalah soal dengan teliti

d. Dahulukan soal-soal yang dianggap mudah

¢ Rekenalah dengan jujur dan tidak bekerj dengan Sivpap

| Periksalah jawaban sebelum dikumpulkan

Tuirslah jawaban dengan me akan bolpc

Hasil Tes Pemecahan Masalah
Subjek 2 (R9)


LPIK
Typewritten text
Lampiran 33 Hasil Tes Kemampuan Pemecahan Masalah 
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Lampiran 34

204

Transkip Wawancara Pemecahan Masalah (Subjek 1)

Keterangan Koding

P : Peneliti
R(3) :Subjek 1
R(9) :Subjek 2

Hasil Wawancara Subjek 1 (R3)

Hasil Wawancara Subjek 2 (R9)

1

2

2. Menyebutkan informasi dan masalah yang ada
pada soal dengan lengkap danbenar

[RG3) 1]

Menuliskan apa yang diketahui, didalam soal hanya
panjang rusuk kubus 5 selanjutnya mencari diagnal
bidang, ruang dan luas bidang terlebih dahulu.

[R@E) 2]

Ada diketahui banyaknya air di bak mandi yang
berbentuk kubus dengan menentukan 2 volume dan
memuliskan volume bak mandi yang sudah terisi
maupun belum. Untuk volume menggunakan yang
diketahui pada soal sisixsisixsisi

Menyebutkan informasi dan masalah yang ada pada
soal dengan lengkap dan benar

[R(3) 1]

Menuliskan apa yang diketahui, didalam soal hanya
panjang rusuk kubus 5 selanjutnya mencari diagnal
bidang, ruang dan luas bidang terlebih dahulu dengan
berbentuk phytagoras.

[R(9) 2]

Yang saya paham, pertama yang diketahui mengenai
volume bak mandi jika panjang rusuk 6, maka mencari
terlebih dahulu V1 kemudian dikali % dengan bak yang
sudah terisi

2. Merencanakan langkah-langkah yang akan
dilakukan dalam menyelesaikan masalah,
lengkap dan benar

R(3) 1
Pertama menentukan dulu, apa yang diketahuidan
apa yang ditanyakan, kemudian memulai untuk

menyelesaikan dengan ketentuan rumus yang
berlaku.
R(3) 2
Diketahui mengenai volume bak mandi jika

panjang rusuk 6, maka mencari terlebih dahulu bak
mandi yang tersedia kemudian dapat dikali dengan

volume yang terisi ¥

2. Merencanakan langkah-langkahyang akan

dilakukan dalam menyelesaikan masalah,
denganlengkap dan benar

R(9) 1

Pertama menentukan dulu, apa yang diketahui dan apa
yang ditanyakan, kemudian  memulai  untuk
menyelesaikan dengan menggunakan rumus phytagoras.

R(9) 2

Setelah menentukan bentuknya air yang akan
dikemukakan lalu membedakan yang belum dengan
yang sudah terisi. Sehingga dapat diketaui sisa bak
mandi yang sudah terisi
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5. Menerapkan pengetahuan yang dipahami
berupa strategi pemantauandan pengendalian
metakognisi dengantidak lengkap tapi benar

R(3) 1

Untuk diagonal bidang, dalam kubus yaitu
BE =52

R(3) 2

Pada Volume kubus terdapat bentuk sisi kali sisi
kali sisi.
Langsung dikalikan saja ke bagian sisi yakni Z air.

P; kok bisa ?

R; emang sudah ketentuannya bu.

Sehingga volume bak mandi yang belum terisi
yaitu hasil dari volume bak mandi dikurangi
volume kedua

3. Menerapkan pengetahuan yang dipahami
berupa strategi pemantauan dan pengendalian
metakognisi, dengan lengkap tapitidak benar

R(9) 1
Pertama, untuk diagonal bidang dalam kubus BE? =
AB? + BF?
BE* = 5% + 52
BE? =50
BE =5V2
Kedua, untuk diagonal bidang dalam kubus EC? =
AE? + AC?
EC*=25+50
BE? =75
BE =5V3
R(9) 2
V1= r?
=53
= 125 cm?

Yang sudah terisi ; 125 x z = 93,75
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Lampiran 35

Surat Keterangan Perizinan ke Dinas

s Islam N ‘Maulana Maiik e . % &
o . umm

"~ L 210108210013
Jurusan

Semester-Tahun Akademik

Judul Proposal
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Lampiran 36

Surat Keterangan Penelitian
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e
B YAYASAN BAHANA CITA PERSADA MALANG
; TSANAWIYAH SURYA BUANA
NS M:121235730019  NPSN : 20583822
’ "TERAKREDITASI A”

2 sohid
¥

L Gajayana IV/831 Kota Malang Telp/Fax. (0341) 574185 p
email. missuryabuanakotamalsng@gmail com

Nomor :137/13.25.513/MT. s-SB/V/2023

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Akhmad Riyadi, S.Si, S.Pd, M.Pd.
Jabatan  :Kepala MTs Surya Buana
Alamat  : )| Gajayana IV/631 Malang

Menerangkan dengan sebenarnya bahwa:
Nama : Isfina Adiyah

NIM : 210108210013

Prodi - §2 Pendidikan Matematika (MPMAT)

mmwmumm
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Lampiran 37

Dokumentasi Wawancara

V' Bijg
AANG g:f



LPIK
Typewritten text
Lampiran 37
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Lampiran 39

Dokumentasi Uji Lapangan (Kelompok Besar)
|

i
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RIWAYAT HIDUP

Isfina Adiyah, lahir di Pamekasan pada Tanggal 25 Juni
1998, dengan nama panggilan Fina, beralamat di Ds Bunder
Kecamatan Pademawu Kabupaten Pamekasan Madura. Anak
keempat dari enam bersaudara, putri Bapak Abdul Bari dan

Ibu Nur Fadilah. Pendidikan dasar ditempuh di SDI

Matsaratul Huda Pamekasan, lulus pada tahun 2010.
Setelah itu melanjutkan ke MTsN 1 Pamekasan dan lulus pada tahun 2012.
Pendidikan berikutnya ditempuh di MA 1 Annugayah Putri dan lulus pada
tahun 2014. Kemudian padatahun 2016 melanjutkan pendidikan jenjang S-1
di Universitas Islam Malang Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
Jurusan Pendidikan Matematika dan lulus tahun 2020. Kemudian pada tahun
2021 melanjutkan pendidikan ke Program Studi Magister Pendidikan

Matematika di Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
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