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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
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Hal : Permohonan 1zin Penelitinn

Yth Kepala MTs Laboratorium Jambi

di-
Tempat
Dengan hormat,
Dengan ini diberitahukan kepada Saudara, bahwa mahasiswa kami atas nama:
Nama © Syifaurrahmadania
NIM ¢ AIC220013
Program Studi . Pendidikan Matematika
Jurusan . Pendidikan MIPA
Dosen Pembimbing Skripsi 1. Drs. Husni Sabil, M.Pd.

2. Novferma, S.Pd., M.Pd
akan melaksanakan penelitian guna untuk penyusunan skripsi yang berjudul:
“Pengembangan Modul Elektronik Interaktif Menggunakan Pendekatan STEAM
(Science, Technology, Engincering, Art, Mathematics) untuk Meningkatkan
Kemampuan Literasi Matematis pada Siswa SMP™,

Untuk itu, kami mohon kepada Saudera untuk dapat mengizinkan mahasiswa tersebut
mengadakan penelitian ditempat yang Saudara pimpin.

Penelitian akan dilaksanakan pada tanggal, 9 November s.d 9 Desember 2023
Demikian atas bantuan dan kerjasamanya di ucapkan terima kasih

an Dekan
/akil Dekan BAKSI,
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Lampiran 2 Lembar Validasi Instrumen (Angket Validasi Materi)

-

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN
(ANGKET VALIDASI MATERI)
Identitas Validator
Nama : Hovjerma, 6.pd. m.pd.
NIP : IM’UO{“”’.‘“H

Ahli Bidang : Ahli Instrumen

A, Judul
“Pengembangan  Modul Elektronik Interaktif Menggunakan Pendekatan STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) untuk Meningkatkan Kemampuan
Literasi Matematis Pada Siswa SMP ™,

B. Penyusun
Nama : Syifaurrahmadania
NIM : A1C220013

C. Pembimbing

1. Drs. Husni Sabil, M.Pd.
2. Novferma, S.Pd, M.Pd.
D. Petunjuk Pengisian:
Berilah tanda centang (¥) pada kolom penilaian yang sesuai dengan butir keterangan
sebagai berikut:
Skor § = Sangat Setuju (SS)
Skor 4 = Sctuju (S)
Skor 3 = Cukup Setuju (CS)
Skor 2 = Tidak Setuju (TS)
Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
E. Penllaian ysng ditinjau dari

Fenllalan
St Butlr Penilalan T T TT ST
Paivies 58 oW s
[t Aspek Il
Kelonghapan | 1. Hagian-bagian snghet
Isi disraikan secars longhap \/
yailu schagal berikut:
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*  Judul Angket

*  Judul Penclitian

*  Identitas Validator

*  ldentitas Pemrywsun

*  Identitas Pembimbing

*  Kobom Komeetar dan

sexuai dengan Pedoman
Umem Ejasn Bahasa
Indonesia (PUEBI.

. lss angket durnikan dengan

Jjelas dan musdah dimengerti.

" Angket mudah digusakan

wntuk alat wkur penelitian.

. Angket yung digunakan

sesuai dengan kisi -kiti dan

Aspek Kegrafian

Tats Letak

. Penyusanan  tata  letak

bagisnbagian angket sudah
sesial, mmlal daric

o Judul Anghet

o Tdontites Validator
o Identites Penyusun
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*  Kolom Komentar dan
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§. Komentar dan Saran Perbaikan

G. Kesimpulan
Intrumen ini dinyatakan:
a. Layak untuk digunakan tanpa perlu revisi.
Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran.
c. Tidak layak digunakan.
(Lingkari pada nomor sesuai kesimpulan Bapak/Thu).

Jambl, 19 PKEPber2023
Validator

¢ “’@4 popd
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Lampiran 3 Lembar Angket Validasi Materi

=
ANGKET VALIDASI MATERI
Identitas Validator
Nauma : Drs. Husni Sabil, M.Pd.
NIP : l“‘ﬂl“mu”l

Ahli Bidang : Al Materi

A. Judul
“Pengembangan  Modul Elektronik Interaktif Menggunakan Pendckatan STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) untuk Meningkatkan Kemampuan
Literasi Matematis Pada Siswa SMP ",

B. Penyusun
Nama : Syifaurrahmadania
NIM - A1C220013

C. Pembimbing

1. Drs. Husni Sabil, M.Pd.
2. Novferma, S.Pd., M.Pd.

D. Petunjuk Pengisian:
Beanaemw(whpadlkolompmihhnymgmi dengan butir keterangan
scbagai berikut:

Skor § = Sangat Setuju (SS)

Skor 4 = Setuju (S)

Skor 3 = Cukup Setuju (CS)

Skor 2 = Tidak Setuju (TS)

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

E. Penilalan yang ditinjau dari

Sdiiide Penilaian
R Rutir Penitaian 5 3 3 3 N
5 | 8 | s | TS |18 |
Kelayakan isi | 1. Maten yaog disajikan pada
modul clktrondk sesuai v
dengan kurikulam 2013,
2. Materi yang disajikan pacs ‘/
modul elektronik sesual




dengan kompetensi dasar,

3. Materl yang disajikan pada

(IPK),

=
modul elektronik sesuai
dengan tujuan

5. Modul clektronik memuat

konsep pembelajaran pada
materi SPLDV,

6. Cootoh soal disajikan
dengan tepat dan dapat

7. Bahasa yang digunakan
dalam modul elektronik

mudah dipahami

8. Kaidah perulisan modul
clektronik sesuai dengan

dalam modul elektronik

elcktronik sudah tepat.

11, Uruisn nsteri disajikan

12. Modul elektrondk yang
disajikan menmat soal-soal
latihan.

13, Modul clektronik yang
disajikan menwat evaluasi
schagal tes ukhie,

14, Modul elektranik yang
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i

dar informasi yang
diperoleh sehelummys.

19, Modul elektronik mensuat
fase pwvsentision schingga
terdapat pruscs untuk
memberikun alterative
puna menjawab
permasalatian untisk
mcniodak lanjuti bagian

20. Modul clektromik memust
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— fase fink schangga terdapat
wupaya membagikan hasil '
yang diperoleh berupa

kesimpulan schugai upays '/
reflcksi apabila diperlukan
revisi untuk memperolch
hasil yang Ichih baik.

F. Komentar dan Scnn Perbaikan

! ‘&au ‘MW

- @w 4;., Qemaky /MM.
G. Kesimpulan

Intrumen ini dinyatakan:

n. Laysk untuk di uji coba tanpa perlu revisi.

(5,) Layak unmik di uji coba dengan revisi sesuai sacan.
¢ Tidak layak di uji coba.

(Lingkari pada nomor sesuai kesimpulan Bapak/Ibw),

Jambi, 23 ¢ Kivber2023
Validator

/o
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Lampiran 4 Lembar Validasi Instrumen (Angket Validasi Desain)

—_

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN

(ANGKET VALIDASI DESAIN)
Identitas Validator

Nama : Movgera, é.od M-pdf

NIP P AAGPND 43023450 4]

Ahli Bidang : Ahli Instrumen

A, Judul
“Pengembangan  Modul Elcktronik Interaktif Menggunakan Pendekatan STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) untuk Meningkatkan Kemampuan
Literasi Matematis Pada Siswa SMP ",

B. Penyusun
Nama : Syifaurrshmadania
NIM : A1C220013

C. Pembimbing

1. Drs. Husni Sabil, M.Pd.

2. Novferma, S.Pd, M.Pd,
D. Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda centang (V) pada kolom penilaian yang sesuai dengan butir keterangan

sebagai berikut:

Skor 5 = Sangat Setuju (SS)

Skor 4 = Sctuju (S)

Skor 3 = Cukup Sctuju (CS)

Skor 2 = Tidak Setuju (TS)

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
E. Penilaian yang ditinjau dari

Penilalan
Indikator
Butir Penilalan _..i 4 3 - ] 1
- S8 s | 18 | sT8
Aspek Isl
Kelengkapan | . Hagian-bugian angket
15t doarsikan secara lengkap v
yaitu schagai berdu:




{

Urmamn Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI).

Isi angleet divraskan dengan
Jelas dan modsh dimengerti.

. Anglet musdah digunakan

untuk slat ukur pemelitian.

Angket yang digunakan
sesuai dengan kisi ki dan
kebutuban penelitian.

Aspek Kegrafisan

Tata Letak

. Peoyusuman  tata  letak

tagaanbugian angket vadah
sesual, ksl daric

o Identions Validstor
*  ldentias Penywsun
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F. Komentar dan Saran Perbalkan

G. Kesimpulan
Intrumen ini dinyatakan:
I. Layak untuk digunakan tanpa perlu revisi,
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran,
3. Tidak layak digunakan.
(Lingkari pada nomor sesuai kesimpulan Bapak/Ibu).

Jambi, ¥ 0K ko ber 2023
Validator

(Hovge ?w.w)



Lampiran 5 Lembar Angket Validasi Desain

—

ANGKET VALIDASI DESAIN
Tdentitas Validator
Nama : Novferma, S.Pd. M.Pd.
NIP : 199011042023212041

Ahli Bidang : Ahll Desaln

A, Judul

“Pengembangan  Modul Elckronik Interaktif Menggunakan Pendekatan STEAM

(Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) untuk Meningkatkan Kemampuan
Liternsi Matematis Pada Siswa SMP*,

B. Penyusun
Nama : Syifaurrahmadania
NIM : A1C220013

C. Pembimbing
1. Drs. Husni Sabil, M.Pd.

2. Novferma, S.Pd., M.Pd.
D. Petunjuk Pengisian:
Berilah tanda centang (V) pada kolom penilaian yang sesuai dengan butir keterangan
sebagai berikut:
Skor § = Sangat Sctuju (5S)
Skor 4 = Setuju (S)
Skor 3 = Cukup Setuju (CS)
Skor 2 = Tidak Setju (TS)
Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
E. Penllalan yang ditinjau dari

2 Ukursn huruf yang v

Penilalan
vl Datir Penllaian s 4 3 b 1
Bestnn SS s s 18 | §18

Aspek Tampllan Penulisan %

Ponulisan pada | 1. Jenks burf yang
cover drgunakan pads bagun v

cover modul clektronk

musdah dibaca.
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digunakan pada bagian
cover ielah sesual

b

Gayw penulisan omdah
depahami dan baky,

Kombunas antars warna
Jodul dan hockground
madul clektronk sesual.

Penulisan pada
bagian isi

Jenia besruf yang
diguakan pada modul
elektrondk pada bagian isi
sundah sesuai

AEBG

Ukuran buruf yang
digunakan pada bagian isi
sudah scoual.

<

Gayn peoulisan pada
bagian isi mudah dipahami
dan sewuai.

Aspek Desain (Tampilan Fiaik)

Desain bagian
cover modul

Cover pada modal
elektronik mencantumkan
Jodul, logo instansi dan
fenjang pendidikan.

Cover pada modul

tulisan dan gambar yung
menarik sehingya dapat
menarik perbatian siswa.

10, Tustrasi padda sampul

modul elcktronk

181 atsu maten ajar.

Desam bagun
s modul

Penyajian antars gambar
dan wwrna background
dalam modul elcktronik

[£3

Modul clektronik

menggunakan pamber
yang menarik dan sessel

. Tetu letak teks, panbar

dant hustrani dalam modul

183



elcktronk sudah sesual,

|

Aspek st

14,

wm“
fase focus sehingga
terdapat proses yang akan
mengarahkan siswa untuk
memulai pembelajaran
dengan pertanyaan
csensisal pada

dicarikan sohusinya.

Is.

Modul clcktronik mermsst
fase detail sehinggn
terdapat proscs upaya

16

7.
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(19, Modul clckironik memmat
wpays membagian hasil
ysng diperoleh berups
kevmpulan sebagai upaya
reflckal apabila dipestukan
reviul untuk memperolch
hasil yang lebih baik.
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F. Komentar dan Saran Perbaikan

- Tamabkan |l 4evag Pl udu] €l ekemani
= Tambahkan Infkator KeMampuan
lamgr matemans pada bagian Pwlak«”y

G. Kesimpulan
Intrumen ini dinyatakan;
1. Layak untuk di uji coba tanpa perlu revisi.
Layak untuk di uji coba dengan revisi sesuai saran.
3. Tidak layak di uji coba,
(Lingkari pada nomor sesuai kesimpulan Bapak/lbu).

Jambl, 14 pKeober 2023
Validator

M@'mun-w
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Lampiran 6 Validasi Instrumen (Praktikalitas Oleh Guru)
. e -

|

-
-

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN PRAKTIKALITAS
(ANGKET RESPON GURU)

Identitas Validator
Nama : Novyerma, 6.pd-M.pq.

. P 180000450 33912041
Ahli Bidang : Ahli Instrumen

A. Judul
"Pengembangan Modul Elektronik Interaktif Menggunakan Pendekatan STEAM
(Science, Technology, Engineering, Ari, Mathematics) untuk Meningkatkan Kemampuan
Literasi Matematis Pada Siswa SMP ",
B. Penyusun
Nama : Syifaurrahmadania
NIM : A1C220013
C. Pembimbing
1. Drs. Husni Sabil, M.Pd.
2. Novferma, S.Pd., M.Pd,
D. Petunjuk Pengisian:
Berilah tanda centang (V) pada kolom penilaian yang sesuai dengan butir keterangan
sebagai berikut:
Skor 5 = Sangat Setuju (SS)
Skor 4 = Setuju (S)
Skor 3 = Cukup Setuju (CS)
Skor 2 « Tidak Setuju (TS)
Skor | = Sangat Tidak Sctuju (STS)
E. Penilalan yang ditinjau dari

Penilatan
Butir Peallatan s 4 3 2 1
Penlieion E o [T e |
[ Awpek Ind
1. Bagian-bagian sngket
Isi diurnikan secars lenghap \/
yuhty schagai berikut;




Justul Anghet
Judul Peoelitian
Tdentitas Validator
Tdentivas Penyusan

Kolom Komentar dan

scsusi dengan Pedoman
Unwim Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI).

. Isi angket darnikan

dengan jelas dan mudah

Angket nwdah digunakan
untuk alat ukur penelitian.

<

Angket yang digunakan
sesual dengan kisi -kisi
dan kebutulan penelitian,

Aspek Kegralsan

Tota Lotak

. Feoyusuman  tata  letak

bagantugan angket sksh

o ldontitas Validator
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*  Tdentnan Penyumn
o Tdentitas Pembimbing

o Kolom Komentar dan

1
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F. Komentar dan Saran Perbaikan

G. Kesimpulan
Intrumen ini dinyatakan:
a. Layak untuk digunakan tanpa perfu revisi.
b. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran.
¢ Tidak layak digunakan.
(Lingkari pada nomor seswai kesimpulan Bapak/Ibu).

Jambi, 18 pKwgber 2023
Validator

( 6.pd MpH
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Lampiran 7 Lembar Angket Praktikalitas Oleh Guru

g

ANGKET PRAKTIKALITAS (RESPON GURU)

Identitas Validator

T~ * Hwawadd, w.pl
Identitas Responden : Guru Matematika

A. Judul

wmmm&hmuammmsmu
(Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) untuk Meningkatkan Kemampuar

Literasi Matematis Pada Siswa SMP*,
B. Penyusun
Nama : Syifaurrahmadania
NIM : AIC220013
C. Pembimbing

1. Drs. Husni Sabil, M.Pd.

2. Novferma, S.Pd., M.Pd.
D. Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda centang (V) pada kolom penilaian yang sesuai dengan butir keterangan

sebagai berikut:

Skor § = Sangat Setuju (SS)

Skor 4 = Setju (S)

Skor 3 = Cukup Setuju (CS)

Skor 2 = Tidak Setuju (TS)

Skor 1 = Sangat Tidak Sctuju (STS)
E. Peniluian yang ditinjuu darl

-
-
-
~
-

S Butir Penilalan
Punfisien [ S | Cs |18 | s18
Relayakan Isi | 1. Materi yang disajikan pads
modul clektronk sesual v
dengan kurikulum 2013.
3 Maten yang diajikan pads
modul clektrond scswai v
dengan kampetensi dasar
3. Materl yang dusajshan paca




modul chektronik scsusl
dengan idicator
pencapaian kompetermi
(IPK).

4. Materi yang duajikan pads
modul clektronik seausi

dengan tajuan

konscp pembelajaran pada
materi SPLDV,

6. Materi yang disajikan pada
modul elcktronk dapat
mengukur kemampuan
Nterasi matematis siswa.

7. Contob soal disajikan
dengan tepat dan dapat
memperjelas materi

dalsm modul elektronik
nmudah dipaban

elektronik scsuai dengan

10 Bahasa yung digunakan
dalam modul edektronik
santun scrta tidak

11. Simbol matematika yang
disajikan dalsm modul
clektrondk sadah tepat.

Tampilan

12, Pengyunaan font dalam
modul edektronk sudah

13, Pengguasan gambar dan
iastrasi pada nuodul
clehtironi dapat menarik
perhatian siswa,
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14, Tata letak icks, gambar dan
ilustrasi dalam modul
elkektrond sudeh sesuai

15 lhhuldﬂﬂn
socars matermatis,

16 Tordapat latihan soal pada
modul clektronik.

|17, Terdapat umpan baik pada
modul elcktroaik.

18, Modul elektromik diruncang
agar praktis dibawa
Kemanapun.

19, Modul clektronik praktis
digunakan oleh siswa untok
belsjar secara mandiri.

il

20. Modul elcktronik memsat
fase focus sehmpza terdapat
proses yang akan
mengarahkan siswa untuk
memulai pembelajaran
dengan pertanyaan esensisal
pada permasalaban untuk
dicarilan solusinya.

21. Modul elektrond memuat
fase detail sehingga terdapat
{rases Upsys perunmsan
masalah untuk mencarikan
elemen yung memiliki
keterkaitan pada masalab
yang telah disajikan.

22, Modul elektronik menmat
fase discovery schingga
tendapat proscs yang
memberikan kesempatan
kepada siswa untuk

tisis &
yang dimitiki siswa

23, Modul clektronk menmat
fase apprlication schnggs

terdapat proses
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mengenai koasep-komsep
dari informasi yang
diperolch scbelummya.

. Modul clektronik memuat
fase presentation schingga

fase link schingga terdapat

revisi untuk memperoleb
hasil yang lebih baik.
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. Komentar dan Saran Perbaikan

- MempurbARl peouiban Pacta moofu | €l kv
hedapar Mp\eﬁpo)

G. Kesimpuolan
Intrumen ini dinyastakan
& Layak untuk di uji coba tanpa perlu revisi,
() Layak untuk di uji coba dengan revisi sesuai saran.
¢. Tidak tayak di uji coba.

(Linghar{ pada sexuai esimpulan Bapak/dhu),
Jambi, 39 ok to0er 2023
Res; en

(Wi, WALy
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Lampiran 8 Lembar Validasi Instrumen (Praktikalitas Oleh Siswa)

—

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN PRAKTIKALITAS
(ANGKET RESPON SISWA)

Identitas Validator
Nama : Novgerna, 4. pd .- .
NIP : 144010430331 20 4)
Ahll Bidang : Ahll Instrumen

A, Judul
“Pengembangan Modul Elektronik Internktif Menggunakan Pendekatan STEAM
(Scionce, Technology, Engineering, Art, Mathematics) untuk Meningkatkan Kemampuan
Literasi Matematis Pada Siswa SMP ™.
B. Penyusun
Nama : Syifsurrahmadania
NIM : A1C220013
C. Pembimbing
1. Drs. Husni Sabil, M.Pd.
2. Novicerma, S.Pd, M.Pd.
D. Petunjuk Pengisian:
Benlah tnda centang (V) pada kolom penilaian yang sesuai dengan butir keterangan
schagni berikut:
Skor § = Sangat Setuju (SS)
Skor 4 = Setuju (S)
Skor 3 = Cukup Setuju (CS)
Skor 2 = Tidak Sewju (TS)
Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
E. Penilaian yang ditinjsu dari

Indikator vicaens 2
Butir Penilaian s 4 3 2 1
58 s cs TS | §1s
Aspek Isf
Kelengkapan | 1. Bagian-bagian angket
I diursikan secars leaghap \/

yastu sebagal berikut:




Judul Anghet
Judul Penelitian
Identitas Validator
Tdertitas Penyusun

i

* Kolom Komentar dan

Aspek Kebahasaan

sesuai dengan Pedoman

Usnesen Ejaan Bahase
Indonesia (PUEBI),

. Isi angket diurnikan dengan

Jelas dan mwadah dimengerti.

. Angket modah digunakan

untuk alat ukur pencltian.

<

. Angket yang digunakan

sesuni dengan kisi <kisi dan
kcbutuhan pencldan.

Aspek Kegrafisan

Tata Letak

. Penyusunan  tata  letak

bagunbagian anghet sudah
sesuat, omlai dart:

o Jodul Angket

»  ldentitas Validator

o ldentitas Penyusun
¢  ldentitas Pembimbing
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é

*  Kolom Komentar dan

huruf, spasi, dan ukuran

yang diganakan pada
instrument mudah antuk
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F. Komentar dan Saran Perbaikan

G. Kesimpulan
Intrumen ini dinyatakan:
a. Layak untuk di uji coba tanpa perlu revisi.
b. Layak untuk di uji coba dengan revisi sesuai saran.
c. Tidak layak di uji coba.
(Lingkari pada nomor sesuai kesimpulan Bapak/Thu).

Jambi, 14 UM ko brer 2023
Responden

( 6.pd.mplh
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Lampiran 9 Lembar Angket Praktikalitas Oleh Siswa

g

ANGKET PRAKTIKALITAS (RESPON SISWA)

Identitas Validator

Nama INOVD onncha Xantha Protomo
Identitas Responden : Siswa |
f
v !
A. Judul /
“Pengembangan  Modul Elektronik  Interuktif Menggunakan Pendekatan STEAM

(Science, Technolagy, Engineering, Art, Mathematics) untuk Meningkatkan Kemampuan

Literasi Matematis Pada Siswa SMP ™,
B. Penyusun
Nama : Syifaurrahmadania
NIM T AIC220013
C. Pembimbing
1. Drs. Husni Sabil, M.Pd.

2. Novferma, S.Pd., M.Pd.
D, Petunjuk Pengisian:
Berilah tanda centang (V) pada kolom penilaian yang sesuai dengan butir keterungan
sebagai berikut:
Skor § = Sangat Sewju (SS)
Skor 4 = Setuju (S)
Skor 3 = Cukup Setuju (CS)
Skor 2 = Tidak Setuju (TS) |
Skor | = Sangat Tidak Setuju (STS)
E. Penilalan yang ditinjau dar

oiarR Butir Penilalan 0
Peallalan 3

Tampiian tsi | 1. Matert yang disajikan pad
modul clektrond mudah
dpatami ——

2. Tnbormass yang duajkan
nwadah dipahamai oleh

TENESEE

3 Ulowran Iwsruf yorg

q




drgunakan mudah dituca

4. Modul elektronik menank
—— v

5. Bahasa yang digunakan
dotam modul elckironk |
meadah dipahami okeh siswa.

4

6 Kata dan kalumat yang

mudah dipahami alch siwa.

digunakan efektif schinggs v

Fungs Modul | 7. Modul clektronik ini dapat
Flcktronk digunakan sebagai bahan | /"
ajar mandiri bagi siswa.

mendukung untuk
mengussai materi Sistem \/
Persamman Lincar Dua
Variabel (SPLDV).

9. Aplikasi quizizz dapat v
diakses melahai kode atau
link yang dischar luaskan

Kelengkapan | 10 Terdapst materi pada modul
v

modul elektroaik.

11, Terdapat latiban soal pada vV

12 Materi yang dssajikan

13, Langkah-lengkah pada
modul elektrond jelas dan | /7
rmadab untuk di mengerti

14, Modul elektronik tendspat
bagian untuk mengarahian
siswa untuk menmilai
pembelajaran dengan \/

dicurikan sohavinys.

15, Modul clektronik terdapat
Dagian usiuk merumiskan
maseleh univk mencariban [\

clemen yang memilikl
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Eeterkaitan pada masalah
escnsial yang telah

Tada modul elektronik
terdapat kescmpatan kepada
aswa untuk menganalisis
kesenjangan yang dimili

.

Pada modul elcktronik

19.

S
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F. Komentar

Jambi, 79 oKL 2023
Responden

( AN )
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Lampiran 10 Lembar Validasi Instrumen (Angket Respon Siswa)
—

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN EFEKTIVITAS

(ANGKET RESPON SISWA)
Identitas Validator
Nama : Novsera, 6.pd- .l -
NIP 2 A VIY§2039 Ao

Ahli Bidang : Ahli Instrumen

A. Judul
“Pengembangan Modul Elektronik Interaktif Menggunakan Pendekatan STEAM
(Science, Technology, Engineering, Ari, Mathematics) untuk Meningkatkan Kemampuan

Liternsi Matematis Pada Siswa SMP ",
B. Penyusun
Nama : Syifaurrahmadania
NIM : A1C220013
C. Pembimbing

1. Drs. Husni Sabil, M.Pd.
2. Novferma, S.Pd., M.Pd.
D. Petunjuk Pengisian:
Berilah tanda centang (V) pada kolom penilaian yang sesuai dengan butir keterangan
sebagai berikut:
Skor 5 = Sangat Setuju (SS)
Skor 4 = Setuju (S)
Skor 3 = Cukup Setuju (CS)
Skor 2 = Tidak Setuju (TS)
Skor 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
E. Penilalan yang ditinjau dari

Fenilaian
e Natir Penilatan s e A SN O % B
Penllalan i
58 (&) TS | §S1s

= Aspek Il
Kelenghapan | 1. Hagian-bagian anghet
Is duarsikan sccara benghup v

yaitu schagai beriost:




;

¢ Judal Anghet

* Judul Penclition
Tdemtitas Validator
Tdentitas Pemyusun
Idcotitas Pembimbing

Kolom Koeentar dan

sesuai dengan Pedoman
Umsam Ejasn Bakasa
Indonesia (PUEBI).

. I angket diuradean dengan

Jetas dan muduh dimengerti.

. Angket mudah dagunskan

untuk alst ukur penclitian.

A

Angket yang degunakan
sesual dengan kist ~kisi dan

Tuta Letak
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F. Komentar dan Saran Perbaikan

G. Kesimpulan
Intrumen ini dinyatakan:
a. Layak untuk digunakan tanpa perlu revisi.
b. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran.
¢ Tidak layak digunakan.
(Lingkari pada nomaor sesuai kesimpulan Bapak/Ibu).

Jambi, ¥ pKiober 2023
Validator

(Mov. 5.pd Ml



208

Lampiran 11 Lembar Angket Respon Siswa

—

ANGKET EFEKTIVITAS (RESPON SISWA)

Identitas Validator
Nama t Nwr Mw |suw
Identitas Responden : Slswa

A. Judul
“Pengembangan  Modul Elektronik Interaktif Menggunakan Pendckatan STEAM
(Science, Technology, Engincering, Art, Mathematics) untuk Meningkatkan Kemampuan

Literasi Matematis Pada Siswa SMP .
B. Penynsun
Nama : Syifaurrshmadania
NIM : AIC220013
C. Pembimbing

3. Drs. Husni Sabil, M.Pd.
4. Novferma, S.Pd., M.Pd.
D. Petunjuk Pengisian:
Berilah tanda centang (V) pada kolom penilaian yang scsuai dengan butir keterangan
schagai berikut:
Skor 5 = Sangat Setuju (SS)
Skor 4 = Setuju (S)
Skor 3 = Cukup Sctuju (CS)
Skor 2 = Tidak Setuju (TS)
Skor 1 = Sangat Tidak Sctuju (STS)
E. Penilaian yang ditinjau dari

Tndikstor
Penlislan

s

8S
i " e |V

v

Butir Penilalan

2. Muter) yany disagikan pade
modul edehbonk menibuat
saya bertarik das semangat
etk memyelajari matert




3 Informasi yang ads pada
modul elektronk
bormanfast dalam
kchudupan schars-hari.

4. halinat yang dwajikan
dalam modul clekironk
jelas dan mudah wink

dalam moxdul ckktronik
musdah dipakami oleh sisws

6. Kalimat dan parsgraf yang
digunakan dalam modul
elektronk mudah untuk

7. Modul clektrondk ini dapat
digunakan scbagai bahan
ajor mandiri bagi siswa.

mendukung untuk
menguasai materi Sistem
Persamaan Lincar Dua
Variabel (SPLDV).

9. Aplikasi quizizz dapat
diakses melakus kode atsu
link yang disebar huaskan

=SS

10, Desal modul elekuroaik

11. Gambar atau ilustrasi yang
disajikan dalam modul
elektronik menarik,

12, Ukuran dan jenis buruf
yuny digunakan sesual

Tahapan

13, Modul elektrond terdapat
bagian untuk mengurahkan
siswa ustuk memlal

pembelajaran deingan
pertanyuan esensisal untuk

dicarikan sobusinys,

NSNS
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T4 Modul clekiranik Serdapst

terdapat bagan untuk
nerunmanhen masabsh untwk
mencarhan elemen yang
menildki keterkaitan pada
masalah esensial yang telah

15, Modul elektromik tordapat
Lesempatan kepada sisws
untuk menganalisis
kesemjangan yang dimiliki

16, Modul chektronik terlapat
bagian ustuk

mengenai konsep-konsep
dari infornas yung
diperolch sebelummnya.

17. Modul clektronsk terdapat
bagian uatuk memberikan
aliermatif penyclesaian
dalam menjawab

T8, Modul clekironik terdapat
bagian untuk membagikan
hasil yung diperoleh berupa
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F. Komeniar
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Lampiran 12 Lembar Validasi Instrumen (Tes Kemampuan Literasi Matematis Siswa)

ANGKET VALIDASI INSTRUMEN
(TES KEMAMPUAN LITERASI MATEMATIS SISWA)

Identitas Valldator

Nama : Prs, Hugni 4avn, m.pd -
Ahli Bidang : Ahll Instrumen

A, Judul
“Pengembangan  Modul  Elcktronik Interaktif Menggunakan Pendckatan STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) untuk Meningkatkan Kemampuan

Literasi Matematis Pada Siswa SMP ™.
B. Penyusun
Nama : Syifaurrahmadania
NIM : A1C220013
C. Pembimbing

1. Drs. Husni Sabil, M. Pd.

2. Novferma, S.Pd, M.Pd
D. Petunjuk Penglsian:

Berilah tanda centang (V) pada kolom penilaian yang sesuai dengan butir keterangan

scbagai berikut:

Skor § = Sangat Sctuju (SS)

Skor 4 = Setuju (S)

Skor 3 = Cukup Setuju (CS)

Skor 2 = Tidak Setuju (TS)

Skor | = Sangat Tidak Setuju (STS)
E. Penilalan yang ditinjau dari

Penilalan
Indikator Betir 3 1 3 3 ;
Penllaian
58 S CS | TS | §TS
Maten 1. Soal yang disajikan
mencakup semus ndidator ‘/
yang dirumuskan,
1. Soal dan jawaban yung /
disagikan sesua dengan
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batasan yang dwumuskan.

3. Dt soal menggunakan
bahasa yung baik dan benar.

4.tk soal menggunakan

tahasa yang mudah ‘/

S

5§ Tidak menggunakan bahasa “

Tanya atau perintah yang

10. Petunjuk pengerjaan soal
diberikan dengan jelas.




214

F. Komentar dan Saran Perbalkan

Ly faees Be

G. Kesimpulan
Intrumen ini dinyatakan:
a Layak untuk digunakan tanpa perlu revisi
(5) Layak untuk digunakan dengan revis sesus sara.
¢. Tidak layak digunakan.
(Lingkart pada nomor sesuai kesimpulan Bapal/Tbv)

Jambi, 79 PKober 2023

Validator
0&4 »
) )
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Lampiran 13 Instrumen Pretest Kemampuan Literasi Matematis Siswa
Soal Pretest Kemampuan Literasi Matematis Siswa

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester VI

Mata Pelajaran - Matematika
Alokasi Waktu : 2 X 40 Menit

Petunjuk Pengerjaan:
1. Tulislah nama dan kelas pada masing-masing lembar jawaban.
2. Bacalah soal dengan seksama sebelum mengerjakannya.

3. Kerjakan soal dengan cermat dan teliti.

Soal

1. Dinda pergi ketoko alat tulis untuk membeli peruncing dan penghapus. Harga
8 peruncing dan 6 penghapus adalah Rp 14.000,00. Sedangkan untuk harga 6
peruncing dan 5 penghapus adalah Rp11.200,00. Berapakah jumlah uang yang
harus dibayar untuk membeli 5 peruncing dan 8 penghapus?

2. Rara dan Riri pergi kepasar untuk membeli jajanan. Rara membeli 4 sosis dan
1 kebab dengan harga Rp 16.000,00. Sedangkan Riri membeli 6 sosis dan 1
kebab dengan harga Rp 20.000,00. Berapakah harga 5 sosis dan 3 kebab?

3. Sebuah toko busana menjual kemeja dan celana, didalam daftar harga terdapat
harga 1 buah kemeja dan 3 celana seharga Rp 820.000, sedangkan harga 3
buah kemeja dan 2 celana sebesar Rp 990.000. Berapa harga masing-masing
kemeja dan celana tersebut ?

4. Selisih usia seorang bapak dan anaknya adalah 26 tahun, tetapi lima tahun
yang lalu jumlah usia keduanya adalah 34 tahun. Hitunglah usia bapak dan
anaknya sekarang!

5. Pak Budi dan sekelompok petani lainnya menanam bibit pohon nanas dari
bantuan bantuan pemerintah untuk ditanam sebanyak 200 bibit pohon nanas
pada sebuah lahan kosong dipinggir danau melalui 2 tahap penanaman. Harga
tiap pohon bibit nanas pada tahap | adalah Rp 5.000 sedangkan untuk harga
tiap pohon bibit nanas pada tahap Il adalah Rp 3.000. Berapa banyak bibit
pohon nanas yang harus disiapkan untuk tahap | dan tahap 11?
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Rubrik Penilaian Pretest Kemampuan Literasi Matematis Siswa
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No Soal Jawaban Skor
1 | Dinda pergi | Merumuskan situasi secara matematis
ketoko alat tulis | Diketahui :
untuk  membeli | o Harga 8 peruncing dan 6 penghapus Rp 14.000
peruncing dan | e Harga 6 peruncing dan 5 penghapus Rp 11.200
penghapus. Harga | Ditanya : >
8 peruncing dan 6 | Berapakah jumlah uang yang harus dibayar untuk
penghapus adalah | membeli 5 peruncing dan 8 penghapus?
Rp  14.000,00.
Sedangkan untuk | Penyelesaian:
harga 6 peruncing | Misal  : x = Peruncing
dan 5 penghapus y = Penghapus
adalah
Rp11.200,00. Model matematikanya:
!Serapakah 8x + 6y =14.000 ...... (1) 5
jumlah uang yang | gx + sy =11.200 ...... (2)
harus dibayar
untuk membeli 5 | n1engaunakan konsep, fakta, prosedur dan alasan
peruncing dan 8 | atematika
penghapus? Eliminasi variabel y pada dua persamaan (1) dan 6
persamaan (2), sehingga diperoleh :
8x + 6y =14.000 x5 40x+ 30y =70.000
6x +5y =11.200 x6 36x+30y =706.000 -
4x =2.800
x =700
Substitusi x = 700 pada persamaan 1
8x + 6x =14.000
8(700) + 6y = 14.000
5.600 + 6y =14.000
6y = 14.000 - 5.600
6y = 8.400
y = 1.400
Menafsirkan, menerapkan, dan mengevaluasi
hasil matematika
Diperoleh masing-masing harga peruncing adalah 4

Rp 700 dan harga penghapus adalah Rp 1.400.

Maka, harga untuk 5 peruncing dan 8 penghapus
adalah :
5x + 8y = 5(700) + 8(1.400)

=3.500 + 11.200

=14.700

Jadi diperoleh harga 5 peruncing dan 8 penghapus
adalah Rp 14.700.




217

Rara dan Riri

pergi kepasar
untuk  membeli
jajanan. Rara
membeli 4 sosis
dan 1 Kkebab
dengan harga Rp

16.000,00.
Sedangkan  Riri
membeli 6 sosis
dan 1 Kkebab
dengan harga Rp
20.000,00.
Berapakah harga
5 sosis dan 3
kebab?

Merumuskan situasi secara matematis
Diketahui :
e 4 sosis dan 1 kebab harganya adalah Rp 16.000,00
e 6 sosis dan 1 kebab harganya adalah Rp 20.000
Ditanya :
Berapakah harga 5 sosis dan 3 kebab?

Penyelesaian:
Misal  : x = Sosis
y = Kebab

Model matematikanya:
4 +y=16.000 ........ (1)
6x +y=20.000 ........(2)

Menggunakan konsep, fakta, prosedur dan alasan
matematika

Eliminasi variabel y pada dua persamaan (1) dan
persamaan (2), sehingga diperoleh :

4x+y =16.000
6x+y =20.000 -
-2x  =-4.000
x =2.000

Substitusi nilai x = 2.000 pada persamaan 1
4x +y=16.000
4(2.000) +y = 16.000
8.000 +y = 16.000
y = 16.000 — 8.000
y =8.000

Menafsirkan, menerapkan, dan mengevaluasi
hasil matematika

Diperoleh masing-masing harga satu sosis adalah
Rp. 2.000 dan harga satu kebab adalah Rp. 8.000

Maka, harga untuk 5 sosis dan 3 kebab adalah :
5x + 3y = 5(2.000) + 3(8.000)

=10.000 + 24.000

=34.000

Jadi diperoleh harga 5 sosis dan 3 kebab adalah Rp.
34.000

Sebuah toko
busana menjual
kemeja dan
celana, didalam
daftar harga
terdapat harga 1
buah kemeja dan
3 celana seharga
Rp 820.000,
sedangkan harga
3 buah kemeja
dan 2 celana
sebesar Rp
990.000. Berapa

Merumuskan situasi secara matematis
Diketahui :
e Harga 1 kemeja dan 3 celana adalah Rp. 820.000
e Harga 3 kemeja dan 2 celana adalah Rp. 990.000
Ditanya :
Berapakah harga masing-masing kemeja dan celana

Penyelesaian:
Misal  :x = Harga kemeja
y = Harga celana

Model matematikanya:
x+ 3y =820.000...... €))
3x +2y=990.000...... 2)




218

harga masing-
masing  kemeja
dan celana
tersebut ?

Menggunakan konsep, fakta, prosedur dan alasan
matematika

Eliminasi variabel y pada dua persamaan (1) dan

persamaan (2), sehingga diperoleh :

x+3y =820.000 x2 2x+6y=1.640.000

3x+2y=990.000 x3 9x+6y=2.970.000 -

-7x = - 1.330.000
x =190.000

Substitusi x = 190.000 pada persamaan 1
X + 3y =820.000
190.000+ 3y = 820.000
3y =1820.000 — 190.000
3y =630.000
y =210.000

Menafsirkan, menerapkan, dan mengevaluasi
hasil matematika

Jadi, diperoleh masing-masing harga 1 kemeja
adalah Rp. 190.000 dan harga 1 celana adalah Rp.
210.000.

Selisih usia
seorang  bapak
dan anaknya
adalah 26 tahun,
tetapi lima tahun
yang lalu jumlah
usia  keduanya
adalah 34 tahun.
Hitunglah  usia
bapak dan
anaknya

sekarang!

Merumuskan situasi secara matematis
Diketahui :
e Selisih usia bapak dan anaknya adalah 26
tahun
e Lima tahun yang lalu jumlah usia keduanya
adalah 34 tahun
Ditanya :
Hitunglah usia bapak dan anak sekarang!

Penyelesaian:
Misal  : x = Usia bapak
y = Usia anak

Model matematikanya:

(x-5) + (y-5) = 34, atau
X+y=44.....2)

Menggunakan konsep, fakta, prosedur dan alasan
matematika
Eliminasi variabel y pada dua persamaan (1) dan
persamaan (2), sehingga diperoleh :
X-y=26
x+y=44+

2x=170

x=35

Substitusi nilai x = 35 pada persamaan 1, sehingga
diperoleh:
X—y =26
35-y=26
-y=26-35
y=9
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Menafsirkan, menerapkan, dan mengevaluasi
hasil matematika

Jadi, usia bapak sekarang adalah 35 tahun
sedangkan usia anak sekarang adalah 9 tahun.

Pak Budi dan
sekelompok

petani lainnya
menanam  bibit
pohon nanas dari
bantuan bantuan
pemerintah untuk
ditanam sebanyak
200 bibit pohon
nanas pada
sebuah lahan
kosong dipinggir
danau melalui 2
tahap penanaman.
Harga tiap pohon
bibit nanas pada
tahap | adalah Rp
5.000 sedangkan
untuk harga tiap
pohon bibit nanas
pada tahap I
adalah Rp 3.000.
Berapa  banyak
bibit pohon nanas
yang harus
disiapkan untuk

tahap | dan tahap
1n?

Merumuskan situasi secara matematis
Diketahui :
e 200 bibit pohon nanas untuk ditanam pada tahap
| dan tahap Il
e Harga tiap bibit pohon nanas untuk tahap |
adalah Rp 5.000,00
e Harga tiap bibit pohon nanas untuk tahap 11
adalah Rp 3.000,00.
Ditanya :
Berapa banyak bibit pohon nanas yang harus disiapkan

untuk tiap bibit pohon nanas untuk tahap I dan tahap
1?

Penyelesaian:
Misal  : x = Bibit pohon nanas untuk tahap |
y = Bibit pohon nanas untuk tahap Il

Model matematikanya:
x+y=200...... (1)

5.000x + 3.000y = 1.150.000.... (2)
atau

x+y=200.......... (1
5x+3y=1.150.... (2)

Menggunakan konsep, fakta, prosedur dan alasan
matematika
Eliminasi variabel y pada dua persamaan (1) dan
persamaan (2), sehingga diperoleh :
X +y=200 x5 5x+5y=1.000
5x + 3y =1.150 x1 5x+3y=1.150 -

2y =150

y=75

Substitusi nilai y = 75 pada persamaan 1, sehingga
diperoleh:
X -y =200
X+ 75 =200
x=200-75
x =125

Menafsirkan, menerapkan, dan mengevaluasi hasil
matematika

Jadi bibit pohon nanas di tahap | sebanyak 125 dan
bibit pohon nanas di tahap Il sebanyak 75.

JUMLAH

100
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Lampiran 15 Instrumen Posttest Kemampuan Literasi Matematis Siswa
Instrumen Tes Kemampuan Literasi Matematis Siswa

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester s VHI/I

Mata Pelajaran : Matematika
Alokasi Waktu : 2 X 40 Menit

Petunjuk Pengerjaan:

1. Tulislah nama dan kelas pada masing-masing lembar jawaban.
2. Bacalah soal dengan seksama sebelum mengerjakannya.

3. Kerjakan soal dengan cermat dan teliti.

Soal

1. Putri merupakan guru les Bahasa Inggris di English House. Putri bekerja
setiap hari senin sampai jumat. Putri ingin membeli tas seharga Rp.
350.000,00. Setiap harinya Putri memiliki penghasilan Rp. 70.000,00. Yang
akan ia terima pada siang hari. Dihari keberapakah Putri dapat membeli tas
yang ia inginkan? Kemudian, tetukan persamaan yang diperoleh?

2. Meimei dan Susanti pergi kepasar untuk membeli jajanan. Meimei membeli 2
buah donat rasa coklat dan 4 buah donat rasa vanila seharga Rp. 12.000,00.
Sedangkan Susanti membeli 2 buah donat rasa coklat dan 1 donat vanila
seharga Rp. 6.000,00. Maka beerapakah harga satuan dari donat rasa coklat
dan donat rasa vanilla tersebut? Gunakan metode grafik dan tentukan titik
potongnyal!

3. Yaya pergi ke toko “Sneaker King” untuk membeli sepasang sendal dan
sepatu. Sesampainya di toko, Yaya ingin membelikan adiknya sendal pula
dengan jenis yang sama, namun Yaya tidak mengetahui ukuran kaki adiknya.
Penjual sepakat bahwa Yaya dapat menukarkan barangnya jika ukurannya
tidak tepat. Yaya membayar 2 pasang sandal dan sepasang sepatu dengan
harga Rp. 325.000. Sesampainya di rumah, ternyata sendal yang dibelikan
Yaya untuk adiknya terlalu kecil. Ibu Yaya menyarankan untuk menukarkan
sepasang sendal tersebut dengan sepasang sepatu yang sama dengan Yaya.
Karena harga sepasang sepatu lebih mahal, maka ia harus membayar
tambahan harga Rp. 28.000,00. Berapakah harga sepasang sepatu Yaya?
Gunakan metode substitusi dalam menyelesaikannya!

4. Seorang konstruksi bangunan membuat kolam renang berbentuk persegi
panjang dengan perhitungan lebar adalah sepertiga dari panjangnya. Jika
keliling kolam tersebut adalah 48 meter, maka luas permukaan tanah yang
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diperlukan klien untuk membangun kolam berenang tersebut adalah? Gunakan
metode eliminasi dalam menyelesaikannya!

Bu Sarina pergi ke toko “My Fruit” untuk membeli 1 kg apel dan 3 kg jeruk
dengan harga Rp. 65.000,00. Kemudian Bu Sarinah membeli lagi 2 kg apel
dan 1 kg jeruk di toko yang sama dengan harga Rp. 55.000,00. Ternyata Bu
Sarinah ingin membeli lagi apel dan jeruk sebanyak 3 kg apel dan 2 kg jeruk.
Berapakah uang yang harus dikeluarkan oleh bu Sarina untuk membeli 3 kg
apel dan 2 kg jeruk tersebut ?
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2 buah donat rasa
coklat dan 4 buah

donat vanila seharga Rp. 6.000,00.
Ditanya:

No Soal Jawaban Skor
1| Putri merupakan nerumuskan Situasi Secara Matematis
guru les Bahasal piketahui:
Inggris di English  Gaji Putri perhari = Rp. 70.000,00.
House. . Putrl , Gaji putri selama x hari = Rp. 350.000,00.
bek_erja setiap har! Ditanya: 5
senin sampal - pada hari keberapa Putri dapat membelitas
jumat, F_’utrl ingin yang ia inginkan?
membeli tas .
o Tentukan persamaan yang diperoleh!
seharga Rp. Penyelesaian :
350.000,00. Setiap :
harln_yg . Putri Misalkan : x = Gaji Putri perhari
memiliki _ b .
penghasilan  Rp. y = Jumlah gaji selama x hari 3
70.000,00. Yang
akan ia terimal Menggunakan konsep, fakta, prosedur dan alasan
pada siang hari| matematika
Dihari Untuk memudahkan menemukan solusinya, maka
keberapakah Putri dapat dibuatkan tabel:
dapat membeli tas
yang ia inginkan? Jumlah Hari Gaji Putri Perhari (x)
Kemudian,
tetukan persamaan 1 Rp. 70.000,00 7
yang diperoleh? 2 Rp. 140.000,00
3 Rp. 210.000,00
4 Rp. 280.000,00
5 Rp. 350.000,00
Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa
pada hari ke 5 Putri dapat membeli tas yang ia
inginkan.
Persamaan yang diperoleh:
5 hari x gaji per hari = 350.000
5 X X =y
5% =y
Menafsirkan, menerapkan, dan mengevaluasi
hasil matematika
Dengan mensubsitusikan nilai x dan y ke dalam
persmaan maka diperoleh:
5 x 70.000 = 350.000 (Terbukti)
Jadi, pada hari ke 5 Putri dapat membeli tas yang ia °
inginkan dengan harga Rp. 350.000,00. dan persamaan
yang diperoleh yaitu 5x = y.
2 | Meimei dan | Merumuskan situasi secara matematis
Susanti pergi | Diketahui:
kepasar untuk | e Meimei membeli 2 buah donat rasa coklat dan 4
membeli jajanan. buah donat rasa vanila seharga Rp. 12.000,00.
Meimei membeli | o Susanti membeli 2 buah donat rasa coklat dan 1 5
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donat rasa vanila
seharga Rp.
12.000,00.

Sedangkan

Susanti membeli
2 buah donat rasa
coklat dan 1
donat vanila
seharga Rp.
6.000,00. Maka
beerapakah harga
satuan dari donat
rasa coklat dan
donat rasa vanilla

tersebut?
Gunakan metode
grafik dan
tentukan titik
potongnya!

beerapakah harga satuan dari donat rasa coklat dan
donat rasa vanilla tersebut? Gunakan metode grafik
dan tentukan titik potongnya!

Penyelesaian :

Misalkan : x = Donat coklat
y = Donat vanila

Bentuk matematika yang diperoleh:

2x + 4y = 12.000...... (1)
2x+ y=6.000.......(2)

Menggunakan konsep, fakta, prosedur dan alasan

matematika

Menentukan titik potong (X,y)
Persamaan (1) 2x + 4y = 12.000

Menentukan titik
potong X dengan
memisalkany =0
2x + 4y =12.000

2x+0 =12.000
x =12.000 = 6.000
2

Diperoleh titik potong
sumbu x adalah (6000, 0)

Menentukan titik
potong y dengan
memisalkan x = 0
2x + 4y =12.000

0+ 4y =12.000
y = 12.000 = 3.000
4

Diperoleh titik potong
sumbu y adalah (0, 3000)

Menentukan titik
potong X dengan
memisalkany =0
2x +y=6.000
2x+0=6.000

X = 6.000 = 3.000

2

Diperoleh titik potong
sumbu x adalah (3000, 0)

Menentukan titik
potong y dengan
memisalkan x = 0

2xX +y=6.000
0+y =6.000
y =6.000

Diperoleh titik potong
sumbu y adalah (0, 6000)

Menafsirkan, menerapkan, dan mengevaluasi

hasil matematika

Buatlah grafik dengan koordinat seperti yang sudah

didapatkan sebelumnya:

\
Apod

Jadi, harga donat coklat adalah Rp. 2000,00. Dan
harga donat vanila adalah Rp. 2000,00.
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Yaya pergi ke

toko “Sneaker
King” untuk
membeli

sepasang sendal
dan sepatu.

Sesampainya  di
toko, Yaya ingin
membelikan

adiknya  sendal
pula dengan jenis

yang sama,
namun Yaya
tidak mengetahui
ukuran kaki

adiknya. Penjual
sepakat  bahwa
Yaya dapat
menukarkan
barangnya  jika
ukurannya tidak
tepat. Yaya
membayar 2
pasang sandal
dan sepasang
sepatu  dengan
harga Rp.
325.000.
Sesampainya  di
rumah, ternyata
sendal yang
dibelikan  Yaya
untuk  adiknya
terlalu kecil. Ibu
Yaya
menyarankan
untuk
menukarkan
sepasang sendal
tersebut  dengan
sepasang sepatu
yang sama
dengan Yaya.
Karena harga
sepasang sepatu
lebih mahal,
maka ia harus
membayar
tambahan harga
Rp.  28.000,00.
Berapakah harga
sepasang sepatu
Yaya?

Merumuskan situasi secara matematis
Diketahui:

e Yaya membayar 2 pasang sandal dan sepasang
sepatu dengan harga Rp. 325.000,00.

e Yaya menukarkan sepasang sandal dengan
sepasang sepatudengan tambahan harga Rp.
28.000,00.

Ditanya:

Harga sepasang sepatu Yaya adalah ...

Penyelesaian:

Misal : Harga sepasang sendal = x
Harga sepasang sepatu =y

Model matematikanya:

2x +y=2325.000.....(1)

X + 2y = 325.000 + 28.000
X + 2y =353.000.....(2)

Menggunakan konsep, fakta, prosedur dan alasan
matematika
Untuk mengetahui harga sepasang sepatu ( X ),
gunakan metode eliminasi untuk memperoleh
selesaian sistem persamaan linear dua variabel.
Eleminasi variabel y pada dua persamaan (1) dan
persamanaan (2), sehingga diperoleh:

2x+y =325.000 x1 2x+y =325.000

X + 2y = 353.00 X2 2x+4y=706.000 -

-3y = -381.000
y = 127.000

Menafsirkan, menerapkan, dan mengevaluasi
hasil matematika

Maka harga sepasang sepatu yang dibeli Yaya
adalah Rp 127.000,00.

Seorang
konstruksi
bangunan
membuat kolam

Merumuskan situasi secara matematis

Diketahui:

e Lebar persegi panjang adalah sepertiga dari
panjangnya
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renang berbentuk
persegi panjang
dengan
perhitungan lebar
adalah sepertiga
dari panjangnya.
Jika keliling
Kolam tersebut
adalah 48 meter,
maka berapa luas
permukaan tanah
yang diperlukan
klien untuk
membangun
kolam berenang
tersebut adalah?

e Keliling kolam adalah 48 meterDitanya:
Ditanya:

Luas permukaan tanah yang diperlukan untuk
membangun kolam berenang adalah....
Penyelesaian:

Misalkan:
Panjang kolam berenang = p
Lebar kolam berenang =1

Model Matematika:
1
l = g 14
3l=p e, 1)
2(p+1) =48...... (2)

Menggunakan konsep, fakta, prosedur dan alasan
matematika

Untuk mengetahui luas permukaan tanah yang akan
dibangun kolam berenang, kita harus mengetahui
panjang dan lebar dari kolam berenang terlebih
dahulu. Substitusi persamaan (1) ke persamaan (2),
sehingga akan diperoleh:

2(p + 1) = 48
231+ 1) = 48
2x4l = 48

41 =24

1=6

Substitusikan lebar kolam berenang yang didapatkan
ke persamaan 1, sehingga diperoleh:
3t =p
3x6=p
18=p

Menafsirkan, menerapkan, dan mengevaluasi
hasil matematika

Sehingga luas permukaan tanah yang diperlukan
untuk membangun kolam berenang tersebut adalah
pxl = 18x6 = 108m?

Bu Sarina pergi ke
toko “My Fruit”
untuk membeli 1 kg
apel dan 3 kg jeruk
dengan harga Rp.
65.000,00.
Kemudian Bu
Sarinah membeli
lagi 2 kg apel dan 1
kg jeruk di toko
lyang sama dengan
harga Rp.
55.000,00. Ternyata
Bu Sarinah ingin
membeli lagi apel
dan jeruk sebanyak

3 kg apel dan 2 kg

Merumuskan situasi secara matematis
Diketahui:
e 1Kkg apel dan 3 kg jeruk = Rp. 65.000,00
e 2 kg apel dan 1 kg jeruk = Rp. 55.000,00
Ditanya :
Harga untuk membeli 3 kg apel dan 2 kg jeruk?
Penyelesaian:

Misalkan :
e x = harga 1 kg apel dan
e y = hargal kg jeruk.

Maka Pada kalimat “Bu Sarina membeli 1 kg apel dan

3 kg jeruk dengan harga Rp65.000,00” dapat dibuat
model matematika :
x+ 3y =65.000 ......c....... (1)
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jeruk, berapakah
uang yang harus
dikeluaran oleh bu
Sarina untuk mebeli
3 kg apel dan 2 kg
jeruk tersebut?

Pada kalimat “Bu Sarina membeli lagi 2 kg apel dan 1
kg jeruk di toko yang sama dengan harga
Rp55.000,00” dapat dibuat model matematika :

2x +y =55.000................. 2
Model Matematika:

x +3y=65.000................. (@h)
2x +y=55.000 .....c.cve.e 2
3x+2y="7

Menggunakan konsep, fakta, prosedur dan alasan
Matematika

Untuk mengetahui harga 1 kg jeruk, gunakan metode
eliminasi untuk memperoleh selesaian sistem
persamaan linear dua variabel (SPLDV). Eleminasi
variabel x pada dua persamaan (1) dan persamanaan
(2), sehingga diperoleh:

x+3y=65000 |x2| 2x+6y=130.000

2x+y=55000 |x1] 2x+y= 55000
5y = 75.000
y = 5.000

Untuk mengetahui harga 1 kg apel, gunakan metode
substitusi untuk memperoleh selesaian sistem
persamaan linear dua variabel (SPLDV). Substitusikan
nilai y ke persamaan (2) :

2x +y = 55.000
2x + 15.000 = 55.000
2x = 55.000 — 15.000
2x = 40.000

x = 20.000,00

Jadi, harga 1 kg apel Rp20.000,00 dan 1 kg jeruk
Rp15.000,00.

Menafsirkan, menerapkan, dan mengevaluasi hasil
matematika

Uang yang harus dikeluarkan Bu Sarina untuk
membeli 3 kg apel dan 2 kg jeruk?

=3x +2y

= (3 x 20.000,00) + (2 x 15.000,00)

= 60.000,00 + 30.000,00

=90.000,00

Jadi, Bu Sarina harus mengeluarkan uang sebesar Rp.
90.000,00 untuk membeli 3 kg apel dan 2 kg jeruk.

JUMLAH

100
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Lampiran 17 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Sekolah : SMP/MTs
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VI / Ganjil
Materi Pokok : SPLDV
Alokasi Waktu : 15 x 40 Menit

A. KOMPETENSI INTI

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.

2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab,
peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan
pergaulan dan keberadaannya.

3. Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya
terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

4. Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai,merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut

pandang/teori.

B. KOMPETENSI DASAR
3.5 Menjelaskan sistem persamaan linear dua variabel dan penyelesaiannya
yang dihubungkan dengan masalah kontekstual.
4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sistem persamaan linear
dua variabel.
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C. TUJUAN PEMBELAJARAN

Pertemuan 1 (2 x 40 menit)

1.

Siswa mampu mengidentifikasi dan memahami persamaan linear dua
variabel.

Siswa mampu membuat persamaan linear dua variabel sebagai model
matematika dari situasi yang diberikan.

Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan persamaan

linear dua variabel dalam kehidupan sehari-hari.

Pertemuan 2 (3 x 40 menit)

1.

Siswa mampu mengidentifikasi dan memahami sistem persamaan linear
dua variabel dengan menggunakan metode grafik.

Siswa mampu membuat model matematika dan menentukan selesaian
sistem persamaan linear dua variabel dengan menggambar grafik.

Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sistem
persamaan linear dua variabel menggunakan metode grafik dalam

kehidupan sehari-hari.

Pertemuan 3 (2 x 40 menit)

1.

Siswa mampu mengidentifikasi dan memahami sistem persamaan linear
dua variabel dengan menggunakan metode subsitusi.

Siswa mampu membuat model matematika dan menentukan selesaian
sistem persamaan linear dua variabel dengan metode substitusi.

Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sistem
persamaan linear dua variabel menggunakan metode subsitusi dalam

kehidupan sehari-hari.

Pertemuan 4 (3 x 40 menit)

1.

Siswa mampu mengidentifikasi dan memahami sistem persamaan linear
dua variabel dengan menggunakan metode eliminasi.

Siswa mampu membuat model matematika dan menentukan selesaian
sistem persamaan linear dua variabel dengan metode eliminasi.

Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sistem
persamaan linear dua variabel menggunakan metode eliminasi dalam

kehidupan sehari-hari.
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Pertemuan 5 (2 x 40 menit)

1. Siswa mampu mengidentifikasi sistem persamaan linear dua variabel
khusus dan selesaiannya.

2. Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sistem

persamaan linear dua variabel khusus dalam kehidupan sehari-hari.

D. METODE PEMBELAJARAN

Pendekatan Pembelajaran : Pendekatan STEAM

Metode Pembelajaran : Diskusi, Tanya Jawab, dan
Pemberian Tugas

E. MEDIA PEMBELAJARAN

Modul Elektronik Interaktif

F. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Pertemuan 1 (2 x 40 menit)

Urutan Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Pembelajaran Waktu
Pendahuluan Orientasi

e Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan
salam.

e  Guru mempersilahkan ketua kelas untuk memimpin
doa sebelum memulai pembelajaran.

e  Guru menanyakan kabar siswa.

e Guru mengecek kehadiran siswa dengan memanggil
tiap siswa.

e Guru mempersilahkan siswa untuk menyiapkan
peralatan ~ pembelajaran  diatas meja  dan
mempersiapkan diri untuk memulai pembelajaran.

Apersepsi
e Guru memancing pikiran siswa dengan mengaitkan
materi yang sudah dipelajari sebelumnya dengan
mengajukan pertanyaan: “Pada kelas VII kalian sudah
mempelajari terkait dengan aljabar. Ada yang masih
ingat unsur-unsur aljabar?”

Motivasi

e Guru memberikan gambaran tentang manfaat dan
kegunaan materi SPLDV yang dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari.

Kegiatan Inti INTI
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Guru memberikan gambaran materi yang berkaitan
dengan SPLDV dengan acuan buku pegangan siswa
kelas VIl kurikulum 2013 Modul Elektronik
Interaktif menggunakan Pendekatan STEAM.

Siswa dikondisikan menjadi beberapa kelompok yang
terdiri dari 5-6 orang untuk Bersama-sama
mengidentifikasi permasalahan yang disajikan pada
Modul Elektronik Interaktif menggunakan Pendekatan
STEAM.

Tahap 1 STEAM
Focus

Guru meminta siswa untuk berdiskusi dengan
kelompoknya untuk mengamati dan memahami
permasalahan yang disajikan didalam modul
elektronik pada kegiatan belajar 1 pada tahap focus.

Tahap 2 STEAM
Detail

Guru  menunjuk siswa secara acak untuk
menyebutkan hal-hal apa saja yang diketahui dari
permasalahan pada kegiatan belajar 1

Tahap 3 STEAM
Discovery

Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk
bertanya terkait permasalahan 1 yang diberikan.

Guru tidak langsung menjawab pertanyaan dari siswa,
melainkan guru memberi kesempatan kepada siswa
yang lain untuk menjawab pertanyaan dari temannya.

Tahap 4 STEAM
Aplication

Guru meminta masing-masing kelompok berdiskusi
untuk menyelesaikan permasalahan 1 dengan
menggunakan tabel dan memanfaatkan hal-hal yang
diketahui dari kegiatan sebelumnya.

Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk
bertanya terkait permasalahan 1 jika ada hal-hal yang
dirasa kurang paham.

Tahap 5 STEAM
Presentation

Masing-masing kelompok menganalisis apa-apa saja
yang diketahui dari tabel pengerjaan permasalahan 1
yang telah dibuat.

Guru mempersilahkan salah satu kelompok untuk
mempresentasi hasil pengerjaan terkait permasalahan
1.

Guru  mempersilahkan  kelompok lain  untuk
menanggapi hasil pengerjaan kelompok yang telah
melakukan presentasi.

Guru mempersilahkan kelompok yang presentasi
untuk memberikan tanggapan terkait pertanyaan dari
kelompok lain.
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Tahap 6 STEAM
Link

Guru mempersilahkan salah satu siswa untuk
menyimpulkan hasil penyelesaian yang diperoleh
terkait permasalahan 1.

Guru mempersilahkan siswa lain untuk mengoreksi
hasil pengerjaannya dan memperbaiki apabila ada
kesalahan dalam pengerjaan.

Guru  bersama  siswa  menyimpulkan  hasil
pembelajaran pada pertemuan ini.

Penutup

Guru mengarahkan siswa untuk mengerjakan latihan
yang terdapat pada kegiatan belajar 1 disana terdapat
link Quizizz dan siswa diminta untuk mengakses serta
menjawab kuis tersebut.

Siswa bersama guru membuat kesimpulan dari materi
yang telah dipelajari.

Guru memberikan PR kepada siswa berupa latihan
soal yang dituliskan di dalam buku latihan atau PR
dan dikumpulkan pada pertemuan selanjutnya.

Guru menyampaikan gambaran mengenai materi
yang akan diajarkan pada pertemuan berikutnya.
Guru menutup pelajaran dengan salam dan ucapan
terima kasih.

Pertemuan 2 (3 x 40 menit)

Urutan Kegiatan
Pembelajaran

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

Orientasi

Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan
salam.

Guru mempersilahkan ketua kelas untuk memimpin
doa sebelum memulai pembelajaran.

Guru menanyakan kabar siswa.

Guru mengecek kehadiran siswa dengan memanggil
tiap siswa.

Guru mempersilahkan siswa untuk menyiapkan
peralatan ~ pembelajaran  diatas meja  dan
mempersiapkan diri untuk memulai pembelajaran.

Apersepsi

Guru memancing pikiran siswa dengan mengaitkan
materi yang sudah dipelajari sebelumnya dengan
mengajukan  pertanyaan: “Pada  Pertemuan
sebelumnya kita sudah mengetahui apa itu variabel,
koefisien dan kontanta. 6x - 4y + 2, mana
variabelnya? kemudian 2 dinamakan apa?”

Motivasi

Guru memberikan gambaran tentang manfaat dan
kegunaan materi SPLDV yang dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari.
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Kegiatan Inti

INTI

Guru memberikan gambaran materi yang berkaitan
dengan SPLDV dengan acuan buku pegangan siswa
kelas VIII kurikulum 2013 dan Modul Elektronik
Interaktif menggunakan Pendekatan STEAM.

Siswa dikondisikan menjadi beberapa kelompok yang
terdiri dari 5-6 orang untuk Bersama-sama
mengidentifikasi permasalahan yang disajikan pada
Modul Elektronik Interaktif menggunakan Pendekatan
STEAM.

Tahap 1 STEAM
Focus

Guru meminta siswa untuk berdiskusi dengan
kelompoknya untuk mengamati dan mengamati
permasalahan yang disajikan didalam modul
elektronik pada kegiatan belajar 1 pada tahap focus..
Guru meminta bantuan siswa secara acak untuk
membaca permasalahan 1.

Tahap 2 STEAM
Detail

Guru menunjuk siswa secara acak untuk
menyebutkan hal-hal apa saja yang diketahui dari
permasalahan 1

Tahap 3 STEAM
Discovery

Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk
bertanya terkait permasalahan 1 yang diberikan.

Guru tidak langsung menjawab pertanyaan dari siswa,
melainkan guru memberi kesempatan kepada siswa
yang lain untuk menjawab pertanyaan dari temannya.

Tahap 4 STEAM
Aplication

Guru meminta masing-masing kelompok berdiskusi
untuk menyelesaikan permasalahan 1 pada kegiatan
belajar 2 dengan memanfaatkan hal-hal yang
diketahui dari kegiatan sebelumnya.

Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk
bertanya terkait permasalahan 1 jika ada hal-hal yang
dirasa kurang paham.

Tahap 5 STEAM
Presentation

Masing-masing kelompok menganalisis apa-apa saja
yang diketahui dari penyelesaian sebelumnya dalam
pengerjaan permasalahan 1 sehingga menghasilkan
grafik.

Guru mempersilahkan salah satu kelompok untuk
mempresentasi hasil pengerjaan terkait permasalahan
1.

Guru  mempersilahkan  kelompok lain  untuk
menanggapi hasil pengerjaan kelompok yang telah
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melakukan presentasi.

Guru mempersilahkan kelompok yang presentasi
untuk memberikan tanggapan terkait pertanyaan dari
kelompok lain.

Tahap 6 STEAM
Link

Guru mempersilahkan salah satu siswa untuk
menyimpulkan hasil penyelesaian yang diperoleh
terkait permasalahan 1.

Guru mempersilahkan siswa lain untuk mengoreksi
hasil pengerjaannya dan memperbaiki apabila ada
kesalahan dalam pengerjaan.

Guru  bersama  siswa  menyimpulkan  hasil
pembelajaran pada pertemuan ini.

Penutup

Guru mengarahkan siswa untuk mengerjakan latihan
kegiatan belajar 2 yang terdapat link Quizizz dan
siswa diminta untuk mengakses serta menjawab kuis
tersebut.

Siswa bersama guru membuat kesimpulan dari materi
yang telah dipelajari.

Guru memberikan PR kepada siswa berupa latihan
soal yang penyelesaiannya dituliskan dalam buku
latihan dan dikumpulkan pada pertemuan selanjutnya.
Guru menyampaikan gambaran mengenai materi
yang akan diajarkan pada pertemuan berikutnya.
Guru menutup pelajaran dengan salam dan ucapan
terima kasih.

Pertemuan 3 (2 x 40 menit)

Urutan Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Pembelajaran Waktu
Pendahuluan Orientasi

Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan
salam.

Guru  mempersilahkan ketua kelas untuk
memimpin doa sebelum memulai pembelajaran.
Guru menanyakan kabar siswa.

Guru mengecek kehadiran siswa dengan
memanggil tiap siswa.

Guru mempersilahkan siswa untuk menyiapkan
peralatan pembelajaran diatas meja dan
mempersiapkan diri untuk memulai
pembelajaran.

Apersepsi

Guru memancing pikiran siswa dengan
mengaitkan materi yang sudah dipelajari
sebelumnya dengan mengajukan pertanyaan:
“Pada Pertemuan sebelumnya kita sudah
mengetahui bagaimana penyelesaian SPLDV
menggunakan metode grafik. Dimana Kita bisa
menggambar grafik?”




Motivasi

Guru memberikan gambaran tentang manfaat
dan kegunaan materi SPLDV yang dipelajari
dalam kehidupan sehari-hari.

Kegiatan Inti

INTI

Guru memberikan gambaran materi yang
berkaitan dengan SPLDV dengan acuan buku
pegangan siswa kelas VIII kurikulum 2013 dan
Modul Elektronik Interaktif menggunakan
Pendekatan STEAM.

Siswa dikondisikan menjadi beberapa kelompok
yang terdiri dari 5-6 orang untuk Bersama-sama
mengidentifikasi permasalahan yang disajikan
pada Modul Elektronik Interaktif menggunakan
Pendekatan STEAM.

Tahap 1 STEAM
Focus

Guru meminta siswa untuk berdiskusi dengan
kelompoknya untuk memahami materi dan
mengamati permasalahan yang disajikan
didalam modul elektronik pada kegiatan belajar
1 pada tahap focus.

Tahap 2 STEAM
Detail

Guru menunjuk siswa secara acak untuk
menyebutkan hal-hal apa saja yang diketahui
dari permasalahan 1.

Tahap 3 STEAM
Discovery

Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk
bertanya terkait permasalahan 1 yang diberikan.
Guru tidak langsung menjawab pertanyaan dari
siswa, melainkan guru memberi kesempatan
kepada siswa yang lain untuk menjawab
pertanyaan dari temannya.

Tahap 4 STEAM
Aplication

Guru meminta masing-masing kelompok
berdiskusi untuk menyelesaikan permasalahan 1
dengan memanfaatkan hal-hal yang diketahui
dari kegiatan sebelumnya yang ditulis secara
matematis untuk mencoba menuliskan bentuk
SPLDV.

Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk
bertanya terkait permasalahan 1 jika ada hal-hal
yang dirasa kurang paham.

Tahap 5 STEAM
Presentation
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Masing-masing kelompok menganalisis
bagaimana bisa mendapatkan nilai x dan vy
dengan menggunaan metode substitusi.

Guru mempersilahkan salah satu kelompok untuk
mempresentasi  hasil  pengerjaan  terkait
permasalahan 1.

Guru mempersilahkan kelompok lain untuk
menanggapi hasil pengerjaan kelompok yang
telah melakukan presentasi.

Guru mempersilahkan kelompok yang presentasi
untuk memberikan tanggapan terkait pertanyaan
dari kelompok lain.

Tahap 6 STEAM
Link

Guru mempersilahkan salah satu siswa untuk
menyimpulkan hasil penyelesaian yang diperoleh
terkait permasalahan 1.

Guru  mempersilahkan  siswa lain  untuk
mengoreksi hasil pengerjaannya dan
memperbaiki apabila ada kesalahan dalam
pengerjaan.

Guru bersama siswa menyimpulkan hasil
pembelajaran pada pertemuan ini.

Penutup

Guru mengarahkan siswa untuk mengerjakan
latihan kegiatan belajar 3, disana terdapat link
Quizizz dan siswa diminta untuk mengakses
serta menjawab kuis tersebut.

Siswa bersama guru membuat kesimpulan dari
materi yang telah dipelajari.

Guru memberikan PR kepada siswa berupa
latihan soal dan untuk penyelesaian soal latihan
dituliskan dalam buku latihan dan dikumpulkan
pada pertemuan selanjutnya.

Guru menyampaikan gambaran mengenai
materi yang akan diajarkan pada pertemuan
berikutnya.

Guru menutup pelajaran dengan salam dan
ucapan terima kasih.

Pertemuan 4 (3 x 40 menit)

Urutan Kegiatan
Pembelajaran

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

Orientasi

Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan
salam.

Guru mempersilahkan ketua kelas untuk memimpin
doa sebelum memulai pembelajaran.

Guru menanyakan kabar siswa.

Guru mengecek kehadiran siswa dengan memanggil
tiap siswa.

Guru mempersilahkan siswa untuk menyiapkan
peralatan  pembelajaran  diatas meja  dan
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mempersiapkan diri untuk memulai pembelajaran.

Apersepsi

Guru memancing pikiran siswa dengan mengaitkan
materi yang sudah dipelajari sebelumnya dengan
mengajukan pertanyaan:

“Pada Pertemuan sebelumnya kita sudah mengetahui
bagaimana penyelesaian SPLDV menggunakan
metode subsitusi. Jika lbu memiliki 2 persamaan
yaitu 2x +3y dan a — 2b. Pertanyaannya adalah
apakah dua persmaan tersebut dapat dilakukan
dengan subsitusi?”

Motivasi

Guru memberikan gambaran tentang manfaat dan
kegunaan materi SPLDV yang dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari.

Kegiatan Inti

INTI

Guru memberikan gambaran materi yang berkaitan
dengan SPLDV dengan acuan buku pegangan siswa
kelas VIII kurikulum 2013 dan Modul Elektronik
Interaktif menggunakan Pendekatan STEAM.

Siswa dikondisikan menjadi beberapa kelompok yang
terdiri dari 5-6 orang untuk Bersama-sama
mengidentifikasi permasalahan yang disajikan pada
Modul Elektronik Interaktif menggunakan Pendekatan
STEAM.

Tahap 1 STEAM
Focus

Guru meminta siswa untuk berdiskusi dengan
kelompoknya untuk memahami materi dan
mengamati permasalahan yang disajikan didalam
modul elektronik pada kegiatan belajar 1 pada tahap
focus.

Tahap 2 STEAM
Detail

Guru  menunjuk siswa secara acak untuk
menyebutkan hal-hal apa saja yang diketahui dari
permasalahan 1.

Tahap 3 STEAM
Discovery

Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk
bertanya terkait permasalahan 1 yang diberikan.

Guru tidak langsung menjawab pertanyaan dari siswa,
melainkan guru memberi kesempatan kepada siswa
yang lain untuk menjawab pertanyaan dari temannya.

Tahap 4 STEAM
Aplication

Guru meminta masing-masing kelompok berdiskusi
mencoba untuk  menuliskan  bentuk  SPLDV
berdasarkan hal-hal yang diketahui sebelumnya.
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Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk
bertanya terkait permasalahan 1 jika ada hal-hal yang
dirasa kurang paham.

Tahap 5 STEAM
Presentation

Masing-masing kelompok menganalisis bagaimana
bisa mendapatkan nilai x dan y dengan menggunaan
metode eliminasi.

Guru mempersilahkan salah satu kelompok untuk
mempresentasi hasil pengerjaan terkait permasalahan
1.

Guru  mempersilahkan  kelompok  lain  untuk
menanggapi hasil pengerjaan kelompok yang telah
melakukan presentasi.

Guru mempersilahkan kelompok yang presentasi
untuk memberikan tanggapan terkait pertanyaan dari
kelompok lain.

Tahap 6 STEAM
Link

Guru mempersilahkan salah satu siswa untuk
menyimpulkan hasil penyelesaian yang diperoleh
terkait permasalahan 1.

Guru mempersilahkan siswa lain untuk mengoreksi
hasil pengerjaannya dan memperbaiki apabila ada
kesalahan dalam pengerjaan.

Guru  bersama  siswa  menyimpulkan  hasil
pembelajaran pada pertemuan ini.

Penutup

Guru mengarahkan siswa untuk mengerjakan latihan
yang terdapat pada kegiatan belajar 4, disana terdapat
link Quizizz dan siswa diminta untuk mengakses serta
menjawab kuis tersebut.

Siswa bersama guru membuat kesimpulan dari materi
yang telah dipelajari.

Guru memberikan PR kepada siswa berupa latihan
soal. Penyelesaian soal latihan dituliskan dalam buku
latihan dan dikumpulkan pada pertemuan selanjutnya.
Guru menyampaikan gambaran mengenai materi
yang akan diajarkan pada pertemuan berikutnya.

Guru menutup pelajaran dengan salam dan ucapan
terima kasih.

Pertemuan 5 (2 x 40 menit)

Urutan Kegiatan
Pembelajaran

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

Orientasi

Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan
salam.

Guru mempersilahkan ketua kelas untuk memimpin
doa sebelum memulai pembelajaran.

Guru menanyakan kabar siswa.

Guru mengecek kehadiran siswa dengan memanggil
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tiap siswa.

Guru mempersilahkan siswa untuk menyiapkan
peralatan ~ pembelajaran  diatas meja  dan
mempersiapkan diri untuk memulai pembelajaran.

Apersepsi

Guru memancing pikiran siswa dengan mengaitkan
materi yang sudah dipelajari sebelumnya dengan
mengajukan pertanyaan.

Motivasi

Guru memberikan gambaran tentang manfaat dan
kegunaan materi SPLDV vyang dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari.

Kegiatan Inti

INTI

Guru memberikan gambaran materi yang berkaitan
dengan SPLDV dengan acuan buku pegangan siswa
kelas VIII kurikulum 2013 dan Modul Elektronik
Interaktif menggunakan Pendekatan STEAM.

Siswa dikondisikan menjadi beberapa kelompok yang
terdiri dari 5-6 orang untuk Bersama-sama
mengidentifikasi permasalahan yang disajikan pada
Modul Elektronik Interaktif menggunakan Pendekatan
STEAM.

Tahap 1 STEAM
Focus

Guru meminta siswa untuk berdiskusi dengan
kelompoknya untuk memahami  materi dan
mengamati permasalahan yang disajikan didalam
modul elektronik pada kegiatan belajar 1 pada tahap
focus.

Tahap 2 STEAM
Detail

Guru menunjuk siswa secara acak untuk
menyebutkan hal-hal apa saja yang diketahui dari
permasalahan 1.

Tahap 3 STEAM
Discovery

Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk
bertanya terkait permasalahan 1 yang diberikan.

Guru tidak langsung menjawab pertanyaan dari siswa,
melainkan guru memberi kesempatan kepada siswa
yang lain untuk menjawab pertanyaan dari temannya.

Tahap 4 STEAM
Aplication

Guru meminta masing-masing kelompok berdiskusi
untuk menyelesaikan permasalahan 1 dengan
memanfaatkan hal-hal yang diketahui dari kegiatan
sebelumnya.

Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk
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bertanya terkait permasalahan 1 jika ada hal-hal yang
dirasa kurang paham.

Tahap 5 STEAM
Presentation

Masing-masing kelompok menindaklanjuti
permasalahan yang diberikan dan menganalisis
bagaimana cara mendapatkan penyelesaian yang
diperoleh.

Guru mempersilahkan salah satu kelompok untuk
mempresentasi hasil pengerjaan terkait permasalahan
1.

Guru  mempersilahkan  kelompok lain  untuk
menanggapi hasil pengerjaan kelompok yang telah
melakukan presentasi.

Guru mempersilahkan kelompok yang presentasi
untuk memberikan tanggapan terkait pertanyaan dari
kelompok lain.

Tahap 6 STEAM
Link

Guru mempersilahkan salah satu siswa untuk
menyimpulkan hasil penyelesaian yang diperoleh
terkait permasalahan 1.

Guru mempersilahkan siswa lain untuk mengoreksi
hasil pengerjaannya dan memperbaiki apabila ada
kesalahan dalam pengerjaan.

Guru  bersama  siswa  menyimpulkan  hasil
pembelajaran pada pertemuan ini.

Penutup

Guru mengarahkan siswa untuk mengerjakan latihan
kegiatan belajar 5, disana terdapat link Quizizz dan
siswa diminta untuk mengakses serta menjawab kuis
tersebut.

Siswa bersama guru membuat kesimpulan dari materi
yang telah dipelajari.

Guru memberikan PR kepada siswa berupa latihan
soal. Penyelesaian soal latihan dituliskan dalam buku
latihan dan dikumpulkan pada pertemuan selanjutnya.
Guru menyampaikan gambaran mengenai materi
yang akan diajarkan pada pertemuan berikutnya.
Guru menutup pelajaran dengan salam dan ucapan
terima kasih.
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Lampiran 22 Modul Elektronik Menggunakan STEAM
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