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MOTTO
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ABSTRAK

Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3
Professional dengan Pendekatan Kontekstual pada Pembelajaran
Matematika SMP Kelas IX Materi Kesebangunan
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Ellya Noor Parida
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Dosen Pembimbing I : Iwan Kuswidi S.Pd.I, M.Sc
Dosen Pembimbing II: Syariful Fahmi S.Pd.I

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif untuk
pembelajaran matematika menggunakan Adobe Flash CS3 Professional dengan
Pendekatan Kontekstual bagi siswa SMP/MTs kelas IX Pada Materi
Kesebangunan serta mengetahui kualitasnya.

Penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan menggunakan model prosedural yang dimodifikasi dari
model Alessi-Trolip, Borg&Gall, dan Sadiman, yang terdiri dari tiga tahap yaitu
perencanaan (planning), perancangan (design), dan pengembangan (development).

Subyek penelitian adalah dosen, guru, dan siswa kelas IX SMP Negeri 1
Banguntapan Bantul tahun ajaran 2012/2013 dan 2013/2014. Pengumpulan data
menggunakan angket,pedoman wawancara dan lembar observasi.

Multimedia interaktif yang dihasilkan memuat menu: Petunjuk, Tentang
Multimedia, Fun Math, Uji Kompetensi, Ebook, dan Profil Penyusun. Prinsip
kontekstual yang diterapkan dalam multimedia interaktif ini adalah
konstruktivisme (constructivism), bertanya (questioning), permodelan (modeling),
dan refleksi (reflection).

Produk multimedia interaktif yang telah dikembangkan telah dinilai dan
divalidasi oleh ahli meliputi 2 orang ahli materi pembelajaran matematika dan 2
orang ahli media pembelajaran. Adapun hasilnya yang didapatkan yaitu penilaian
oleh ahli memperoleh penilaian dengan persentase keidealannya 80,74% yang
menunjukkan kategori sangat baik. Adapun penilaian oleh siswa pada kelompok
kecil diperoleh persentase keidealan 74,38% yang menunjukkan kategori baik dan
penilaian oleh siswa pada kelompok besar diperoleh persentase keidealan 75,03%
yang menunjukkan kategori sangat baik. Kualitas pada aspek kontekstualitas
memperoleh persentase keidealan 77,42% yang termasuk dalam kategori Sangat
Baik. Dengan demikian, secara keseluruhan multimedia interaktif ini
mendapatkan nilai dengan persentase 77,89% sehingga dapat dikatakan Sangat
Baik.

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Adobe Flash CS3 Professional, Pendekatan
Kontekstual, Pembelajaran Matematika, dan Kesebangunan.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan disiplin ilmu universal yang mendasari
perkembangan teknologi modern. Matematika mempunyai peran penting dalam
berbagai disiplin ilmu dan memajukan daya pikir manusia. Giambatissta Vico
(1168-1774), seorang ahli filsafat ilmu pengetahuan mengatakan bahwa
matematika adalah cabang pengetahuan yang paling tinggi.' Selain itu, Hans
Freudenthal, seorang penulis, pendidik, dan matematikawan di awal abad 20-an
mengungkapkan bahwa matematika merupakan aktivitas insani dan harus
dikaitkan dengan realitas.’

Urgensi matematika dalam berbagai bidang kehidupan seharusnya
menjadikan matematika sebagai mata pelajaran yang dikuasai oleh siswa. Dalam
hal ini, guru berada di garda terdepan dalam menciptakan pembelajaran yang
berkualitas. Di tangan gurulah akan dihasilkan siswa yang berkualitas, baik secara
akademis, skill (keahlian), kematangan emosional, moral dan spiritual. Jadi,
menjadi tugas utama guru untuk menanamkan hakikat matematika yang benar dan
pembelajaran matematika yang membelajarkan siswa.

Berdasarkan pengalaman dan studi lapangan, guru mengemas
pembelajaran dengan alur: 1) diberikan fakta, konsep, definisi, prinsip, dan

teorema; 2) diberikan contoh-contoh soal; 3) diberikan tugas-tugas sebagai latithan

'Sintha Sih Dewanti. Handout Psikologi Belajar Matematika. (Yogyakarta: UIN Sunan Kalijaga.
2010). hlm. 22.

’Ibrahim & Suparni, Strategi Pembelajaran Matematika. (Yogyakarta : Bidang Akademik UIN
Sunan Kalijaga, 2008). him. 14.



soal untuk penguatan pemahaman konsep. Hal ini menyebabkan siswa kurang
mempunyai kesempatan untuk menemukan sendiri pemecahan dari permasalahan
yang dihadapinya. Siswa menjadi terbiasa menyelesaikan masalah (soal) secara
prosedural tanpa menggunakan dan memahami penalaran matematika. Jika
diberikan masalah yang berbeda meskipun prinsip atau konsepnya sama, siswa
cenderung tidak bisa menyelesaikannya. Hal ini menjadikan siswa beranggapan
bahwa matematika hanyalah sekedar ilmu menghitung tanpa ada manfaat yang
nyata dalam kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran matematika hendaknya dimulai dengan pengenalan masalah
yang sesuai dengan situasi (contextual problem). Dengan mengajukan masalah
kontekstual, siswa secara bertahap dibimbing untuk menguasai konsep
matematika.” Oleh karena itu, pendekatan kontekstual dapat menjadi alternatif
pendekatan dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan penguasaan
peserta didik terhadap materi matematika.

Tugas guru dalam pembelajaran kontekstual® adalah memfasilitasi siswa
dalam menemukan sesuatu yang baru (pengetahuan dan keterampilan) melalui
pembelajaran secara sendiri bukan apa kata guru. Siswa benar-benar mengalami
dan menemukan sendiri apa yang dipelajari sebagai hasil rekonstruksi sendiri.’
Ketika peserta didik mengaitkan isi dari mata pelajaran dengan pengalaman

mereka sendiri, mereka menemukan makna, dan makna memberi mereka alasan

*MENDIKNAS. PERMENDIKNAS No.22 tentang SKKD Mata Pelajaran Matematika untuk
SMP/MTS. (MENDIKNAS, 2006).

4 Pembelajaran kontekstual (Contextual Teaching and Learning) yang dimaksud dalam skripsi ini
adalah pembelajaran yang menggunakan pendekatan kontekstual dalam metodologi penyajian
materinya.

°Kunandar. Guru Professional Implementasi KTSP dan Sukses dalam Sertifikasi Guru. (Jakarta:
PT RajaGrafindo Persada, 2007). him. 293-294.



untuk belajar. Mengaitkan pembelajaran dengan kehidupan seseorang membuat
proses belajar mandiri menjadi hidup dan keterkaitan inilah inti dari pengajaran
dan pembelajaran kontekstual.’

Kesulitan memahami materi yang abstrak dan jauh dari kehidupan sehari-
hari selalu menjadi dalih peserta didik dalam mempelajari matematika. Soedjadi
(2001) berpendapat bahwa penyebab kesulitan tersebut bisa bersumber dari dalam
diri siswa juga dari luar siswa, misalnya cara penyajian materi pelajaran atau
suasana pembelajaran yang dilaksanakan.” Untuk mengatasi kesulitan tersebut,
Teknologi Informasi dan Komunikasi dapat menjadi solusi alternatif. Teknologi
Informasi dan Komunikasi seperti komputer, alat peraga, atau media lainnya
diharapkan mampu meningkatkan keefektifan pembelajaran.®

Sajian audio visual atau lebih dikenal dengan multimedia dapat
dimanfaatkan untuk mengkonkritkan sesuatu yang abstrak.” Stimulus visual
membuahkan hasil belajar yang lebih baik untuk tugas-tugas seperti mengingat,
mengenali, mengingat kembali, dan menghubungkan fakta dan konsep.
Sedangkan, stimulus verbal memberi hasil belajar yang lebih apabila
pembelajaran itu melibatkan ingatan yang berurut-urutan. "

Adobe Flash CS3 Professional merupakan salah satu software pembuat

desain animasi. Software ini sangat populer dan sudah diakui kecanggihan serta

%Elaine B.Johnson. CTL Contextual Teaching & Learning Menjadikan Kegiatan Belajar-Mengajar
Mengasyikkan dan Bermakna. (Bandung: Kaifa, 2011). hlm. 90.

’Soedjadi. Kiat Pendidikan Matematika di Indonesia. (Jakarta: Dirjen Dikti Depdiknas. 2000).
Hlm.1.

*MENDIKNAS. PERMENDIKNAS No.22.

9Winamo, Md. Abdullah Al-Mamun Patwary, Abu Yasid, dkk. Teknik Evaluasi Multimedia
Pembelajaran Panduan Lengkap untuk Para Pendidik dan Praktisi Pendidikan. (Genius Prima
Media, 2009). him. 45.

' Azhar Arsyad. Media Pembelajaran. (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 1997). him. 9.



kelengkapan fasilitas yang mampu untuk membuat desain animasi, menjadikan
software ini paling banyak dipakai oleh para desainer komputer.'' Tampilan yang
disajikan akan membuat peserta didik lebih leluasa memilih, mensintesa, dan
mengelaborasi pengetahuan yang ingin dipahaminya. Dengan demikian, Adobe
Flash CS3 Professional dapat digunakan untuk mengembangakan media
pembelajaran berbasis multimedia. Multimedia yang dihasilkannya adalah
multimedia  interaktif. Sebagai multimedia interaktif tentunya dapat
mengakomodasi siswa yang cepat menerima pelajaran, dan juga dapat menangani
siswa yang lamban dalam menerima pelajaran. Hal ini karena komputer tidak
pernah bosan, tidak mengeluh dan sangat sabar dalam menjalankan instruksi,
seperti apa yang diminta. Dengan kelebihan yang dimilikinya, Adobe Flash CS3
Professional ternyata belum digunakan secara optimal untuk mengembangkan
multimedia interaktif untuk kepentingan pembelajaran matematika.

Aspek-aspek mata pelajaran matematika pada satuan pendidikan
SMP/MTs meliputi bilangan, aljabar, geometri dan pengukuran, dan statistika dan
peluang. Berdasarkan hasil penelitian TIMSS 2007 untuk matematika kelas VIII,
skor rata-rata Indonesia pada setiap aspek tersebut berturut-turut adalah 399, 405,
395, dan 402. Skor rata-rata ini menunjukkan bahwa geometri dan pengukuan
mempunyai skor rata-rata terkecil.'”

Kesebangunan merupakan salah satu dari materi yang ada pada aspek
geometri dan pengukuran. Kesebangunan merupakan materi matematika yang

banyak diaplikasikan pada bidang ilmu lain maupun dalam kehidupan sehari-hari.

"Madcoms. Mahir dalam 7 Hari Adobe Flash CS3. (Madiun: Penerbit Andi, 2008). him.iii
12Puji Iryanti. Suatu Studi Video: Potret Pengajaran Matematika SMP Kelas 8 di Indonesia.
(Makalah Kuliah Umum: UIN Sunan Kalijaga, 2010). hlm. 2.



Materi ini akan menjadi sulit untuk dipahami oleh siswa jika tidak diajarkan
dengan desain pembelajaran yang menarik dan efektif, yang memadukan konsep
dengan konteks. Kesebangunan memuat dua pokok bahasan utama, yaitu
kesebangunan dan kekongruenan. Berdasarkan observasi pembelajaran dan
wawancara terhadap guru dan siswa menunjukkan bahwa siswa cukup sulit untuk
menguasai materi kesebangunan yang diajarkan, terlebih lagi tentang
kekongruenan. '

Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk mengembangkan
multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS3 Professional dengan
pendekatan kontekstual pada materi kesebangunan. Penulis memilih pendekatan
kontekstual untuk membantu siswa mengkonstruksi pengetahuannya tentang
materi tersebut sehingga melalui pembelajaran ini diharapkan dapat membantu
mengarahkan siswa untuk memahami dan menguasai konsep kesebangunan
dengan baik. Selanjutnya, multimedia interaktif diharapkan mampu memotivasi
siswa agar rajin belajar karena tampilan animasinya yang hidup. Adapun
pemilihan Adobe Flash CS3 Professional sebagai software pembuat multimedia
interaktif dikarenakan masih minimnya pengembang multimedia pembelajaran
(guru) yang menggunakannya.

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah maka dapat diidentifikasi beberapa

permasalahan berikut:

*Observasi pembelajaran dan sekolah dilaksanakan pada hari senin, 10 September 2012, pukul
08.00 — 10.00 WIB



1. Guru menyajikan pembelajaran secara prosedural dan cenderung
mempertahankan metode konvensional.

2. Siswa beranggapan bahwa konsep matematika tidak ada kaitannya dengan
konteks kehidupan sehari-hari.

3. Adanya kelemahan peserta didik dalam memahami dan menguasai materi
matematika, yakni pada pokok bahasan Kesebangunan dan Kekongruenan.

4. Belum optimalnya pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
menggunakan software Adobe Flash CS3 Professional khususnya pada materi
Kesebangunan.

. Batasan Masalah

Mengingat banyaknya masalah yang dapat diidentifikasi maka penelitian
ini difokuskan pada upaya:

1. Pengembangan multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS3
Professional dengan pendekatan kontekstual untuk peserta didik SMP kelas X
pada materi Kesebangunan.

2. Penilaian produk multimedia interaktif menurut ahli dan siswa.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah, maka rumusan masalah penelitian ini
adalah:

1. Bagaimana langkah-langkah  mengembangkan multimedia interaktif
menggunakan Adobe Flash CS3 Professional dengan pendekatan kontekstual
untuk peserta didik SMP kelas IX pada materi Kesebangunan?

2. Bagaimana hasil penilaian multimedia interaktif menurut ahli dan siswa?



E. Tujuan Penelitian
Tujuan utama dari penelitian ini adalah:

1. Menghasilkan langkah-langkah mengembangkan multimedia interaktif
menggunakan Adobe Flash CS3 Professional dengan pendekatan kontekstual
untuk peserta didik SMP kelas IX pada materi Kesebangunan.

2. Mengetahui penilaian multimedia interaktif menurut ahli dan siswa.

F. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:

1. Bagi peneliti, sebagai suatu pengalaman berharga sebagai seorang calon guru
profesional yang selanjutnya dapat dijadikan masukan untuk mengembangkan
media pembelajaran.

2. Bagi peneliti lain, agar menjadi motivasi untuk mengadakan penelitian yang
lebih mendalam tentang pengembangan media pembelajaran.

3. Bagi siswa, sebagai pengalaman baru dalam pembelajaran matematika
menggunakan multimedia interaktif sehingga dapat menumbuhkan minat dan
motivasi dalam pembelajaran.

4. Bagi guru, sebagai masukan untuk lebih inovatif dan kreatif dalam menyajikan
pembelajaran, sehingga dapat membuat pembelajaran matematika menjadi
pembelajaran yang menyenangkan.

5. Bagi institusi pendidikan, dapat dijadikan sebagai khazanah  media
pembelajaran matematika, khususnya multimedia interaktif.

6. Bagi dunia pendidikan secara umum, sebagai referensi bagi perbaikan dan

peningkatan kualitas pendidikan.



G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini
adalah sebagai berikut ;

1. Multimedia interaktif disajikan menggunakan Adobe Flash CS3 Professional
dan pendekatan kontekstual, kemudian dikemas dalam bentuk CD. Dalam
pemakaian multimedia interaktif ini menggunakan bantuan komputer.

2. Multimedia interaktif ini mengacu pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan
(KTSP) untuk peserta didik tingkat SMP/MTs kelas IX.

3. Multimedia interaktif disajikan menggunakan pendekatan kontekstual sehingga
di dalamnya memuat prinsip dari pendekatan kontekstual. Prinsip kontekstual
yang diterapkan dalam CD pembelajaran interaktif ini adalah konstruktivisme
(constructivism), bertanya (questioning), permodelan (modeling), dan refleksi
(reflection).

4. Multimedia interaktif ini merupakan CD pembelajaran berisi Materi
Kesebangunan dilengkapi dengan berbagai animasi. Animasi yang digunakan
disesuaikan dengan tingkat kognitif peserta didik berdasarkan hal yang
kontekstual. Jenis multimedia interaktif yang dibuat hanya dibatasi pada media
berupa CD yang berbentuk animasi yang memuat: a) Teks, b) /mage (gambar
diam), ¢) Audio, d) Animasi (gambar bergerak).

5. Multimedia interaktif didesain dengan mengacu pada format tutorial.

6. Multimedia interaktif ini memuat intro, isi (materi), contoh soal, uji
kompetensi, dan pengetahuan tambahan yang berkaitan dengan materi

kesebangunan.



7. Multimedia interaktif yang dikembangkan dalam penelitian ini penggunaannya
dalam pembelajaran memerlukan komputer dengan spesifikasi minimal: a)
Menggunakan Operating System Windows 98 sampai dengan yang terbaru; b)
Menggunakan minimal Procesor Intel Pentium III 600 MHz sampai yang
terbaru; ¢) Menggunakan RAM minimal 572 MB.

8. Multimedia interaktif yang akan dikembangkan di dalamnya mengandung
prinsip pembelajaran artinya media ini digunakan untuk kepentingan
pembelajaran. Multimedia interaktif ini diharapkan dapat memberikan
visualisasi yang jelas tentang materi yang akan disampaikan kepada peserta
didik. Multimedia interaktif ini dibuat bukan untuk menggantikan peran guru,
tetapi untuk membimbing siswa dalam belajar sehingga siswa memperoleh
kemudahan dalam memahami materi.

9. Multimedia pembelajaran interaktif ini memenuhi aspek kriteria kualitas media
pembelajaran.

H. Definisi Istilah

1. Penelitian Pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.

2. Multimedia interaktif adalah sesuatu yang berfungsi untuk menyampaikan
pesan pembelajaran. Multimedia interaktif dalam penelitian ini berupa
multimedia pembelajaran matematika yang terintegrasi ke dalam bentuk
compact disc (CD).

3. Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang diajarkan pada satuan

pendidikan SMP/MTs.
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. Adobe Flash CS3 Professional merupakan program aplikasi (software) untuk
membuat tampilan animasi yang digunakan pada penelitian pengembangan ini.

. Pendekatan kontekstual adalah pendekatan pembelajaran matematika yang
menyajikan konsep matematika melalui dunia nyata, bukan sekedar kehidupan
sehari-hari namun juga (kenyataannya hal abstrak) yang siswa tidak asing lagi.

. CD (compact disc) Pembelajaran adalah tempat penyimpanan multimedia
interaktif pada pembelajaran matematika berbentuk perangkat lunak komputer
yang hanya dioperasikan dengan komputer yang menggunakan Operating
System Windows 98 sampai dengan Operating System terbaru.

. Hardware adalah sarana untuk menampilkan pesan yang terkandung dalam
multimedia tersebut.

. Software adalah pesan atau informasi pendidikan yang biasanya disajikan
dengan menggunakan peralatan.

. Kualitas multimedia pembelajaran adalah suatu persyaratan sebuah media
tersebut layak digunakan dalam pembelajaran dengan kriteria penilaian Sangat

Baik, Baik, Kurang Baik, Tidak Baik.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan multimedia interaktif ini menggunakan desain penelitian yang
dimodifikasi dari Alessi dan Trolip, Borg dan Gall, dan Sadiman.
Pengembangan ini terdiri dari tiga tahap yaitu planning (perencanaan), design
(perancangan), development (pengembangan).

2. Kualitas multimedia interaktif yang dikembangkan yaitu berdasarkan kriteria;
1) umum, 2) substansi materi, 3) kontekstual, 4) rekayasa perangkat lunak, dan
5) komunikasi visual, yang dinilai oleh Ahli berdasarkan angket yang diajukan
oleh peneliti. Berdasarkan kriteria tersebut, multimedia interaktif memperoleh
penilaian dengan persentase 80.74% yang termasuk dalam kategori Sangat
Baik. Selain oleh Ahli, penilaian juga dilakukakan oleh pengguna yaitu siswa
dengan berdasarkan kriteria; 1) reaksi pemakai, 2) tampilan multimedia, 3)
penyajian materi dan kontekstualitas, 4) kemudahan penggunaan, dan 5)
interaktifitas multimedia. Berdasarkan kriteria tersebut multimedia interaktif
memperoleh penilaian dengan persentase sebesar 74.38% pada evaluasi
kelompok kecil dengan kategori Baik. Sedangkan, pada evaluasi lapangan
multimedia interaktif memperoleh penilaian dengan persentase sebesar 75.03%

yang termasuk dalam kategori Sangat Baik. Secara keseluruhan, yakni
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penilaian oleh ahli dan siswa, multimedia interaktif memperoleh penilaian
dengan persentase sebesar 77,89% dengan kategori Sangat Baik
3. Selanjutnya, untuk penilaian terhadap kontekstualitas multimedia interaktif
dinilai berdasarkan prinsip-prinsip kontekstual yang diterapkan yaitu: 1)
Konstruktivisme (contructivisme), 2) Bertanya (questioning), 3) Permodelan
(modeling), dan 4) Refleksi (reflection). Penilaian kontekstualitas oleh Ahli
mendapatkan nilai dengan persentase sebesar 81.25% yang termasuk dalam
kategori Sangat Baik. Sedangkan penilaian kontekstualitas oleh siswa pada
evaluasi kelompok kecil mendapatkan nilai dengan persentase sebesar 71.35%
dan pada evaluasi lapangan sebesar 73.60% yang termasuk dalam kategori
Baik. Sehingga penilaian kontekstualitas oleh ahli dan siswa mendapatkan
persentase sebesar 77,42% yang termasuk dalam kategori Sangat Baik.
B. Saran
Berdasarkan simpulan dan implikasi di atas, maka dalam penelitian ini
diajukan beberapa saran. Saran yang dapat dikemukakan adalah sebagai sebagai
berikut:

1. Apabila pembaca melakukan penelitian pengembangan tentang multimedia
interaktif untuk pembelajaran hendaknya tidak melupakan tujuan utama
sebagai seorang pendidik dalam pembelajaran, jangan terjebak pada
pembuatan media pembelajaran.

2. Digunakan pada proses pembelajaran matematika.

3. Ada pihak yang mau mengembangkan lebih lanjut agar produk penelitian ini

lebih sempurna lagi.
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4. Pembaca terinspirasi untuk melakukan penelitian lanjutan dengan melakukan
eksperimen atau PTK dari hasil penelitian ini.

5. Subyek penelitian tidak hanya menggunakan satu sekolah saja, lebih baik jika
terdiri dari beberapa sekolah yang berbeda karakteristik.

6. Penulis pada khususnya dan pembaca pada umumnya untuk melakukan
penelitian pengembangan media pembelajaran menggunakan software Adobe
Flash CS3 Professional atau software lain dengan pendekatan kontekstual
pada materi lain khusunya siswa SMP/MTs yang sesuai apabila menggunakan

pendekatan kontekstual.
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Lampiran 1.1 Kisi-kisi Wawancara Guru dan Siswa

Kisi-kisi Wawancara Guru Matematika

1. Minat siswa terhadap matematika (1)

2. Kesulitan siswa dalam pembelajaran matematika (2)

3. Keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika (3)

4. Gaya belajar sisswa (4)

5. Metode pembelajaran matematika yang digunakan (5,6,7)

6. pemanfaatan komputer sebagai media pembelajaran berbantuan komputer
(8,9)

7. materi yang cukup sulit diajarkan/dipahami siswa (10)

8. kesulitan dalam mengajarkan materi kesebangunan (11)

9. potensi pokok bahasan kesebagunan jika disajikan dengan media
pembelajaran berbasis komputer (12,13,14)

10. Hubungan konsep (materi pembelajaran) dengan kehidupan sehari-hari (15)

Kisi-kisi Wawancara Siswa

1. Minat terhadap pembelajaran matematika (1,2)

2. Kesulitan dalam memahami materi pada pelajaran matematika (3)

3. Kecocok dengan cara guru menyampaikan materi pada pembelajaran (4)

4. Pembelajaran menggunakan media (5)

5. Kemampuan menggunakan komputer (6)

6. Keinginan terhadap belajar dengan bantuan oleh CD tutorial (CD
pembelajaran (7)

7. Harapan dalam pembelajaran matematika (8)



Lampiran 1.2 Kisi-kisi Observasi Sekolah dan Pembelajaran

Kisi-kisi Observasi Sekolah

1. Laboratorium pembelajaran TIK/Komputer

.

f.

2. Media Pembelajaran / Alat Peraga untuk Materi Kesebangunan
a.

b.

C.

Luas ruangan

Banyak komputer

Kondisi komputer

Prosesor yang digunakan

Monitor yang dipakai (merek dan inchi)

Kecepatan memori yang digunakan (RAM)

Jenis
Banyaknya

Kualitas

3. Perpustakaan

a.

b.

C.

Luas perpustakaan
Kunjungan siswa ke perpustakan

Buku pendukung materi kesebangunan

Kisi-Kisi Observasi Pembelajaran

1. Kegiatan Pembuka

a.

b.

Motivasi siswa

Respons siswa

2. Kegiatan Inti
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a. Penjelasan prosedur kegiatan pembelajaran
b. Keterkaitan pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari dan pengetahuan
lain
c. Media pembelajaran yang digunakan
d. Kemampuan siswa mengikuti pembelajaran
e. Cara mengarahkan siswa untuk berpikir
f. Banyak siswa yang aktif
3. Kegiatan Penutup
a. Kesimpulan
b. Evaluasi Pembelajaran
c. Tugas

4. Keterlaksanaan pembelajaran berdasarkan RPP
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Lampiran 1.3 Pedoman Wawancara Guru dan Siswa

Pedoman Wawancara Guru Matematika

Bapak/Ibu yang saya hormati, wawancara ini dimaksudkan untuk mendapatkan
informasi tentang pembelajaran matematika dan hal-hal yang berkaitan
dengannya. Informasi yang diperoleh akan digunakan sebagai acuan dalam
pengembangan multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS3
Professional dengan pendekatan kontekstual pada pembelajaran matematika
SMP. Oleh karena itu, saya mohon kesedian Bapak./Ibu untuk menjawab

pertanyaan yang saya ajukan sesuai fakta sebenarnya.

1. Bagaimana minat siswa terhadap pelajaran matematika? Apakah siswa
antusias?

2. Apakah siswa mengalami kesulitan dalam memahami pembelajaran
matematika?
*Jika terdapat kesulitan, pada domain matematika apa? Pokok bahasan apa?

3. Bagaimana keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika? Aktif atau
tidak aktif?

4. Apakah siswa senang belajar dengan masing-masing atau dibuat
perkelompok? Mana yang lebih efektif?

5. Metode pembelajaran apa yang Bapak/ Ibu  sering digunakan dalam
pembelajaran?

6. Apakah alasan Bapak/ Ibu memilih metode tersebut?

7. Bagaimana respon siswa terhadap metode metode pembelajaran yang sering

digunakan?



10.

11.

12.

13.

14.

15.
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Apakah Bapak/ Ibu pernah megajar menggunakan media berbantuan
komputer?

*Jika pernah, pada pokok bahasan apa saja?

Bagaimana pemanfaaatan komputer pada pembelajaran matematika di sekolah
saat ini?

Apakah materi yang cukup sulit diajarkan/dipahami siswa?

Apakah kesebangunan termasuk pokok bahasan yang sulit diajarkan?

*Jika ya, mengapa?

Apakah pernah menyajikan materi kesebangunan dengan bantuan media?
*Jika pernah, media apa?

Bagaimana jika kesebagunan disajikan dalam cd tutorial?

*Jika pernah, apakah pernah sebelumnya?

Apa masukannya untuk pengembangan multimedia pembelajaran dengan
adobe flash untuk materi kesebangunan?

Apakah selama ini pernah mengaitkan konsep dengan kehidupan sehari-hari?

Alhamdulillah, informasi yang saya perlukan kiranya sudah terhimpun. Mohon

maaf sudah mengganggu waktu Bapak/Ibu. Saya mengucapkan terima kasih atas

bantuan dan kerja sama dari Bapak/Ibu.

Keterangan:

*: Pertanyaan bersyarat, dilanjutkan jika terpenuhi
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Pedoman Wawancara Siswa

Perkenalkan, nama Kakak, Ellya, mahasiswa UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta
Prodi Pendidikan Matematika. Sebelumnya, Kakak mohon maaf telah meminta
waktu istirahat Adik. Kakak bermaksud mewawancarai Adik untuk mendapatkan
informasi tentang pembelajaran matematika yang dilaksanakan di sekolah. Oleh
karena itu, Kakak mohon kesedian Adik untuk menjawab pertanyaan yang Kakak

ajukan sesuai fakta sebenarnya.

1. Apakah Anda menyukai pelajaran matematika?

2. Materi pembelajaran matematika apa yang paling disukai?

3. Apakah ada kesulitan dalam memahami materi pada pelajaran matematika?
*Jika ada, pada materi apa?

4. Apakah merasa cocok dengan cara guru menyampaikan materi pada
pembelajaran?

5. Pernahkah guru menggunakan bantuan media pembelajaran dalam mengajar?
*Jika ya, apakah itu? Pada materi apa?

6. Apakah Anda telah terbiasa menggunakan computer?

7. Bagaimana jika belajar dibantu oleh CD tutorial (CD pembelajaran)?

o¢]

. Apakah harapan Adik dalam pembelajaran matematika?

Alhamdulillah, wawancara kita sudah cukup. Terima kasih banyak atas bantuan

dan kerjasamanya ya Dik.

Keterangan:

*: Pertanyaan bersyarat, dilanjutkan jika terpenuhi
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Lampiran 1.4 Lembar Observasi Sekolah dan Pembelajaran

Lembar Observasi Sekolah

Nama Sekolah : ...oune e,

Hari, Tanggal @ ...,

Petunjuk: Pengamat melaporkan hasil observasi pada kolom yang tersedia. Hal-

hal penting/menarik dituliskan di bagian bawah tabel isian.

No Sarana dan Prasarana Keterangan

1 | Laboratorium pembelajaran TIK/Komputer | Ada/Tidak*
a. Luas ruangan TP
b. Banyak komputer o N
c¢. Kondisi komputer G et
d. Prosesor yang digunakan Ao
€. Monitor yang dipakai (merek dan inchi) |e. ..........cooooiiiiiiiii
f. Kecepatan memori yang dugunakan |f. ...l

(RAM)

2 | Media Pembelajaran / Alat Peraga untuk | Ada/Tidak*
Materi Kesebangunan TN
a. Jenis b
b. Banyaknya e et
c. Kualitas

3 | Perpustakaan Ada/Tidak*
a. Luas perpustakaan Be e
b. Kunjungan siswa ke perpustakan b
c. Buku pendukung materi kesebangunan | c. ...

Keterangan:

*: coret yang tidak perlu

Catatan:
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Observer

Ttd

Nama Terang
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Lembar Observasi Pembelajaran

Nama Sekolah L

Hari, Tanggal Pt

Waktu Pembejaran  © ...

Petunjuk: Pengamat melaporkan hasil observasi pada lembar yang tersedia.

1. Kegiatan awal

a.

b.

Yang dilakukan guru untuk menggali pengetahuan awal atau memotivasi

siswa :

Bagaimana respons siswa ? .Apakah siswa bertanya tentang sesuatu

masalah terkait dengan apa yang disajikan guru pada kegiatan awal ?

2. Kegiatan inti

a.

Penjelasan umum oleh guru tentang materi ajar atau prosedur kegiatan

yang harus dilakukan oleh siswa:

Keterkaitan antara pembelajaran dengan realita kehidupan,lingkungan dan

pengetahuan lainnya:
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e. Cara memberikan arahan yang mendorong siswa untuk berpikir dan

beraktivitas:

f. Apakah siswa aktif melakukan kegiatan fisik dan mental (berpikir)?

banyak siswa yang aktif belajar :

3. Kegiatan Penutup

a. Cara guru memberikan konfirmasi/penguatan, memberikan penguatan,

dengan mereview, merangkum atau menyimpulkan:

Observer

Ttd

Nama Terang
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Lampiran 1.5 Hasil Wawancara Guru Matematika

Wawancara dilaksanakan pada tanggal 10 September 2012 pukul 09.00-10.00.

Wawancara dilakukan dengan Bapak Budiyanto, guru mata pelajaran matematika

kelas IX. Berikut laporan hasil wawancara.

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Bagaimana minat siswa terhadap pelajaran matematika?

Apakah siswa antusias?
: Siswa itu sebenarnya berminat, tergantung gurunya, bagaimana
cara menyampaikan materi yang mudah untuk dicerna oleh
mereka. Hal ini berkaitan erat dengan kompetensi pedagogik
seorang guru.

Apakah siswa mengalami kesulitan dalam memahami
pembelajaran matematika?

Tergantung pada guru, jika guru menguasai materi dan
pedagogiknya, maka tidak ada materi yang sulit. Kesulitan dalam
mengajarkan materi adalah karena materi kelas XI selalu
berkaitan dengan materi sebelumnya, yakni kelas VII dan VII.
sementara murid terkadang belum paham dengan materi tersebut
atau mungkin sudah lupasehingga guru harus kembali
mengingatkan. Jadi, kesulitannya adalah dalam mengaitkan
materi dengan materi sebelumnya.

: Pada domain matematika apa yang terdapat kesulitan?
: Semua domain pada matematika sama saja, tidak ada yang lebih

sulit atau yang lebih mudah.



Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru
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: Bagaimana keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika?
Aktif atau tidak aktif?

: Keterlibatan siswa yang seperti dilihat, bagus. Ya semua itu
sekali lagi tergantung dari kompetensi pedagogik seorang guru.
Salah satu yang dikuasai oleh guru untuk mengaktifkan siswa
adalah kemampuan bertanya. Banyak guru yang teknik
bertanyanya kurang bagus, dia bertanya tetapi dia jawab sendiri.
Dia tidak memberikan kesempatan kepada siswanya untuk
berpikir. Siswa harus diberikan kesempatan untuk menjawab dan
guru tidak boleh menyalahkan, sementara bagi siswa coba
dibangkitkan dengan pemberian motivasi.

: Apakah siswa senang belajar dengan masing-masing atau dibuat
perkelompok? Mana yang lebih efektif?

: Semua tergantung kepada materi dan situasinya. Tapi, sejauh ini
siswa sangat senang jika dilibatkan dalam belajar berkelompok
atau diskusi.

: Metode pembelajaran apa yang Bapak/ Ibu sering digunakan
dalam pembelajaran?

: Metode pembelajaran yang dipilih berdasarkan kondisi siswa.

: Apakah alasan Bapak/ Ibu memilih metode tersebut?

: Tergantung siswa, kalau anak yang kemampuannya rendah,
biasanya senang dipancing tetapi anak yang kemampuannya

tinggi ingin diberikan kesempatan mencoba dulu.



Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti
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: Bagaimana respon siswa terhadap metode metode pembelajaran
yang sering digunakan?
: Respon siswa cukup positif. Hal itu, kembali lagi kepada
kompetensi si guru.
: Apakah Bapak/ Ibu pernah megajar menggunakan media
berbantuan komputer?
: Belum, karena gak jalan. SDM kurang memadai, para guru tua
tidak menguasai IT. Di sekolah juga, fasilitas ruangan yang ber-
LCD hanya satu kelas, jadi seringkali rebutan, jadi saya lebih
memilih mengajar seperti biasa, konvensional.
Guru terdahulu biasanya juga sering berpikir praktis saja, UN lah
yang menjadi prioritas.

Bagaimana pemanfaaatan komputer pada pembelajaran
matematika di sekolah saat ini?
: Memang sudah cukup. Sebenarnya cukup mudah, hanya
dibagian adiministratif.
: Apakah kesebangunan termasuk pokok bahasan yang sulit
diajarkan?
: Dalam matematika ada tiga: 1) Penanaman konsep, 2) Aplikasi,
3) Pemecahan masalah. Kesebangunan sebenarnya mudah, yang
lebih susah kongruensi (kekongruenan).
: Apakah pernah menyajikan materi kesebangunan dengan

bantuan media?



Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru
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: Belum pernah. Karena ini juga keterbatasan sarana dan
prasarana, terutama waktu. Bagi guru-guru lama mungkin agak
gaptek. Mungkin, guru-guru yang muda ataupun calon guru yang
lebih berkompeten.
Apa masukannya untuk pengembangan multimedia

pembelajaran dengan adobe flash untuk materi kesebangunan?
: Tetap memperhatikan tahapan pada pembelajaran matematika.

Apakah selama ini pernah mengaitkan konsep dengan
kehidupan sehari-hari?
: Biasanya pada tahapan pemecahan masalah. Jika mengajarkan
dengan cara mengangkat tema kehidupan sehari-hari, akan
dilema, terutama dalam hal waktu, sangat menyita waktu.

Fokusnya, “paling-paling yang keluar itu (pada UN)”.



Lampiran 1.6

Peneliti
Siswa
Peneliti
Siswa

Peneliti

Siswa
Peneliti
Siswa

Peneliti

Siswa

Peneliti

Siswa
Peneliti
Siswa

Peneliti

Siswa

Peneliti
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Hasil Wawancara Siswa

Siswa I
: Apakah Anda menyukai pelajaran matematika?
: lumayan
: Materi pembelajaran matematika apa yang paling disukai?
: Apa ya? Lupa.
: Apakah ada kesulitan dalam memahami materi pada pelajaran
matematika?
: Ada sih sedikit.
: Pada materi apa?
: Paling yang berhubungan dengan aljabar
: Apakah merasa cocok dengan cara guru menyampaikan materi
pada pembelajaran?
: Lumayan
: Pernahkah guru menggunakan bantuan media pembelajaran
dalam mengajar?
: Pernah dua kali tapi lupa materi apa.
: Apakah Anda telah terbiasa menggunakan komputer?
:lya
:Bagaimana jika belajar dibantu oleh CD tutorial (CD
pembelajaran)?
: Pengen

: Apakah harapan Adik dalam pembelajaran matematika?



Siswa

Peneliti

Siswa

Peneliti

Siswa

Peneliti

Siswa

Peneliti

Siswa

Peneliti

Siswa

Peneliti

Siswa

Peneliti

Siswa

Peneliti

Siswa
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: Yang ga itu-itu aja, pakai LCD boleh juga.
Siswa II
: Apakah Anda menyukai pelajaran matematika?
: Senang, tapi tergantung gurunya yang mengajar.
: Materi pembelajaran matematika apa yang paling disukai?
: Aljabar
: Apakah ada kesulitan dalam memahami materi pada pelajaran
matematika?
: Tidak ada
: Apakah merasa cocok dengan cara guru menyampaikan materi
pada pembelajaran?
: Iya, soalnya jelasinnya enak.
: Pernahkah guru menggunakan bantuan media pembelajaran
dalam mengajar?
: Tidak pernah
: Apakah Anda telah terbiasa menggunakan komputer?
: Iya
:Bagaimana jika belajar dibantu oleh CD tutorial (CD
pembelajaran)?
: Boleh dicoba
: Apakah harapan Adik dalam pembelajaran matematika?

: Yang gak susah-susah banget.
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Siswa III
: Apakah Anda menyukai pelajaran matematika?
: Kurang suka, susah.
: Materi pembelajaran matematika apa yang paling disukai?
: Gak tau lah
: Apakah ada kesulitan dalam memahami materi pada pelajaran
matematika?
: Saya memang lemah di matematika.
: Apakah merasa cocok dengan cara guru menyampaikan materi
pada pembelajaran?
: Lumayan, tapi kadang bosan.
: Pernahkah guru menggunakan bantuan media pembelajaran
dalam mengajar?
: belum pernah
: Apakah Anda telah terbiasa menggunakan komputer?
: Iya
:Bagaimana jika belajar dibantu oleh CD tutorial (CD
pembelajaran)?
: Kalau asyik, ya pengen.
: Gak jauh-jauh lah dari kehidupan sehari-hari contohnya itu.
Siswa IV
: Apakah Anda menyukai pelajaran matematika?

: suka banget
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: Materi pembelajaran matematika apa yang paling disukai?

: yang tentang bangun-bangun senang, yang hitung-hitungan juga
senang. Asal aku paham pasti deh senang.

: Apakah ada kesulitan dalam memahami materi pada pelajaran
matematika?

: Kadang

: Pada materi apa?

: kekongruenan yang bagian segitiga itu, sering lupa.

: Apakah merasa cocok dengan cara guru menyampaikan materi
pada pembelajaran?

: 1ya, cocok.

: Pernahkah guru menggunakan bantuan media pembelajaran
dalam mengajar?

: Belum

: Apakah Anda telah terbiasa menggunakan komputer?

: Iya

:Bagaimana jika belajar dibantu oleh CD tutorial (CD
pembelajaran)?

: Boleh, kalau ada.

: Apakah harapan Adik dalam pembelajaran matematika?

: yang bikin happy.



Lampiran 1.7 Hasil Observasi Sekolah

Lembar Observasi Sekolah dan Pembelajaran

Lembar Observasi Sekolah

Nama Sekolah : SMP Negeri 1 Banguntapan, Bantul

Hari, Tanggal : Sabtu, 1 September 2012

Petunjuk: Pengamat melaporkan hasil observasi pada kolom yang tersedia. Hal-

hal penting/menarik dituliskan di bagian bawah tabel isian.

c. Kondisi komputer

d. Prosesor yang digunakan

No Sarana dan Prasarana Keterangan
1 Laboratorium pembelajaran TIK/Komputer | Ada/Fidak™

a. Luas ruangan a. 8x6m

b. Banyak komputer b. 22 buah

c. Bagus dan layak

d. Intel pentium

b. Kunjungan siswa ke perpustakan

c. Buku pendukung materi kesebangunan

e. Monitor yang dipakai (merek dan inchi) | e. Acer, Zyrex
f. Kecepatan memori yang dugunakan |f. -
(RAM)
2 | Media Pembelajaran / Alat Peraga untuk | Ada/Fidak*
Materi Kesebangunan -
a. Jenis b. -
b. Banyaknya c. -
c. Kualitas
3 | Perpustakaan Ada/Fidak*
a. Luas perpustakaan a. 6x6m

b. Kurang (sepi)
c. Ada

Keterangan:

*: coret yang tidak perlu
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Catatan:

Berdasarkan hasil observasi, fasilitas di laboratorium TIK sekolah cukup layak
untuk dijadikan sebagai tempat penelitian.n. Adapun berkenaan dengan alat
peraga atau media pembelajaran yang menunjang pembelajaran di kelas, saya
tidak berkesempatan melihat wujudnya, akan tetapi benda tersebut ada menurut

penjelasan pihak sekolah.

Observer

ol

Ellya Noor Parida
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Lampiran 1.8 Lembar Observasi Pembelajaran

Nama Sekolah : SMP Negeri 1 Banguntapan Bantul

Hari, Tanggal : Senin, 9 September 2012

Waktu Pembelajaran : 08.00 — 09.00 WIB

1. Kegiatan awal

a.

Yang dilakukan guru untuk menggali pengetahuan awal atau memotivasi
siswa?

Guru memulai kelas dengan menanyakan tugas yang diberikan. Kemudian
menuliskan salah satu soalnya di papan tulis, dan memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mengerjakannya.

Bagaimana respons siswa? Apakah siswa bertanya tentang sesuatu
masalah terkait dengan apa yang disajikan guru pada kegiatan awal?

Para siswa terlihat antusias untuk berlomba-lomba mengerjakannya di

depan, tampaknya mereka memang cukup memahami materi.

2. Kegiatan inti

a.

Penjelasan umum oleh guru tentang materi ajar atau prosedur kegiatan
yang harus dilakukan oleh siswa:

Guru memang tidak memberi penjelasan umum terkait prosedur kegiatan,
namun pembelajaran dapat dilaksanakan secara terarah mengikuti pola
yang diciptakan guru.

Keterkaitan antara pembelajaran dengan realita kehidupan,lingkungan dan
pengetahuan lainnya:

Karena materi pembelajarannya adalah kesebangunan, jadi memang
materinya sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari serta menggunakan
pengetahuan matematika lain seperti pengetahuan tentang bangun datar
dan perbandingan.

Media pembelajaran yang digunakan oleh guru:

Guru hanya mengandalkan kemampuan ekspositori yang didukung oleh

spidol dan papan tulis.
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d. Kemampuan siswa mengikuti alur kegiatan belajar

Siswa dapat mengikuti pembelajaran, hanya sekitar tiga orang yang
terlihat tidak dapat mengikuti.

Cara memberikan arahan yang mendorong siswa untuk berpikir dan
beraktivitas:

Dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan yang bersifat stimulus
kemudian memberi waktu sebentar kepada para siswa untuk berpikir dan
menjawabnya.

Apakah siswa aktif melakukan kegiatan fisik dan mental (berpikir)?
banyak siswa yang aktif belajar :
Cukup aktif, hampir siswa satu kelas aktif, paling-paling hanya satu atau

dua orang yang terlihat kurang aktif.

3. Kegiatan Penutup

a.

Cara guru memberikan konfirmasi/penguatan, memberikan penguatan,
dengan mereview, merangkum atau menyimpulkan:

Dengan cara mengulang ‘benang merah’ dari keseluruhan tipe soal yang
dijadikan sebagai contoh, kemudian membuat kesimpulan.

Cara guru memberikan evaluasi pembelajaran:

Dengan cara lisan, penyampaia apresiasi.

Apakah guru memberi tugas rumah untuk remidi atau penguatan ?

Iya, sebanyak lima soal.

4. Keterlaksanaan skenario pembelajaran berdasarkan RPP:

80% terlaksana, karena guru cukup menguasai kelas.

Observer

ol

Ellya Noor Parida
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Lampiran. 2.1. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Sekolah : SMP Negeri 1 Banguntapan Bantul
Mata Pelajaran ~ : Matematika
Kelas/ Semester : IX/Ganjil
Alokasi Waktu  : 2 X 45 Menit (Satu Kali Pertemuan)
A. Standar Kompetensi
1. Memahami kesebangunan bangun datar dan penggunaannya dalam
pemecahan masalah
. Kompetensi Dasar
1.1 Mengidentifikasi bangun-bangun datar yang sebangun dan kongruen
1.2 Mengidentifikasi sifat-sifat dua segitiga sebangun dan kongruen
C. Indikator
1. Membedakan dua bangun yang sebangun atau kongruen melalui model
bangun datar
2. Menyatakan pengertian dua bangun datar sebangun atau kongruen
3. Mengidentifikasi dua bangun datar sebangun atau kongruen
4. Menyatakan sifat-sifat dua bangun datar sebangun atau kongruen
5. Menyatakan perbandingan pasangan sisi-sisi yang bersesuaian dari dua
bangun datar sebangun atau kongruen
D. Tujuan Pembelajaran :
1. Siswa dapat membedakan dua bangun yang sebangun atau kongruen
2. Siswa dapat menjelaskan pengertian sebangun atau kongruen.
3. Siswa dapat mengidentifiksi dua bangun datar sebangun atau kongruen
4. Siswa dapat menuliskan sifat-sifat dua bangun datar sebangun atau
kongruen.
5. Siswa dapat menyatakan perbandingan pasangan sisi-sisi yang bersesuaian
dari dua bangun datar sebangun atau kongruen.
E. Nilai Karakter

a. Cermat



G.
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b. Cerdik

c. Terampil

F. Materi Ajar :

Kesebangunan dan kekongruenan bangun datar

Metode Pembelajaran :

Ekspositori, CAI

Langkah-langkah Pembelajaran :

1. Pendahuluan

a.

Apersepsi : mengaitkan materi dengan kedaan sekitar tentang dua
bangun sebangun atau kongruen melalui contoh misalnya

dua foto yang berbeda ukuran atau dua anak kembar.

b. Menyampaikan tujuan pembelajaran

C.

Motivasi: Apabila materi ini dikuasai siswa dengan baik, maka akan
dapat membantu siswa dalam menyelesaikan masalah

sehari-hari dan mewujudkan cita-cita di masa depan.

2. Kegiatan Inti

a.

f.

Siswa diminta memberikan contoh dua bangun datar yang mempunyai
korespondensi satu-satu pada titik sudutnya atau pada sisinya. Dengan
Tanya jawab, guru mengarahkan siswa sehingga dapat membedakan
dua bangun yang sebangun atau kongruen

Guru menjelaskan materi dengan bantuan multimedia

. Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk bertanya

Guru mempersilakan siswa untuk mempelajari multimedia secara
mandiri

Siswa diminta menyelesaikan beberapa soal yang ada pada Uji
Kompetensi 1

Guru bersama siswa membahas soal yang telah dijawab oleh siswa

3. Penutup

a.

b.

Dengan bimbingan guru, siswa diarahkan membuat rangkuman

Siswa diberi tugas PR
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c. Siswa bersama-sama dengan guru melakukan refleksi
d. Guru memandu siswa mengakhiri pembelajaran
I. Alat dan sumber Belajar
1. Alat pembelajaran
a. Spidol
b. Papan tulis
c. Headset
d. CD Pembelajaran
e. Komputer dan LCD
f. Penghapus
2. Sumber belajar
a. CD pembelajaran matematika
b. Guru
J. Penilaian
Teknik : tes tertulis
Bentuk instrumen : uraian
Instrumen :
Contoh instrumen:

. Amati gambar berikut:

QO@*D
Ay OC

Bangun manakah yang sebangun? Dan manakah yang kongruen?

Sertai jawaban dengan alasan!

2. Apakah dua persegipanjang pasti sebangun? Mengapa?

3. Diantara bangun-bangun berikut manakah yang pasti sebangun?
a. Dua persegi

b. Dua belahketupat
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c. Dua jajargenjang
d. Dua layang-layang
e. Dua lingkaran
f. Dua ellips
4. Persegipanjang ABCD dan persegipanjang PQRS adalah sebangun dengan
AB : PQ=2:3, panjang AB =2 cm dan panjang BC =4 cm
a. Gambar dengan ukuran sebenarnya persegipanjang ABCD dan
persegipanjang PQRS
b. Tentukan perbandingan sisi-sisi yang seletak
c. Jika panjang PS = x + 6, tentukan nilai x
5. Persegipanjang KLMN dengan persegipanjang TUVW adalah kongruen.
Benarkah bahwa luas persegipanjang KLMN dan persegipanjang TUVW

luasnya sama?

Yogyakarta, Oktober 2013

Mengetahui
Guru Bidang Studi Matematika Mahasiswa
&l
Budiyar;to, BA Ellya Noor Parida

NIP 19580408 198503 1 012 NIM 08600018
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Sekolah : SMP Negeri 1 Banguntapan Bantul

Mata Pelajaran ~ : Matematika

Kelas/ Semester : IX/Ganjil

Alokasi Waktu  : 2 X 45 Menit (Satu Kali Pertemuan)

. Standar Kompetensi

1. Memahami kesebangunan bangun datar dan penggunaannya dalam
pemecahan masalah

. Kompetensi Dasar

1.2 Mengidentifikasi sifat-sifat dua segitiga sebangun dan kongruen

. Indikator

1. Menyatakan pengertian dua segitiga sebangun atau kongruen

2. Mengidentifikasi dua segitiga sebangun atau kongruen

3. Menyatakan sifat-sifat dua segitiga sebangun atau kongruen

4. Membedakan segitiga yang sebangun atau kongruen melalui model bangun
datar

5. Menyatakan perbandingan pasangan sisi-sisi dan sudut-sudut yang

bersesuaian dari dua segitiga sebangun atau kongruen

. Tujuan Pembelajaran :

1. Siswa dapat menyatakan pengertian dua segitiga sebangun atau kongruen

2. Siswa dapat mengidentifikasi dua segitiga sebangun atau kongruen

3. Siswa dapat menyatakan sifat-sifat dua segitiga sebangun atau kongruen

4. Siswa dpaat membedakan segitiga yang sebangun atau kongruen melalui
model bangun datar

5. Siswa dapat menyatakan perbandingan pasangan sisi-sisi dan sudut-sudut

yang bersesuaian dari dua segitiga sebangun atau kongruen

. Nilai Karakter
a. Cermat
b. Cerdik

c. Terampil
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F. Materi Ajar :

G.

I.

Kesebangunan dan kekongruenan segitiga

Metode Pembelajaran :

Ekspositori, CAI

Langkah-langkah Pembelajaran :

1. Pendahuluan

a. Apersepsi : mengaitkan materi dengan kedaan sekitar tentang dua

segitiga sebangun atau kongruen melalui contoh misalnya

pintu kemah yang berbentuk segitiga.

b. Menyampaikan tujuan pembelajaran

c. Motivasi: Apabila materi ini dikuasai siswa dengan baik, maka akan

dapat membantu siswa dalam menyelesaikan masalah

sehari-hari dan mewujudkan cita-cita di masa depan.

2. Kegiatan Inti

a. Guru menjelaskan materi dengan bantuan multimedia

b. Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk bertanya

c. Guru mempersilakan siswa untuk mempelajari multimedia secara
mandiri

d. Siswa diminta menyelesaikan beberapa soal yang ada pada Uji
Kompetensi 1

e. Guru bersama siswa membahas soal yang telah dijawab oleh siswa

3. Penutup

a. Dengan bimbingan guru, siswa diarahkan membuat rangkuman

b. Siswa diberi tugas PR

c. Siswa bersama-sama dengan guru melakukan refleksi

d. Guru memandu siswa mengakhiri pembelajaran

Alat dan sumber Belajar

1. Alat pembelajaran

a. Spidol



b. Papan tulis
c. Headset
d. CD Pembelajaran
e. Komputer dan LCD
f. Penghapus
2. Sumber belajar
a. CD pembelajaran matematika

b. Guru

. Penilaian

Teknik : tes tertulis
Bentuk instrumen : uraian
Instrumen :

Contoh instrumen:

1. Sebutkan sifat-sifat dua segitiga sama dan sebangun !

Buktikan bahwa A4BC dan ACDA sama dan sebangun!

3.

K
C =
5 )
& s0™NJsy,
00 : E
A B M

Pada DABC dan DKLM sama dan sebangun, tentukan nilai p dan m !

o R
hé\ L
5
A Bem -3
55°
P 7.5cm Q

Berdasarkan gambar di atas, jelaskan bahwa A4BC dan APQOR sebangun !

5.
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a. Mengapa kedua segitiga tersebut sebangun ?

b. Hitunglah panjang KL !

Yogyakarta, Oktober 2013

Mengetahui
Guru Bidang Studi Matematika Mahasiswa
Al
Budiyaﬁto, BA Ellya Noor Parida

NIP 19580408 198503 1 012 NIM 08600018
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Sekolah : SMP Negeri 1 Banguntapan Bantul

Mata Pelajaran ~ : Matematika

Kelas/ Semester : IX/Ganjil

Alokasi Waktu  : 2 X 45 Menit (Satu Kali Pertemuan)

. Standar Kompetensi

1. Memahami kesebangunan bangun datar dan penggunaannya dalam
pemecahan masalah

. Kompetensi Dasar

1.3 Menggunakan konsep kesebangunan dalam pemecahan masalah

. Indikator

1. Menyelesaikan soal-soal cerita yang berkaitan dengan kesebangunan
. Tujuan Pembelajaran :
1. Siswa dapat menyelesaikan soal-soal cerita yang berkaitan dengan

kesebangunan

. Nilai Karakter

a. Cermat
b. Cerdik
c. Terampil
. Materi Ajar :
Penerapan kesebangunan dalam soal cerita
. Metode Pembelajaran :
Ekspositori, CAI
. Langkah-langkah Pembelajaran :
1. Pendahuluan
a. Apersepsi :
b. Menyampaikan tujuan pembelajaran
c. Motivasi: Apabila materi ini dikuasai siswa dengan baik, maka akan
dapat membantu siswa dalam menyelesaikan masalah

sehari-hari dan mewujudkan cita-cita di masa depan.
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2. Kegiatan Inti

a. Guru menjelaskan materi dengan bantuan multimedia

b. Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk bertanya

c. Guru mempersilakan siswa untuk mempelajari multimedia secara
mandiri

d. Siswa diminta menyelesaikan beberapa soal yang ada pada Uji
Kompetensi

e. Guru bersama siswa membahas soal yang telah dijawab oleh siswa

3. Penutup

a. Dengan bimbingan guru, siswa diarahkan membuat rangkuman
b. Siswa diberi tugas PR
c. Siswa bersama-sama dengan guru melakukan refleksi
d. Guru memandu siswa mengakhiri pembelajaran
I. Alat dan sumber Belajar
1. Alat pembelajaran
a. Spidol
b. Papan tulis
c. Headset
d. CD Pembelajaran
e. Komputer dan LCD
f. Penghapus
2. Sumber belajar
a. CD pembelajaran matematika
b. Guru
J. Penilaian
Teknik : tes tertulis
Bentuk instrumen : uraian
Instrumen :

Contoh instrumen:
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1. Di tengah lapangan terdapat sebuah pohon yang panjang bayangnnya 6.3
m. Sedangkan panjang bayangan tiang listrik yang terletak tidak jauh dari
pohon tersebut 3.25 m. Jika tinggi tiang listrik sesungguhnya 13 m, tinggi
pohon sesungguhnya adalah ...
a.1.575m c.252m
b.6.71 m d.42.25m

2. Perbandingan dua sisi seletak dari dua segitiga sebangun adalah 2 : 3. Jika
selisih panjang dua sisi tersebut adalah 4 cm, maka sisi terpanjangnya
adalah ....

a. 8 cm c.12cm
b. 10 cm d. 16 cm
3. Seorang anak dengan tinggi 1,4 m berdiri pada jarak 3m dari sebuah tiang

seperti pada gambar di bawah ini.

Im 2m

Jika panjang bayangan anak tersebut adalah 2m, maka tinggi tiang adalah

a.4,0m c.2,lm

b. 3,5m d.2m

Yogyakarta, Oktober 2013

Mengetahui
Guru Bidang Studi Matematika Mahasiswa
Al
Budivanzt_o, BA Ellya Noor Parida

NIP 19580408 198503 1 012 NIM 08600018
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Lampiran 2.2 Materi Kesebangunan untuk Multimedia Interaktif dengan Pendekatan
Kontekstual

MATERI MULTIMEDIA INTERAKTIF

Standar Kompetensi:

1. Memahami kesebangunan bangun datar dan penggunaannya dalam pemecahan masalah

Kompetensi Dasar:
1.1 Mengidentifikasi bangun-bangun datar yang sebangun dan kongruen
1.2 Mengidentifikasi sifat-sifat dua segitiga sebangun dan kongruen

1.3 Menggunakan konsep kesebangunan segitiga dalam pemecahan masalah

Materi yang akan dipelajari:
B Foto, gambar, dan model berskala
T Kesebangunan bangun datar
T Kesebangunan segitiga
D Kekongruenan bangun datar

T Kekongruenan Segitiga
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Indikator:

v
v

v
v
v

<\

Menyebutkan syarat dua bangun datar atau segitiga sebangun

Menyebutkan syarat dua bangun datar atau segitiga kongruen

Membuktikan dua bangun datar sebangun atau tidak sebangun

Membuktikan dua bangun datar yang kongruen atau tidak kongruen

Menghitung panjang sisi yang belum diketahui dari dua bangun yang sebangun dan atau
kongruen.

Menentukan perbandingan sisi-sisi maupun sudut-sudut dari dua segitiga yang sebangun dan
kongruen dan menghitung panjangnya.

Menyatakan akibat dari dua segitiga kongruen.

Membedakan pengertian sebangun dan kongruen.

Memecahkan masalah yang melibatkan konsep kesebangunan.
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Dapatkah kalian menyebutkan jenis-jenis pesawat udara? Helicopter
merupakan salah satu pesawat udara. Coba perhatikan baling-baling helicopter.

Apakah baling-baling tersebut terdiri atas benda yang berbentuk sama? Apakah

hubungannya dengan materi yang akan kita pelajari?

Pernahkah kamu menyaksikan cara mencetak sebuah foto?
Sebuah foto dapat dicetak dengan berbagai ukuran. Kamu dapat
memperbesar atau memperkecilnya. Mengapa bisa demikian?

Apakah hubungannya dengan materi yang akan kita pelajari?

Dalam era pembangunan sekarang ini, pihak
pemerintah dan swasta tengah giat membangun perumahan di
berbagai daerah. Setiap perusahaan yang menawarkan rumah
tersebut, senantiasa menunjukkan gambar desain rumah yang

akan dibuat. Bahkan, perusahaan juga menampilkan maket.

Bagaimanakah cara membuat gambar desain dan maket
tersebut? Konsep apa yang digunakan?

Kamu dapat membuat benda-benda yang berbentuk sama dengan aslinya, atau dapat pula
memperbesar maupun memperkecilnya dengan memahami konsep kesebangunan. Konsep
kesebangunan sangat bermanfaat untuk kehidupan sehari-hari apalagi di era modern seperti
sekarang ini. Coba kamu sebutkan!

Konsep kesebangunan sering digunakan di berbagai bidang keilmuan, contohnya, teknik,
fisika, astronomi, kedokteran, fotografi, dan bidang lainnya. Nah, maka dari itu bagi kamu yang
bercita-cita menjadi ahli teknik, dokter, fotografer, atau apa saja, ayo semangat mempelajari

kesebangunan!

1. Motivasi dirimu

Sarang lebah adalah salah satu bentuk arsitektur terhebat di alam ini. Sarang lebah
memiliki struktur berupa heksagonal (segienam). Sarang lebah yang berbentuk segienam ini
bukanlah sebuah kebetulan tetapi heksagonal (segi enam) memiliki banyak keistimewaan antara

lain:
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1. heksagonal dapat disusun tanpa menimbulkan ruang kosong antar bangunnya. segiempat dan
segitga juga bisa tetapi karenapenampang lebah itu bulat mka ruang kosong yang dihasilkan saat
lebah berada didalam akan sangat besar (lebah cerdas dalam mempertimbngkn sudut)

2. karena lebah hidup berkoloni dan menghasilkan madu maka dibutuhkan tempat yang luas
untuk menyimpan madu mereka. Suatu rongga dengan rongga di belakangnya selalu dibangun
dengan kemiringan tiga belas derajat dari bidang datar. Sehingga kedua sisi rongga berada pada
posisi miring ke atas. Kemiringan ini mencegah madu agar tidak mengalir keluar dan tumpah.

3. lebah juga mempertimbangkan keefesienan bahan bangunan untuk sarang mereka. Para ahli
matematika menyebutkan untuk mendapatkan kapasitas ruang yang maksimal, penggunaan
dinding berbentuk heksagonal ini meminimalkan jumlah bahan bangunan, karena memiliki
keliling paling kecil dalam kapasitas yang sama. Singkatnya, suatu kantung heksagonal adalah
bentuk terbaik untuk memperoleh kapasitas simpan terbesar, dengan bahan baku lilin dalam
jumlah paling sedikit dan masih banyak lagi yang bisa dipelajari dari keajaiban sarang lebah.

Disajikan video tentang desain fantastik sarang lebah.

Adakah hubungannya desain sarang lebah dengan materi yang tengah kamu pelajari?
2. Kenali Sang Tokoh
Jika kamu ingin menjadi orang besar, maka pelajari apa yang telah dilakukan orang besar

tersebut.
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1. Thales (624 — 550 SM)

Riwayat

Perintis matematika dan filsafat Yunani adalah Thales. Lahir dan meninggal di kota kecil
Miletus yang terletak di pantai barat Asia Kecil, sebuah kota yang menjadi pusat perdagangan.
Kapal-kapal pedagang dengan mudah berlayar ke Nil di Mesir, sedangkan karavan melakukan
perjalanan lewat darat menuju kota di Babylon. Pendudulk Militus suka melakukan kontak
dagang dengan kota-kota di Yunani dan warga Phoenisia. Di kota ini juga merupakan tempat
pertemuan [dunia] Timur dan Barat, dan tempat lahirnya Thales.

Awalnya, Thales adalah seorang pedagang, profesi yang membuatnya sering melakukan
perjalanan. Dalam suatu kesempatan berdagang ke Mesir dan Babilonia (pada masa
pemerintahan Nebukadnesar). Sementara Thales berada di Mesir, ia dituntut mampu menentukan
ketinggian piramida dengan mengukur
panjang bayangannya ketika panjang
bayangan sendiri sama dengan tinggi
badannya. Dalam waktu senggangnya,

Thales mempelajari astronomi dan

geometri. Hal ini dipicu
ketertarikannya bahwa dengan
menggunakan ‘alat-alat’ tersebut, mereka dapat memprediksi gerhana matahari setiap tahunnya.
Theorema Thales

Di dalam geometri, Thales dikenal karena menyumbangkan apa yang disebut teorema

Thales. Teorema Thales berisi sebagai berikut:




154

Jika AC adalah sebuah diameter, maka sudut B adalah selalu sudut siku-siku

Teorema Thales :

1. Sebuah lingkaran terbagi dua sama besar oleh diameternya.

2. Sudut bagian dasar dari sebuah segitiga samakaki adalah sama besar.

3. Jika ada dua garis lurus bersilangan, maka besar kedua sudut yang saling berlawanan akan
sama.

4. Sudut yang terdapat di dalam setengah lingkaran adalah sudut siku-siku.

5. Sebuah segitiga terbentuk bila bagian dasarnya serta sudut-sudut yang bersinggungan dengan
bagian dasar tersebut telah ditentukan.

Thales berbicara tentang garis, lingkaran dan bentuk-bentuk lainnya dengan cara
membayangkan (abstrak). Garis bukan hanya susutatu yang dapat digurat dan dilihat di atas
pasir, tapi merupakan obyek yang terpeta pada imajinasi kita. Artinya secara abstrak bahwa suatu
garis lurus atau lingkaran bulat berada dalam mental kita.

Matematikawan serba bisa

Aktivitas Thales lebih dikenal — dari berbagai sumber terpisah, sebagai matematikawan
terapan. Mengukur tinggi piramida dengan mengukur tinggi bayangan dengan menggunakan
tongkat, memprediksi gerhana matahari, menentukan setahun adalah 360 hari (sudah dikenal
lama oleh bangsa Mesir) maupun jarak kapal di laut dengan lewat cara proporsi/memadankan
bentuk segitiga adalah catatan “kehebatan” Thales. Gerhana matahari disebutkannya akan terjadi

pada tanggal 28 Mei atau 30 September pada tahun 609 SM. Catatan yang ada menyebutkan



http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Berkas:Thales'_Theorem_Simple.svg&filetimestamp=20070413004041
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Berkas:Thales_theorem_1.png&filetimestamp=20050810225036
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bahwa gerhana matahari terjadi setiap kurun waktu 18 tahun 11 hari. Ketepatan prediksi ini
membuat namanya sangat terkenal dan diabadikan sebagai salah satu dari tujuh orang bijak
(sage) yang terdapat pada hikayat Yunani.

Naluri pedagang yang ada pada dirinya, dimana diketahui Thales “memeras” buah zaitun
(olive) untuk dijadikan minyak ketika panen melimpah dan akhirnya memberikan keuntungan
berlimpah, menjadi pedagang garam sama seperti komentar tentang dirinya sebagai pengamat
bintang, penentang hidup selibat bahkan sebagai negarawan yang mempunyai visi jauh ke depan.
Tulisan Thales dalam bidang astronomi lebih dikenal daripada karyanya dalam bidang geometri.
Ketenaran ini membuat dirinya mempunyai banyak murid. Anaximander, Anaximenes,
Mamercus dan Mandryatus adalah nama dari beberapa muridnya, namun yang sangat terkenal
adalah nama yang disebutkan pertama. Anaximander (611 — 545 SM), sukses menggantikan
posisi Thales di Miletus.
Sebuah Anekdot

Dalam suatu malam Thales terlalu asyik memandangi bintang-bintang di langit sambil
berjalan. Tidak menyadari bahwa di depan terdapat parit, Thales terjatuh ke dalam parit. Seorang
nenek yang melihat berkata, “ Bagaimana kamu dapat menjelaskan apa yang terdapat di langit,
sedangkan parit yang ada didepanmu saja tidak terlihat?”
Kutipan

Kutipan dikaitkan dengan Thales:
"A multitude of words is no proof of a prudent mind."
"Hope is the poor man's bread."
"The past is certain, the future obscure."
"Nothing is more active than thought, for it travels over the universe, and nothing is stronger
than necessity for all must submit to it."

"Know thyself."

2. Al-Biruni
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Abu rayhan Muhammed Ibnu Ahmad Al-Biruni terlahir menjelang terbit fajar pada 4
september 973 M di Kath (Kiva sekarang). Sebuah kota di sekitar wilayah aliran sungai Oxus,
Khwarizm (Uzbekistan). Masa kecilnya tidak banyak diketahui. Al-biruni dalam biografinya
mengaku sama sekali tidak mengenal ayahnya dan hanya sedikit mengenal kakeknya.

Selain menguasai beragam ilmu pengetahuan, Al-biruni juga fasih dengan sederet bahasa
seperti Arab, Turki, Persia, Sansekerta, Yahudi dan Suriah. Semasa muda dia menimba ilmu
matematika dan astronomi dari Abu Nasir Mansur.

Menginjak usia 20 tahun, Al-Biruni telah menulis beberapa karya dibidang sains. Dia
juga kerap bertukar pikiran dan pengalaman dengan Ibnu Sina, Imuwan besar Muslim lainnya
yang begitu berpengaruh di Eropa. Al-Biruni tumbuh dewasa dalam situasi politik yang kurang
menentu. Ketika berusia 20 tahun, Dinasti Khwarizmi digullingkan oleh Emir Ma’mun Ibnu
Muhammad dari Gurgan. Saat itu, Al-Biruni meminta perlindungan dan mengungsi di Istana
Sultan Nuh Ibnu Mansur.

Pada 998 M, Sultan dan Al-Biruni pergi ke Gurgan di Laut Kaspia. Dia tinggal di
wilayah itu selama beberapa tahun. Selama tinggal di gurgan, Al-Biruni menyeleseikan salah
satu karyanya The Chronology of Ancient Nations. Sekira 11 tahun kemudian, dia kembali ke
Khawarizmi. Sekembalinya dari Gurgan, Al-Biruni menduduki jabatan terhormat sebagai
pensihat sekaligus pejabat istana bagi pengganti Emir Ma’mun. pada 1017, situasi politik
kembali bergolak menyusul kematian anak kedu Emir Ma’mun akibat pemberontakan.
Khawarizmi pun diinvasi oleh Mahmud Ghazna pada 1017. Mahmud lalu membawa para pejabat
istana Khwarizmi untuk memperkuat kerajaanya yang bermarkas di Ghazna, Afganistan. Al-
Biruni adalah seorang Ilmuwan dan pejabat istana yang ikut diboyong. Selain itu, ilmuwan
lainnya yang dibawa Mahmud ke Ghazna adalah matematikus, Ibnu Iraq, dan seorang dikter,
Ibnu Khammar.

Untuk meningkatkan prestise istana yang dipimpinnya, Mahmud sengaja menarik para
sarjana dan ilmuwan ke istana Ghazna. Mahmud pun melakukan beragam cara untuk
mendatangkan para ilmuwan ke wilayah kekuasaanya. Ibnu Sina sempat menerima undangan
bernada ancaman dari Mahmud agar dating dan mengembangkan pengetahuan yang dimilikinya
di istana Ghazna. Meski Mahmud terkesan memaksa. Al-Biruni menikmati keberadaanya di

Ghazna, Di Istana, dia dihormati dan dengan leluasa dapat mengembangkan pengetahuan yang
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dikuasainya. Salah satu tugas Al-Biruni adalah menjadi astrolog istana bagi Mahmud dan
penggantinya.

Pada 1017 hingga 1030, Al-Biruni berkesempatan melancong ke India. Selama 13 tahun,
dia mengkaji seluk-beluk India hingga melahirkan apa yang disebut Indologi atau studi tentang
India. Di negeri Hindustan itu dia mengumpulkan beragam bahan bagi penelitian monumental
yang dilakukannya. Dia mengorek dan menghimpun sejarah, kebiasaan, keyakinan atau
kepercayaan yang dianut masyarakat di subbenua India.

Selama hidupnya, Al-Biruni menghasilkan karya besar dalam bidang Astronomi lewat
Masudic Canon yang didedikasikan kepada putra Mahmud, yaitu Ma’sud. Atas karyanya itu,
Ma’sud menghadiahkan seekor gajah bermuatan penuh dengan perak. Namun, Al-Biruni
mengembalikan hadiah yang ditermanya itu ke kas Negara. Sebagai bentuk penghargaan,
Ma’sud juga menjamin Al-Biruni dengan uang pension yang dapat membuatnya tenang
beristirahat serta terus mengembangkan ilmu pengetahuan. Al-Biruni lalu menulis buku
astrologi, yaitu The Elements of Astrology. Selain itu, sang ilmuwan itupun menulis sederet
karya dalam kedokteran, geografi, serta fisika. Al-Biruni telah menulis risalah tentang astrolabe
serta memformulasikan table Astronomi untuk Sultan Ma’sud, “Papar Will Durant tentang
kontribusi Al-Biruni dalambidang Astronomi. Selain itu, Al-Biruni juga berjasa menuliskan
risalah tentang planisphere dan armillary sphere. Dia bahkan mengatakan bahwa bentuk bumi
adalah bulat.

Al-Biruni tercatat sebgai astronom yang melakukan percobaan yang berhubungan dengan
fenomena astronomi. Dia menduga galaksi bima sakti adalah kumpulan sejumlah bingtang. Pada
1031 dia merampungkan ensiklopedia astronomi yang sangat panjang, Al-Qanun Al Mas’udi.
Selain itu, Al-Biruni merupakan ilmuwan yang pertama kali membedakan istilah astronomi
dengan satrologi. Hal itu dilakukannya pada abad ke-11 M. dia juga menghasilkan berbagai
karya penting dalam bidang astrologi.

Dalam ilmu bumi, Al-Biruni menghasilkan sejumlah sumbangan penting sehingga dia
dinobatkan sebagai “Bapak Geodesi”. Dia juga memberi kontribusi signifikan kartografi,
geologi,geografi dan mineralogy. Kartografi adalah ilmu membuat peta atau globe. Pada usia 22
tahun, Al-Biruni telah menulis karya penting dalam kartografi, yakni sebuah setudi tentang
proyeksi pembuatan peta. Pada usia 17 tahun, Al-Biruni sudah mampumenghitung garis lintang

Kath Khwarizmi dengan menggunakan ketinggian matahari. “kontribusi penting dalam bidang
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geodesi dan geografi telah disumbangkan Al-Biruni. Dia telah memeperkenalkan teknik
mengukur bumi dan jaraknya menggunakan triangulasi,” papar John J. O’Connor dan Edmund F.
Robertson dalamMacTutor History of Mathematics. Al-Biruni juga telah menghasilkan karya
dalam bidang geologi. Salah satunya dia menulis tentang geologi India. Sementara itu dalam
bidang mineralogy dia menulis kitab berjudul Al Jawahir atau Book of Precious Stones yang
menjelaskan beragam mineral. Dia mengklasifikasikan setiap mineral berdasarkan warna, bau,
kekerasan, kepadatan, serta beratnya. Al-Biruni telah berperan mengenalkan metode saintifik
dalam setiap bidang yang dipelajarinya. Misalnya, dalam Al-Jamawir yang sangat eksperimental.

Pada bidang optic, Al-Biruni bersama Ibnu Al-Haitham termasuk ilmuwan pertama yang
mengkaji dan mempelajari ilmu optic. Dialah yang pertama kali menemukan bahwa kecepatan
cahaya lebih cepat dari kecepatan suara.

Dalam ilmu social, Al-Biruni didapuk sebagai antropolog pertama didunia. Dia menulis
secara detail studi kompertaif terkait antropologi manusia, agama, dan budaya di Timur Tengah,
Mediterania, dan Asia Selatan. Dia dipuji sejumlah ilmuwan karena telah mengembangkan
antropologi Islam. Dia juga mengembangkan metodelogi yang canggih dalam studi antropologi.
Al-Biruni tercatat sebagai pelopor eksperimental lewat penemuan konsep reaksi waktu.

Pada usia 27 tahun, dia telah menulis buku sejarah yang berjudul Chronology. Sayangnya
buku ini telah hilang. Dalam kitab yang ditulisnya, Fi Tahqiq ma Li’I-Hid atau penelitian tentang
India, dia membedakan metode saintifik dengan metode histories. Dia juga memberikan
sumbangan yang signifikan bagi pengembangan matematika, khusunya dalam bidang teori dan
praktik aritmatika, bilangan irasional, teori rasio, geometri, dan lainnya.“Dia salah satu ilmuwan
terbesar dalam sejarah manusia”. Begitulah Al-Sabra menjuluki Al-Biruni, ilmuwan muslim
serba bisa dari abad ke 10M. bapak sejarah Sains Barat, George Sarton pun mengagumi kiprah
dan pencapaian Al-Biruni dalam beragam disiplin ilmu. ‘Semua pasti sepakat bahwa Al-Biruni
adalah seoarang [lmuwan yang sangat hebat sepanjang zaman”, cetus Sarton. Bukan tanpa alasan
jika Sarton dan Serba mendapuknya sebagai ilmuwan yang agung. Sejatinya, Al-Biruni memang
seorang saintis yang fenomenal.

Sejarah mencatat Al-Biruni sebagai sarjana muslim pertama yang mengkaji dan
mempelajari seluk-beluk India dan tradisi Brahminical. Kerja kerasnya ini menobatkannya

sebagai “Bapak Idiologi”.
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Di era keemasan Islam, Al-Biruni telah meletakkan dasar-dasar satu cabang keilmuwan
tertua yang berhubungan dengan fifik bumi. Sebagai ilmuwan yang menguasai beragam ilmu,
Al-Biruni jugan menjadi pelopor dalam berbagai metode pengembangan sains. Sejarah sains
mencatat, ilmuwan yang hidup di era kekuasaan dinasti Samanid itu merupakan salah satu
pelopor metode saintifik eksperimental. Dialah ilmuwan yang bertanggunag jawab
memperkenalkan metode eksperimental dalam ilmu mekanik. Al-Biruni juga tercatat sebagaia
seorang perintis psikologi eksperimental.

Al-Biruni merupakan saintis pertama yang menelaborasieksperimaen yang berhubungan
dengan fenomena astronomi sumbangan yang dicurahkanya untuk pengembangan ilmu
pengetahuan sungguh tidak ternilai. Al-Biruni pun tidak hanya menguasai beragam ilmu seperti
fisika, Antropologi, psikologi, kima, astrologi, sejarah, geografis, geodesi, matematika, farmasi,
kedokteran dan filsafat, tetapi juga turut memberikan kontribusi yang begitu besar bagi setiap
ilmu yang dikuasainya dengan menjadi seorang guru yang sangat dikagumi para muridnya.
Al-Biruni wafat di usai 75 tahun pad 13 Desember 1048 di Ghazna. Untuk mengenang jasanya,

pada astronom mengabadikan nama Al-Biruni di kawah bulan.

Masih ingatkah kamu bagaimana cara menentukan skala pada peta? Pelajaran ini sudah
pernah kamu dapatkan di masa SD bukan?
Mari kita ingat-ingat bersama-sama!

1. Gambar Berskala

Apa nama benda di atas?

Bagaaimana caranya mencitrakan Indonesia yang sangat luas ini dalam sebuah globe?
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Apa jawabanmu?

Ya, tepat sekali, dia adalah SKALA.

Apakah skala itu?

Skala adalah perbandingan antar jarak pada gambar (peta atau denah) dengan jarak sebenarnya.

Skala dapat dirumuskan sebagai berikut.

__Jarak pada gambar

Skala =

Jarak sebenarnya
Contoh:

Perhatikan peta berikut.

Skala 1: 8.000.000

Tentukan jarak sebenarnya kota Jakarta dan Bandung itu!

Jawab:

Dketahui skala 1: 8.000.000

Jarak Jakarta — Bandung pada peta =1,7 cm

Jarak Jakarta — Bandung sebenarnya = 1,7 x 8.000.000 cm
=13.600.000 cm
=136 km

Jadi, jarak Jakarta — Bandung sebenarnya adalah 136 km.

2. Foto dan Model Berskala
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Tahukah kamu, apakah nama gambar itu?

Ya, benda itu dinamakan MAKET, dan itu adalah maket salah satu bangunan yang ada di
ibukota Negara kita, yaitu Monas.

Bagaimana cara membuatnya?
Untuk membuat maket kita dapat menggunakan konsep foto dan model dan berskala.

Pada foto dan model berskala, bagian-bagian yang bersesuaian dari foto maupun model berskala
dengan bangun aslinya memiliki nilai perbandingan yang sama.

Dapat dituliskan sebagai berikut:

Ukuran pada model =2»panjang pada model = lebar pada model = tinggi pada model
Panjang sebenarnya  lebar sebenarnya  tinggi sebenarnya

Contoh:
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Tinggi pintu dan lebar rumah pada suatu gambar berturut-turut adalah 8cm dan 40cm. Jika tinggi

pintu sebenarnya adalah 2m, berapakah lebar rumah sebenarnya?
Jawab:

Tinggi pintu pada gambar = 8 cm

Lebar rumah pada gambar = 40 cm

Tinggi pintu sebenarnya =2 m = 200 cm

Lebar rumah sebenarnya = x?

Kita dapat menggunakan perbandingan:

Tinggi pintu pada model = Lebar rumah pada model
Tinggi pintu sebenarnya  Lebar rumah sebenarnya

8%
200 X

8x =200x 40
8x = 8.000

x =1.000

Jadi, lebar rumah sebenarnya adalah 1.000 cm atau 10 m
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1. Kesebangunan Bangun Datar
a. Animasi

Video animasi kesebangunan.

b. Pembahasan Materi

Pasangkan bangun di kolom kiri ke kolom kanan!

O

&
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-

(\<>r 1>
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Nah.... Mudah kan? Kenapa bisa demikian? Dinamakan apakah kejadian tersebut?
Bagaimana dua bangun datar dikatakan sebangun?

Perhatikan trapesum ABCD dan trapesium EFGH berikut.

R

Bandingkan <A dengan <P, <B dengan <Q, <C dengan <R, <D dengan <S.

Selanjutnya, bandingkan juga AB denga PQ, CD dengan RS, AC dengan PR, dan BD dengan
QS.

Apa yang kamu temukan?

Ternyata....

<A =<P,<B=<Q, <C=<R, <D =<8, dan

Dengan demikian, Trapesium ABCD dan Trapesium PQRS sebangun. Mengapa demikian?
Syarat Kesebangunan
Dari penemuan di atas, dapat disimpulkan bahwa dua buah bangun datar dikatakan sebangun jika
memenuhi syarat-syarat berikut:

v" Sudut-sudut yang bersesuaian sama besar

V' Sisi-sisi yang bersesuaian memiliki perbandingan yang sama atau senilai

c. Contoh
Contoh I:
Perhatikan kedua jajargenjang tersebut. Apakah kedua bangun sebangun?

D c

G 3cm F

A Bcom B




Jawab:
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Untuk mengetahui bahwa kedua jajar genjang tersebut sebangun atau tidak, perlu dicek apakah

syarat-syarat kesebangunannya terpenuhi.

T Karena <A = 60° dan ABCD merupakan jajar genjang

Maka <C=<A=60°
<D = 180° - 60° = 120°
<B=<D=120°

Karena <H = 120° dan EFGH merupakan jajar genjang
<F=<H=120°
<G =180° - 120° = 60°. Mengapa demikian?
<E =<G =60°

Sehingga diperoleh

<A =<E, <B=<F, <C =<G, dan <D =<H (syarat pertama dipenuhi)
P Karena ABCD merupakan jajar genjang
Maka BC=AD=6cm

DC=AB =8 cm

Karena EFGH merupakan jajar genjang
Maka EH=FG=3cm

EF=GH=4 cm
Sehingga diperoleh
AD _BC
—=—=-=2
EH FG
AD _BC _AB _ CD . .
} n 76 Er on (syarat kedua dipenuhi)
AB_CD_8_,
EF GH 4

Jadi, jajar genjang ABCD dan jajar genjang EFGH sebangun.

Contoh II:

145°

145%

Apakah trapezium ABCD dan trapezium PQRS sebangun?

Jawab:

Untuk mengetahui bahwa kedua trapezium sebangun atau tidak, maka harus diketahui apakah

kedua syarat kesebangunan dipenuhi atau tidak.
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Syarat I: Sudut-sudut yang bersesuaian sama besar
<A =<Q=150°
<B=<P =95°
<C=<R=70°
<D =<S = 145°

Jadi, syarat pertama dipenuhi.

Syarat II: sisi-sisi yang bersesuaian memiliki perbandingan yang sama (senilai)
AB:PQ=16:12=4:3
BC:PS=12:8=3:2
CD:RS=12:9=4:3
AD:QR=6:4=3:2
Apakah semua perbandingan sama? Tidak.

Jadi, syarat kedua tidak dipenuhi.

Dengan demikian, trapezium ABCD dan trapezium PQRS tidak sebangun.

Contoh II1:

Perhatikan gambar. Tentukan nilai x dan y!

C
Q%3
16ce
P
T 15cm 5

Jawab:
Untuk menentukan nilai x dan y, kita dapat menggunakan konsep kesebangunan atau tidak?

Coba perhatikan perbandingan sisi-sisinya yang bersesuaian:

Untuk menentukan nilai x, maka:
25 5
x 4
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_ 255x 4 — 90
Untuk menentukan nilai y, maka:
y _s
15 4
_ 5x15 _ 18,75
Jadi, diperoleh nilai x adalah 20 cm dan nilai y adalah 18,75 cm.
Contoh IV:
A B

ABCD merupakan trapesium sama kaki dengan AB//CD dan BC = AD =12 cm, AB =5 cm, dan
CD =20 cm.

Jika EF//AB dan ABFE sebangun dengan EFCD, berapakah panjang EF, AE, dan ED?

Jawab:

Dua trapesium di atas dapat dipisah seperti berikut.

D 20cm c
Sehingga berlaku:
22— atau EF?=ABx CD
EF  CD
=5x%x20
=100

EF = 10. Kenapa?

Selain itu, juga berlaku perbandingan:

£=£atau AE = AB xED
ED EF EF Ingat!
_ 5x (12-AE)
o 10 AD=AE + ED
— 60-54E 12=AE + ED
10
10AE =60 — SAE ED=12-AE

I5AE =60
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AE=4
Diperoleh AE = 4cm.
Dengan demikian maka dapat diketahui ED.

ED=12-A
=12-4
=8

Jadi, diperoleh EF = 10 cm, AE =4 c¢cm, dan ED = 8 cm.

Diketahui dua bangun adalah sebangun. Jika bangun ketiga sebangun dengan salah satu
dari bangun tersebut, apakah bangun ketiga sebangun dengan bangun yang satunya
lagi?

2. Kesebangunan Segitiga
a. Animasi

Video Animasi.

b. Materi Pembahasan

Masih ingat syarat kesebangunan bangun datar?
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Syarat kesebangunan bangun datar juga berlaku untuk kesebangunan segitiga, akan
tetapi, lebih rinci.

Perhatikan gambar berikut!

C

A (2} B |D ib} E

Isilah titik-titik berikut!
<A=<.... <B=<..... <C=<.....
<4 =<D <B=<E <C=<F

Perbadingan sisi-sisi yang bersesuaian pada kedua segitiga adalah

AB _ BC _ AC

AB _BC_CA_,
DE  EF DF

:2atauED—FE—E—
Dari isian tersebut, kamu dapat mengetahui bahwa segitiga ABC dan segitiga DEF

memiliki sudut-sudut yang bersesuaian sama besar dan perbandingan sisi-sisi yang bersesuaian

senilai. Hal itu memperlihatkan bahwa kesebangunan dua segitiga cukup ditunjukkan dengan

perbandingan panjang sisi-sisi vang bersesuaian pada kedua segitiga itu senilai.

Selanjutnya, perhatikan gambar berikut!

M

N

ERNEE N

P | (a) K it

Isilah titik-titik berikut!
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Dua pasang sudut yang bersesuaian pada kedua segitiga tersebut sama besar, yaitu <P =<.... =
90° dan <.....=<Q =45°.

<P =<K =90°dan <L = <Q = 45°.

Perbandingan sisi-sisi yang bersesuaian

PQ_ .. PR_ .. _ 3

KL 6°KM 6°LM 6

Dari isian tersebut, kamu akan memperoleh bahwa segitiga PQR dan segitiga KLM memiliki dua
sudut yang bersesuaian sama besar dan perbandingan panjang sisi-sisi yang bersesuaian senilai.
Hal ini memperlihatkan kesebangunan dua segitiga cukup ditunjukkan bahwa pada segitiga

tersebut memiliki dua pasang sudut yang sama besar.

Perhatikan gambar berikut.

v

1a) B Q

Dari gambar di atas terlihat bahwa

<A =<P

AB_Ac_1

PQ PR 2

Kemudian, isilah titik-titik berikut.
<B=<..... <B=<Q
<C=<.... <C=<R
BC_ . BC_1

QR .. QR 2

Ternyata sudut-sudut yang bersesuaian sama besar dan perbandingan panjang sisi-sisi yang
bersesuaian senilai. Hal itu memperlihatkan bahwa kesebangunan dua segitiga dapat ditunjukkan
dengan

a. Kedua segitiga itu memiliki dua sudut vang sama besar

b. Kedua segitiga itu memiliki perbandingan panjang sisi-sisi yang senilai
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Syarat Kesebangunan Segitiga
Dari ketiga ilustrasi di atas, dapat disimpulkan bahwa dua segitiga dikatakan sebangun
jika memenuhi salah satu syarat berikut:
1. Perbandingan panjang ketiga pasang sisi yang bersesuaian senilai.
2. Dua pasang sudut yang bersesuaian sama besar, atau
Perbandingan panjang dua pasang sisi yang bersesuaian senilai dan sudut yang diapit sisi-
sisi itu sama besar.

c¢. Contoh

Contoh I:

B 10cm A fcm p

>C Bom

C

a. Buktikan bahwa AADF dan AEDB sebangun!
b. Sebutkan pasangan sisi yang bersesuaian dan sebanding!

c. Hitunglah panjang DE dan BE!

Jawab:
a. AADF AEDB
B D
6 cm o
Cin
F
E

Jika gambar digabungkan,
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Untuk membuktikan AADF dan AEDB sebangun dapat menggunakan syarat yang menyatakan

bahwa “dua pasang sudut yang bersesuaian sama besar”.
<DAF =<DEB (diketahui)

<ADF =<EDB (berimpit)

Jadi, AADF dan AEDB sebangun.

Pasangan sisi-sisi yang bersesuaian dan sebanding adalah

AD _AF _ DF

DE BE DB

Panjang DE dan BE

AD DF

DE DB

6 8

DE 16

SDE=6x 16
6x16

DE =——
8

DE =12

DF _ AF

DB BE

8 _5

16 BE

SBE=5x16

BE=5X16
8

BE =10

Jadi, panjang DE adalah 12 cm dan BE adalah 10 cm.

Contoh II:




173

A Tem D

< CED adalah pelurus < CAD.

Hitunglah panjang DE!

Jawab:

Sebelum menghitung panjang DE, harus diketahui terlebih dahulu bahwa AABC dan AEBD

sebangun.
C
E
10 cm 19
B B
D 9 cm 16 cm

A

Perhatikan AABC dan AEBD di atas.

< ABC = < DBE (sudut berimpit)

<BAC =< BDE ( < BDE = 180° - < CED, berpelurus)

Jadi, AABC dan AEBD sebangun karena dua pasang sudut yang bersesuaian sama besar.

Karena AABC dan AEBD sebangun, maka kita dapat gunakan perbandingan sisi-sisi yang

bersesuaian.
DE _ BC
AC AB
DE _ 10
12 16

10x 12
DE =

16

DE=17,5

Jadi, panjang DE adalah 7,5 cm.
Contoh III:

D Wem C
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Tentukan panjang EF!

Jawab:

Agar dapat memanfaatkan prinsip kesebangunan segitiga, maka usahakan ada bangun segitiga
pada gambar bangun tersebut.

Buat garis bantu DH sehingga DH//BC.

D em C

A 17 cm B

Dari gambar, diketahui:

BH=FG=CD=10cm

AH=AB-BH=17-10=7cm

Selanjutnya, perhatikan AADH dan AEDG.

<DAH = <DEG

<ADH=< EDG} mengapa demikian?

<DHA =<DGE

Apakah kedua segitiga sebangun?

Untuk menentukan panjang EF, terlebih dahulu harus diketahui panjang EG, maka gunakan sifat

kesebangunan.
DE _ EG

DA AH
6 EG

14 7
14EG=6x7

EG= 227
14

EG=3
Dengan diketahui panjang EG adalah 3 cm, maka dapat ditentukan panjang EF.
EF = EG + GF
=3+10
=13
Jadi, panjang EF adalah 13 cm.
Contoh IV
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Sebuah pohon cemara mempunyai bayangan sepanjang 9m di atas tanah mendatar, sedangkan
anak yang tingginya 1,6m mempunyai bayangan sepanjang 2,4m. Hitunglah tinggi pohon cemara
sebenarnya.

Jawab:

Diketahui:

Tinggi anak sebenarnya: 1,6 m

Panjang bayangan anak: 2,4 m

Panjang bayangan pohon: 9m

Tinggi pohon sebenarnya: ?

Dapat diilustrasikan seperti berikut.

Q

Sudut di <B dan <Q adalah sama besar, maka kita bisa menggunakan konsep kesebangunan

bukan?
AC _ PR
AB  PQ
1,6 24
t 9

1,6 x9
t =

2,4
t=6

Jadi, diketahui tinggi pohon sebenarnya adalah 6 m.
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1. Kekongruenan Bangun Datar
a. Animasi

Video Animasi.

b. Pembahasan Materi

Perhatikan gambar berikut!

w2

Q

Ayo bandingkan sudut-sudut dan sisi-sisi yang bersesuaian dari kedua trapezium tersebut.
Apa yang diperoleh?

Sudut-sudut yang bersesuian sama besar.

Yaitu: <A=<B=<P=<§;dan<C=<D=<Q=<R

Panjang sisi-sisi yang bersesuaian sama besar.
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AB=.....;....=QR;....=RS;AD=....
AB=PS;BC=RS;CD=QR;AD =PQ
Atau
AB=PS;BC=PQ,;CD=QR;AD =RS
Jadi, trapezium ABCD dan trapezium PQRS dikatakan kongruen. Mengapa demikian?
Syarat Kekongruenan Bangun Datar
Berdasarkan penemuan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa syarat kekongruenan bangun
datar adalah sebagai berikut:
1) Sudut-sudut yang bersesuain sama besar.
2) Semua perbandingn panjang sisi-sisi yang bersesuaian adalah satu, atau dengan kata lain, sisi-
sisi yang bersesuaian sama panjang.
Sekilas Info
Definisi kekongruenan tidak lepas dari kesebangunan, karena kekongruenan merupakan
kasus khusus pada kesebangunan.
Dua segi banyak (polygon) dikatakan kongruen jika ada korespondensi satu-satu antara
titikk-titik sudut polygon tersebut.
Korespondensi yang menjadikan dua bangun datar konguen tidak terpengaruh oleh posisi

kedua bangun.

N =TS

Fosisil

Posisilll
TP | G
Pasisill Fosisi IV

Kalian tentu pernah melihat pelangi. Anggaplah bidang-bidang yang dibentuk
oleh pelangi dari satu warna ke warna yang lain terhadap bumi berbentuk

setengah lingkaran. Apakah bidang-bidang setengah lingkaran dari yang terkecil
sampai dengan yang terbesar saling sebangun dan kongruen? Jelaskan alasanmu.

c. Contoh
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Contoh I:
Contoh I-A

Perhatikan apakah kedua bangun berikut kongruen?

Jawab:

Untuk melihat apakah sebuah bangun datar kongruen dengan bangun lainnya dapat dilakukan
dengan menghimpitkan bangun yang satu ke bangun lainnya. Jika bangun yang satu dapat
menutup tepat terhadap bangun lainnya berarti bangun tersebut kongruen.

Kedua bangun tersebut akan dihimpitkan.

Setelah kedua bangun digabungkan menjadi,

Ternyata keduanya persis sama, jadi kedua bangun kongruen.
Contoh I-B

Apakah dua jajaran genjang berikut kongruen?

Jawab:

Bagaimana hasilnya jika kedua jajaran genjang tersebut saling dihimpitkan?
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R

Ternyata salah satunya tidak menutup tepat jajaran genjang yang lainnya.
Oleh karena itu, keduanya tidak kongruen.
Contoh II

Dua bangun datar berikut adalah kongruen. Tentukan nilai x, y, dan z.

Dari gambar dapat diketahui:
AB=ST; BC=TU; CD=UV; DE = VP; EF = PQ; FG = QR; dan GA =RS;

Nilai x

X adalah panjang sisi AB. Untuk mengetahui panjang sisi AB, ambillah sepasang sisi yang
bersesuaian, yaitu: AB = ST.

ST =5 cm, sehingga diketahui bahwa AB =5 cm.

Jadi, x = 5.

Nilai y

Y adalah panjang sisi VP. Untuk mengetahui panjang sisi VP, ambillah sepasang sisi yang
bersesuaian, yaitu VP = DE.

Diketahui DE = x + 7 =5 + 7 = 12. Diperoleh DE = 12 cm sehingga diketahui bahwa VP = 12
cm.

Jadi, y = 12.
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Nilai z

Nilai (y — z) adalah panjang sisi UV. Untuk mengetahui panjang sisi UV, ambillah sepasang sisi
yang bersesuai, yaitu UV = CD.

Diketahui CD = 9 c¢m, sehingga diperoleh UV =9 cm.

UV=y-z
9=12-z2
Z=12-9=3.
Jadi, z = 3.

Maka, diperoleh nilai masing-masing, x =5,y =12, dan z = 3.

2. Kekongruenan Segitiga
a. Animasi

b. Pembahasan Materi

Syarat-syarat Segitiga Kongruen

Masih ingatkah dengan syarat kekongruenan bangun datar?

Nah, syarat tersebut juga berlaku untuk segitiga kongruen. Apa saja syarat-syarat tersebut?
1.) Sudut-sudut yang bersesuaian sama besar.

2.) Sisi-sisi yang bersesuaian sama panjang.
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Sifat-sifat Dua Segitiga Kongruen
a.) Ketiga sisi yang bersesuaian sama panjang (s —s—5s)
Jika dua buah segitiga memiliki sisi-sisi bersesuaian yang sama panjang maka kedua segitiga
itu kongruen.

Perhatikan gambar berikut.

C R

i i
A B P Q

Apa yang diperoleh?

AB = PQ (sisi)

BC = PR (sisi)

AC = QR (sisi)

Jadi, AABC dan APQR kongruen (sisi, sisi, sisi).

b.) Dua sisi sama panjang dan sudut yang dibentuk oleh sisi-sisi itu sama besar (s —sd —s )

Jika dua buah segitiga mempunyai dua sisi bersesuaian yag sama panjang dan sebuah sudut
apit yang dibentuk oleh sisi-sisi tersebut sama besar, maka kedua segitiga itu kongruen.

Perhatikan gambar berikut.

Z

K ' L X Y

Apa yang diperoleh?

KL=XY (sisi)

<K=<X (sudut)

KM = YZ(sisi)

Jadi, AKLM dan AXYZ kongruen (sisi, sudut, sisi).

c.) Satu sisi sama panjang dan dua sudut sama besar
Jika dua segitiga mempunyai satu sisi bersesuaian sama panjang dan dua sudut

bersesuaian yang sama besar, maka kedua segitiga itu kongruen.
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1) Satu sisi dan dua sudut yang terletak pada suatu sisi (sd —s —sd )

<D =<H (sudut)
DE =HI (sisi)
<F=<] (sudut)
Jadi, ADEH dan AHIJ kongruen (sudut, sisi, sudut).
i1) Dua sudut dan satu sisi di hadapan salah satu sudut yang sama ( sd—sd-s ; atau s—sd—sd )
R

M
—l\’\ I-‘\\
K L

F Q

Perhatikan gambar di atas!

<K = <P (sudut)

<L=<Q (sudut)

LM = QR(sisi)

Jadi, AKLM dan APQR kongruen (sudut, sudut, sisi)
LM = QR(sisi)

<L =<Q (sudut)

<K =<P (sudut)

Jadi, AKLM dan APQR kongruen (sisi, sudut, sudut)
Catatan:

Dua buah segitiga yang memiliki sudut-sudut bersesuaian yang sama besar, belum tentu

kongruen.
c¢. Contoh
Contoh I
E D
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Pada gambar di atas, ACD dan BCE adalah garis lurus, AB//ED, dan BC = CE.
Buktikan bahwa AABC dan ACDE kongruen!

Jawab:

Dalam AABC dan ACDE.
BC = CE (diketahui)

<ACB
<ABC

= <DCE (sudut bertolak belakang)
= <DEC (sudut berseberangan)

Jadi, AABC dan ACDE kongruen (sudut, sisi, sudut).
Contoh I1

T

B

Q@ R

Dari gambar di atas diketahui <RSP = <RTQ dan RS = RQ.

a.

Jawab:

Tuliskan sepasang segitiga yang kongruen dan buktikan kekongruenan pasangan segitiga
tersebut.

Apabila <PRS = 28° dan <PSR = 110°. tentukan besar <RTQ.

RS =RQ (diketahui)

<RSP = <RQT (diketahui)

<SRP =<QRT

Jadi, ARSP dan ARQT kongruen (sisi, sudut, sudut)

<PRS + <PSR + <RPS = 180° (jumlah sudut-sudut dalam sebuah segitiga)
280 + 1100 + <RPS = 1800

<RPS = 180° - 110° — 28° = 42°

<RTQ = <RPS (karena ARSP dan ARQT kongruen)
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Setelah mempelajari tentang kesebangunan dan kekongruenan, bisakah kamu

menunjukkan perbedaan keduanya?

Tuliskan jawabanmu pada kolom berikut.

sama ukuran sisi

Sama bentuk

hubungan

O ~ Q Vol x| «
UH U X A sebangun
Q — Q N N

Setelah mempelajari bab Kesebangunan dan Kekongruenan ini, menurutmu bagian mana

yang paling menarik untuk dipelajari? Mengapa?

Pada bab ini, materi-materi apa saja yang belum kamu pahami dan telah kamu pahami

dengan baik?

Kesan apa yang kamu dapat setelah mempelajari bab ini?
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Soal Uji Kompetensi 1

. Pasangan bangun berikut yang pasti sebangun adalah.....
a. dua persegi

b. dua belah ketupat

c. dua segitiga sama kaki

d. dua persegi panjang

. Pernyataan yang benar untuk gambar berikut adalah.....

C

A D B

AC:DE=CE:CB

CE:CB=AD:DB

AC:DE=AB:DB

. CE:CB=AD:CE

. Tinggi sebuah menara adalah 25 m dan lebarnya 15 m. jika pada layar TV ternyata lebar

a0 op

menara adalah 21 cm, tinggi menara pada TV adalah.....

a. 15cm
b. 25cm
c. 30cm
d. 35cm

. Panjang badan sebuah pesawat terbang adalah 20 m dan panjang sayapnya 15 m. Jika
pesawat itu dibuat model dengan panjang badan 30 cm, maka panjang sayap pada model
adalah.....

a. 22,5cm
b. 30 cm
c. 40cm
d. 45cm

. Pada saat yang sama, panjang bayangan tiang listrik dan gedung yang letaknya
bersebelahan masing-masing 9 m dan 15 m. Jika tinggi tiang listrik 6 m, tinggi gedung itu
adalah.....

a. 5m

b. 10m
c. 18m
d. 22,5m
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&
4
4
6. 8

Pada gambar di atas, nilaip = .....
a. 3

b. 4,8

c. 53

d 7.5

7. Perhatikan gambar di bawah ini.
3
B
33

Pasangan segitiga yang sebangun adalah.....

N
\

a. BdanD
b. AdanD
c. BdanC
d. AdanC

8. Diketahui A4BC adalah segitiga sama kaki dengan 4B = AC. D sebuabh titik pada 4B
sedemikian sehingga AB : AD =3 : 2, sedangkan E titik pada AC sedemikian sehingg
DE/BC,maka AC : AE=.....

a. 2:1
b. 3:2
c. 3:1
d 2:3

9. Diketahui dua buah segitiga sebangun. Panjang alas segitiga K adalah 16 cm dan panjang
alas segitiga L adalah 12 cm. Apabila luas segitiga K adalah 144 cm2, luas segitiga L
adalah.....

a. 112 cm?
b. 108 cm®
c. 81 cm?
d. 64 cm?

10. Perhatikan trapezium sama kaki ABCD yang sebangun dengan trapezium PQRS berikut.



5 I3
D mc : 8 em
4o :
A ! B P T Q
Panjang ST adalah......
a. 6cm
b. 8cm
c. 10cm
d. 12cm
Pembahasan Uji Kompetensi 1
. Pembahasan:
Syarat Kesebangunan dua buah bangun adalah:
1) Sudut-sudut yang bersesuaian sama besar
1) Sisi-sisi yang bersesuaian memiliki perbandingan yang sama

Dari keempat bangun tersebut yang pasti memenuhi syarat adalah segiempat, karena
bangun segiempat pasti sebangun dengan segiempat lainnya.

Jawab: (a)

. Pembahasan:
Gambar segitiga tersebut dapat diuraikan sebagai berikut.

C

A
n B A B
Maka diperoleh:

Jawab : (c)

. Pembahasan:

Tinggi sebenarnya =25 m = 2.500 cm
Lebar sebenarnya = 15 m = 1.500 cm
Lebar pada TV =21 cm

Tinggi pada TV =t cm
tinggipadaTV __  lebar pada TV

tinggi sebenarnya N lebar sebenarnya
t 21

2.500 1.500

1.500 t=21x 2.500

187
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1.500 t = 52.500
52,500
1500
t=35
Jadi, tinggi pada TV adalah 35 cm.
Jawab : (d)

. Pembahasan:

Panjang badan pesawat sebenarnya = 20 m = 2.000 cm
Panjang sayap pesawat sebenarnya = 15 m = 1.500 cm
Panjang badan pesawat pada model = 30 cm

Panjang sayap pesawat pada model =p cm
panjang badan pesawat pada model _ panjang sayap pesawat pada model

panjang badan pesawat sebenarnya panjang sayap pesawat sebenarnya
30 p

2.000 1.500

30 x 1.500 =2.000 p
4.500 =2.000 p

_ 4500
2.000
p=22,5
Jadi, panjang sayap pesawat pada model adalah 22,5 cm.
Jawab : (a)

. Pembahasan:

fm

Om frm

tinggi tiang listrik . tinggi gedung

panjang bayangan tiang listrik h panjang bayangan gedung
6 t

9 15
9t=6x15

9t=90

t=10

Jadi, tinggi gedung adalah 10 m.
Jawab: b

. Pembahasan:

g
Dari gambar diperoleh:
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—_— 0 |3
=
o

Op=6x38
10p =48
P=438
Jadi, diperoleh p = 4,8.
Jawab:

. Pembahasan:

Ingat syarat kesebangunan segitiga.
“sudut-sudut yang bersesuaian sama besar”.
Segitiga A > 180° = 65° + 55° + x
180°=120° +x
X =60°
Jadi, sudut-sudut pada segitiga A adalah 65°, 55° dan 60°.
Segitiga B > 180°=50°+ 55° + x
180°=105°+x
X =75°
Jadi, sudut-sudut pada segitiga A adalah 50°, 55° dan 75°.
Segitiga C 2> 180° =60° + 55° + x
180°=115°+x
X =65°
Jadi, sudut-sudut pada segitiga A adalah 60°, 55° dan 65°.
Segitiga D > 180° =65°+50° + x
180°=115°+x
X =65°
Jadi, sudut-sudut pada segitiga A adalah 65°, 50° dan 65°.

Berdasarkan sudut-sudut yang bersesuaian yang sama besar, maka segitiga A dan segitiga
C sebangun.

Jawab: (d)

. Pembahasan:

Segitiga dapat digambarkan sebagai berikut.

Jawab: (b)
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9. Pembahasan:
Misalkan luas segitiga L = A cm”. Karena segitiga K dan L sebangun maka rasio dari
luasnya = (rasio ukuran yang bersesuaian)’.

A [12)?
()
-(3)
-2
T 16
9
A=—x144
16
=81
Jadi, luas segitiga L adalah 81 cm?.
Jawab: (c)
10. Pembahasan:

8 R
D C i Hem
j 4o :
i4 em ;
i '
L L
A B P T Q

Dari gambar maka diperoleh:

CD _DE

SR ST

4 4

8 ST
4x8

ST:_
4

ST=8

Jadi, diperoleh ST = 8 cm.
Jawab : (b)
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No

Tipe

Soal

Kunci
Jawaban

Sebuah peta dibuat dengan skala 1 : 1.500.000. Jika jarak dua
kota pada peta adalah 7,5 cm, maka jarak sebenarnya dua kota
tersebut adalah....

a. 11,25 km

b. 22,5 km

c. 112,5 km

d. 225 km

C

Jarak dua kota pada peta adalah 15 cm, sedangkan jarak
sebenarnya adalah 105 km. Skala peta tersebut adalah....
a.1:7.000

b.b. 1:70.000

c.c. 1:700.000

d.d. 1:7.000.000

Sebidang tanah berbentuk persegi panjang berukuran 12 m X 15
m. Jika lahan yang berukuran 12 m digambar menjadi 4 cm,
maka perbandingan luas sebenarnya dengan luas pada gambar
adalah....

a.90:1

b. 900 : 1

. 9.000 : 1

d. 90.000 : 1

Segi empat ABCD sebangun dengan segi empat PQRS. Jika <A

=<P, <B =<Q, <C =<R, dan <D = <§, maka.....

a.AB: PQ=CD:PR

b. AB: PQ=CD:RS

c. AB:PQ=CD:PS

d. AB:PQ=CD: QR
D C S

K
o (] cm

12 1

A B P Q

Pada gambar di atas, trapesium ABCD sama dan sebangun
dengan trapesium PQRS.

Dari pernyataan-pernyataan berikut:
(1) Panjang QR =15 cm,

(11) Besar <A =<Q,

(iii)Panjang CD = 16 cm,

(iv)Besar <D = <R,

Pernyataan yang benar adalah.....
a. (i), (i1), (iii)

b. (1), (i), (iv)

c. (), (iii), (iv)

d. (i1), (iii), (iv)

Sebuah persegi panjang berukuran 8 cm X 6 cm akan sebangun
dengan persegi panjang yang berukuran....
a.6 cm X 4 cm




192

b.b. 10cm X 8 cm
c.c.12cm X 9 cm
d.d.16 cm X 14 cm

Segitiga yang panjang sisi-sisinya sama dengan 5 cm, 12 cm,
dan 13 cm, sebangun dengan segitiga yang panjang sisi-
sisinya....

a.10 cm, 6 cm, dan 8 cm

b.10 ¢cm, 24 cm, dan 26 cm

¢.20 cm, 40 cm, dan 50 cm

d.15 cm, 36 cm dan 42 cm

Perhatikan gambar berikut.

[=.

#cm 3em

Panjang garis a yang sesuai untuk gambar di atas sama
dengan.....

a. 3cm

b. b.4 cm

c. ¢.5cm

d. d.6cm

Sebuah perahu motor penangkap ikan mempunyai panjang 30 m
dan tinggi tiangnya 15 m. jika pada gambar panjangnya sama
dengan 10 cm, maka tinggi tiangnya pada gambar sama
dengan....

a. 15 cm

b. 10 cm

c.5cm

d.2,5cm

10

Pernyataan di bawah ini yang benar adalah ....

a. jika sudut-sudut dua segitiga sama besar, sisi-sisi yang
bersesuaian sama panjang

b. jika sisi-sisi dua segitiga sama panjang, sudut-sudut kedua
segitiga itu sama besar

c. jika dua segitiga sebangun, kedua segitiga itu kongruen

d. jika dua segitiga sebangun, sisi-sisinya sama panjang

11

Pernyataan yang benar mengenai gambar berikut adalah ....

®

s

~Sles oo &

SS

12

Perhatikan gambar berikut.
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8 cm

iy A “ Iy B “ 11 em
14 em
Dua bangun trapesium di atas kongruen. Keliling A + Keliling B

a. 44
b. 66
c.72
d. 88

13

Pak Bahri membuat bingkai foto dari kayu. Bagian tepi luar
bingkai berukuran 45 cm X 15 cm, sedangkan lebar bagian tepi
dalam bingkai adalah 7 cm. Bila Pak Bahri menghendaki bagian
dalam bingkai sebangun dengan bagian luar maka panjang
bagian tepi dalam bingkai adalah . . . .

a. 14 cm

b. 17 cm

c.20 cm

d.21 cm

14

Perhatikan gambar di bawah ini. Jika segiempat ABCD
sebangun dengan segiempat DEFG, maka panjang BC adalah ....
D G C

Icm

G om

a.8 cm
b.9 cm
c.10 cm
d.12 cm

15

Pada jajargenjang PQRST di bawah, pasangan segitiga yang
pasti kongruen adalah . . ..

E ‘*

?_:' e o
a. APST dengan ASTR
b. AQTR dengan APQT

c. APSR dengan AQSR
d. APSR dengan ARQP

16
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Pada gambar di atas, panjang AD adalah.....

a. 10,5 cm
b. 15 cm
c. 18,67 cm
d. 26,67 cm

17 Sebuah foto berukuran 4 cm dan lebar 3 cm. foto tersebut
difotocopy dan diperbesar sehingga tingginya 6 cm. lebar foto
setelah difotocopy adalah.....
a.3 cm
b.4,5 cm
c.5cm
d.6 cm

18 Karena sinar matahari, sebuah pohon memiliki bayangan dengan
panjang 10 m. pada saat yag sama, sebuah tongkat dengan
panjang 2 m memiliki panjang bayangan 1,25 m. tinggi pohon
itu adalah....
a.6,25 m
b.12,5m
c.16 m
d.20 m

19 Sebuah foto diletakkan pada sehelai karton berukuran 40 cm x
60 cm. Disebelah atas, kiri dan kanan foto tadi masih terdapat
karton selebar 5 cm, jika foto tadi sebangun dengan karton,
maka lebar karton di sebelah bawah yang tidak tertutup oleh foto
tadi adalah....
a.5cm
b.10 cm
c.30 cm
d.45 cm

20 Pada AABC, AB =15 cm, BC =9 cm dan AC = 12 cm dan pada
APQR, QR =6 cm, PQ =8 cm, PR = 10 cm. Maka pasangan-
pasangan sudut yang sama besar dari AABC dan APQR adalah
a.<A=<R,<B=<P,<C=<Q
b.<A =<R, <B =<Q, <C =<P
c.<A=<P,<B=<R,<C=<Q
d.<A =<Q,<B=<P,<C=<R

21 Pada sebuah segitiga sama sisi terdapat tiga garis tinggi. Ketiga
garis tinggi tersebut akan membagi segitiga menjadi .....
a.Tiga segitiga yang kongruen
b.Empat segitiga yang kongruen
c.Lima segitiga yang kongruen
d.Enam segitiga yang kongruen

22 AABC dan ACDE dengan AB =12 cm, BC = 6 cm dan CE = 10

cm, maka panjang DE adalah .....
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a.22 cm
b.20 cm
c.13cm
d.7,2 cm

23 Seorang pemuda menghitung lebar sungai dengan menancapkan
tongkat di Q, R, S, dan T (seperti gambar) sehingga S, R, P
segaris ( P = benda di seberang sungai). Lebar sungai (PQ)
adalah . . ..

F
4m
Q DBm Rw T
Em
8
a. 17m
b. 19m
c. 26m
d. 34m
24 Perhatikan gambar berikut.
) .
A ]
Jika panjang AB = (6x — 31) cm, CD = (3x — 1) cm, dan BC =
(2x + 3) cm, panjang AD = ....
a.29 cm
b. 26 cm
c.23 cm
d. 20 cm
25 Pada gambar di bawah ini panjang ED = .....

a. 3cm
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b. 4 cm
c. 13cm
d. 12 cm
26 Gambar di bawah menunjukkan bangun datar persegipanjang.
Nilai x, y, z dan p berturut-turut adalah ....
6 |4
¥
4 L
24
18 2
p
a.12, 8, 16 dan 48
b.12, 8, 12 dan 36
c.12, 6, 12 dan 40
d.12, 8, 12 dan 48
27 Dua segitiga adalah kongruen. Alasan berikut benar, kecuali ....
a.Sisi-sisi yang bersesuaian sama panjang
b.Sudut-sudut yang bersesuaian sama besar
c.Satu sudut sama besar dan kedua sisi yang mengapit sudut itu
sama panjang
d.Dua sudut sama besar dan sisi yang diapit oleh kedua sudut itu
sama panjang
28 Perhatikan gambar berikut !
¢
31 cm
D
L8 e
A B
I.AD =24 cm
2. AB=30cm
3.AC=40cm
Pernyataan yang benar adalah ....
a.l,2,dan 3
b.1 dan 3
c.2dan 4
d. 1
29 Bangun A dan B pada gambar di bawah adalah bangun yang

sebangun. Panjang x dan y berturut-turut adalah...

lcm
0.33 cm

¥
4cm
03cm

12cm
Sem

a. 1,1 cmdan 1,5 cm
b. 1,2 cm dan 1,65 cm
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c. 1,65 cm dan 0,99 cm
d. 1,5 cm dan 1,65 cm

30

Pada gambar segitiga berikut terdapat » buah segitiga yang
saling sebangun. Nilai n yang sesuai adalah....
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No. Keterangan Visual Audio
1 Pembuka: Pena dengan ayunan tangan menuliskan kalimat Music instrument
Animasi Salam. Sebelah kiri tampilan, “Assalamua’alaikum warahmatullah wabarakatuh” Button Effect
ada sebuah pohon yang terdapat sarang (dengan bahasa Arab).
lebah. Lebah terbang mengelilingi sarang Narator:
dan terbang bebas. Assalamua’alaikum warahmatullah
wabarakatuh
Konsep kesebangunan sering digunakan di
berbagai bidang keilmuan, contohnya,
teknik, fisika, astronomi, kedokteran,
fotografi, dan bidang lainnya.
Maka dari itu, bagi kamu yang bercita-cita
menjadi  ahli teknik, dokter, fotografer,
arsitek, atau apapun, harus selalu semangat
mempelajarinya.
Semoga bermanfaat.
2 | Intro I: Mousik instrument
Sebuah gambar pesawat bergerak. Button Effect
Narator:

Dapatkah kalian menyebutkan jenis-jenis pesawat udara?
Helicopter merupakan salah satu pesawat udara.

Coba perhatikan baling-baling helicopter. Apakah baling-
baling tersebut terdiri atas benda yang berbentuk sama?

Skip Intro Exit

Dapatkah kalian menyebutkan jenis-jenis
pesawat udara? Helicopter merupakan salah
satu jenis pesawat udara.

Coba perhatikan baling-baling helicopter
tersebut. Apakah baling-baling itu terdiri
atas benda yang berbentuk sama?




Intro II:
Dua buah foto anak kecil yang berbeda
ukuran.
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Pernahkah kamu menyaksikan cara mencetak sebuah
foto?

Sebuah foto dapat dicetak dengan berbagai ukuran. Kamu
dapat memperbesar atau memperkecilnya.

Mengapa bisa demikian?

Skip Intro Exit

Intro III
Maket (rancangan) sebuah bangunan

Musik instrument
Button Effect

Narator:
Pernahkah pula kamu menyaksikan cara
mencetak sebuah foto?

Sebuah foto dapat dicetak dengan ukuran
yang berbdea-beda. Kamu dapat
memperbesar atau memperkecilnya.
Mengapa bisa demikian?

Gambar di atas merupakan sebuah rancangan bangunan.
Bagaimanakah cara membuat desain bangunan tersebut?
Konsep apa yang digunakan?

Skip Intro Exit

Music instrument
Button Effect

Narator:

Selanjutnya, gambar ini merupakan gambar
sebuah rancangan bangunan. Bagaimanakah
cara membuat gambar rancangan bangunan
tersebut? Konsep apa yang dapat
digunakan?

Intro IV
Apersepsi

Apa hubungannya dengan materi yang akan kita pelajari?

Masuk
Exit

Music instrument
Button Effect

Narator:

Nah.. jadi, apakah hubungannya ilustrasi-
ilustrasi yang kamu saksikan tadi dengan
materi yang akan kamu pelajari?
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Supaya kamu dapat lebih memahaminya,
mari kita pelajari bersama!

Multimedia Interaktif Pembelajaran Matematika Materi
Kesebangunan

Music instrument

Title
Animasi 3D Ulangi Intro Button Effect
Mulai
1. Petunjuk
2. Tentang Multimedia
3. Fun Math Music instrument
4. Materi Button Effect
5. Uji Kompetensi
Pilihan Menu 6. E-book Silakan klik menu yang kamu inginkan.
7. Profil Penyusun Ada baiknya jika kamu mempelajari
petunjuk penggunaan multimedia ini
Pilihan Background terlebih dahulu.
Animasi Title bergerak
Tanggal dan waktu
Music instrument
Video Petunjuk Button Effect
Narator:
GCDJ Petunjuk penggunaan multimedia interaktif.
E Bagaimana cara menjalankan multimedia
. . © ini? Untuk menjalankan multimedia
Petunjuk Penggunaan CD Pembelajaran 1 = interaktif silakan klik tombol-tombol yang
tersedia sesuai pilihan menu yang kamu
inngnkan. Tombol ditandai dengan tangan
menunjuk pada kursor mouse. Kamu dapat
Pilihan Background memperbesar atau mengecilkan volume

Animasi Title bergerak

suara atau musik. Kamu juga dapat
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Tanggal dan waktu

mengganti tampilan background. Nabh...
Untuk lebih jelasnya, silakan saksikan
petunjuk penggunaan multimedia interaktif.

Tentang Multimedia

1.

Multimedia Interaktif Pembelajaran Matematika Materi
Kesebangunan (MPIMMK) untuk SMP/MTs Kelas IX
dikembangkan menggunakan Adobe  Flash  CS3
Professional.

Pengembangan MPIMK ini menggunakan pendekatan
CTL (Contextual Teaching and Learning). MIPMMK ini
melibatkan lima dari tujuh komponen utama CTL, yaitu
konstruktivis (constructivism), bertanya (questioning),
permodelan (modeling), refleksi (reflection).

Standar Kompetensi

Memahami  kesebangunan  bangun datar dan
penggunaannya dalam pemecahan masalah
Kompetensi Dasar

1.1 Mengidentifikasi bangun-bangun datar yang sebangun
dan kongruen

1.2 Mengidentifikasi sifat-sifat dua segitiga sebangun dan
kongruen

1.3 Menggunakan konsep kesebangunan segitiga dalam
pemecahan masalah

Materi yang akan dipelajari:

1. Foto, gambar, dan model berskala

2. Kesebangunan bangun datar

3. Kesebangunan segitiga

4. Kekongruenan bangun datar

5. Kekongruenan segitiga

Indikator:

Music instrument

Button Effect




204

v' Mengenali dua bangun datar sebangun atau tidak
sebangun dengan menyebutkan syaratnya.

v" Mengenali dua segitiga sebangun atau tidak sebangun
dengan menyebutkan syaratnya.

v' Mengenali dua bangun datar yang kongruen atau tidak

kongruen dengan menyebutkan syaratnya.

Menghitung panjang panjang sisi yang belum

diketahui dari dua bangun yang sebangun atau

kongruen.

Menyebutkan syarat dua segitiga sebangun.

Menyebutkan syarat dua segitiga kongruen.

Membuktikan dua segitiga kongruen.

Menentukan perbandingan sisi-sisi dua segitiga yang

sebangun dan kongruen dan menghitung panjangnya.

Menyatakan akibat dari dua segitiga kongruen.

Membedakan pengertian sebangun dan kongruen.

Memecahkan masalah yang melibatkan konsep

kesebangunan.

MIPMMK ini dibagi menjadi dua sub-bab, yaitu

Kesebangunan dan Kekongruenan.

Harapan kami, semoga MIPMMK ini ini bermanfaat

terutaman bagi siswa dan guru.

ANANENEN <

ANENEN

Math Fun

Motivasi Dirimu

Kenali Tokoh

Music instrument
Button Effect

10

Motivasi Dirimu

Video tentang arsitektur sang Lebah

Music instrument
Button Effect
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Music instrument

Button Effect

Narator:

Pada bagian ini kamu dapat mengetahui
biografi dari tokoh matematika, yaitu Al-

1 Kenali Tokoh Biruni dan Thales. Dengan mengetahui
biografi tokoh, dhiarapkan kamu lebih
termotivasi untuk mempelajari matematika.
Untuk masuk, silakan klik pilihan gambar
tokoh yang tersedia.

Thales
Gambar bergerak Al Biruni Music instrument
Button Effect
Abu Raihan Al-Biruni (lahir 5 September 973 -
meninggal 13 Desember 1048). Al-Biruni merupakan Narattor: .
matematikawan Persia, astronom, fisikawan, sarjana Al Biruni .

) ) ) ] ’ B > | Nama lengkapnya adalah Abu Raihan Al-
penulis ensiklopedia, filsuf, pengembara, sejarawan, ahli | gi oo pia 1ahir pada tanggal 5 September
farmasi dan guru, yang banyak menyumbang kepada | 973 M dan meninggal pada tanggall3

12 Al Biruni bidang matematika, filsafat, obat-obatan. Desember 1048 M.

Al-Biruni dilahirkan di Khawarazmi, Turkmenistan atau
Khiva di kawasan Danau Aral di Asia Tengah yang pada
masa itu terletak dalam kekaisaran Persia. Dia belajar
matematika dan pengkajian bintang dari Abu Nashr
Mansur.

Abu Raihan Al-Biruni merupakan teman filsuf dan ahli
obat-obatan “Ibnu Sina”; sejarawan, filsuf, dan pakar etik

Sumbangsihnya yang berkaitan dengan
materi ini adalah pada bidang kartografi.
Yaitu suatu ilmu tentang membuat peta atau
globe. Lebih jelasnya, ayo kita pelajari
biografinya.

Siapkan dirimu untuk menjadi Al-Biruni
masa depan!



http://id.wikipedia.org/wiki/5_September
http://id.wikipedia.org/wiki/973
http://id.wikipedia.org/wiki/13_Desember
http://id.wikipedia.org/wiki/1048
http://id.wikipedia.org/wiki/Persia
http://id.wikipedia.org/wiki/Ensiklopedia
http://id.wikipedia.org/wiki/Filsafat
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Khawarazmi&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Turkmenistan
http://id.wikipedia.org/wiki/Khiva
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Danau_Aral&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Asia_Tengah
http://id.wikipedia.org/wiki/Abu_Nashr_Mansur
http://id.wikipedia.org/wiki/Abu_Nashr_Mansur
http://id.wikipedia.org/wiki/Ibnu_Sina
http://id.wikipedia.org/wiki/5_September
http://id.wikipedia.org/wiki/973
http://id.wikipedia.org/wiki/13_Desember
http://id.wikipedia.org/wiki/13_Desember
http://id.wikipedia.org/wiki/1048
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“Ibnu Miskawaih”, di universitas dan pusat sains yang

didirikan oleh putera Abu Al Abbas Ma'mun

Khawarazmshah. Al-Biruni juga mengembara ke India

dengan Mahmud dari Ghazni dan menemani beliau

sebagai penasihat di kerajaannya. Al-Biruni juga
menguasai beberapa bahasa diantaranya bahasa Yunani,
bahasa Suriah, bahasa Berber, dan bahasa Sanskerta.

Al-Biruni menulis banyak buku dalam bahasa Persia dan

bahasa Arab.

Karya

Karya-karya Al-Biruni di antaranya adalah sebagai

berikut:

o Ketika berusia 17 tahun, dia meneliti garis lintang bagi
Kath, Khwarazm, dengan menggunakan altitude
maksima matahari.

o Ketika berusia 22 tahun, dia menulis beberapa hasil
kerja ringkas, termasuk kajian proyeksi peta,
"Kartografi", yang termasuk metodologi untuk
membuat proyeksi belahan bumi pada bidang datar.

e Ketika berusia 27 tahun, dia telah menulis buku
berjudul "Kronologi" yang merujuk kepada hasil kerja
lain yang dihasilkan oleh beliau (sekarang tiada lagi)
termasuk sebuah buku tentang astrolab, sebuah buku
tentang sistem desimal, 4 buku tentang pengkajian
bintang, dan 2 buku tentang sejarah.

e Beliau membuat penelitian radius Bumi kepada
6.339,6 kilometer (hasil ini diulang di Barat pada abad



http://id.wikipedia.org/wiki/Ibnu_Miskawaih
http://id.wikipedia.org/wiki/Sains
http://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Yunani
http://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Suriah
http://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Berber
http://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Sanskerta
http://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Arab
http://id.wikipedia.org/wiki/Kartografi
http://id.wikipedia.org/wiki/Metodologi
http://id.wikipedia.org/wiki/Desimal
http://id.wikipedia.org/wiki/Bintang
http://id.wikipedia.org/wiki/Sejarah
http://id.wikipedia.org/wiki/Bumi
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ke 16).
Sumbangannya pada bidang matematika yakni:
e Aritmatikateoritis and praktis
e Penjumlahan seri
¢ Analisis kombinatorial
e Kaidah angka 3
¢ Bilangan irasional
e Teori perbandingan
e Definisi aljabar
e Metode pemecahan penjumlahan aljabar
e Geometri
e Teorema Archimedes
e Sudut segitiga
Hasil karya Al-Biruni melebihi 120 buah buku.
Sumber: http.//id. wikipedia.org/wiki/Al-Biruni

13

Thales

Thales adalah seorang filsuf yang mengawali sejarah
filsafat Barat pada abad ke-6 SM. Sebelum Thales,
pemikiran Yunani dikuasai cara berpikir mitologis dalam
menjelaskan segala sesuatu. Pemikiran Thales dianggap
sebagai kegiatan berfilsafat pertama karena mencoba
menjelaskan dunia dan gejala-gejala di dalamnya tanpa
bersandar pada mitos melainkan pada rasio manusia. Ia
juga dikenal sebagai salah seorang dari Tujuh Orang
Bijaksana (dalam bahasa Yunani hoi hepta sophoi), yang
oleh Aristoteles diberi gelar ‘filsuf yang pertama’. Selain
sebagai filsuf, Thales juga dikenal sebagai ahli geometri,
astronomi, dan politik. Bersama dengan Anaximandros

Music instrument
Button Effect

Narator:

Thales hidup pada tahun 624 hingga 546 M.
Thales dikatakan dapat mengukur piramida
dari bayangannya saja. Selain itu, ia dapat
mengukur jauhnya kapal di laut dari pantai.
Hebat bukan? Nah... lebih jelasnya, ayo kita
pelajari biografinya.

Siapkan dirimu untuk menjadi Thales di
masa depan!



http://id.wikipedia.org/wiki/Matematika
http://id.wikipedia.org/wiki/Aritmatika
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Analisis_kombinatorial&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Bilangan_irasional
http://id.wikipedia.org/wiki/Aljabar
http://id.wikipedia.org/wiki/Geometri
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Teorema_Archimedes&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Al-Biruni
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dan Anaximenes, Thales digolongkan ke dalam Mazhab
Miletos.

Thales tidak meninggalkan bukti-bukti tertulis mengenai
pemikiran filsafatnya. Pemikiran Thales terutama
didapatkan melalui tulisan Aristoteles tentang dirinya.
Aristoteles mengatakan bahwa Thales adalah orang yang
pertama kali memikirkan tentang asal mula terjadinya
alam semesta. Karena itulah, Thales juga dianggap
sebagai perintis filsafat alam (natural philosophy).

Thales lahir di kota Miletos yang merupakan tanah
perantauan orang-orang Yunani di Asia Kecil. Situasi
Miletos yang makmur memungkinkan orang-orang di
sana untuk mengisi waktu dengan berdiskusi dan berpikir
tentang segala sesuatu. Hal itu merupakan awal dari
kegiatan berfilsafat sehingga tidak mengherankan bahwa
para filsuf Yunani pertama lahir di tempat ini.

Thales adalah seorang saudagar yang sering berlayar ke
Mesir. Sementara Thales berada di Mesir, ia dituntut
mampu menentukan ketinggian piramida dengan
mengukur panjang bayangannya ketika panjang bayangan
sendiri sama dengan tinggi badannya. Selain itu, ia juga
dapat mengukur jauhnya kapal di laut dari pantai.
Kemudian Thales menjadi terkenal setelah berhasil
memprediksi terjadinya gerhana matahari pada tanggal 28
Mei tahun 585 SM. Thales dapat melakukan prediksi
tersebut karena ia mempelajari catatan-catatan astronomis
yang tersimpan di Babilonia sejak 747 SM.
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Di dalam bidang politik, Thales pernah menjadi penasihat

militer dan teknik dari Raja Krosus di Lydia. Selain itu, ia

juga pernah menjadi penasihat politik bagi dua belas kota

Iona.

Teorema Thales

Di  dalam  geometri, Thales dikenal karena

menyumbangkan apa yang disebut teorema Thales, yaitu

sebagai berikut:

1. Sebuah lingkaran terbagi dua sama besar oleh
diameternya.

2. Sudut bagian dasar dari sebuah segitiga samakaki
adalah sama besar.

3. Jika ada dua garis lurus bersilangan, maka besar kedua
sudut yang saling berlawanan akan sama.

4. Sudut yang terdapat di dalam setengah lingkaran
adalah sudut siku-siku.

5. Sebuah segitiga terbentuk bila bagian dasarnya serta
sudut-sudut yang bersinggungan dengan bagian dasar
tersebut telah ditentukan.

Sumber:

http://thebiografis.wordpress.com/2010/08/02/thales-624-

546-sm/
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MATERI

Skala
Kesebangunan
Kekongruenan
Diskusi
Refleksi

NE W=

Music instrument
Button Effect



http://thebiografis.wordpress.com/2010/08/02/thales-624-546-sm/
http://thebiografis.wordpress.com/2010/08/02/thales-624-546-sm/

210

(isi materi sesuai yang ada di dokumen dalam bentuk

word)

15

UJI KOMPETENSI

Uji Kompetensi I
Uji Kompetensi 11

Menu Utama

Music instrument
Button Effect

16

Uji Kompetensi [

Petunjuk

- Isilah namamu pada kolom yang disediakan

- Pilihlah salah satu jawaban yang kamu anggap benar
dan meng-klik huruf A, B, C, atau D

- Total 15 soal dan setiap soal hanya diberikan waktu
rata-rata dua menit untuk menyelesaikannya

- Klik tombol lanjut jika sudah yakin dengan jawaban
kamu, maka kamu akan dibawa ke soal selanjutnya
(kamu harus selalu klik tombol tersebut jika sudah
menjawab, jika tidak maka kamu dianggap program
belum menjawab)

- Klik tombol selesai jika ingin mengakhiri evaluasi tapa
harus menyelesaikan seluruh soal

- Klik tombol Siap untuk masuk pada halaman soal

Isilah namamu pada kolom di samping:

Selamat mengerjakan

Prev  Siap

(soal sesuai yang terdapat dalam dokumen word)

Music instrument
Button Effect
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Laporan Hasil Evaluasi

Salah : .....

Benar: .....

Jawaban Kosong : .....

Nilai : .....

Apa yang ingin Anda lakukan?

Music instrument
Button Effect
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Uji Kompetensi II

Lihat lembar jawaban Mengulang
Soal array (keluar acak) dari 30 soal ditampilkan 10 soal
Petunjuk Mengerjakan

1. Klik tombol lanjut

2. Klik jawaban yang menurut anda benar pada area
sekitar di sekitar jawaban yang terletak di
sebelahnya, ditandai dengan gambar pada kursor
mouse

3. Jika sudah memilih anda akan masuk pada soal
berikutnya dengan cara memilih atau mengklik
tombol Lanjut

4. Setelah selesai akan ditampilkan hasil dari
jawaban anda

Kriteria Soal:

% Soal penalaran konsep dan komunikasi

a Soal Pemahaman

n Soal Pemecahan Masalah
Prev  Lanjut

(soal sesuai yang terdapat dalam dokumen word)

Music instrument
Button Effect
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Uji Kompetensi 11

Pada soal uji kompetensi, setiap soal diberikan icon untuk
mengelompokkan soal-soal ke dalam aspek-aspek
evaluasi dalam tujuan pembelajaran, terdiri dari:

alcon buku untuk soal-soal yag mengukur
kemampuan atau kompetensi siswa tentang pemahaman
konsep.

%W Icon komputer untuk soal-soal yang mengukur
kemampuan atau kompetensi siswa tentang penalaran

Music instrument

Button Effect
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konsep dan komunikasi.

nlcon kepala (otak) untuk soal-soal yang menguji
tentang kemampuan atau kompetensi siswa tentang
pemecahan masalah (problem solving).

(soal sesuai yang terdapat dalam dokumen word)

Jawaban Anda:

Benar =...... Music instrument
20 Hasil Uji Kompetensi Salah = ..... Button Effect
Anda harus belajar lagi!
Ulangi Test
NMatematika
[ 74
Music instrument
21 E-Book
Button Effect
Sekelah Menengah Pertama
Kelas
qu R ST R Flc!)s.(‘ :
Foto bergerak
Music instrument
22 Profil Penyusun Nama: Ellya Noor Parida

TTL: Alabio (Kal-Sel), 19 April 1990
Prgram Studi: Pendidikan Matematika

Button Effect
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NIM: 08600018

Alamat: J1. Kesatua RT.03 No.48 Sei Sandung Alabio

Kalimantan Selatan

Motto : u can if u think u can

Kontak :

email: ellyndal9@gmail.com

YM: eel_azha@yahoo.co.id

Twitter: ellynda el-alaby

FB: Ellya Noor Farida

HP: 087839328398

Pengalaman:
1. Asisten Praktikum Metode Statistik
2. Asisten Praktikum PMBTIK

39.

Special Thanks

Special Thanks to:
Allah SWT
Abah wan Mama
Almamater tercinta: UIN Sunan Kalijaga
Pembimbing Akademik: Dra. Khurul Wardati, M.Si.
Pembimbing: 1. Iwan Kuswidi, S.Pd.I, M.Sc.

2. Syariful Fahmi, S.Pd.I
Rekan-Rekan Pendidikan Matematika 2008
SMP Negeri 1 Banguntapan Bantul

Music instrument

Button Effect
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Lampiran 2.5. Rancangan Antarmuka
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Rancangan Antarmuka Tentang Multimedia
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Rancangan Antarmuka Kenali Tokoh
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Rancangan Antarmuka Isi Materi
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Rancangan Antarmuka E-book
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Lampiran 2.6. Pengembangan Antarmuka
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Lampiran 2.7  Beberapa Actionscript  Yang Digunakan Dalam
Pembuatan Multimedia Interaktif (CD Pembelajaran)

Beberapa actionscript yang digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran ini antara lain:
1) fscommand("fullscreen", true);//Untuk menampilkan tampilan menjadi satu
layar penuh
2) fscommand("quit", true);//Untuk keluar dari media pembelajaran.
3) stop();//berhenti pada saat diberi actionscrip stop
4) on (release) {gotoAndStop(21);}//jika dijalankan maka menuju frame 21 dan
berhenti pada frame itu
5) on (release) {loadMovieNum("materia.swf", 12);}//jika dijalankan maka
menuju pada file biografi.swf pada loadmovie yang diberi nama materi.swf
6) on (release) {
this.bgrl.gotoAndStop(1)
this.bgr2.gotoAndStop(1)
this.bgr3.gotoAndStop(2)
}//pada movie klip bgrl berhenti diframe 1, movie klip bgr2 berhenti diframe
1,dan movie klip bgr3 berhenti diframe 2.(action dipakai pada background
yang berubah-ubah)
7) onClipEvent (load)
{ top=_y;
left=_x;
right= x-115;
bottom = y;

}

onClipEvent (enterFrame)
{
if (dragging == true)
{ _root.s.setVolume((right - x)/ 1.000000E+000);
} // action untukmengatur volume music, intinya mengatur tombol jika
digeser (drag) kekanan maka volume bertambabh.
8) Pada soal kompetensi 1
a. stop();
var time = 1800;
tidakDikerjakan = 15;//jika tidak dikerjakan semua soal(jumlah soal)
nilai = 0;//nilai awalmula
benar = 0;//benar awalnya
salah = 0;// salah awalnya
_root.pembahasanSoall mc. visible = false;
_root.selesai_btn.onRelease = function() {
_root.peringatanSelesai mc. x = 400;
_root.peringatanSelesai_mc. y = 350;

}s
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_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawabl txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab2_txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab3_txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab4 txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab5_txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab6_txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab7 txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab8 txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab9 txt.text
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawabl0_txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawabl1 txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab12 txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab13 txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawabl4 txt.text =
"Kamu belum menjawab";
_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab15 _txt.text
"Kamu belum menjawab";
/fjika soal belum dijawab maka akan ditampilkan kamu belum menjawab
soal pada soal 1-15
start_time = getTimer();
countdown = 1800000;
onEnterFrame = function () {

elapsed_time = getTimer()-start_time;

_root.count.text = time_to_string(elapsed time);

_root.count_down.text = time to_string(_root.countdown-
elapsed_time);
}s//action untuk waktu yang diberikan dalam pengerjaan
function time to_string(time to_convert) {

elapsed hours = Math.floor(time_to convert/3600000);

remaining = time_to_convert-(elapsed_hours*3600000);

elapsed minutes = Math.floor(remaining/60000);

remaining = remaining-(elapsed minutes*60000);

elapsed seconds = Math.floor(remaining/1000);
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remaining = remaining-(elapsed seconds*1000);
elapsed fs = Math.floor(remaining/10);
if (elapsed hours<10) {
hours ="0"+elapsed hours.toString();
} else {
hours = elapsed hours.toString();
i

if (elapsed minutes<10) {

minutes = "0"+elapsed minutes.toString();
} else {

minutes = elapsed _minutes.toString();
h

if (elapsed_seconds<10) {

seconds = "0"+elapsed seconds.toString();
}else {

seconds = elapsed seconds.toString();
}

if (elapsed_fs<10) {

hundredths = "0"+elapsed_fs.toString();
} else {

hundredths = elapsed_fs.toString();
b

return hours+":"+minutes+":"+seconds;
J
waktu.onEnterFrame = function() {
if (_root.time == 0) {
_root.gotoAndStop("hasil");
_root.time = 0;
}

}s//jika waktuna habih maka akan menuju ketampilan hasil test

_root.a_btn.onRelease = function() {
_root.ABC mec. x = root.a btn. x;
_1root.ABC mc. y= root.a btn. y;

3

_root.b_btn.onRelease = function() {
_root.ABC mc. x= _root.b btn. x;
_100t.ABC _mc. y= root.b btn. y;

3

_root.c_btn.onRelease = function() {
_root.ABC mc. x= root.c btn. Xx;
_100t.ABC _mc. y= root.c_btn. y;

¥

_root.d_btn.onRelease = function() {
_root.ABC mc. x= root.d btn. x;
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_root.ABC mc. y= root.d btn. y;
¥
_root.soalSelanjutnya btn.onRelease = function() {
if (_root.b btn. x == root. ABC mc. x && root.d btn. y ==
_root. ABC mc. y) {
tidakDikerjakan -= 1;
nilai += 6.67;
benar += 1;
nextFrame();

_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab7_txt.text
="(D) BENAR";
} else if (_root.a _btn. x == root.ABC mc. x && root.a btn. y
== root.ABC mc. y) {
tidakDikerjakan -= 1;
salah += 1;
nextFrame();

_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab7_txt.text
="(A) SALAH";
} else if (_root.b_btn. x == root. ABC mc. x && root.b btn. y
== root.ABC mc. y) {
tidakDikerjakan -= 1;
salah +=1;
nextFrame();

_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab7_txt.text
="(B) SALAH";
} else if (_root.c_btn. x == root.ABC mc. x && root.c btn. y
== root.ABC mc. y) {
tidakDikerjakan -= 1;
salah +=1;
nextFrame();

_root.pembahasanSoall mc.pembahasanSoal2 mc.jawab7_txt.text
="(C) SALAH";

b} else if ((_roota btn. x !==  rootABC mc. x &&
_root.a btn. y !==  root.ABC mc. y) or (_rootb btn. x !==
_100t.ABC mc. x && _rootb btn. y !== root. ABC mc. y) or
(_root.c btn. x !== root.ABC mc. x && _root.c btn. y ==
_100t.ABC mc. y) or (_rootd btn. x !== root.ABC mc. x &&

_root.d btn. y!=—= root. ABC mc. y)) {
tidakDikerjakan = tidakDikerjakan;
nilai = nilai;
benar = benar;
salah = salah;
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nextFrame();
H
};//action untuk mengatur jika benar nilai bertambah, jika salah tetap, jika
tidak dijawab jg tetap dengan catatan tampilan pada kunci jawaban “anda
belum menjawab”. Diaction ini juga tempat mengatur kuncijawaban.
c. myNamel=myName;
salah2=salah;
benar2=benar;
nilai2=nilai;
tidakDikerjakan2=tidakDikerjakan;
/luntuk menampilkan hasil evaluasi yaitu jumlah benar, jumlah salah,
nilai dan jumlah soal yang tidak dijawab.
9) Pada soal test kompetensi 2
a. betul = 0;//Nama dynatext benar dimulai dari kosong
salah = 0; /Nama dynatext salah dimulai dari kosong
soal = 1;stop();//Nama dynatext soal dimulai dari soal no satu
macamnya = 40;//bank soal yang dibuat berjumplah 40 soal
tampilnya = 10;//Jumplah soal yang ditampilkan
macamsoal = 40;
macamarray = [ ];//Soal pada macamnya diacak [ | merupakan symbol array
tampilarray = [ ];//tampilan hasil array atau acak sepuluh soal
for (i=1; i<=macamsoal; i++) {macamarray.push(i);}//untuk macam soaljika
ditekan (push) metode untuk menambahsatu lebih elemen di array
for (i=1; i<=macamsoal; i++) {
acak = random(macamarray.length);
tampilarray.push(macamarray[acak]);
macamarray.splice(acak, 1);
}//splice yaitu metode mengurangi atau menambah pada array
kunci ="c";
soalnya = "Soal no " + soal;//action pada tombol maksudnya kunci jawaban
adalah ¢ kemudian lanjut ke soal berikutnya
b. if (jawaban eq kunci) {
betul +=1;
resbetul. visible = true;
ressalah. visible = false;
} else {
salah +=1;
resbetul. visible = false;
ressalah._visible = true;
}//intinya jika jawaban betul maka pada dynatext betul ditambah poinnya
dan true, kemudian bila jawaban salah maka poin tidak bertambah dan false.
soal += 1;// Setelah itu menuju soal selanjutnya
c. sibetul = "Benar =" + betul;
sisalah = "Salah =" + salah;
if (betul == 10) {
komentar = "Jawaban Anda sempurna";
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} else {
if (betul>7) {
komentar = "Masih ada salahnya, belajar lagi ya!";
} else {
komentar = "Anda harus belajar lagi!";
}

}//Action ini untuk, menampilkan hasil mengerjakan soal yang dilakukan.
Yaitu menampilkan jumplah betul dan jumplah salah soal yang telah
dikerjakan. Setelah itu, jika betul sama dengan 10 maka terdapat tampilan
jawaban anda sempurna, jika betul lebih besar dari 7 maka Masih ada
salahnya, belajar lagi ya, jika betul selain diatas maka Anda harus belajar
lagi.



235

Lampiran 2.8. Tampilan Produk Jadi
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Lampiran 2.9 Jadwal Penelitian Pengembangan

Jadwal Rencana Penelitian
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Keterangan

September

Oktober

November

Desember

Januari

Wawancara dan observasi

Analisis wawancara dan observasi

Pengumpulan bahan

Penentuan konsep multimedia

Pemilihan konten

Flowchart

Story board

Desain antarmuka

Pembuatan proposal

Seminar Proposal

Pembuatan multimedia

Validasi ahli, analisis dan revisi

Evaluasi kelompok kecil, analisis, dan revisi

Evaluasi lapangan, analisis, dan revisi

Produk jadi

Pembuatan laporan (skripsi)
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Jadwal Pelaksanaan Penelitian

N Keterangan September Oktober Nov-Des | Januari | Peb-Mar | Oktober Jan
0 ‘12 ‘12 ‘12 ‘13 ‘13 ‘13 ‘14
1 | Wawancara dan observasi
2 | Analisis wawancara dan
observasi
3 | Pengumpulan bahan
4 | Penentuan konsep
multimedia
5 | Pemilihan konten
6 | Flowchart
7 | Story board
8 | Desain antarmuka
9 | Pembuatan proposal
10 | Seminar Proposal -I
11 | Pembuatan multimedia
12 | Validasi ahli, analisis dan
revisi
13 | Evaluasi kelompok kecil,
analisis, dan revisi
14 | Evaluasi lapangan, analisis,
dan revisi
15 | Produk jadi
16 | Pembuatan laporan
(skripsi)
17 | Munagasyah
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LAMPIRAN III:

INSTRUMEN VALIDASI, DATA VALIDATOR DAN PENGGUNA

LAMPIRAN 3.1

LAMPIRAN 3.2

LAMPIRAN 3.3
LAMPIRAN 3.4
LAMPIRAN 3.5
LAMPIRAN 3.6
LAMPIRAN 3.7

KISI-KISI ANGKET PENILAIAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF

KISI-KISIT WAWANCARA SISWA DAN OBSERVASI
EVALUASI PRODUK OLEH SISWA

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

ANGKET PENILAIAN SISWA

PANDUAN WAWANCARA SISWA

LEMBAR OBSERVASI EVALUASI PRODUK OLEH
SISWA
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Lampiran 3.1. Kisi-kisi Angket Penilaian Multimedia Interaktif

Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli

240

No | Aspek Kriteria Indikator Item
Soal
Ahli Materi
1 Umum a. Kreatif dan inovatif 1
b. Bahasa yang k omunikatif dan mudah dipahami 2
c. Unggul
d. Multimedia pembelajaran tidak mengandung hal- | 3
hal yang negatif bagi siswa 4
2 Substansi Materi fa. Kejelasan tujuan pembelajaran (realistis dan 5
terukur),
b. Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 6
Kurikulum/SK/KD,
c. Kesesuaian antara materi dan alat evaluasi dengan | 7
tujuan pembelajaran,
d. Teori dan konsep sesuai dengan tingkat kognitif | 8
siswa
e. Kelengkapan dan kedalaman materi 9
f. Kejelasan uraian materi, pembahasan, contoh, 10
simulasi, latihan,
2. Relevansi dan konsistensi alat evaluasi dengan 11
tujuan pembelajaran
h. Pemberian umpan balik terhadap latihan dan hasil | 12
evaluasi
3 Kontekstualitas fa. Konstruktivis 13
(4 dari 7 Prinsip) b. Bertanya 14
c. Permodelan 15
d. Refleksi 16
Ahli Media
1 Umum a. Kreatif dan inovatif 1
b. Bahasa yang k omunikatif dan mudah dipahami 2
c. Unggul
d. Multimedia pembelajaran tidak mengandung hal- | 3
hal yang negatif bagi siswa 4
2 Rekayasa a. Petunjuk penggunaan jelas, singkat, dan lengkap | 5
Perangkat Lunak b. Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun
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penggunaan 6
c. Interaktifitas
d. Ketepatan pemilihan jenis | 7
aplikasi/multimedia/tool untuk pengembangan 8
€. Maintainabilitas
f. Usabilitas
g. Kompatibilitas 9
h. Dokumentasi program media pembelajaran, | 10
meliputi: petunjuk instalasi,trouble shooting dan | 11
desain program (menggambarkan alur kerja) 12
i. Pemaketan multimedia secara terpadu dan mudah
dalam penggunaan
j. Reusabilitas
13
14
Komunikasi a. Unity: menggunakan bahasa visual dan audio | 15
Visual yang harmonis, utuh, dan senada, agar materi ajar
dipersepsi secara utuh (komprehensif)
b. Pemilihan warna yang sesuai untuk mendukung | 16
kesesuaian antara konsep kreatif dan materi
c. Tipografi (font dan susunan huruf)

d. Tata letak (layout 17
e. Unsur visual bergerak (animasi dan/atau movie), | 18
animasi dapat dimanfaatkan untuk

mensimulasikan materi ajar dan movie untuk | 19
mengilustrasikan materi secara nyata
f. Navigasi yang efektif
g. Kesesuaian unsur audio (dialog, monolog, narasi,
ilustrasi musik, dan sound/special effect) dengan | 20
karakter materi
21
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Kisi-kisi Validasi Pengguna

No. Aspek Kriteria Indikator Item
Soal
Reaksi  pemakai | a. Pengguna merasa senang | 1
(user reaction) menggunakan multimedia
pembelajaran.

. Pengguna  tidak merasa  bosan | 2
menggunakan multimedia
pembelajaran.

. Pengguna termotivasi belajar | 3
matematika setelah menggunakan
multimedia pembelajaran.

Tampilan . Tampilan tidak rumit dan menarik 4
multimedia . Tata letak tombol pada tampilan | 5
sudak baik

. Kesesuaian ~ warna,  background, | 6
pemilihan font sudah baik.

Penyajian  materi | a. Kejelasan tujuan pelajaran 7
dan kontekstualitas | b. Materi yang disajikan dekat dengan | 8
kehidupan sehari-hari

. Materi dimulai dengan pertanyaan-
pertanyaan yang memancing rasa | 9
ingin tahu dan semangat belajar

. Menampilkan contoh/model yang | 10
dapat ditiru

. Mengajak untuk merenungkan materi | 11
yang sudah dipelajari

. Latthan yang diberikan menguji | 12
penguasaan terhadap materi

. Bahasa yang digunakan sederhana | 13
dan lugas

Kemudahan Multimedia  pembelajaran  dapat | 14
penggunaan dimulai dengan mudah
Petunjuk penggunaan media | 15
pembelajaran jelas
Multimedia pembelajaran bebas dari | 16
kesalahan yang dapat mengakibatkan
program berhenti.
Interaktifitas Terdapat menu pilihan sehingga | 17
multimedia dapat memilih kegiatan
Dapat masuk dan keluar program | 18
setiap saat
Materi dapat diulang sehingga | 19
meningkatkan daya ingat
Multimedia menyajikan hasil | 20

pencapaian belajar (nilai evaluasi)
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Lampiran 3.2. Kisi-kisi Wawancara dan Observasi Siswa

Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Pemahaman Siswa

Untuk melihat kemampuan pemahaman matematika siswa di dalam pembelajaran,

terdapat beberapa indikator kompetensi berpikir matematika pada aspek

pemahaman matematika, antara lain:

1.

Pemahaman induktif terdiri dari instrumental (melaksanakan perhitungan

rutin), komputasional (algoritmik), knowing how to (menerapkan rumus pada

kasus serupa).

Pemahaman deduktif terdiri dari pemahaman rasional (membuktikan

kebenaran), relasional (mengingat satu konsep dengan konsep lainnya),

fungsional (mengerjakan kegiatan matematika secara sadar), dan

memperkirakan satu kebenaran tanpa ragu.

Pemahaman relasional, menurut Kilppatrick dan Findel yaitu:

a. Kemampuan menyatakan ulang konsep yang telah dipelajari.

b. Kemampuan mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan dipenuhi atau
tidaknya

c. persyaratan yang membentuk konsep tersebut.

d. Kemampuan menerapkan konsep secara algoritma (sistematis).

e. Kemampuan memberikan contoh dan kontra contoh dari konsep yang
telah dipelajari.

f. Kemampuan menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk

representatif (yang tepat) matematika.
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g. Kemampuan mengaitkan berbagai konsep matematika.

h. Kemampuan mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup suatu konsep.
Berdasarkan indikator kompetensi berpikir matematika pada aspek pemahaman
matematika adapun Indikator yang hendak dicapai dalam penelitian ini, antara
lain:

1. Kemampuan pemahaman materi Kesebangunan pada multimedia interaktif.

2. Kemampuan menyelesaikan soal Kesebangunan pada multimedia interaktif.

3. Kemampuan menyatakan ulang konsep yang telah dipelajari pada multimedia
interaktif.

a. Kemampuan menyatakan ulang konsep yang telah dipelajari.

b. Kemampuan mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan dipenuhi atau

tidaknya persyaratan yang membentuk konsep tersebut.

c. Kemampuan menerapkan konsep secara algoritma (sistematis).

d. Kemampuan memberikan contoh dan kontra contoh dari konsep yang

telah dipelajari.

e. Kemampuan menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk

representative (yang tepat) matematika.

f. Kemampuan mengaitkan berbagai konsep matematika.

g. Kemampuan mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup suatu konsep.
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Tabel Kisi-kisi Pedoman Wawancara Pemahaman Siswa

No. Indikator Kisi-Kisi Item Pertanyaan

1 Kemampuan memahami a. Memahami perhitungan contoh soal pada | 1 . Apakah adik memahami perhitungan pada contoh
materi Kesebangunan pada materi soal pada materi media pembelajaran? Berikan
media b. Menerapkan perhitungan contoh soal 2 alasannya!
pembelajaran. pada soal lain yang serupa . Apakah adik dapat menyelesaikan soal yang

serupa dengan contoh soal? Berikan alasannya!

2 Kemampuan a. Mengerjakan soal pada tes 3 Coba adik kerjakan salah satu soal dari tes pada
menyelesaikan soal b. Jika tidak bisa maka dengan melihat 4 kertas, apakah adik dapat mengerjakan soal pada
Kesebangunan materi apakah bisa mengerjakan soal tes? Jika bisa tunjukkan jawaban adik!
pada media c. Memperkirakan jawaban tanpa ragu 5 . Jika tidak bisa maka lihatlah bagian materi
pembelajaran. pada soal tes pembelajaran. Apakah soal dapat adik selesaikan?

. Apakah adik dapat mempekirakan jawaban adik
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pada tes dan meyakini jawaban tersebut?

Kemampuan
menyatakan ulang
konsep yang telah
dipelajari pada media

pembelajaran.

Kemampuan mengklasifikasikan objek-
objek berdasarkan dipenuhi atau tidaknya
persyaratan yang membentuk konsep

tersebut.

. Kemampuan menerapkan konsep secara

algoritma (sistematis).
Kemampuan memberikan contoh dan
kontra contoh dari konsep yang telah

dipelajari.

. Kemampuan menyajikan konsep dalam

berbagai macam bentuk representatif
(yang tepat) matematika.

Kemampuan mengaitkan berbagai konsep

10

. Sebutkan  syarat berlakunya Kesebangunan

Bangun Datar! Berikan alasannya!

. Dapatkah adik mengerjakan soal uji kompetensi

[? Coba adik tuliskan jawaban dalam kertas!

. Apakah ada dua bangun datar yang selalu

sebangun? Berikan alasannya? Berikan contoh

kontranya (yang berlawanan/tidak sebangun)?

. Diberikan gambar sebagai berikut.

C

A D B

Dapatkah adik menuliskan perbandingan sisi-
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matematika.
f. Kemampuan mengembangkan syarat

perlu dan syarat cukup suatu konsep.

11

sisinya yang bersesuaian?
10. Coba adik kerjakan soal berikut.
Tinggi sebuah menara adalah 25 m dan lebarnya
15 m. jika pada layar TV ternyata lebar menara
adalah 21 cm, berapakah tinggi menara pada
TV?

11. Perhatikan gambar berikut.

Bagaimana cara mudah menentukan panjang AD

jika diketahui BD dan CD?
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Tabel Kisi-kisi Pedoman Observasi Siswa Menggunakan Multimedia Interaktif

No. Indikator Kisi-Kisi Item Pertanyaan
1 Kegiatan Pembuka Motivasi 1 . Bagaimana motivasi siswa dalam mengikuti
. Kesiapan siswa 2 pembelajaaran?
. Bagaimana kesiapan siswa?
2. | Kegiatan Inti Aktivitas siswa 3 . Apa yang dilakuka siswa dalam pembelajaran?
. Kemampuan mengikuti pembelajaran 4 . Dapatkah siswa mengikuti pembelajaran yang
Keaktifan siswa 5 disajikan?
. Bagaimana keaktifan siswa?
3 Kegiatan Penutup Kesimpulan 6 . Bagaimana cara siswa menyimpulkan apa yang
. Refleksi 7 telah mereka pelajari?

. Apa yang dilakukan siswa untuk melakukan

refleksi?




Lampiran 3.3. Angket Validasi Ahli Media

Lembar Validasi Ahli Media

“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3

Professional

249

denganPendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX

Materi Kesebangunan”

Petunjuk: Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi

tanda checklist (V) pada kolom yang menurut Anda paling sesuai.

Keterangan pilihan nomor kolom:

1 = tidak baik

2 = kurang baik
3 =baik

4 = sangat baik

No

Aspek yang diukur

Skor

Saran

Multimedia interaktif yang dikembangkan
menarik dan unik tetapi tidak asal beda
dibanding dengan multimedia lainnya

2 Menggunakan bahasa yang komunikatif dan
mudah dipahami

3 Memiliki kelebihan dibanding multimedia
pembelajaran lain ataupun dengan cara
konvensional

4 Tidak mengandung hal-hal yang negatif
bagi siswa

5 Petunjuk penggunaan jelas, singkat, dan
lengkap

6 Efektif dan efisien dalam pengembangan
maupun penggunaan

7 Interaktifitas

8 Ketepatan pemilihan jenis
aplikasi/multimedia/tool untuk
pengembangan

9 Maintainabilitas (dapat dipelihara/dikelola
dengan mudah)

10 | Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana

dalam pengoperasian)

11

Kompatibilitas (dapat dijalankan diberbagai
hardware dan software yang ada)
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12

Dokumentsai program, meliputi: petunjuk
instalasi, trouble shooting dan desain
program (menggambarkan alur kerja)

13

Pemaketan multimedia secara terpadu dan
mudah dalam penggunaan

14

Reusabilitas  (sebagian  atau  seluruh
multimedia pembelajaran dapat
dimanfaatkan kembali untuk
mengembangkan multimedia pembelajaran
lain)

15

Unity: menggunakan bahasa visual dan
audio yang harmonis, utuh, dan senada,
agar materi ajar dipersepsi secara utuh
(komprehensif)

16

Pemilihan warna latar, huruf dan obyek
yang ditampilkan tepat untuk mendukung
penguasaan materi

17

Ketepatan pemilihan tipografi (font dan
susunan huruf)

18

Ketepatan tata letak (/ayout) dan susunan
unsur-unsur visual

19

Unsur visual bergerak (animasi dan/atau
movie), animasi dapat dimanfaatkan untuk
mensimulasikan materi ajar dan movie
untuk mengilustrasikan materi secara nyata

20

Tombol yang digunakan efektif dalam
penggunaannya

21

Kesesuaian unsur audio (dialog, monolog,
narasi, ilustrasi musik, dan sound/special
effect) dengan karakter materi




Lampiran 3.4. Angket Validasi Ahli Materi

Lembar Validasi Ahli Materi
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“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3

Professional

Dengan Pendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX

Materi Kesebangunan™

Petunjuk: Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi
tanda checklist (V) pada kolom yang menurut Anda paling sesuai.

Keterangan pilihan nomor kolom:

1 = tidak baik

2 = kurang baik
3 =baik

4 = sangat baik

No

Aspek yang diukur

Skor

Saran

Multimedia interaktif yang dikembangkan
menarik dan unik tetapi tidak asal beda
dibanding dengan multimedia lainnya

2 Menggunakan bahasa yang komunikatif
dan mudah dipahami

3 Memiliki kelebihan dibanding multimedia
pembelajaran lain ataupun dengan cara
konvensional

4 Tidak mengandung hal-hal yang negatif
bagi siswa

5 Kejelasan tujuan pembelajaran (realistis
dan terukur)

6 Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan
SK/KD

7 Kesesuaian antara materi dan alat evaluasi
dengan tujuan pembelajaran

8 Teori dan konsep sesuai dengan tingkat
kognitif siswa

9 Kelengkapan dan kedalaman materi

10 | Kejelasan uraian materi, pembahasan,

contoh, simulasi, latihan,

11

Relevansi dan konsistensi alat evaluasi
dengan tujuan pembelajaran
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12 | Pemberian respon (feedback) terhadap
latihan

13 | Menghubungkan pengalaman dengan
konsep

14 | Mengajukan pertanyaan yang
menstimulus siswa

15 | Menampilkan model

16 | Menginternalisasikan pembelajaran

(refleksi)




Lampiran 3.5. Angket Penilaian Siswa

Lembar Penilaian Siswa
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“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Professional

denganPendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX

Materi Kesebangunan”

Petunjuk:  Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi tanda checklist
(\) pada kolom yang menurut Anda paling sesuai. Keterangan pilihan nomor
kolom:

SS = Sangat Setuju TS = Tidak Setuju
S =Setuju STS = Sangat Tidak Setuju
Jawaban
No Pernyataan STST TS | S 1SS Saran
1 Saya merasa senang menggunakan
multimedia pembelajaran.
2 Saya tidak merasa bosan menggunakan
multimedia pembelajaran.
3 Saya termotivasi belajar matematika
setelah menggunakan multimedia
pembelajaran.
4 | Tampilan umum multimedia tidak rumit
dan menarik
5 Tata letak tombol pada tampilan sudah
baik
6 Kesesuaian warna, background,
pemilihan font sudah baik.
7 | Tujuan pembelajaran disampaikan dengan
jelas dan terperinci
8 | Materi yang disajikan dekat dengan
kehidupan sehari-hari
9 | Pertanyaan yang diajukan diwal materi
memancing rasa ingin tahu
10 | Menampilkan contoh/model yang dapat
ditiru
11 | Mengajak untuk merenungkan materi
yang sudah dipelajari
12 | Latthan  yang  diberikan = menguji
penguasaan terhadap materi
13 | Bahasa yang digunakan sederhana dan
lugas
14 | Multimedia pembelajaran dapat dimulai

dengan mudah
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15 | Petunjuk penggunaan multimedia
pembelajaran jelas

16 | Multimedia pembelajaran bebas dari
kesalahan yang dapat mengakibatkan
program berhenti.

17 | Terdapat menu pilihan sehingga dapat
memilih kegiatan

18 | Dapat masuk dan keluar program setiap
saat

19 | Materi dapat diulang sehingga
meningkatkan daya ingat

20 | Menyajikan hasil pencapaian belajar

(nilai latihan)
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Lampiran 3.6. Pedoman Wawancara Pemahaman Siswa
PEDOMAN WAWANCARA PEMAHAMAN SISWA

Subjek : Siswa Kelas IX SMP Negeri 1 Banguntapan

Alamat :

Waktu :

Tanggal :

Daftar Pertanyaan :

1. Apakah adik memahami perhitungan pada contoh soal pada materi media
pembelajaran? Berikan alasannya!

2. Apakah adik dapat menyelesaikan soal yang serupa dengan contoh soal?
Berikan alasannya!

3. Coba adik kerjakan salah satu soal dari tes pada kertas, apakah adik dapat
mengerjakan soal pada tes? Jika bisa tunjukkan jawaban adik!

4. Jika tidak bisa maka lihatlah bagian materi pembelajaran. Apakah soal dapat
adik selesaikan?

5. Apakah adik dapat mempekirakan jawaban adik pada tes dan meyakini
jawaban tersebut?

6. Sebutkan syarat berlakunya Kesebangunan Bangun Datar! Berikan alasannya!

7. Dapatkah adik mengerjakan soal uji kompetensi I? Coba adik tuliskan jawaban
dalam kertas!

8. Apakah ada dua bangun datar yang selalu sebangun? Berikan alasannya?
Berikan contoh kontranya (yang berlawanan/tidak sebangun)?

9. Diberikan gambar sebagai berikut.
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A D E

Dapatkah adik menuliskan perbandingan sisi-sisinya yang bersesuaian?

10. Coba adik kerjakan soal berikut.

Tinggi sebuah menara adalah 25 m dan lebarnya 15 m. jika pada layar TV

ternyata lebar menara adalah 21 cm, berapakah tinggi menara pada TV?

11. Perhatikan gambar berikut.

12. Bagaimana cara mudah menentukan panjang AD jika diketahui BD dan CD?



Tanggapan Siswa
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10

11
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Pedoman Pelaksanaan Wawancara

1. Pengertian

Wawancara adalah teknik atau metode pengumpulan data dengan jalan

mengadakan komunikasi sengan sumber. Komunikasi dilakukan secaa dua arah

dialog tanya jawab secara lisan.

2. Tujuan

Tujuan diadakannya wawancara ini adalah untuk memperoleh keterangan,

data dan informasi dari siswa, sehingga dapat mengetahui tingkat pemahaman

siswa dalam pembelajaran matematika.

3. Penggunaan

a. Sasaran yaitu siswa kelas VIII MTs PPIQP Piyungan, Bantul.

b. Latar belakang subjek (data tentang subjek penelitian)

4. Teknis pelaksanaan wawancara

a.

Menyiapkan pedoman wawancara, media pembelajaran beserta perangkat

(laboratorium komputer).

. Berpegang pada urutan fase dalam wawancara (fase pembukaan

menciptakan suasana yang tidak tegang, fase inti diajukan pertanyaan
sesuai pedoman wawancara, fase pentutup ucapan salam dan terima kasih).
Siswa dipersilahkan untuk membuka media pembelajaran, dijelaskan
sekilas tentang media pembelajaran dan isi media pembelajaran.
Setelah itu siswa diberikan pertanyaan berdasarkan pedoman wawancara
yang telah disusun.
Tidak memaksa siswa untuk yang sulit berbicara atau lambat bicara untuk
memberikan penjelasan yang terlalu panjang lebar.
Membatasi lamanya wawancara.
Waspada tentang informasi yang diberikan tidak sesuai dengan keadaan
sebenarnya.

Mencatat seperlunya.
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Lampiran 3.7 Lembar Observasi Evaluasi Produk Oleh Siswa
Lemabar Evaluasi

1. Bagaimana motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran?
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. Bagaimana cara siswa menyimpulkan apa yang telah mereka pelajari?
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Observer
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LAMPIRAN IV:
DATA HASIL PENELITIAN

PENILAIAN PRODUK OLEH AHLI MEDIA
PENILAIAN PRODUK OLEH AHLI MATERI
PENILAIAN PRODUK PADA EVALUASI KELOMPOK
KECIL

PENILAIAN PRODUK PADA EVALUASI KELOMPOK
BESAR

HASIL PERHITUNGAN KUALITAS MULTIMEDIA
INTERAKTIF

HASIL WAWANCARA DENGAN SISWA

HASIL OBSERVASI EVALUASI PRODUK OLEH
SISWA

PRESENSI PELAKSANAAN EVALUASI KELOMPOK
KECIL

PRESENSI PELAKSANAAN EVALUASI KELOMPOK
BESAR



Lampiran 4.1.

Penilaian Produk Oleh Ahli Media
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T

“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggnnakan Adobe Flash CS3 Professional

LY . VU 1 UGS 7 P S R S o JR N I ¥ v 4 QRAD T _1__ TV
UCHEZAI CHUCKQLALL INVUHICASHIL Padud £ TLIUCKdjdi dll IVEdICINAlRa OLViI BClad 1A

Materi Kesebangunan”

Telunjuks Pililiah jawabau atas petiauyaan berdkul i deugao vara wombern tanda
checklist (V) pada kolom yang menurut Anda paling sesuai. Keterangan
pilihan nomor kolom:

1 = tidak baik
2 = kurang baik
3 = baik

4 = sangat baik

No

Aspek yang diukur Skor Saran

Multimedia interaktif vang dikembangkan
menarik dan unik tetapi tidak asal beda v
dibanding dengan multimedia lainnya

Menggunakan hahasa yang komunikatif dan v
mudah dipahami

Memiliki kelebihan dibanding multimedia

pembelajaran  lain  ataupun  dengan  cara

....... gan  cara
konvensional

Tidak mengandung hal-hal yang negatif bagi

Si5Wa

Petunjuk penggunaan jelas, singkat, dan
lengkap

Efektif dan efisien dalam pengembangan
maupun penggunaan

Interaktifitas

Ketepatan pemilihan jenis
aplikasi/multimedia/too] untuk pengembangan

Maintainabilitas  (dapat  dipelihara/dikelola
dengan mudah)

Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana
dalam pengoperasian)

Kompatibilitas (dapat dijalankan diberbagai
hardware dan software yang ada)

SIS < KESTQIS ] <

Nolumentcai  nrooram mealinisti-  natuninle
Joknmentsar  nrogram,  meliputn petunml

instalasi, trouble shooting dan desain program v
(menggambarkan alur kerja)

L L L S T Troue o Lo A v P yRpu Tl A am
i Clildavidil  IOUiliiilUla dliala  Wipalu  Jail ‘/

mudah dalam penggunaan

Reusabilitas (sebagian atau selursh multimedia
pembeiajaran  dapai  dimanfaatkan  kembaii
umtuk mengembangkan multimedia v
pembelajaran lain)




Unity: menggunakan bahasa visual dan audio
yang harmonis, utuh, dan senada, agar materi
ajar dipersepsi secara utuh (komprehensif)

16

Pemilihan warna latar, huruf dan obyek yang
ditampilkan  tepat  untuk mendukung
penguasaan materi

17

Ketepatan pemilihan tipografi (fort dan susunan
huruf)

18

Ketepatan tata letak (Javout) dan susunan unsur-
unsur visual

19

Unsur visual bergerak (animasi dan/atau
movie), animasi dapat dimanfagtlan unmik

mensimulasikan materi ajar dan movie untuk
mengilustrasikan materi secara nyata

N <] <

amn

Y

Tramale o1 vrerem o dimrmalona bl il A
LUNuGL yang digulianaii VAVALLL Qa.

penggunaannya

Frsma
rai1i

<

21

Kesesuaian unsur audio (dialog, monolog,
narasi, iusirasi musik, dan souncispecial effeci)

dengan karakter materi
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Lembar Validasi Ahli Media

“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Professional
denganPendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX
Materi Kesebangunan”

Petunjuk: Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi tanda
checklist (V) pada kolom yang menurut Anda paling sesuai. Keterangan

pilihan nomor kolom:
1 =tidak baik
2 = kurang baik
3 =baik
4 = sangat baik
No Aspek yang diukur Skor Saran
1 [2 3|4
1 Multimedia interaktif yang dikembangkan
menarik dan unik tetapi tidak ssal beda v4
dibanding dengan multimedia [ainnya
2 | Menggunakan bahasa yang komunikatif dan /
mudah dipahami
3 Memiliki kelebihan dibanding muitimedia
pembelajaran  lain ataupun dengan cara 4
konvensional
4 | Tidak mengandung hal-hal yang negatif bagi
siswa /
5 Petunjuk penggunaan jelas, singkat, dan v
lengkap
6 Efektif dan efisien dalam pengembangan J
maupun penggunaan
7 Interaktifitas v
8 | Ketepatan pemilihan jenis
aplikasi/multimedia/tool untuk pengembangan v/
9 | Maintainabilitas  (dapat  dipelihara/dikelola /
dengan mudah)
10 | Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana
dalam pengoperasian) /
11 | Kompatibilitas (dapat dijalankan diberbagai
hardware dan software yang ada) v
12 | Dokumentsai program, meliputi: petunjuk
instalasi, trouble shooting dan desain program v
(menggambarkan alur kerja)
13 | Pemaketan multimedia secara terpadu dan J
mudah dalam pen,
14 | Reusabilitas (sebagian atau seluruh multimedia
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali /
untuk mengembangkan multimedia
pembelajaran lain)
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Unity: menggunakan bahasa visual dan audio
yang harmonis, utuh, dan senada, agar materi
ajar dipersepsi secara utuh (komprehensif)

Pemilihan warna latar, huruf dan obyek yang
ditampilkan  tepat untuk  mendukung
penguasaan materi

Ketepatan pemilihan tipografi (font dan susunan
huruf)

18

Ketepatan tata letak (Jayouf) dan susunan unsur-
unsur visual

19

Unsur visual bergerak (animasi dan/atau
movie), animasi dapat dimanfaatkan untuk
mensimulasikan materi ajar dan movie untuk
mengilustrasikan materi secara nyata

20

Tombol yang digunakan efektif dalam
penggunaannya

21

Kesesuaian unsur audio (dialog, monolog,
narasi, ilustrasi musik, dan sound/special effect)
dengan karakter materi
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Lampiran 4.2.

Penilaian Produk Oleh Ahli Materi
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r—

Lembar Validasi Ahli Materi

“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Professional
Dengan Pendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX
Materi Kesebangunan”

Petunjuk: Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi tanda
checklist (V) pada kolom yang menurut Anda paling sesuai. Keterangan

pilihan nomor kolom:
1 = tidak baik
2 =kurang baik
3 = baik
4 = sangat baik
No Aspek yang diukur Skor Saran
2134
1 Multimedia interaktif yang dikembangkan
menarik dan unik tetapi tidak asal beda v
dibanding dengan multimedia lainnya
2 Menggunakan bahasa yang komunikatif dan '/
mudah dipahami
3 | Memiliki kelebihan dibanding multimedia
pembelajaran lain ataupun dengan cara l/
konvensional
4 | Tidak mengandung hal-hal yang negatif v
_ | bagisiswa
5 }XKejelasan tujuan pembelajaran (realistis dan Vi
terukur)
6 | Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan v
SK/KD
7 | Kesesuaian antara materi dan alat evaluasi ‘/
dengan tujuan pembelajaran e N S—
8 |Teori dan konsep sesuai dengan tingkat gt rgnili] P
Kognitif siwa = v Deonfak cebalif -
9 | Kelengkapan dan kedalaman materi %4 Aoty Ko, otk
10 | Kejelasan uraian materi, pembahasan, contoh, \/ v
simulasi, latihan,
11 |Relevansi dan konsistensi alat evaluasi ‘/
dengan tujuan pembelajaran _
12 | Pemberian respon (feedback) terhadap latihan v Koty eloc
13 | Menghubungkan pengalaman dengan konsep \4 /E"M“é‘ 61,(},”
14 | Mengajukan pertanyaan yang menstimulus - -
siswa v J ‘Q«MM }«’/LM
15 | Menampitkan model v/ i
16 | Menginternalisasikan pembelajaran (refleksi) v
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Lembar Validasi Ahli Materi

“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Professional
Dengan Pendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX

Materi Kesebangunan”

Petunjuk: Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi tanda
checklist (\) pada kolom yang menurut Anda paling sesuai. Keterangan

pilihan nomor kolom:
1 = tidak baik
2 = kurang baik
3 =baik
4 = sangat baik
No Aspek yang dinkur Skor Saran
2 |3
1 Multimedia interaktif yang dikembangkan ‘/ cmmag’ LQ@" h
menarik dan unik tetapi tidak asal beda 0&/&/.}70[(13‘ Q@ oUfampl|
dibanding dengan multimedia lainnya )
2 Menggunakan bahasa yang komunikatif dan
mudah dipahami 4
3 Memiliki kelebithan dibanding multimedia
pembelajaran  lain  ataupun dengan cara
konvensional
4 | Tidak mengandung hal-hal yang negatif
~—T__| bagi siswa
5 Kejelasan tujuan pembelajaran (realistis dan v
terukur)
6 Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan
SK/KD
7 | Kesesusian antara materi dan alat evaluasi
dengan tujuan pembelajaran
8 Teori dan konsep sesuai dengan tingkat v
kognitif siswa
9 | Kelengkapan dan kedalaman materi v ,
10 | Kejelasan uraian materi, pembahasan, contoh, Qﬁ et Pafen A
simulasi, latihan, 4 Duatien  ammat’
11 | Relevansi dan konsistensi alat evaluasi
dengan tujuan pembelajaran V]
12 | Pemberian respon (feedback) terhadap latihan Vv Atpinéab e e\ pwean
13 | Menghubungkan pengalaman dengan konsep v )
14 | Mengajukan pertanyaan yang menstimulus v
siswa
15 | Menampilkan model v’
16 | Menginternalisasikan pembelajaran (refleksi) v
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Lampiran 4.3 Penilaian Produk Pada Evaluasi Kelompok Kecil

Lembar Validasi Pengguna
“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Professional
denganPendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX
Materi Kesebangunan™

Petunjuk: Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi tanda
checklist (V) pada kolom yang menurut Anda paling sesuai. Keterangan

pilihan nomor kolom:
SS = Sangat Setuju TS = Tidak Setuju
S  =Setuju STS = Sangat Tidak Setuju
Jawaban
No Pernyataan . STS T TS | S 1SS Saran
1 Saya merasa  senang menggunakan o
multimedia pembelajaran.
2 Saya tidak merasa bosan mcnggunakan
multimedia pembelajaran. N v/
3 Saya termotivasi belajar matématika setelah
menggunakan multimedia pembelajaran. v
4 Tampilan umum multimedia tidak rumit dan o
menarik
5 Tata letak tombol pada tampilan sudah baik v
6 Kesesuaian warna, background, pemilihan \/
font sudah baik.
7 Tujuan pembelajaran disampaikan dengan VA
jelas dan terperinci
8 Materi yang disajikan dekat dengan
kehidupan sehari-hari v
9 Pertanyaan yang diajukan diwal materi
memancing rasa ingin tahu v
10 [Menampilkan contoh/model yang dapat N
ditiru
11 | Mengajak untuk merenungkan materi yang N
sudah dipelajari
12 | Latihan yang diberikan menguji penguasaan N
terhadap materi
13 | Bahasa yang digunakan sederhana dan lugas v
14 | Multimedia pembelajaran dapat dimulai N4
\ dengan mudah
115 | Petunjuk penggunaan multimedia Y
pembelajaran jelas
16 | Terdapat fasilitas Mindukung matematika:
(contoh: tabel, kamus istilah) v
17 | Multimedia pembelajaran bebas  dari
kesalahan yang dapat mengakibatkan v
program berhenti.
18 |Terdapat menu pilihan sehingga dapat <
memilih kegiatan
19 | Dapat masuk dan keluar program setiap saat v
20 | Materi dapat diulang sehingga meningkatkan
daya ingat v
21 |Menyajikan hasil pencapaian belajar (nilai /
latihan)

Nama : M- C’a_lw‘r\
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Lembar Validasi Pengguna
“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Professional
denganPendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX
Materi Kesebangunan”

Petunjuk: Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi tanda
checklist (V) pada kolom yang menurut Anda paling sesuai. Keterangan

pilihan nomor kolom:
SS = Sangat Setuju TS = Tidak Setuju
S =Setuju STS = Sangat Tidak Setuju
No Pernyataan STS J;vsvaba; SS Saran
1 Saya merasa senang  menggunakan Ve
multimedia pembelajaran.
2 Saya tidak merasa bosan menggunakan v
multimedia pembelajaran.
3 Saya termotivasi belajar matematika setelah v
menggunakan multimedia pembelajaran.
4 | Tampilan umum multimedia tidak rumit dan N Sudah baik, tapi coba
menarik kolau_ai bockground
5 Tata letak tombol pada tampilan sudzah baik A ditesuaitan da mater -
6 Kesesuaian warna, background, pemilihan v
font sudah baik.
7 T’iljll?;npembelajaran disampaikan dengan v Ehsgum::: \:?';: hlqk:!"w
je as teZPeTiUCi I‘n’:n‘gh’:uL—-hr.r‘f&nlnfl ,Illm
8 |Materi yang disajikan dekat dengan v kehidapan selaris £ dilengkap)
kehidupan sehari-hari 99 caro mudoh -
9 Pertanyaan yang diajukan diwal materi
memancing rasa ingin tahu v
10 | Menampilkan contoh/model yang dapat
ditiru v
11 | Mengajak untuk merenungkan materi yang S
sudah dipelajari
12 | Latiban yang diberikan menguji penguasaan
terhada fateri v
13 | Bahasa yang digunakan sederhana dan lugas v
14 | Multimedia pembelajaran dapat dimulai
dengan mudah \/
15 | Petunjuk penggunaan multimedia
pembelajaran jelas v
16 | Terdapat fasilitas pendukung matematika:
(contoh: tabel, kamus istilah) Vv
17 | Multimedia pembelajaran bebas  dari
kesalahan yang dapat mengakibatkan 4
program berhenti.
18 | Terdapat menu pilihan sehingga dapat
memilih kegiatan v
19 | Dapat masuk dan keluar program setiap saat va
20 | Materi dapat diulang sehingga meningkatkan v
daya ingat
21 | Menyajikan hasil pencapaian belajar (nilai v
latihan)

Nama -

Amupa Nor Laila

’



270

Lembar Validasi Pengguna
“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Professional
denganPendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX

Materi Kesebangunan™

Petunjuk: Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi tanda
» checklist (V) pada kolom yang menurut Anda paling sesuai. Keterangan

pilihan nomor kolom:
S8S = Sangat Setuju TS = Tidak Setuju
S =Setuju STS = Sangat Tidak Setuju
Jawaban
No Pernyataan SISTTS | S 1SS Saran
1 Saya merasa senang  menggunakan N
multimedia pembelajaran.
2 Saya tidak merasa bosan menggunakan 4
multimedia pembelajaran.
3 Saya termotivasi belajar matematika setelah /
menggunakan multimedia pembelajaran.
4 Tampilan umum multimedia tidak rumit dan %
menarik
5 Tata letak tombol pada tampilan sudah baik v
6 Kesesuaian warna, background, pemilihan N
font sudah baik.
7 Tujuan pembelajaran disampaikan dengan o
jelas dan terperinci .
8 Materi yang disajikan dekat dengan
kehidupan sehari-hari ~
9 Pertanyaan yang diajukan diwal materi
memancing rasa ingin tahu v
10 | Menampilkan contoh/model yang dapat N4
ditiru
11 | Mengajak untuk merenungkan materi yang o
sudah dipelajari
12 | Latihan yang diberikan menguji penguasaan N2
terhadap materi
13 | Bahasa yang digunakan sederhana dan lugas v
14 | Multimedia pembelajaran dapat dimulai N4
dengan mudah
15 | Petunjuk penggunaan multimedia N,
pembelajaran jelas
16 | Terdapat fasilitas pendukung matematika:
(contoh: tabel, kamus istilah) \d
17 | Multimedia pembelajaran bebas  dari
kesalahan yang dapat mengakibatkan 4
program berhenti.
18 | Terdapat menu pilihan sehingga dapat v
memilih kegiatan
19 | Dapat masuk dan keluar program setiap saat Y%
20 | Materi dapat diulang sehingga meningkatkan
daya ingat N
21 | Menyajikan hasil pencapaian belajar (nilai v
latihan)

Nama: Anwgco | Aldly,
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Lampiran 4.4. Penilaian Produk Pada Evaluasi Kelompok Besar

Lembar Penilaian Siswa
“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Professional
denganPendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX

Materi Kesebangunan™

Petunjuk: Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi tanda checklist (V)
pada kolom yang menurut Anda paling sesuai. Keterangan pilihan homeor kolom:

SS = Sangat Setuju TS  =Tidak Setuju
S  =Setuju STS = Sangat Tidak Setuju
Jawaban
No Pernyataan STSTTS | S [ sS Saran
1 Saya  merasa senang  menggunakan /
multimedia pembelajaran.
2 | Saya tidak merasa bosan menggunakan
multimedia pembelajaran. */

3 | Saya termotivasi belajar matematika setelah

menggunakan multimedia pembelajaran. /

14 | Tampilan umum multimedia tidak rumit dan

menarik \/

5 | Tata letak tombol pada tampilan sudah baik

AN

6 | Kesesuaian warna, background, pemilihan

Jont sudah baik. \/
7 | Tujuan pembelajaran disampaikan dengan
jelas dan terperinci \/
8 |Materi yang disajikan dekat dengan
kehidupan sehari-hari \/
9 | Pertanyaan yang diajukan diwal materi
memancing rasa ingin tahu \/
10 | Menampilkan contoh/medel yang dapat ditiru J‘

11 | Mengajak untuk merenungkan materi yang
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sudah dipelajari

12

Latihan yang diberikan menguji penguasaan

terhadap materi

13

Bahasa yang digunakan sederhana dan lugas

14

Mulfimedia _pembelajaran _dapat _ dimulai

dengan mudah

<SUALS

15

Petunjuk penggunaan multimedia

pembelajaran jelas

16

Multimedia  pembelajaran  bebas  dari
kesalahan yang dapat mengakibatkan program

berhenti.

17

Terdapat menu pilihan sehingga dapat

memilih kegiatan

18

Dapat masuk dan keluar program setiap saat

19

Materi dapat diulang sehingga meningkatkan

daya ingat

20

Menyajikan hasil pencapaian belajar (nilai

latihan)

Siswa
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Lembar Penilaian Siswa
“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Professional
denganPendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX
Materi Kesebangunan”

\ Petunjuk: Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi

tanda checklist (v)

pada kolom yang menurut Anda paling sesuai, Keterangan pilihan nomor kolom:

) SS  =Sangat Setuju TS  =Tidak Setuju
S  =Setuju STS = Sangat Tidak Setuju
Jawaban
No Pernyataan STS [ 1S [ s | 88 Saran
1 Saya  merasa senang  menggunakan
multimedia pembelajaran, \/

2 |Saya tidak merasa bosan menggunakan

multimedia pembelajaran. i

menarik

Tata letak tombol pada tampilan sudah baik

Kesesuajan warna, background, pemilihan

Jont sudah baik .

Tujuan pembelajaran disampaikan dengan

Jelas dan terperinci

Materi  yang disajikan  dekat

kehidupan sehari-hari

Pertanyaan yang digjukan diwal materi

memancing rasa ingin tahu

n Menampitkan contoh/model yang dapat ditiru

. 3 [ Saya termotivas belajar matematika seteiah '
I

. menggunakan multimedia pembelajaran. /
' 4 | Tampilan umum multimedia tidak rumit dan ,

[ o e e I
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sudah dipelajari

12

Latihan yang diberikan menguji penguasaan

terhadap materi

13

Bahasa yang digunakan sederhana dan lugas

14

Multimedia _pembelajaran _dapat _dimulai

dengan mudah

15

Petunjuk penggunaan multimedia

pembelajaran jelas

16

Multimedia pembelajaran  bebas  dari
kesalahan yang dapat mengakibatkan program

berhenti.

17

Terdapat menu pilihan sehingga dapat

memilih kegiatan

18

Dapat masuk dan keluar program setiap saat

19

Materi dapat diulang sehingga meningkatkan

daya ingat

=2

20

Menyajikan hasil pencapaian belajar (nilai

latihan)
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Lembar Penilaian Siswa
“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Professional
denganPendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX
Materi Kesebangunan”

Petunjuk: Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi,tanda checklist ™
pada kolom yang menurut Anda paling sesuai. Keterangan pilihan nomor kolom:

SS = Sangat Setuju TS = Tidak Setuju
S  =Setuju STS = Sangat Tidak Setuju
No Pernyataan STS J;'; aba; SS Saran
1 |Saya merasa senang  menggunakan
multimedia pembelajaran. v
2 | Saya tidak merasa bosan menggunakan
multimedia pembelajaran. v
3 | Saya termotivasi belajar matematika setelah
menggunakan multimedia pembelajaran. 4
4 | Tampilan umum multimedia tidak rumit dan
menarik 4
5 | Tata letak tombol pada tampilan sudah baik v
6 | Kesesuaian warna, background, pemilihan
Jont sudah baik. v
7 | Tujuan pembelajaran disampaikan dengan
v

jelas dan terperinci

8 |Materi yang disajikan dekat dengan

kehidupan sehari-hari

9 | Pertanyaan yang diajukan diwal materi

memancing rasa ingin tahu V4

10 | Menampilkan contoh/model yang dapat ditiru

11 | Mengajak untuk merenungkan materi yang

S




276

sudah dipelajari

12°

Latihan yang diberikan menguji penguasaan

terhadap materi

13

Bahasa yang digunakan sederhana dan lugas

14

Multimedia _pembelajaran  dapat _dimulai

dengan mudah

15

Petunjuk penggunaan multimedia

pembelajaran jelas

16

Multimedia  pembelajaran  bebas  dari
kesalahan yang dapat mengakibatkan program
berhenti.

17

Terdapat menu piliban sehingga dapat

memilih kegiatan

18

Dapat masuk dan keluar program setiap saat

19

Materi dapat diulang sehingga meningkatkan

daya ingat

20

Menyajikan hasil pencapaian belajar (nilai
latihan)

(
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Lembar Penilaian Siswa
“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Professional
denganPendekatan Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX
Materi Kesebangunan™

Petunjuk: Pilihlah jawaban atas pertanyaan berikut ini dengan cara memberi tanda checklist (V)
pada kolom yang menurut Anda paling sesuai. Keterangan pilihan nomor kolom:

SS = Sangat Setuju TS  =Tidak Setuju
S =Setuju STS = Sangat Tidak Setuju
Jawaban
No Pernyataan SIS TS| S | S§ Saran

1 |Saya merasa senang  menggunakan

multimedia pembelajaran. \]

2 | Saya tidak merasa bosan menggunakan

multimedia pembelajaran.

3 | Saya termotivasi belajar matematika setelah

menggunakan multimedia pembelajaran.

4 | Tampilan umum multimedia tidak rumit dan

<<

menarik )

5 | Tata letak tombol pada tampilan sudah baik

6 | Kesesuaian warna, background, pemilihan

Jfont sudah baik.

7 | Tujuan pembelajaran disampaikan dengan

< |«

Jjelas dan terperinci

8 |Materi yang disajikan dekat dengan

kehidupan sehari-hari

9 !Pertanyaan yang diajukan diwal materi

~| &

memancing rasa ingin tahu

10 | Menampilkan contoh/model yang dapat ditiru

I1 | Mengajak untuk merenungkan materi yang

AN
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sudah dipelajari

12 | Latihan yang diberikan menguji penguasaan

terhadap materi \/
13 | Bahasa yang digunakan sederhana dan lugas
14 [ Multimedia pembelajaran _dapat _ dimulai

dengan mudah \j
15 | Petunjuk penggunaan multimedia

pembelajaran jelas \/
16 | Multimedia pembelajaran  bebas  dari

kesalahan yang dapat mengakibatkan program \/

berhenti.
17 | Terdapat menu pilihan sehingga dapat

memilih kegiatan \[
18 | Dapat masuk dan keluar program setiap saat \/
19 | Materi dapat diulang sehingga meningkatkan

daya ingat \/
20 | Menyajikan hasil pencapaian belajar (nilai \/

latihan)

(

Siswa

Muﬂimﬁﬁm.ﬁ...............)



Lampiran 4.5. Perhitungan Kualitas Multimedia Interaktif

1. Ahli Media
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Indikator
. Umum Rekavasa Perangkat Lunak Komunikasi Visual
Nama Ahli
2134 (5|67 |8|9|10|11 121314 |15]16|17|18|19|20 |21
Aulia Faqih Rifa'l, 20303333333 |3]2]3|3]|2]3]2]2]2]2]3
M.Kom.
Siswo, S.Pd. 4041343333443 |33 |4|4|4|3]|4|3|4]3
Total Skor Tiap 6lel7]l6lelelel7|7]6]5|6|7]6]|7|5]|6]5]|6]6
Butir
Total Skor Tiap
Indikator 26 62 41
Skor Kriterium 32 80 56
Persentase Keidealan 81,25% 78% 73,21%
2. Ahli Materi
Indikator
Nama Ahli Umum Substansi Materi Kontekstual
1(2(3|14(5|67[8|910|11 121314 (15|16
Burhan Arif Nugroho,
S.Si.. M.Sc. 313(4|14(3(3(4/3|3[3 (3|3 /|3 [3(|3]3
Budiyanto, BA 414(414(4/4(4/3|3[/4|4[3]|3|314/|4
Total Skor TiapButir |7 |7 |8 |8 |7 |7|8|6]|6| 7 |76 | 6|6 |7 |7
Total Skor Tiap
Indikator 30 54 26
Skor Kriterium 32 64 32
Persentase Keidealan 93,75% 84,37% 81,25%




3. Siswa pada Evaluasi Kelompok Kecil
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Indikator
RP ™ PMK KP IM
Siswa 1 (2|34 |56 |7 |89 1011121314 15/16/|17 1819 20
1 414 (3(3 (333|333 [3[4[4|4|3|3(3[3]3]3
2 414 (3 (343|333 (3[3[4|4[4|3 |3 (44|34
3 41413 (4333343443 |3[3[3[3|3|3] 4
4 312 (313131233332 |3(2(3|3|3|4,4|4]| 3
5 202 (21|32 (3 (23|21 (21|33 ]13]|1]1 1
6 372131333 (32|33 [3|3[3[3 (3 (33333
7 3023133322233 |3[3[3[4 (33|33 4
8 3123131332233 |3|3(3[3[2|3|4,4|4]| 3
9 41313 (42332 (314|442 |33 [|2]4|4|4] 3
10 30313133 (3 (23|33 (3333223333
11 3131313332233 3323|2333 |3]|3
12 313423442334 |3(3(3[3|3|3,3|3| 4
Total
Perolehan Skor | 39 | 34 |36 | 35|36 1353329 (36|36|36/39(33(38|34|32|40 38|37 38
Tiap Butir
Total
Perolehan Skor
Tiap Indikator 109 106 242 104 153
Skor Ideal 144 144 336 144 192
Persentase
Keidealan 75,69% 73,61% 72,02% 72,22% 79,69%
Keterangan:
RP : Reaksi Pengguna
™ : Tampilan Multimedia
PMK : Penyajian Materi dan Kontekstualitas
KP : Kemudahan Penggunaan

M

: Interaktifitas Multimedia
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4. Siswa pada Evaluasi Lapangan

IM

20

19

18

17

KP

16

15

14

MPK

13

12

11

10

™

No

10

11

12
13

14
15

16
17
18
19
20
21

22
23

24
25

26
27

28

29
30
31

32
33
34
35
36
37
38
39
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40 3 3 4 3 2 2 3 4 3 2 3 3 3 3 4 3 4 3 2 3
41 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 1 3 4 2 3 4 3 4 3
42 4 | 4| 4| 4| s | 4| 4| s a4l s a4l s s a|s]a]| 4|4
43 4| 4| 4| 4| a4l a4 4| 4| 4| a|a|a|a]a]4a]|4a]|4]4
44 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3
45 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4
46 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4
47 4 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3
48 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3
49 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 2 3 2 3 3
50 4 | 4| 4 | 33| 3| 4|4 a]| 4|4 a]|a4|4]|4a]|3|4|3]44]3
51 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Perolehan
Skor Tiap | 155 | 145 | 149 | 146 | 140 | 143 | 139 | 142 | 143 | 143 | 149 | 147 | 151 | 154 | 148 | 138 | 157 | 154 | 152 | 146
Butir
Perolehan
Skor Tiap 449 429 1014 440 609
Indikator
Skor Ideal 588 588 1372 588 784
Terseniase | 76,36% 72,96% 73,91% 74,83% 77,68%
Keterangan:
RP : Reaksi Pengguna
™ : Tampilan Multimedia
PMK : Penyajian Materi dan Kontekstualitas
KP : Kemudahan Penggunaan
M : Interaktifitas Multimedia




Lampiran 4.6.

Hasil Wawancara Dengan Siswa
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[

W e
1angrapail Siswa

1 Dad enam orang Siswa  Yong telah dwowancarai, Semvanys |
Mompy e mahami perhitungan pada COntoh  Soal Yong dicajikan
Pada mulhmedi a pembe(ﬂj‘o.rﬁ,\ ]nfu\qke{f dengcn  odagan :
- conbh Soal mMemang eokup model,
~ dibankh ofet sambar
= Penjelascn soal colep Jotas

2

% Sifwa yang mampo, ada yang hdalk, namvn Yang HBdat.
blm, Sefuak di]@iaﬂ(ﬁﬂ ftmy—dz Lisa )ugq Qkﬁii"m‘a.
¥ Pag. yang mampe, alasannya

~Mgman g Sud al !'7Dll’\ﬁh -Moudah 4 paﬁémi
~ taho  caran - conhl, Lo e i,
* Beugi b k«zm“j persiy

Yang Rday uakg,, a(ﬁamﬂq:

~lemab & natemahinn - krmng fererin mengerdialan

3 Cmp oang .Eiaam Mo po mengecydign Soal  di kerfas cprmie.
Cored dun dibmjuiican ke say«.
Dua oromg  siswa melac. malagan mengerjabion, kragpte noasil,
Ggall KUrFes hemchard mader .

4

y“\j belum momahs  dimintx memptldjor make (agi, kemudian
MQA?eVJa'{ﬁh soa | y‘l”\j &,[up\ digelesaitan tedi dea q‘L‘\W‘"‘jQ
dop<t  Aselesmiwon  Juge .

w

Tt‘gﬁ Of'ﬁ'\; Sisusen M&\jﬁmk. ‘6@'\9""\ Yalin neflcpun dtnjap,
MQM'DC"‘LU(‘F-[LQA ’ﬁ"ll"eF'\A E)G.Dr 2 rlica Meﬂ.‘ahj Sudat‘ P'{"‘AL'
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Lampiran 4.7. Hasil Observasi Evaluasi Produk Oleh Siswa

Lembar Observasi

1. Bagaimana motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran?

Qﬂamwiwﬂ&/mmﬂdua«fu&bauw&w«ﬁm@ulm

o tuderhedlan Ao dud sialen g R ilase.

6. Bagaimana cara siswa menyimpulkan apa )zng telah mercka pelajari?

/EQ,A‘g,an AL /hergm‘u&w\ orBogarlean femalara. , Peavion pian
ol netginfllan Qerfuartan frscan | wtlh dan aal-aselen
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Lampiran 4.8 Presensi Evaluasi Kelompok Kecil

Daftar Presensi Siswa Pelaksanaan Evaluasi Kelompok Kecil

“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3
Professional dengan Pendekatan Kontekstual pada Pembelajaran
Matematika SMP Kelas IX Materi Kesebangunan”

No Kelas Nama JK Paraf
1 IXC | Latifah Mahdiyati P %LQ
2 IXC | Vika Nuriyah P ﬁ
3 | XD |Ramadhanti Ramaningsih Pl RomeL
4 IXD | Anisa Aldy P iy / ﬂ%y

5 IXD | Arifian Ali Priyanto L }Zﬁ%

L

6 IXE Nani Tri Lestari P (/(}é/q
7 | IXE |EimiDwi Sulistiyani P s
8 IXE | SuryaPurnamasari P QM})

/4

9 | IXE |Muhemmad Calvin Nasei L Caligin

10 | IXE | VeraYuliana P lj‘u,ojl

11 | IXF |AmunaNurLalila P d’mmm,ﬂ
12 | IXF |Rafly Vidhyanto L W

Yogyakarta, ... Ftbrvar 2013

Peneliti

Ellya Noor Parida
08600018
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Lampiran 4.9 Presensi Evaluasi Lapangan

Daftar Presensi Siswa Pelaksanaan Evaluasi Lapangan

“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3
Professional dengan Pendekatan Kontekstual pada Pembelajaran
Matematika SMP Kelas IX Materi Kesebangunan”

Kelas IX-E

No JK Nama Siswa Paraf

1 P | Nur Oktavina Ratna Maharani [/QA/\J _

2 P Oktavera Ani Dwi Nur Rohmah

3 i, Orizasativa Cendekia

4 L Rahmad Bagaskara

5 L Ricky Surya Pratama

6 L Risen Dhawuh Abdullah

7 L Rizki Ganteng Prabowo

8 P Rosmalia Mufrida Giri

o
e
e
Hof.
, Rl
9 L Wisnu Agus Prasetya @;:_/
e
V77
Gl

10 L Trham Nur Rizam

11 P Iswika Gigih Maharani

12 L Ahmad Razaq Ferdiansyah

13 L Bismantiyo Kumolo Sakti

14 L Daffa Rahmamilendra Daniswara .
L I\ =

15 L Deni Akbar dﬂm

W
16 L Dwi Yoga Nugraha w ]
17 P | EmaKurniawati W
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18 Firda Luthfi Nugrahaini % Q Q
‘vl 9 Herlina Damayanti g -
20 Ika Wulandari %11 f 3%
21 Intan Nugrahaeni Saputri gﬁi (} )
22 Khansabila Alqibti Winantu "%2'
23 M. Dian Perdana W )
24 M. Husein z q -
(] 9
25 M. Nurhuda Lathif Y
26 M. Tiftani Ar-Roziki

)

Ellya N6or Parida
08600018
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Daftar Presensi Siswa Pelaksanaaun Evaluasi Lapangan

“Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3
Professional dengan Pendekatan Kontekstual pada Pembelajaran
Matematika SMP Kelas IX Materi Kesebangunan”

Kelas IX-C
No JK Nama Siswa Paraf
1 L Rizal Cahyo Ramadhan gz -
2 L | Satria Galih Nugroho % ]
e
3 1. [ Ahmad Saifuddin m
2 P [ Alfiah Diah Prawesty Al - 5
5 P | Alifia Rahmawati ; ’Z )
6 P Annisyah Sri Rahayu Dewi Lestari }4 i /
7 L Ariyanto i
8 L Briana Mahadika Putra Saptyan W 2\
9 L Dimas Andre Julianto
——
10 L Drajat Tidar Hadi Saputio Q ; {
1 P Erina Agustianngrum W
12 P Frisma Wahyu Utami L, 3
3 P | lsna Kuntari ' jfm:/(
14 L Katon Pratama g . P
15 L M. Alwan Al Azhar
/8
16 L M. Fauzan Nurwakhid /QWL
17 L M. Hary Nugroho 7)7
c/amy
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18

M. Natis Hidayat

fapis
19 M. Riski Pradana R
| Rid-P
20 Mustofa Hanif Hanafi 7[/ A
bnef.
21 Novaldo Ghozali Bahar
Novl6.
22 Nungki Amelia Putri ; z 9
23 Nurmia Endah Wibowo "1 IV 7
24 Rr. Shafira Putri Ramadhani %)ﬂ _QL A
5 Salsabila Faiza Putri %1
Yogyakarta, Oktober 2013
Peneliti

-QZ ;;%
Lllya Noor Parida
08600018
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LAMPIRAN V:

SURAT-SURAT DAN CURRICULUM VITAE

LAMPIRAN 5.1
LAMPIRAN 5.2
LAMPIRAN 5.3

LAMPIRAN 5.4
LAMPIRAN 5.5

LAMPIRAN 5.6

LAMPIRAN 5.7
LAMPIRAN 5.8

SURAT PENUNJUKAN PEMBIMBING

SURAT BUKTI SEMINAR PROPOSAL

SURAT PENGANTAR PENELITIAN DARI
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI

SURAT IJIN PENELITIAN DARI SETDA DIY
SURAT I1JIN PENELITIAN DARI BAPPEDA
BANTUL

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKUKAN
PENELITIAN DI SMP NEGERI 1 BANGUNTAPAN
SURAT-SURAT VALIDASI

CURICULUM VITAE
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Lampiran 5.1 Surat Penunjukan Pembimbing Skripsi

@ Universlias Islam Negeri Sunan Kalijaga FM-STUINSK-BM-05-B/R0

PENUNJUKAN PEMBIMBING SKRIPSI / TUGAS AKHIR
Hal : Rgn_pnju_g;anv Pembimbing N

Kepada Yth,
Bapak / Ibu Iwan Kuswidi, S.Pd.I., M.Sc.

Assalamu alaikum Wr. Wb,
Dengan hormat,
Berdasarkan rapat koordinasi dosen program studi Pendidikan Matematika (P MAT),
pada tanggal 14 April 2011 tentang Skripsi / Tugas Akhlr, kami meminta Bapak / Ibu
untuk dapat menjadi pembimbing I Skripst / Tugas Akhir mahasiswa:
- Nama : Ellya Noor Parida
NIM ; 08600018
Prodi/smt :P MAT/ VI
Fakultas : Sains & Teknologi
Tema : "Pengembangan Multimedia Interaktif Meng'gunaka,n
Adobe Flash CS3 Professional dengan Pendekatan
Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP
Kelas IX Materi Kesebangunan”
Demikian surat ini dibuat, kami berharap Bapak / Ibu dapat segera mengarahkan dan
membimbing mahasiswa tersebut untuk menyusun Skripsi / Tugas Akhir, Atas perhatiannya,
kami mengucapkan terima kasih.
Wassalamu alaikum Wr. Wb.

Yogyakarta, 29 April 2011
p fidikan Matematika

NB: Mahasiswa diharapkan mempunyai arsip (fotocopy) untuk digunakan pada saat
seminar proposal

i
i
|



294

i% Universitas islam Neger Sunan Kalijaga FM-STUINSK-BM-05-B/R0

PENUNJUKAN PEMBIMBING SKRIPSI / TUGAS AKHIR
Hal : Penunjukan Pembimbing- - | CoiELE

Kepada Yth,
Bapak / Ibu Syariful Fahmi, S.Pd.I.

Assalamu alalkum Wr, Wb,
Dengan hormat,
Berdasarkan rapat koordinasi dosen program studi Pendidikan Matematika (P MAT),
pada tanggal 14 April 2011 tentang Skripsi / Tugas Akhir, kaml meminta Bapak / Ibu
untuk dapat menjadi pembimbing I Skripsi / Tugas Akhir mahasiswa:
Nama : Ellya Noor Parida
NIM : 08600018
Prodi/smt :P MAT/ VI
Fakultas 1 Sains & Teknologi
Tema : "Pengembangan Muitimedia Interaktif Menggunakan
Adobe Flash CS3 Professional dengan Pendekatan
Kontekstual pada Pembelajaran Matematika SMP
Kelas IX Materj Kesebangunan”
Demikian surat ini dibuat, kami berharap Bapak / Ibu dapat segera mengarahkan dan
membimbing mahasiswa tersebut untuk menyusun Skripsi / Tugas Akhir. Atas perhatiannya,
kami mengucapkan terima kasih.
Wassalamuralaikum Wr. Wb.

Yogyakarta, 29 Aprl 2011

NB: Mahasiswa diharapkan mempunyai arsip (fotocopy) untuk digunakan pada saat
seminar proposal
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Lampiran 5.2 Surat Bukti Seminar Proposal

Universitas Islam Neger! Sunan Kalljaga FM-STUINSK-BM-05-H/RO
Qi
BUKTI SEMINAR PROPOSAL N

Nama : Ellya Noor Parida

NIM : 08600018

Semester D IX

Jurusan/Program Studi : Pendidikan Matematika

Tahun Akademik 1 2011/ 2012

Telah melaksanakan seminar proposal Skripsi pada tanggal 19 Oktober 2012 dengan judul;

Pengembangan Muitimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS3 Profesional
dengan Pendekatan Kontekstual Pada Pembelajaran Matematika SMP Kelas IX
Materi Kesebangunan

Selanjutnya kepada mahasiswa tersebut supaya berkonsultasi kepada pembimbing
berdasarkan hasil-hasil seminar untuk menyempurnakan proposal,

Yogyakarta, 19 Oktober 2012
Pembimbing

'~

Iwgh Kuswidi,S.Pd.I,M.Sc
NIP. 19790711 200604 1 002
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Lampiran 5.3 Surat Pengantar Penelitian dari Fakultas

3!

& ‘E‘.}’ KEMENTERIAN AGAMA

{Eee] UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALLIAGA
»

L Alamat : JL Marsda Adisucipto, No. I Tlp. (0274) 519739 Fax (0274) 540971 Yogyekarta 55281 l

Nomor: UlN.OZ/DST.l/’I‘L.OOff&@ Yogyakarta, 29 Oktober 2012
Lamp : 1 bendel Proposal
Perihal : Permohonan Izin Penelitian

Kepada
Yth: Kepala SMP Negeri 1 Banguntapan
di

Bantul

Assalamu’alaikum Wr.Wb.

Kami beritahukan bahwa untuk kelengkapan penyusunan skripsi dengan judul :
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 PROFESSIONAL DENGAN PENDEKATAN
KONTEKSTUAL PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA SMP KELAS IX
MATERI KESEBANGUNAN

diperlukan penelitian. Oleh karena itu, kami mengharap kiranya Bapak/Ibu berkenan
memberi izin kepada mahasiswa kami:

Nama : Ellya Noor Parida

NIM : 08600018

Semester KX

Program studi  : Pendidikan Matematika

Alamat : J1. Kesatuan RT.03 No.48 Sungai Sandung Alabio,
Kab. Hulu Sungai Utara - Kalimantan Selatan

Untuk mengadakan penelitian di: ~ SMP Negeri | Banguntapan Bantul
Metode pengumpulan data : Angket, Wawancara, dan Observasi
Adapun waktunya mulai tanggal: 15 November 2012

Kemudian atas perkenan Bapak/Ibu kami sampaikan terima kasih.
Wassalamu’alaikum Wr.Wb.




Lampiran 5.4 Surat Ijin Penelitian dari SETDA DIY
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PEMERINTAH PROVINS| DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
SEKRETARIAT DAERAH

Kompleks Kepatihan, Danurejan, Telepon (0274) 562811 - 562814 (Hunting)
YOGYAKARTA 55213

SURAT KETERANGAN / [JIN
070/8656/v/11/2012

Membaca Surat  : Dekan Fak. Sains & Tekonologi UIN Suka Nomor . UIN.02/DST.1/TL.00/3593/2012
Tanggal : 01 November 2012 Perihal : Permohonan ljin Penelitian

Mengingat :1. Peraturan Pemerintah Nomor 41 Tahun 2006, tentang Perizinan bagi Perguruan Tinggi Asing,
Lembaga Penelitian dan Pengembangan Asing, Badan Usaha Asing dan Orang Asing dalam
melakukan Kegitan Penelitian dan Pengembangan di Indonesia;

2. Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 33 Tahun 2007, tentang Pedoman penyelenggaraan
Penelitian dan Pengembangan di Lingkungan Departemen Dalam Negeri dan Pemerintah Dagrah;

3. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 37 Tahun 2008, tentang Rincian Tugas dan
Fungsi Satuan Organisasi di Lingkungan Sekretariat Daerah dan Sekretariat Dewan Perwakilan
Rakyat Daerah,

4. Peraturan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2009 tentang Pedoman Pelayanan
Perizinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survei, Penslitian, Pendataan, Pengembangan, Pengkaijian,
dan Studi Lapangan di Daerah istimewa Yogyakarta.

DIIINKAN untuk melakukan kegiatan survei/penelitian/pendataan/pengembangan/pengkajian/studi lapangan kepada:

Nama : ELLYA NOOR PARIDA NIP/NIM @ 08600018
Alamat :JL. MARSDA ADISUCIPTO YK
Judul © PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN NTERAKTIF MENGGUNAKAN

ADOBE FLAH CS3 PROFESIONAL DENGAN PENDEKATAN KONTEKTUAL PADA
PEMBELAJARAN MATEMATIKA SMP KELAS IX MATERI KESEBANGUNAN

Lokasi © KAB BANTUL Kota/Kab. BANTUL

Waktu : 01 November 2012 s/d 01 Februari 2013

Dengan Ketentuan

1. Menyerahkan surat keteranganfijin survei/penelitian/pendataan/pengembangan/pengkajian/studi lapangan *) dari
Pemerintah Provinsi DIY kepada Bupati/Walikota melalui institusi yang berwenang mengeluarkan ijin dimaksud;

2. Menyerahkan soft copy hasil penselitiannya baik kepada Gubernur Daerah {stimewa Yogyakarta melalui Biro
Administrasi Pembangunan Setda Provinsi DIY dalam compact disk (CD) maupun mengunggah (upload) melalul
website adbang.jogjaprov.go.id dan menunjukkan cetakan asli yang sudah disahkan dan dibubuhi cap institusi;

3. ljin ini hanya dipergunakan untuk keperluan ilmiah, dan pemegang ijin wajib mentaati ketentuan yang berlaku di
lokasi kegiatan;

4. ljin penelitian dapat diperpanjang maksimal 2 {dua) kali dengan menunjukkan surat ini kembali sebelum berakhir
waktunya setelah mengajukan perpanjangan melalui website adbang.jogjaprov.go.id:

5. {jin yang diberikan dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila pemegang ijin ini tidak memenuni ketentuan yang
berlaku.

Dikeluarkan di Yogyakarta
Pada tanggat 01 November 2012
A.n Sekretaris Daerah
Asisten Perekonomian dan Pembangunan

Tembusan ;
1. Yth. Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta {sebagai laporan);
2. Bupati Bantul c/q Bappeda
3. Ka. Dinas Pendidikan Pemuda dan Qlahraga Provinsi DIY
4—‘& Dekan Fak. Sains & Teknologi UIN Suka Yk
#%' Yang bersangkutan




Lampiran 5.5 Surat Ijin Penelitian dari BAPPEDA Bantul

PEMERINTAH KABUPATEN BANTUL

BADAN PERENCANAAN PEMBANGUNAN DAERAH

(BAPPEDA )
JIn.Robert Wolter Monginsidi No. 1 Bantut 55711, Telp. 367533, Fax, (0274) 367796
Website: bappeda.bantulkabgo.id Webmail: bappeda@bantulkab.go.id

SURAT KETERANGAN/IZIN
=20 AL ITRANGAN/IZIN
Nomor : 070 /1952
Menunjuk Surat : Darl :  Sekretariat Daerah Nomor : 070/8651/v/10/2012
DIY
Tanggal : 01 November 2012 Perihal : Ljin Penelitian
Mengingat : a. Peraturan Gubemur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor 18 Tahun 2009

tentang Pedoman Pefayanan Perijinan, Rekomendasi Pelaksanaan Survei,
Penelitian, Pengembangan, Pengkajian, dan Studi Lapangan di Daerah

Istimewa Yogyakarta;

b. Peraturan Daerah Nomor 17 Tahun 2007 tentang Pembentukan Oganisasi
Lembaga Teknis Daerah Di Lingkungan Pemerintah Kabupaten Banty
sebagaimana telah-diubah dengan Peraturan Daersh Kabupaten Bantul Nomor
18 Tahun 2009 tentang Perubahan Atas Peraturan Daerah Nomor 17 Tahun

Pemerintah Kabupaten Bantul;

C.  Peraturan Bupati Bantul Nomor 17 Tahun 2011 tentang fjin Kuliah Kerja Nyata
(KKN) dan Praktek Lapangan (PL) Perguruan Tinggi di Kabupaten Bantul.

Diizinkan kepada

Nama ! ELLYA NOOR FARIDA

P Tinggi/Alamat ¢ UIN SUKA. 2. Marsda Adisucipto Yk

NIP/NIM/No. KTP : 08600018

Tema/dudul ! PENGEMBANGAN  MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
Kegiatan MENGGUNAKAN ADOBE FLAH cs3 PROFESIONAL

Lokasi ¢ SMP N 1 Banguntapan
Waktu : Mulai Tanggal : 01 November 2012 s/d 01 Februari 2013
Jumiah Personil :

Dengan ketentuan sebagai berikut : -

1. Dalam melaksanakan kegiatan tersebut harus selalu berkoordinasi (menyampaikan maksud dan tujuan)
dengan institusi Pemerintah Desa setempat sera dinas atau instansi terkait untuk mendapakan petunjuk

seperlunya;
Waijib menjaga ketertiban dan mematuhi peraturan perudangan yang berlaky;
Izin hanya digunakan untuk kegiatan sesuai izin yang diberikan;

& W

Izin dapat dibataikan sewat-waktu apabila tidak memenuhi ketentuan tersebut di atas;
Memenuhi ketentuan, etika dan norma yang berfaku di lokasi kegiatan; dan

~Noo

kestabilan pemerintah,
Dikeluarkandi : Bantul

Pada tanggal : 05 November 2012

Pemegang izin wajib melaporkan pelaksanaan kegiatan bentuk softcopy (CD) dan hardcopy kepada
Pemerintah Kabupaten Bantul ¢.q Bappeda Kabupaten Bantul setelah selesai melaksanakan kegiatan;

izin ini tidak boleh disalahgunakan untuk tujuan tertentu yang dapat mengganggu ketertiban umum dan

A, Kepala

T i ikan kepada Yth.

1. Bupati Bantul
2. _ P

..
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Lampiran 5.6 Surat Keterangan Penelitian dari SMP Negeri 1 Bantul

DINAS PENDIDIKAN DASAR KABUPATEN BANTUL

SMP 1 BANGUNTAPAN

SEKOLAH STANDAR NASIONAL TERAKREDITASI "A"

JT.Karangtun Batumetno, Bangnntapan, Bantul 55197 Telp / Fax 0274-377822
Website : www.siepl bang tul.sch.id Email : info@smplbangantapan-bantul.sch.id

No. 422/ 098

' Yang bertanda tangan dibawah Kepala SMP N 1 Banguntapan menerangkan bahwa :
|

Nama : Eltya Noor Parida
NiM : 08600018
{ Semester : Xl
Prodi / Fak : Pendidikan Matematika/ Sains dan Teknologi
Keterangan : Telah mengadakan Penelitian

| Dengan Judul : PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF MENGGUNAKAN
' ADOBE FLASH (CS3 PROFESSIONAL DENGAN PENDEKATAN
’ KONSTEKSTUAL PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA SMP IX

MATERI KESEBANGUNAN
Pelaksanaan : 15 November 2012 s/d 15 Oktober 2013
Dengan guru pembimbing sebagai berikut :
Nama : Budianto,BA.
Jabatan : Guru Matematika

Demikian surat keterangan ini kami buat dengan sebenarnya untuk dapat dipergunakan

sebagaimana mestinya.
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Lampiran 5.7 Surat-Surat Validasi

SURAT VALIDASI

Menerangkan bahwa yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Saﬂ"“kv& wwj gfd.l ........

Telah memberikan penilaian dan masukan terhadap instrument penelitian
pengembangan multimedia interaktif untuk kelengkapan penelitian yang berjudul
“PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 PROFESSIONAL DENGAN
PENBEKATAN KONTEKSTUAL PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
SMP KELAS IX MAT®RI KESEBANGUNAN”

Yang disusunoleh :
Nama : FRBLYA NOOK PARIDA
NIM : 08600018

Progrétt Studi : Pendidikan Matematika Fakultas Saims dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijags Yogyakarta

Dengan harapan, masukan dan penilaian yang diberikan dapat digunakan wuntuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas instrumen penelitian yang baik.

Yogyakarta, .ié""“""g“’“ ..........

Validator




SURAT VALIDASI

Menerangkan bahwa yang bertanda tangan di bawah ini:

SRR LTI e el

Telah memberikan penilaian dan masukan terhadap instrument penelitian
pengembangan multimedia interaktif untuk kelengkapan penelitian yang berjudul
“PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 PROFESSIONAL DENGAN
PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
SMP KELAS IX MATERI KESEBANGUNAN”

Nama

Yang disusun oleh :
Nama : ELLYA NOOR PARIDA
NIM : 08600018
Program Studi : Pendidikan Matematika Fakultas Sains dan Teknologi

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta
Adapun masukan yang telah diberikan adalah sebagai berikut:

Dengan harapan, masukan dan penilaian yang diberikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas instrumen penelitian yang baik.

4ot aguoipovy



SURAT VALIDASI

Menerangkan bahwa yang bertanda tangan di bawah ini:

Telah memberikan penilaian dan masukan terhadap instrument penelitian
pengembangan multimedia interaktif untuk kelengkapan penelitian yang berjudul
“PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 PROFESSIONAL DENGAN
PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
SMP KELAS IX MATERI KESEBANGUNAN”

Yang disusun oleh :
Nama : ELLYA NOOR PARIDA
NIM : 08600018
Program Studi : Pendidikan Matematika Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta
Adapun masukan yang telah diberikan adalah sebagai berikut:

| “ -
L ..P.t..r.!v..r.mgmza..m.ga.mi?mm.,...s.a.,mmz...;n#vfﬂmw’EW'

Dengan harapan, masukan dan penilaian yang diberikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas instrumen penelitian yang baik.

Yogyakarta, 4 szﬁ}ﬂ‘. Mi?

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

Valigdator
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SURAT VALIDASI

Menerangkan bahwa yang bertanda tangan di bawah ini:
Nema :.BURHANUDIN ARIF.N CLo 769-Ce

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

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

Telah memberikan penilaian dan masukan terhadap instrument penelitian
pengembangan multimedia interaktif untuk kelengkapan penelitian yang berjudul

“PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 PROFESSIONAL DENGAN
PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
SMP KELAS IX MATERI KESEBANGUNAN”

Yang disusun oleh :
Nama
NIM
Program Studi

Dengan harapan, masukan dan penilaian yang diberikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas instrumen penelitian yang baik,

: ELLYA NOOR PARIDA

: 08600018

: Pendidikan Matematika Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta

Yogyakarta, . 2.0, [ANuHPR)  R013

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




SURAT VALIDASI

Menerangkan bahwa yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama :..BUDIYANTO,.BA..............

Telah memberikan penilaian dan masukan terhadap instrument penelitian
pengembangan multimedia interaktif untuk kelengkapan penelitian yang berjudul
“PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 PROFESSIONAL DENGAN
PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
SMP KELAS IX MATERI KESEBANGUNAN”

Yang disusun oleh :
Nama : ELLYA NOOR PARIDA
NIM : 08600018
Program Studi : Pendidikan Matematika Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Istam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta
Adapun masukan yang telah diberikan adalah sebagai berikut:

Dengan harapan, masukan dan penilaian yang diberikan dapat digunakan uniuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas instrumen penelitian yang baik.

Yogyakarta, .}4 Februan. 20.13...
alidator

(... BUDLYANTD BA )
NIP. 19580408 198503 Lo LY -
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SURAT VALIDASI

Menerangkan bahwa yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama : BMAW,BA ................

Telah memberikan penilaian dan masukan terhadap instrument penelitian
pengembangan multimedia interaktif untuk kelengkapan penelitian yang berjudul
“PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 PROFESSIONAL DENGAN
PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
SMP KELAS IX MATERI KESEBANGUNAN”

Yang disusun oleh :
Nama
NIM
Program Studi

: ELLYA NOOR PARIDA
: 08600018
: Pendidikan Matematika Fakultas Sains dan Teknologi

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta

Adapun masukan yang telah diberikan adalah sebagai berikut:

Dengan harapan, masukan dan penilaian yang diberikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas instrumen penelitian yang baik.

Validator
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Lampiran 5.8 Curriculum Vitae

Nama Lengkap
Nama Panggilan
Jenis Kelamin
Tempat / Tgl. Lahir

Alamat Asal

Alamat Yogyakarta

No. Telepon/HP
Data Orangtua
Nama Ayah
Nama Ibu

Alamat Orangtua

Pekerjaan
Ayah

Ibu

Riwayat Pendidikan:

: Ellya Noor Parida
: Ellya
: Perempuan

: Sungai Sandung, 19 April 1990

306

: JI. Kesatuan RT.03 No.48 Sungai Sandung Kec. Sungai

Pandan (Alabio), Kab. Hulu Sungai Utara, Kalimantan

Selatan 71455

: Asrama Candi Agung Putri

JI. Babadan 505 18/17 Gedong Kuning Banguntapan

Bantul DI Yogyakarta 55198

: 087839328398/085743817143

: Rusmadi (alm.)
: Ida Mahlina

: JI. Kesatuan RT.03 No.48 Sungai Sandung Kec. Sungai

Pandan (Alabio), Kab. Hulu Sungai Utara, Kalimantan

Selatan 71455

: Wirausaha
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- TK Pertiwi Ranting Tahun (1994-1996)

- SD Negeri Sungai Sandung 1 (1996-2002)

- MTs NIPI Rasyidiyah Khalidiyah ( 2002-2003)

- MTs Negeri Sungai Pandan (2003-2005)

- MA Negeri 2 Amunai (2005-2008)

- Fak. Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta (2008- 2013)
Pengalaman Organisasi:

- Kesatuan Aksi Mahasiswa Muslim Indonesia (KAMMI)  (2008-2012)
- Partai PAS UIN Sunan Kalijaga (2009-2010)

- FKIST Fak. Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga (2010-2011)

- MAJLUGHA Fak. Sains dan Tekonologi UIN Sunan Kalijaga (2010-2011)
- PPK Fak. Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga (2010-2012)

- SEMA Fak. Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga (2011-2013)

- PAKIS Fak. Ekonomi dan Bisnis Islam UIN Sunan Kalijaga (2012-2013)
- KM-HSU Yogyakarta (2008-2013)

- GEMA Hijabers Community (2013)

Pengalaman:

- Asisten Praktikum Metode Statistik (Semester Genap: 2010 dan 201)
- Asisten Praktikum Pembelajaran Mat. Berbasis TIK (Semester Ganjil: 2011 dan

2012)
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