
 

 

 

 

LAMPIRAN 

 

 



 

 

Lampiran 1. Hasil Wawancara 

LEMBAR PEDOMAN WAWANCARA 

Responden : Ni Ketut Artiniasih, S.Pd. 

 

Tempat : Ruang Guru SMP Negeri 1 Singaraja  

Tanggal : 10 Mei 2023 

Uraian :  

Dalam wawancara ini peneliti secara khusus menghadap guru matematika kelas 

VIII di SMP Negeri 1 Singaraja. Wawancara dilakukan untuk mendapatkan 

informasi sebagai analisis pendahuluan terhadap pengembangan multimedia 

interaktif berbasis pendidikan matematika realistik pada tahap define 

(pendefinisian). Wawancara difokuskan pada seputar masalah yang dihadapi dalam 

melaksanakan pembelajaran pada materi sistem persamaan linear dua variabel, 

metode mengajar, media pembelajaran yang digunakan guru, karakterisitik peserta 

didik dalam pembelajaran matematika, fasilitas pendukung di sekolah, dan 

kurikulum yang digunakan 

1. Kesulitan yang dihadapi dalam melaksanakan pembelajaran 
 

Pertanyaan 

Kesulitan atau masalah apa saja yang Ibu alami dalam kegiatan pembelajaran 

matematika di kelas VIII secara online maupun offline? 

Jawaban 

Kesulitan yang Ibu hadapi dalam melakukan pembelajaran matematika adalah 

kurangnya minat belajar dan motivasi siswa dalam belajar matematika. Selama 

pembelajaran yang dilaksanakan secara tatap muka di sekolah, siswa kurang 

memahami konsep dasar karena sewaktu pembelajaran daring, siswa kesulitan 

untuk tetap fokus dan terlibat aktif dalam pembelajaran. Selain itu, materi 

kurikulum yang terlalu padat, sehingga sulit untuk mengembangkan 

pembelajaran karena kekurangan waktu. 

2. Kesulitan siswa memahami materi SPLDV 

Pertanyaan  

Apakah siswa memiliki kesulitan dalam memahami materi khususnya materi 

SPLDV dalam pembelajaran? 
 



 

 

Jawaban 

Pada materi ini, letak kuncinya berada pada pemodelan dan penggunaan metode 

penyelesaian yang tepat dalam menyelesaikan permasalahan. Namun terdapat 

siswa yang merasa kesulitan dalam memodelkan permasalahan yang ada 

menjadi bentuk matematika dan kesalahan hitung atau prosedur dalam 

menggunakan metode penyelesaian SPLDV. 

3. Penggunaan Media Pembelajaran 

Pertanyaan 

Selama kegiatan pembelajaran, apakah Ibu menggunakan media pembelajaran? 
 

Jawaban  

Ibu biasanya menggunakan PPT sebagai media pembelajaran dan terkadang Ibu 

menayangkan video terkait materi yang akan di bahas di awal pembelajaran. 

Selain itu, Ibu memberikan materi dan soal-soal yang Ibu print dan siswa juga 

secara mandiri mencari materi di sumber lain seperti internet. 
 

Pertanyaan 

Apakah media pembelajaran yang Ibu gunakan dapat mengatasi masalah yang 

dihadapi? 
 

Jawaban  

Ibu rasa sudah teratasi ketika di awal pemberian media, namun ada kalanya siswa 

mengalami kejenuhan dengan media yang diberikan, mungkin ini disebabkan 

karena media kurang menarik. Mengingat siswa saat ini sering terbiasa dengan 

teknologi dan internet, ada kemungkinan bahwa media yang dibuat mungkin 

sudah terasa biasa dan kurang menarik bagi mereka. Selain itu, penggunaan 

media mungkin belum sepenuhnya mempertimbangkan keberagaman 

karakteristik siswa, sehingga belum optimal dalam mengakomodasi perbedaan-

perbedaan tersebut. 

4. Penggunaan Multimedia Interaktif 

Pertanyaan 

Apakah Ibu tahu media pembelajaran inovatif seperti multimedia interaktif? 

Pernahkan Ibu membuat atau mencoba untuk menunjang kegiatan pembelajaran 

di kelas sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna?  
 

Jawaban  

Tahu. Tapi tidak terlalu paham dalam pembuatannya. Ibu rasa ide tersebut akan 

menarik jika adik mau mengembangkan sehingga siswa merasa tertarik serta 

terlibat aktif dalam pembelajaran, di sisi lain siswa dapat menggunakan 

multimedia ini dalam membangun konsep secara mandiri dan dapat mengasah 

kemampuan mereka. 



 

 

 



 

 

Lampiran 2. Flowchart dan Storyboard Multimedia Interaktif  

A. Diagram Alur (Flowchart) Multimedia Interaktif Berbasis Pendidikan 

Matematika Realistik pada Materi SPLDV 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan: 

   Menunjukkan arah dari alur program 

   Menunjukan awal atau akhir  

   Menunjukan penjelasan isi 

Menunjukkan adanya pilihan 

Halaman Awal 

Halaman Login 

Halaman 

Menu 

Petunjuk Materi Kuis Latihan Soal Tujuan 

Keluar 

Jawab 

Soal 

Hasil 

Pengertian SPLDV 
Metode 

Penyelesaian 

SPLDV 

Metode 

Eliminasi 
Metode 

Gabungan 

Metode 

Substitusi 

Video Masalah 

Realistik 

 

 

Profil Pengembang 

Prasyarat 



 

 

B. Rancangan Awal (Story Board) Multimedia Interaktif Berbasis Pendidikan Matematika Realistik pada Materi SPLDV 

No Aspek 

Tampilan 

Deskripsi Komponen Desain Tampilan 

1 Halaman Awal Memuat judul media. Siswa dapat memulai 

multimedia interaktif dengan mengklik 

tombol mulai. 

 

- Tombol navigasi: 

suara, mulai 

- Gambar Karakter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 Halaman Login Halaman ini memuat kolom input nama 

yang dapat diisi oleh siswa dan siswa dapat 

mengklik tombol login agar siswa dapat 

masuk ke halaman utama multimedia. 

 

- Tombol navigasi 

login 

- Gambar Karakter 

- Kolom input 

nama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 Halaman Utama Memuat beberapa menu pilihan, yaitu 

menu petunjuk, tujuan, prasyarat, materi, 

latihan soal, dan kuis. Siswa memilih salah 

satu dari pilihan menu yang ada. Pada 

halaman ini, terdapat tombol profil untuk 

melihat identitas pengembang dan tombol 

exit untuk keluar dari multimedia. 

- Tombol navigasi 

suara, exit, profil 

- Gambar Karakter 

- Nama siswa 

- Tombol menu: 

Petunjuk, Tujuan, 

Prasyarat, Materi, 

Latihan Soal, 

Kuis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

4 Petunjuk Halaman ini memuat petunjuk penggunaan 

tombol navigasi dan fungsinya. 

 

- Tombol navigasi 

home 

- Gambar karakter  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 Capaian dan 

Tujuan 

Pembelajaran 

Halaman ini memuat capaian dan tujuan 

pembelajaran sistem persamaan linear dua 

variabel. 

- Tombol navigasi 

home 

- Gambar karakter  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6 Prasyarat Halaman ini memuat materi prasyarat 

berupa bentuk aljabar dan persamaan linear 

satu variabel (PLSV) sebelum mempelajari 

sistem persamaan linear dua variabel. Pada 

halaman ini disajikan ringkasan materi 

prasyarat dan soal. 

 

 

 

 

 

- Tombol navigasi 

home 

- Tombol menu: 

Bentuk Aljarar, 

PLSV 

 



 

 

7 Materi  Halaman ini memuat materi-materi yang 

yang disajikan. Pada halaman ini diawali 

dengan video masalah realistik yang 

berkaitan dengan SPLDV lalu siswa 

diarahkan untuk memahami masalah 

tersebut. Selanjutnya, terdapat tombol 

navigasi untuk masuk ke pokok materi 

yang meliputi pengertian SPLDV dan 

Metode-metode penyelesaian SPLDV, 

yaitu metode eliminasi, metode subtsitusi, 

dan metode gabungan  

 

- Tombol navigasi: 

home, lanjut, 

kembali 

- Tombol menu: 

pengertian 

SPLDV, Metode 

Penyelesaian 

SPLDV  

- Gambar karakter 

pemandu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Pada halaman ini disajikan langkah-

langkah dari setiap metode yang 

berhubungan dengan video permasalahan 

relistik sebelumnya. Kemudian terdapat 

kegiatan eksplorasi yang dapat dikerjakan 

siswa 

- Tombol navigasi: 

home, lanjut, 

kembali, ayo 

eksplorasi, 

contoh 

- Gambar karakter 

pemandu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada halaman ini diberikan video 

pembahasan langkah-langkah setiap 

metode penyelesaian SPLDV yang 

berkaitan dengan permasalahan realistik 

sebelumnya 

- Tombol navigasi: 

close 

- Gambar karakter 

pemandu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada halaman ini diberikan permasalahan 

realistik dan siswa diminta untuk 

menentukan penyelesaiannya pada kolom 

yang disediakan lalu jawaban tersebut 

dapat dicek kebenarannya, Terdapat 

tombol bantuan apabila siswa kebingungan 

atau jawaban siswa masih salah. 

- Tombol navigasi: 

home, kembali, 

lanjut cek 

jawaban, 

bantuan, petunjuk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

8 Latihan Soal Pada halaman ini memuat latihan sesuai 

dengan materi SPLDV. Disediakan soal 

beserta pembahasannya sesuai dengan 

materi terkait. 

 

- Tombol navigasi: 

home, back, 

periksa, lihat 

pembahasan 

- Kolom input 

jawaban 

- Gambar ilustrasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

9 Kuis a. Halaman Awal 

Memuat semua peraturan dalam menjawab 

kuis. Siswa dapat menekan tombol mulai 

untuk memulai menjawab kuis. 

 

 

 

 

- Tombol navigasi: 

home, mulai, 

kembali, lanjut, 

submit, cek 

jawaban, 

kerjakan ulang 

- Gambar karakter 

pemandu 

 

b. Halaman Soal 

Pada halaman ini terdapat soal kuis 

sebanyak 5 soal yang berbentuk pilihan 

ganda dengan empat opsi jawaban.  

 

c. Halaman Hasil 

Pada halaman ini ditampilkan skor yang 

diperoleh siswa setelah menjawab kuis dan 

kriteria ketuntasan siswa. 

 

 



 

 

Lampiran 3. Hasil Penilaian Validitas Isi Materi 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 4. Analisis Hasil Validitas Isi Materi 

Analisis Hasil Validitas Isi Materi 

Uji validitas isi materi dilakukan dengan penilaian pakar. Dalam hal ini 

dilibatkan dua orang pakar, yaitu Dosen Jurusan Matematika Undiksha dan Guru 

Matematika kelas VIII dari SMP Negeri 1 Singaraja.  

Penilai 1 : Prof. Dr. I Putu Wisna Ariawan, M.Si.  

Penilai 2 : Ni Ketut Artiniasih, S.Pd 

1. Hasil penilaian kedua penilai adalah sebagai berikut. 

Penilai 1 Penilai 2 

Tidak Relevan Relevan Tidak Relevan Relevan 

 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10  1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 

 

2. Tabulasi silang 2 × 2 

 Penilai 1 

Tidak Relevan Relevan 

Penilai 2 
Tidak Relevan 0 0 

Relevan 0 10 

 

Sehingga diperoleh, 

Validitas isi = 
10

0+0+0+10
 

Validitas isi = 1,00 

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, diperoleh koefisien validitas isi materi 

terhadap multimedia interaktif berbasis pendidikan matematika realistik pada 

materi sistem persamaan linear dua variabel untuk siswa kelas VIII SMP adalah 

1,00 yang berarti tingkat validitasnya berada pada kategori sangat tinggi. Maka, 

dapat disimpulkan bahwa materi yang disusun layak untuk digunakan. 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 5. Instrumen Validasi Ahli Materi 

ANGKET PENILAIAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

PENDIDIKAN MATEMATIKA REALISTIK PADA MATERI SISTEM 

PERSAMAAN LINEAR DUA VARIABEL 

OLEH AHLI MATERI 
 

A. Tujuan  

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan 

multimedia interaktif yang telah dikembangkan. 
 

B. Petunjuk: 

1. Bacalah setiap butir pernyataan di bawah ini dengan seksama. 

2. Pilihlah salah satu jawaban yang dianggap sesuai dengan keadaan atau 

pendapat Anda, dengan cara memberi tanda (√) pada kolom jawaban yang 

telah disediakan. 

Keterangan  

5 :  Sangat Baik 

4 :  Baik 

3 :  Cukup 

2 :  Kurang 

1 :  Sangat Kurang 

3. Jika Anda salah dalam menjawab, jawaban tersebut Anda coret dengan 

memberi tanda 2 garis (=), kemudian beri tanda (√) baru pada jawaban yang 

sesuai dengan keadaan diri Anda. 

4. Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket. 

5. Mohon untuk memberikan tanda tangan pada akhir angket 

C. Daftar Pernyataan 

No. Aspek yang Dinilai 
Skor 

1 2 3 4 5 

A. Kualitas Isi/Materi (Content Quality) 

1. Ketelitian materi      

2. Ketepatan materi      

3. Keteraturan dalam penyajian materi      

4. Ketepatan dalam tingkat detail materi      



 

 

B. Tujuan Pembelajaran (Learning Goal Aligment) 

1. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran      

2. Kesesuaian dengan aktivitas pembelajaran      

3. Kesesuaian dengan penilaian dalam pembelajaran      

4. Kesesuaian dengan karakteristik siswa      

C. Umpan Balik dan Adaptasi (Feedback and Adaptation) 

1. Konten adaptasi atau timbal balik dapat dijalankan 

oleh pelajar atau model pembelajaran yang 

berbeda 

     

D. Motivasi (Motivation) 

1. Kemampuan dalam memotivasi dan menarik 

perhatian para pelajar 

     

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian media di atas, multimedia interaktif berbasis Pendidikan 

matematika realistik pada materi sistem persamaan linear dua variabel untuk 

siswa kelas VIII SMP ini dinyatakan 

 Layak untuk uji coba lapangan  
 Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi.  
  Tidak layak untuk ujicoba lapangan  

 

F. Komentar dan Saran 

 

 

 

 

 

Singaraja, ……………..  

Validator 

 

 

 
 

 

NIP. 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 6. Hasil Uji Validitas Materi oleh Ahli Materi  

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

Lampiran 7. Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Materi 

Ahli Materi 1 : Dr. I Made Sugiarta, M.Si. 

Ahli Materi 2 : Ni Ketut Artiniasih, S.Pd 

No Kriteria 
Skor 

Ahli 1 

Skor 

Ahli 2 

A Kualitas Isi/Materi (Content Quality) 

1 Ketelitian materi 4 4 

2 Ketepatan materi 4 5 

3 Keteraturan dalam penyajian materi 5 5 

4 Ketepatan dalam tingkat detail materi 5 5 

B Tujuan Pembelajaran  (Learning Goal Aligment) 

1 Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 4 4 

2 Kesesuaian dengan aktifitas pembelajaran 4 5 

3 Kesesuaian dengan penilaian dalam pembelajaran 5 5 

4 Kesesuaian dengan karakteristik siswa 5 5 

C Umpan Balik dan Adaptasi (Feedback and Adaptation) 

1 
Konten adaptasi atau timbal balik dapat dijalankan 

oleh pelajar atau model pembelajaran yang berbeda 
4 4 

D Motivasi (Motivation) 

1 
Kemampuan dalam memotivasi dan menarik 

perhatian para pelajar 
4 5 

Rata-rata Skor 4,4 4,7 

Rata-rata Skor Total 4,55 

Kriteria  Sangat Tinggi 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 8. Instrumen Validasi Ahli Media 

ANGKET PENILAIAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

PENDIDIKAN MATEMATIKA REALISTIK PADA MATERI SISTEM 

PERSAMAAN LINEAR DUA VARIABEL 

OLEH AHLI MEDIA 
 

A. Tujuan  

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan 

multimedia interaktif yang telah dikembangkan. 
 

B. Petunjuk: 

1. Bacalah setiap butir pernyataan di bawah ini dengan seksama. 

2. Pilihlah salah satu jawaban yang dianggap sesuai dengan keadaan atau 

pendapat Anda, dengan cara memberi tanda (√) pada kolom jawaban yang 

telah disediakan. 

Keterangan  

5 :  Sangat Baik 

4 :  Baik 

3 :  Cukup 

2 :  Kurang 

1 :  Sangat Kurang 

Jika Anda salah dalam menjawab, jawaban tersebut Anda coret dengan 

memberi tanda 2 garis (=), kemudian beri tanda (√) baru pada jawaban yang 

sesuai dengan keadaan diri Anda. 

3. Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket. 

4. Mohon untuk memberikan tanda tangan pada akhir angket 

C. Daftar Pernyataan 

No. Aspek yang Dinilai 
Skor 

1 2 3 4 5 

A. Desain Presentasi (Presentation Design) 

1. Desain multimedia (visual dan audio) mampu 

membantu meningkatkan pembelajaran 

     

B. Interaksi Penggunaan (Interaction Usability) 

1. Kemudahan Navigasi      

2. Tampilan yang dapat ditebak      



 

 

3. Kualitas dari tampilan fitur petunjuk      

C. Aksesbilitas (Accessbility) 

1. Kemudahan dalam mengakses      

2. Desain dari kontrol dan format penyajian 

mengakomodasi berbagai pelajar 

     

D. Penggunaan Kembali (Reusability) 

1. Kemampuan untuk digunakan dalam berbagai 

variasi pembelajaran dan dengan siswa yang 

berbeda 

     

E. Memenuhi Standar (Standards Compliance) 

1. Taat pada spesifikasi internasional      

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan penilaian media di atas, multimedia interaktif berbasis pendidikan 

matematika realistik pada materi sistem persamaan linear dua variabel untuk 

siswa kelas VIII SMP ini dinyatakan 

 Layak untuk uji coba lapangan  
 Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi.  
  Tidak layak untuk ujicoba lapangan  

 

E. Komentar dan Saran 

 

 

 

 

 

 

Singaraja, ……………………   

Validator, 

 

 

 

 
 

 

NIP. 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 9. Hasil Uji Validitas Media oleh Ahli Media                                                    

 



 

 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

Lampiran 10. Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Media 

Rekapitulasi Penilaian Ahli Media 

Ahli Media 1 : Prof. Dr. I Made Candiasa, M.I. Komp. 

Ahli Media 2 : I Ketut Andika Pradnyana, S.Pd., M.Pd. 

No 

Item 
Aspek yang Dinilai 

Skor 

Ahli 1 

Skor 

Ahli 2 

A Desain Presentasi (Presentation Design) 

1 
Desain multimedia (visual dan audio) mampu 

membantu meningkatkan pembelajaran 
5 4 

B  Interaksi Penggunaan (Interaction Usability) 

1 Kemudahan Navigasi 5 5 

2 Tampilan yang dapat ditebak 4 4 

3 Kualitas dari tampilan fitur petunjuk 5 5 

C Aksesbilitas (Accessbility) 

1 Kemudahan dalam mengakses 5 5 

2 
Desain dari kontrol dan format penyajian 

mengakomodasi berbagai pelajar 
3 4 

D Penggunaan Kembali (Reusability) 

1 

Kemampuan untuk digunakan dalam berbagai 

variasi pembelajaran dan dengan siswa yang 

berbeda 

3 5 

E Memenuhi Standar (Standards Compliance) 

1 Taat pada spesifikasi internasional 4 4 

Rata-rata Skor 4,25 4,5 

Rata-rata Skor Total 4,38 

Kriteria Sangat Tinggi  

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 11. Instrumen Angket Respon Guru 

KISI-KISI ANGKET RESPON GURU TERHADAP MULTIMEDIA 

INTERAKTIF BERBASIS PENDIDIKAN MATEMATIKA REALISTIK 

PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA VARIABEL 
 

No. 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Nomor 

Item 

1 
Komunikasi 

Visual 

Tampilan teks, gambar, animasi, dan video 

pada multimedia interaktif 
1,4 

Kesesuaian jenis huruf dalam multimedia 

interaktif 
2 

Bahasa yang digunakan dalam multimedia 

interaktif 
3 

2 
Desain 

Pembelajaran 

Cakupan materi pada multimedia interaktif 

berbasis pendidikan matematika realistik 
5 

Kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran. 
6 

Kesesuaian latihan soal dalam multimedia 

interaktif dengan materi yang disajikan 
7 

Pemberian umpan balik kapada siswa dalam 

multimedia interaktif 
8 

Ketepatan pengembangan multimedia 

interaktif berbasis pendidikan matematika 

realistik dengan materi SPLDV 

9 

3 Operasional 

Kemudahan navigasi yang disajikan dalam 

menjalankan multimedia interaktif 
10 

Ketersediaan dan kejelasan petunjuk 

penggunaan multimedia interaktif 
11 

4 Motivasi 
Motivasi belajar selama pembelajaran dengan 

menggunakan multimedia interaktif 
12 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ANGKET RESPON GURU TERHADAP MULTIMEDIA INTERAKTIF 

BERBASIS PENDIDIKAN MATEMATIKA REALISTIK PADA MATERI 

SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA VARIABEL 
 

Petunjuk: 

1. Bacalah setiap butir pernyataan di bawah ini dengan seksama. 

2. Pilihlah salah satu jawaban yang dianggap sesuai dengan keadaan atau pendapat 

Anda, dengan cara memberi tanda (√) pada kolom jawaban yang telah 

disediakan. 

Keterangan  

5 :  Sangat Setuju 

4 :  Setuju 

3  :  Ragu-ragu 

2 :  Tidak Setuju 

1 :  Sangat Tidak Setuju 

3. Jika Anda salah dalam menjawab, jawaban tersebut Anda coret dengan memberi 

tanda 2 garis (=),kemudian beri tanda ( √ ) baru pada jawaban yang sesuai dengan 

keadaan diri Anda. 

4. Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket. 

5. Mohon untuk memberikan tanda tangan pada akhir angket 

No Pertanyaan Indikator Penilaian 

1 2 3 4 5 

1 Tampilan multimedia interaktif sudah menarik.      

2 Pemilihan jenis huruf, ukuran, serta spasi yang 

digunakan sesuai sehingga mempermudah dalam 

proses pembelajaran. 

     

3 Multimedia interaktif menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan karakteristik siswa.  
     

4 Keberadaan gambar dan video yang dikaitkan 

dengan masalah realistik dapat menyampaiakan 

isi materi. 

     

5 Materi yang disajikan dalam multimedia 

membantu peserta didik dalam mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah disyaratkan. 

     

6 Materi yang disajikan dalam multimedia 

interaktif mencangkup semua materi yang 

terkandung dalam capaian pembelajaran 

     



 

 

7 Latihan soal yang terdapat pada media sudah 

sesuai dengan topik bahasan 

     

8 Multimedia dapat memberikan umpan balik dan 

respon siswa dalam penggunaannya 

     

9 Pengembangan multimedia interaktif berbasis 

pendidikan matematika realistik tepat untuk 

dilakukan 

     

10 Adanya tombol navigasi memudahkan siswa 

mengoperasikan media pembelajaran 

     

11 Ketersediaan dan kejelasan petunjuk 

memudahkan siswa dalam menjalankan media 

pembelajaran 

     

12 Multimedia dapat memotivasi siswa dalam 

belajar 

     

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Singaraja, ……………………. 

Guru Mata Pelajaran 

 

 

 

 
 

 

NIP. 

 

 

 

 

 

 

 

Komentar dan Saran 

 



 

 

Lampiran 12. Hasil Validasi Angket Respon Guru 

 

 

 



 

 

Lampiran 13. Hasil Angket Respon Guru 

 



 

 

 

 

 



 

 

Rekapitulasi Penilaian Angket Respon Guru 

No Pertanyaan Skor 
 

1 Tampilan multimedia interaktif sudah menarik. 5  

2 

Pemilihan jenis huruf, ukuran, serta spasi yang 

digunakan sesuai sehingga mempermudah dalam 

proses pembelajaran. 

4  

3 
Multimedia interaktif menggunakan bahasa yang sesuai 

dengan karakteristik siswa.  
4  

4 
Keberadaan gambar dan video yang dikaitkan dengan 

masalah realistik dapat menyampaiakan isi materi. 
5  

5 

Materi yang disajikan dalam multimedia membantu 

peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah disyaratkan. 

5  

6 

Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif 

mencangkup semua materi yang terkandung dalam 

capaian pembelajaran 

4  

7 
Latihan soal yang terdapat pada media sudah sesuai 

dengan topik bahasan 
5  

8 
Multimedia dapat memberikan umpan balik dan respon 

siswa dalam penggunaannya 
4  

9 
Pengembangan multimedia interaktif berbasis 

pendidikan matematika realistik tepat untuk dilakukan 
5  

10 
Adanya tombol navigasi memudahkan siswa 

mengoperasikan media pembelajaran 
5  

11 
Ketersediaan dan kejelasan petunjuk memudahkan 

siswa dalam menjalankan media pembelajaran 
5  

12 Multimedia dapat memotivasi siswa dalam belajar 5  

Jumlah 56  

Rata-Rata 4,67  
 

Maka: 

Aspek Kepraktisan Rata-rata Skor 

Tiap Aspek 

Rata-rata 

Total 

Kategori 

Kepraktisan 

Tampilan 4,50 

4,67 Sangat Tinggi 
Desain Pembelajaran 4,67 

Operasional 4,50 

Motivasi 5,00 

 

 



 

 

Lampiran 14. Instrumen Angket Respon Siswa 

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MULTIMEDIA INTERAKTIF 

BERBASIS PENDIDIKAN MATEMATIKA REALISTIK PADA MATERI 

SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA VARIABEL 
 

Petunjuk: 

1. Bacalah setiap butir pernyataan di bawah ini dengan seksama. 

2. Pilihlah salah satu jawaban yang dianggap sesuai dengan keadaan atau pendapat 

Anda, dengan cara memberi tanda (√) pada kolom jawaban yang telah 

disediakan. 

Keterangan  

5 :  Sangat Setuju 

4 :  Setuju 

3  :  Kurang Setuju 

2 :  Tidak Setuju 

1 :  Sangat Tidak Setuju 

3. Jika Anda salah dalam menjawab, jawaban tersebut Anda coret dengan memberi 

tanda 2 garis (=),kemudian beri tanda ( √ ) baru pada jawaban yang sesuai dengan 

keadaan diri Anda. 

4. Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket. 

5. Mohon untuk memberikan tanda tangan pada akhir angket 

No Pertanyaan Indikator Penilaian 

1 2 3 4 5 

1 Tampilan multimedia interaktif sudah menarik      

2 Multimedia interaktif mudah untuk digunakan      

3 Saya dapat dengan mudah membaca tulisan dan 

angka dalam multimedia interaktif ini. 

     

4 Ukuran, warna, dan desain pada multimedia 

interaktif sudah sesuai 

     

5 Bahasa yang digunakan dalam multimedia 

sederhana dan mudah dimengerti 

     

6 Penyajian masalah realistik dengan ilustrasi 

gambar dan video yang terdapat dalam 

multimedia membantu saya memahami materi. 

     



 

 

7 Multimedia interaktif menggunakan masalah 

realistik yang dekat dengan kehidupan sehari-hari 

saya. 

     

8 Latihan soal yang terdapat pada multimedia 

sudah sesuai dengan topik bahasan yang saya 

pelajari 

     

9 Adanya tombol navigasi memudahkan saya 

mengoperasikan multimedia interaktif 

     

10 Ketersediaan dan kejelasan petunjuk memudahkan 

saya menjalankan multimedia interaktif 

     

11 Dengan menggunakan multimedia, kegiatan 

belajar matematika terasa menyenangkan 

     

12 Multimedia dapat memotivasi saya dalam belajar 

sehingga saya dapat belajar secara mandiri 

     

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Singaraja, 

Siswa, 

 

 

 

_______________________ 

 

 

 

 

 

 

 

Komentar dan Saran 

 



 

 

Lampiran 15. Hasil Validasi Angket Respon Siswa



 

 

Lampiran 16. Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswa 

Kode Siswa 
Nomor Angket 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

S1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

S2 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 

S3 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 

S4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 

S5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 

S6 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 5 

S7 5 5 5 4 4 3 3 3 5 4 4 5 

S8 5 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 

S9 4 4 5 5 5 4 4 5 4 5 4 4 

S10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

S11 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

S12 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 

S13 5 4 5 4 4 3 3 4 4 5 5 5 

S14 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 

S15 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 

S16 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 

S17 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 

S18 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

S19 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

S20 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

S21 5 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 



 

 

S22 4 4 4 4 4 4 3 4 4 5 4 5 

S23 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 

S24 5 4 5 5 4 3 3 3 4 5 5 4 

S25 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 5 

S26 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 4 4 

S27 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 

S28 5 4 5 4 3 3 3 4 5 4 4 4 

S29 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 

S30 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 5 5 

S31 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 

S32 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 

 

Maka: 

Aspek Kepraktisan Rata-rata Skor 

Tiap Aspek 

Rata-rata 

Total 

Kategori 

Kepraktisan 

Komunikasi Visual 4,50 

4,48 Sangat Tinggi 
Desain Pembelajaran 4,30 

Operasional 4,54 

Motivasi 4,59 



 

 

Lampiran 17. Perangkat Pre-test Pemahaman Konsep 

KISI KISI PRE TES 

PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA 

Mata Pelajaran : Matematika  

Materi Pembelajaran : SPLDV  

Kelas/Semester : VIII/Ganjil 

Tahun Ajaran  : 2023/2024 

 

Kompetensi 

Dasar 

Materi Indikator Soal Ranah 

Kognitif 

Indikator 

Pemahaman 

Konsep 

No 

Soal 

Menjelaskan 

sistem persamaan 

linear dua 

variabel dan 

penyelesaiannya 

yang 

dihubungkan 

dengan masalah 

kontekstual. 

 

 

SPLDV 

 

 

 

 

 

Menjelaskan sistem 

persamaan linear dua 

variabel 

C1 Menyatakan 

ulang konsep 

yang dipelajari 

dengan kata-kata 

sendiri 

1 

Diberikan beberapa sistem 

persamaan. Siswa dapat 

menentukan yang 

termasuk sistem 

persamaan linear dua 

variabel dan menjelaskan 

alasannya.  

C2 Mengidentifikasi 

contoh atau bukan 

contoh dari 

konsep 

2 

Diberikan sebuah cerita 

mengenai Dina dan Reno 

membeli buku tulis dan 

pulpen di toko. Siswa 

dapat memodelkan 

permasalahan tersebut dan 
menentukan harga masing-

masing sebuah buku tulis 

dan sebuah pulpen 

C3 Mengaplikasikan 

konsep dengan 

benar dalam 

berbagai situasi 

3 

Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan dengan 

sistem persamaan 

linear dua 

variabel. 

Disajikan sebuah gambar 

peternakan yang diketahui 

jumlah total hewan yang 

terdiri dari ayam dan 

kambing serta jumlah kaki 

mereka. Siswa dapat 

menentukan banyaknya 

kambing di peternakan  

C3 Mengaplikasikan 

konsep dengan 

benar dalam 

berbagai situasi 

4 

Diberikan sebuah cerita 

mengenai harga tiket 

masuk bioskop. Siswa 

dapat menentukan harga 

tiket masuk tersebut. 

C3 Mengaplikasikan 

konsep dengan 

benar dalam 

berbagai situasi 

5 

 



 

 

LEMBAR TES  

PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA 

 

Satuan Pendidikan  : SMP Negeri 1 Singaraja 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Kelas   : VIII  

Materi Pokok  : SPLDV 

Waktu   : 60 Menit 

Petunjuk Umum 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Apakah yang dapat Anda jelaskan tentang Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel? 
 

2. Perhatikan sistem persamaan-sistem persamaan berikut! 

a. {
2𝑥 + 6 = 8

𝑥 + 2𝑦 = 18
 

b. {
3𝑥 + 5𝑦 = 26

4𝑥 − 𝑦 = 3
 

c. {
2𝑎 + 3𝑏 = 6

2𝑥 + 4𝑦 = 12
 

Yang manakah merupakan sistem persamaan linear dua variabel? jelaskan! 

3. Dina membeli 2 buah buku tulis dan 6 buah pulpen seharga Rp34.000. 

Sedangkan Reno membeli 2 buah buku tulis dan 3 buah pulpen seharga 

Rp25.000. 

a) Buatlah model matematika dari permasalahan di atas 

b) Tentukan harga 1 buah buku tulis dan 1 buah pulpen 
 

4. Di suatu peternakan terdapat 13 ekor hewan terdiri dari ayam dan kambing. 

Sedangkan jumlah seluruh kaki ayam dan kambing yang ada di perternakan 

tersebut adalah 38 buah.  

• Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, nomor absen, kelas) pada pojok 

kanan atas lembar jawaban.  

• Periksa dan bacalah soal dengan teliti sebelum menjawab.  

• Kerjakan dengan langkah – langkah pemecahan yang lengkap dan tepat.  

• Lembar soal tidak boleh dicorat – coret. 

• Dilarang mencontek, memberikan jawaban, dan bekerja sama dengan 

peserta tes lain.  

• Tidak diizinkan menggunakan kalkulator, HP, atau alat bantu hitung yang 

lain.  

• Dilarang membuka catatan atau buku pelajaran matematika.  

• Periksa kembali jawaban sebelum dikumpulkan. 



 

 

 
Ilustrasi Peternakan 

Berdasarkan informasi di atas, tentukan banyaknya kambing di peternakan 

tersebut! 
 

5. Malam ini sebuah film animasi terbaru sedang diputar di sebuah bioskop. 

Beberapa orang dewasa dan anak-anak sedang mengantri membeli tiket. 

 
Total harga tiket untuk 2 orang dewasa dan 2 anak-anak adalah Rp140.000 

sedangkan untuk 1 orang dewasa dan 3 anak-anak adalah Rp130.000.  Jika 

kamu pergi menonton film di bioskop dan membeli satu tiket untuk anak-

anak, berapa rupiah yang akan kamu bayar? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

RUBRIK PENSKORAN PRE TES 

PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA 
 

Pedoman Penskoran Pemahaman Konsep Matematis Siswa 

No. Indikator Karakteristik Skor 

1 Mengungkapkan kembali 

konsep yang telah 

dipelajari dengan kata-

kata sendiri 

Salah menyatakan ulang sebuah konsep. 0 

Dengan kata-kata sendiri, siswa dapat 

menyatakan ulang konsep yang telah 

dipelajari namun belum tepat. 

1 

Dengan kata-kata sendiri, siswa dapat 

menyatakan ulang konsep yang telah 

dipelajari dengan benar. 

2 

  Mengidentifikasi contoh 

atau bukan contoh dari 

konsep 

Siswa salah dalam mengidentifikasi yang 

termassuk contoh atau bukan contoh dari 

suatu konsep 

0 

Siswa dapat mengidentifikasi yang 

termassuk contoh atau bukan contoh dari 

suatu konsep namun belum tepat. 

1 

Siswa dapat mengidentifikasi yang 

termassuk contoh atau bukan contoh dari 

suatu konsep dengan benar. 

2 

3 Mengaplikasikan konsep 

dengan benar dalam 

berbagai situasi 

Jawaban tidak dibuat oleh siswa dan hanya 

menulis informasi soal saja. 

0 

Dalam berbagai situasi siswa tidak 

sepenuhnya benar menerapkan sebuah 

konsep 

2 

Dalam berbagai situasi siswa dapat 

menerapkan konsep, namun masih terdapat 

kesalahan dalam perhitungan  

6 

  Dalam berbagai situasi siswa dapat 

menerapkan konsep dengan perhitungan 

serta jawaban akhir yang benar. 

8 

 

 

 

 

 

 



 

 

No Kunci Jawaban Skor  

1 Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) merupakan 

kumpulan dari dua atau lebih persamaan linear dengan dua variabel 

yang saling berkaitan satu sama lain. 

2 

2 
Sistem persamaan pada bagian b) {

3𝑥 + 5𝑦 = 26
4𝑥 − 𝑦 = 3

 merupakan sistem 

persamaan linear dua variabel karena persamaan tersebut terdiri dari 

dua persamaan dengan pangkat tertingginya satu dan pada setiap 

persamaan mengandung dua variabel yang saling terkait, yaitu 

variabel x dan y. 

2 

3 Diketahui: 

Dina membeli 2 buah buku tulis dan 6 buah pulpen seharga Rp34.000. 

Sedangkan Reno membeli 2 buah buku tulis dan 3 buah pulpen seharga 

Rp25.000 

Ditanya: 

a) Model matematika dari permasalahan di atas adalah… 

b) Harga 1 buah buku tulis dan 1 buah pulpen adalah… 

Jawab: 

a) Misalkan: 

Harga sebuah buku tulis adalah x 

Harga sebuah pulpen adalah y 

Model matematika yang sesuai dengan data persoalan di atas adalah 

sebagai berikut. 

2𝑥 + 6𝑦 = 34.000 

2𝑥 + 3𝑦 = 25.000 

2 



 

 

b) Harga 1 buah buku tulis dan 1 buah pulpen dapat ditentukan dengan 

menggunakan metode eliminasi untuk memperoleh selesaian sistem 

persamaan linear dua variabel.  

Eleminasi variabel 𝑥 pada persamaan (1) dan persamanaan (2), 

sehingga diperoleh: 

 2𝑥 + 6𝑦 = 34.000
2𝑥 + 3𝑦 = 25.000

 

                  3𝑦 = 9.000       

                  𝑦 =
9.000 

3    

                 𝑦 = 3.000      

− 

Untuk mencari nilai y, eliminasi/hilangkan variabel x dengan 

menyamakan koefisiennya. 

  2𝑥 + 6𝑦 = 34.000       |× 1| 

2𝑥 + 3𝑦 = 25.000         |× 2| 

 

 2𝑥 + 6𝑦 = 34.000
4𝑥 + 6𝑦 = 50.000

 

 − 2𝑥        = −16.000

     𝑥 =
−16.000

2
      𝑥 = 8.000

− 

Jadi, sebuah buku tulis adalah Rp8.000 dan harga sebuah pulpen 

adalah Rp3.000 

8 

4 Diketahu: 

Terdapat 13 ekor hewan terdiri dari ayam dan kambing.  

Jumlah seluruh kaki ayam dan kambing yang ada di perternakan 

tersebut adalah 38 buah. 

Ditanya: 

Banyaknya kambimg yang ada di peternakan adalah… 

Jawab: 

Misalkan: 

Banyak ayam adalah x 

Banyak kambing adalah y, 

maka diperoleh persamaan  

𝑥 + 𝑦 = 13 … (1) 

2𝑥 + 4𝑦 = 38 … (2) 

Banyaknya kambing di peternakan dapat ditentukan dengan 

menggunakan metode eliminasi. Untuk menentukan banyaknya 

kambing yang dinotasikan dengan variabel  𝑦, maka eliminasi variabel 

x pada persamaan (1) dan persamanaan (2), sehingga diperoleh: 

 

 

8 



 

 

  𝑥 + 𝑦 = 13        |× 2| 

2𝑥 + 4𝑦 = 38     |× 1| 

 

  2𝑥 + 2𝑦 = 26
2𝑥 + 4𝑦 = 38

 

  −2𝑦 = −12

      𝑦 =
−12
−2

      𝑥 = 6

− 

Jadi, banyaknya kambing di peternakan tersebut adalah 6 ekor. 

5 Diketahui: 

Total harga tiket untuk 2 orang dewasa dan 2 anak-anak adalah 

Rp140.000 sedangkan untuk 1 orang dewasa dan 3 anak-anak adalah 

Rp130.000.   

Ditanya: 

Harga satu 1 tiket anak-anak adalah… 

Jawab: 

Misalkan: 

Harga sebuah tiket bioskop untuk orang dewasa adalah x 

Harga sebuah tiket bioskop untuk anak-anak adalah y 

Total harga tiket untuk dua orang dewasa dan dua anak-anak Rp140.000 

sehingga dapat dinyatakan dengan persamaan 

2𝑥 + 2𝑦 = 140.000 … (1)  

Total harga tiket untuk satu orang dewasa dan tiga anak-anak 

Rp130.000 sehingga dapat dinyatakan dengan persamaan 

𝑥 + 3𝑦 = 130.000 … (2)  

Dengan demikian, didapatkan persamaan-persamaan sebagai berikut. 

2𝑥 + 2𝑦 = 140.000 … (1)  

𝑥 + 3𝑦 = 130.000 … (2) 

Harga sebuah tiket bioskop untuk anak-anak dapat ditentukan dengan 

menggunakan metode eliminasi Karena harga tiket tersebut 

dinotasikan dengan variabel  𝑦, maka eliminasi variabel x pada 

persamaan (1) dan persamanaan (2), sehingga diperoleh: 

 2𝑥 + 2𝑦 = 140.000
2𝑥 + 6𝑦 = 260.000

 

                 −4𝑦 = −120.000       

                  𝑦 =
−120.000 

−4    

                 𝑦 = 30.000      

− 

Jika kamu pergi menonton film di bioskop dan membeli satu tiket 

untuk anak-anak, maka kamu harus membayar tiket sebesar Rp30.000. 

8 

 

 



 

 

Lampiran 18. Perangkat Post-test Pemahaman Konsep 

LEMBAR TES  

PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA 

 

Satuan Pendidikan  : SMP Negeri 1 Singaraja 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Kelas   : VIII  

Materi Pokok  : SPLDV 

Waktu   : 60 Menit 

Petunjuk Umum 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Apakah yang dapat Anda jelaskan tentang Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel? 
 

2. Perhatikan sistem persamaan-sistem persamaan berikut! 

a. {
2𝑥 + 6𝑧 = 8
𝑥 + 2𝑦 = 18

 

b. {
3𝑥 + 5𝑦 = 13
4𝑦 − 2𝑥 = 10

 

c. {
−𝑥 + 2𝑦 = 6
2𝑥 − 4𝑦 = 12

 

 

Yang manakah merupakan sistem persamaan linear dua variabel? jelaskan! 

3. Ratna dan Agung pergi ke toko untuk mencari perlengkapan dalam membuat 

tugas mata pelajaran Seni Budaya. Ratna membeli 1 kertas manila dan 3 spidol, 

ia harus membayar dengan harga Rp10.000. Sedangkan Agung membeli 3 

kertas manila dan 4 spidol, dan ia harus membayar Rp20.000. 

a) Buatlah model matematika dari permasalahan di atas! 

b) Tentukan harga 1 buah kertas manila dan 1 buah spidol! 

• Tulislah terlebih dahulu identitas (nama, nomor absen, kelas) pada pojok 

kanan atas lembar jawaban.  

• Periksa dan bacalah soal dengan teliti sebelum menjawab.  

• Kerjakan dengan langkah – langkah pemecahan yang lengkap dan tepat.  

• Lembar soal tidak boleh dicorat – coret. 

• Dilarang mencontek, memberikan jawaban, dan bekerja sama dengan 

peserta tes lain.  

• Tidak diizinkan menggunakan kalkulator, HP, atau alat bantu hitung yang 

lain.  

• Dilarang membuka catatan atau buku pelajaran matematika.  

• Periksa kembali jawaban sebelum dikumpulkan. 



 

 

4. Pada tempat parkir, Bagas melihat 25 buah kendaraan yang terdiri atas motor 

dan mobil. Sedangkan jumlah roda seluruhnya 80 buah (Catatan: mobil 

memiliki 4 roda dan motor memiliki 2 roda).   

 

Tentukan banyaknya motor yang ada di tempat parkir tersebut! 

5. Andi bersama keluarga sedang bertamasya ke Kebun Binatang. Ketika Andi 

dan keluarga sedang mengantri di loket, Andi mengamati tarif tiket masuk ke 

kebun binatang tersebut untuk satu orang dewasa dan satu orang anak-anak 

adalah Rp12.000 dan untuk dua orang dewasa dan tiga orang anak-anak adalah 

Rp28.000. Jika keluarga Andi terdiri dari Ayah, Ibu, dan Andi, berapakah total 

harga tiket yang harus mereka bayar? 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

No Kunci Jawaban Skor 

1 Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) merupakan kumpulan dari dua atau 

lebih persamaan linear dengan dua variabel yang saling berkaitan satu sama lain. 

2 

2 
Sistem persamaan pada bagian b {

3𝑥 + 5𝑦 = 13
4𝑦 − 2𝑥 = 10

 dan c {
−𝑥 + 2𝑦 = 6
2𝑥 − 4𝑦 = 12

 

merupakan sistem persamaan linear dua variabel karena persamaan tersebut terdiri 

dari dua persamaan dengan pangkat tertingginya satu dan pada setiap persamaan 

mengandung dua variabel yang saling terkait. 

2 

 

3 Diketahui: 

Ratna membeli 1 kertas manila dan 3 spidol, ia harus membayar dengan harga 

Rp10.000. Sedangkan Agung membeli 3 kertas manila dan 4 spidol, dan ia harus 

membayar Rp20.000. 

Ditanya: 

a) Model matematika dari permasalahan di atas adalah… 

b) Harga 1 kertas manila dan 1 buah spidol adalah… 

Jawab: 

Misalkan: 

Harga sebuah kertas manila adalah x 

Harga sebuah spidol adalah y 

Dengan demikian, model matematika yang sesuai dengan data persoalan di atas 

adalah  

𝑥 + 3𝑦 = 10.000 

3𝑥 + 4𝑦 = 20.000  

 

2 



 

 

Harga 1 buah kertas manila dan 1 buah spidol dapat ditentukan dengan 

menggunakan metode eliminasi untuk memperoleh selesaian sistem persamaan 

linear dua variabel.  

Eleminasi variabel 𝑥 pada persamaan (1) dan persamanaan (2), dengan 

menyamakan koefisiennya sehingga diperoleh: 

𝑥 + 3𝑦 = 10.000   |× 3| 

3𝑥 + 4𝑦 = 20.000 |× 1| 

 

 3𝑥 + 9𝑦 = 30.000
3𝑥 + 4𝑦 = 20.000

 

                  5𝑦 = 10.000       

                  𝑦 =
10.000 

5
   

                 𝑦 = 2.000      

− 

Untuk mencari nilai y, substitusi nilai variabel y yang sudah diperoleh ke salah 

satu persamaan, sehingga diperoleh: 

𝑥 + 3𝑦 = 10.000    

𝑥 + 3(2.000) = 10.000    

𝑥 + 6.000 = 10.000    

𝑥 = 10.000 − 6.000    

𝑥 = 4.000    

Jadi, sebuah kertas manila adalah Rp4.000 dan harga sebuah spidol adalah 

Rp2.000 
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4 Diketahui: 

Bagas melihat 25 buah kendaraan yang terdiri atas motor dan mobil. Sedangkan jumlah 

roda seluruhnya 80 buah 

Ditanya: 

banyaknya motor yang ada di tempat parkir tersebut adalah… 

Jawab: 

Misalkan: 

Banyak motor adalah x 

Banyak mobil adalah y, 

maka diperoleh persamaan  

𝑥 + 𝑦 = 25 … (1) 

2𝑥 + 4𝑦 = 80 … (2) 

Banyaknya motor di tempat parkir dapat ditentukan dengan menggunakan metode 

eliminasi. Untuk menentukan banyaknya motor yang dinotasikan dengan variabel  𝑥, 

maka eliminasi variabel y pada persamaan (1) dan persamanaan (2), sehingga 

diperoleh: 

 

  𝑥 + 𝑦 = 25      |× 4| 

2𝑥 + 4𝑦 = 80     |× 1| 

8 



 

 

 

  4𝑥 + 4𝑦 = 100
2𝑥 + 4𝑦 = 80

 

  2𝑦 = 20

      𝑦 =
20
2

      𝑥 = 10

− 

Jadi, banyaknya motor di tempat parkir tersebut adalah 10 buah. 

5 Misalkan: 

Tarif tiket masuk ke kebun binatang tersebut untuk satu orang dewasa dan satu orang 

anak-anak adalah Rp12.000 dan untuk dua orang dewasa dan tiga orang anak-anak 

adalah Rp28.000.  

Ditanya 

Jika keluarga Andi terdiri dari Ayah, Ibu, dan Andi, maka total harga tiket yang harus 

mereka bayar adalah… 

Jawab: 
Harga sebuah tiket masuk kebun binatang untuk orang dewasa adalah x 

Harga sebuah tiket masuk kebun binatang untuk anak-anak adalah y 

Total harga tiket untuk satu orang dewasa dan satu anak-anak Rp12.000 sehingga dapat 

dinyatakan dengan persamaan 

𝑥 + 𝑦 = 12.000 … (1)  

Total harga tiket untuk dua orang dewasa dan tiga anak-anak Rp28.000 sehingga dapat 

dinyatakan dengan persamaan 

2𝑥 + 3𝑦 = 28.000 … (2)  

Dengan demikian, didapatkan persamaan-persamaan sebagai berikut. 

𝑥 + 𝑦 = 12.000 … (1)  

2𝑥 + 3𝑦 = 28.000 … (2) 

Eleminasi variabel 𝑦 pada dua persamaan (1) dan persamanaan (2), sehingga 

diperoleh: 

 

 3𝑥 + 3𝑦 = 36.000
2𝑥 + 3𝑦 = 28.000

 

 𝑥            = 8.000 
– 

Nilai 𝑥 yang sudah didapat, disubtitusikan ke persamaan (1), diperoleh:  

𝑥 + 𝑦 = 12.000 

8.000 + 𝑦 = 12.000 

𝑦 = 12.000 − 8.000 

𝑦 = 4.000 

Jika keluarga Andi terdiri dari Ayah, Ibu, dan Andi, maka ia harus membeli dua tiket 

untuk orang dewasa dan satu tiket untuk anak-anak, seharga 

2(8.000) + 4.000 = 20.000 rupiah. 
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Lampiran 19. Hasil Validasi Instrumen Tes Pemahaman Konsep 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

Lampiran 20. Analisis Hasil Validitas Isi Instrumen Tes Pemahaman Konsep 

Analisis Hasil Validitas Isi Instrumen Tes Pemahaman Konsep 

Validitas instrumen tes pemahaman konsep dilakukan dengan penilaian dua 

orang pakar, yaitu Dosen Jurusan Matematika Undiksha dan Guru Matematika 

kelas VIII dari SMP Negeri 1 Singaraja. Analisis dilakukan berdasarkan validitas 

isi menurut Gregory.  

Penilai 1 : Prof. Dr. I Putu Wisna Ariawan, M.Si.  

Penilai 2 : Ni Ketut Artiniasih, S.Pd 

1. Hasil penilaian kedua penilai adalah sebagai berikut. 

Penilai 1 Penilai 2 

Tidak Relevan Relevan Tidak Relevan Relevan 

10 1,2,3,4,5,6,7,8,9, 

11,12,13,14, 

15,16,17,18 

 1,2,3,4,5,6,7,8,9,

10,11,12,13,14, 

15,16,17,18 

 

2. Tabulasi silang 2 × 2 

 Penilai 1 

Tidak Relevan Relevan 

Penilai 2 
Tidak Relevan 0 0 

Relevan 1 17 

 

Sehingga diperoleh, 

Validitas isi = 
17

0+0+1+17
 

Validitas isi = 0,94 

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, diperoleh koefisien validitas isi 

instrumen soal adalah 1,00 yang berarti tingkat validitasnya berada pada kategori 

sangat tinggi. Maka, dapat disimpulkan bahwa soal pada tes pemahaman konsep 

yang disusun layak untuk digunakan. 

 

 

 



 

 

Lampiran 21. Analisis Hasil Uji Efektifitas Multimedia Interaktif 

Kode Siswa Nilai Tes Keterangan 
 

S01 90 Di Atas KKM  

S02 86,67 Di Atas KKM  

S03 73,33 Di Bawah KKM  

S04 60 Di Bawah KKM  

S05 86,67 Di Atas KKM  

S06 93,33 Di Atas KKM  

S07 80 Di Atas KKM  

S08 93,33 Di Atas KKM  

S09 86,67 Di Atas KKM  

S10 93,33 Di Atas KKM  

S11 93,33 Di Atas KKM  

S12 86,67 Di Atas KKM  

S13 76,67 Di Atas KKM  

S14 80 Di Atas KKM  

S15 86,67 Di Atas KKM  

S16 80 Di Atas KKM  

S17 83,33 Di Atas KKM  

S18 83,33 Di Atas KKM  

S19 90 Di Atas KKM  

S20 100 Di Atas KKM  

S21 83,33 Di Atas KKM  

S22 73,33 Di Bawah KKM  

S23 83,33 Di Atas KKM  

S24 66,67 Di Bawah KKM  

S25 80 Di Atas KKM  

S26 83,33 Di Atas KKM  

S27 100 Di Atas KKM  

S28 90 Di Atas KKM  

S29 76,67 Di Atas KKM  

S30 70 Di Bawah KKM  

S31 96,67 Di Atas KKM  

S32 86,67 Di Atas KKM  

Banyak Siswa Mencapai KKM 27  

Persentase (X) 84,38%  

Kriteria Efektif  

Berdasarkan skor tes pemahaman konsep matematika didapatkan persentase 

kentuntasan tes pemahaman konsep siswa sebesar 84,375%. Hal ini menunjukan 

bahwa multimedia interaktif berbasis pendidikan matematika realistik yang 

dikembangkan efektif 



 

 

Lampiran 22. Analisis Hasil Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa  

Kode 

Siswa 

Nilai Tes 
Post-Pre 

Skor Ideal-

Pre 
N-Gain 

Pre Test Post Test 

S01 70 90 20 30 0,67 

S02 53,33 86,67 33,34 47 0,71 

S03 50 73,33 23,33 50 0,47 

S04 33,33 60 26,67 67 0,40 

S05 46,67 86,67 40 53 0,75 

S06 70 93,33 23,33 30 0,78 

S07 36,67 80 43,33 63 0,68 

S08 66,67 93,33 26,66 33 0,80 

S09 46,67 86,67 40 53 0,75 

S10 66,67 93,33 26,66 33 0,80 

S11 60 93,33 33,33 40 0,83 

S12 53,33 86,67 33,34 47 0,71 

S13 43,33 76,67 33,34 57 0,59 

S14 56,67 80 23,33 43 0,54 

S15 63,33 86,67 23,34 37 0,64 

S16 50 80 30,00 50 0,60 

S17 56,67 83,33 26,66 43 0,62 

S18 50 83,33 33,33 50 0,67 

S19 60 90 30 40 0,75 

S20 73,33 100 26,67 27 1,00 

S21 53,33 83,33 30,00 47 0,64 

S22 36,67 73,33 36,66 63 0,58 

S23 46,67 83,33 36,66 53 0,69 

S24 30 66,67 36,67 70 0,52 

S25 40 80 40,00 60 0,67 

S26 53,33 83,33 30,00 47 0,64 

S27 76,67 100 23,33 23 1,00 

S28 63,33 90 26,67 37 0,73 

S29 43,33 76,67 33,34 57 0,59 

S30 43,33 70 26,67 57 0,47 

S31 66,67 96,67 30,00 33 0,90 

S32 60 86,67 26,67 40 0,67 

Rata-Rata N-Gain 0,68 

Kategori Sedang 

 

 



 

 

Lampiran 23. Surat Keterangan telah Melakukan Penelitian 

 

 



 

 

Lampiran 24. Dokumentasi 
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