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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN BUKU SAKU DIGITAL DENGAN PENDEKATAN 

PENDIDIKAN MATEMATIKA REALISTIK INDONESIA (PMRI) 

BERBASIS BUDAYA LOKAL PADA MATERI BANGUN DATAR 

 

Oleh:  

David Pratowo 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan buku saku digital dengan 

pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia (PMRI) berbasis budaya 

lokal pada materi bangun datar. Metode penelitian yang dipakai yaitu Research 

And Development (R&D) dengan model pengembangan Borg and Gall dengan 

tujuh dari sepuluh langkah yang meliputi potensi dan masalah, pengumpulan data, 

desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, dan revisi produk. 

Untuk melihat kelayakan produk pengembangan berupa buku saku digital maka 

dilakukan uji validitas dan uji kepraktisan. Uji validitas untuk melihat kevalidan 

produk berupa buku saku digital dinilai oleh validator berdasarkan ahli media dan 

ahli materi. Kepraktisan produk pengembangan berupa buku saku digital dinilai 

berdasarkan respon peserta didik SMP PGRI 1 Batanghari kelas VII.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan 

berdasarkan validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 93,75% dengan 

kriteria “sangat layak” dan validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 

91,25% dengan kriteria “sangat layak”. Selanjutnya hasil respon peserta didik 

terhadap kemenarikan  media yang dikembangkan memperoleh persentase sebesar 

81,83% dengan kriteria “menarik”. Berdasarkan hasil tersebut disimpulkan bahwa 

buku saku digital dengan pendekatan pendidikan matematika realistik indonesia 

(PMRI) berbasis budaya lokal pada materi bangun datar yang dikembangkan 

sudah layak dan menarik sehingga dapat digunakan sebagai alternatif sumber 

belajar/media/bahan ajar dalam proses pembelajaran matematika. 

 

Kata kunci : Buku Saku Digital, Budaya Lokal, Matematika, PMRI. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu hal yang sangat di perhatikan di 

Indonesia. Pemerintah berupaya meningkatkan kualitas pendidikan di 

Indonesia, karena masih banyak anak-anak yang mengabaikan pentingnya 

pendidikan. Pendidikan pada dasarnya adalah jembatan ilmu untuk bekal di 

masa yang akan datang. Salah satu pendidikan yang penting di Indonesia 

adalah pendidikan moral, intelektual, sosial, dan budaya. Selain itu, 

pendidikan matematika juga penting diadakan untuk melatih kecerdasan anak 

bangsa. Tidak dapat disangkal bahwa tolak ukur kecerdasan peserta didik 

salah satunya adalah pendidikan matematika. 

Pendidikan matematika adalah ilmu universal yang memiliki dampak 

signifikan terhadap pendidikan. Untuk mengembangkan daya nalar, cara 

berpikir yang logis, sistematis, dan kritis, matematika merupakan salah satu 

alat berpikir ilmiah yang diperlukan. Sebab, matematika merupakan ilmu 

dasar yang berperan dalam ilmu terapan yang harus diajarkan kepada peserta 

didik agar tidak hanya dapat menghafal fakta, tetapi juga agar peserta didik 

mampu belajar dan berpikir. Motivasi, kecerdasan, minat, dan keadaan 



2 

 

 

 

psikologis peserta didik merupakan faktor penyebab dari kesulitan peserta 

didik dalam memahami materi.
1
  

Kegiatan belajar mengajar yang dihasilkan tidak bermakna dan tidak 

memuaskan sebagai akibat dari kesulitan belajar, namun dibalik kesulitan 

belajar pasti terdapat kemudahan bagi yang bersungguh-sungguh dalam 

belajar dimana telah disebutkan dalam firman Allah SWT, yaitu surat Al-

Insyirah ayat 6 yang berbunyi : 

                               

Artinya : “Sesungguhnya, sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” 

(QS. Al-Insyirah 94:6)
2
 

Ayat di atas menegaskan bahwa segala kesulitan yang dialami dalam 

kehidupan pasti ada kemudahan atau jalan keluar dari segala permasalahan. 

Maka dari itu sesulit apapun kita belajar harus tetap berusaha menuntut ilmu 

karena Allah SWT menjanjikan barang siapa orang yang berilmu maka akan 

ditinggikan derajatnya yang telah disebutkan dalam firman Allah SWT, yaitu 

surat Al-mujadalah ayat 11 yang berbunyi: 

                                 
                                                                                      

                                                                                                         
       

                                                           
1
 Jonny Simanulang, “Pengembangan Bahan Ajar Materi Himpunan Konteks Laskar 

Pelangi Dengan Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) Kelas VII 

Sekolah Menengah Pertama,” Jurnal Pendidikan Matematika 7, no. 2 (Juli 2013): 26. 

2
 Q.S. Al-Insyirah [94] : 6 
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Artinya : “Hai orang-orang beriman apabila dikatakan 

kepadamu (berlapang-lapanglah dalam majlis), maka 

lapangkanlah niscaya Allah akan member kelapangan 

untukmu. Dan apabila dikatakan (berdirilah kamu), maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang 

yang beriman diantara kamu dan orang-orang yang diberi 

ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha 

Mengetahui apa yang kamu kerjakan. ” (QS. Al-Mujadalah 

58 : 11).
3
 

 

Firman Allah dalam surat Al-Mujadalah ayat 11 menyatakan siapa pun 

yang beriman dan berilmu, Allah akan meninggikan derajatnya. Tak hanya di 

dunia, tapi juga di akhirat. Penjelasan potongan surat Al-Insyirah ayat 6 dan 

surat Al-Mujadalah ayat 11 mengajarkan bahwa dibalik kesulitan pasti ada 

kemudahan dan barang siapa yang memiliki ilmu pengetahuan akan 

ditinggikan derajatnya. Dibalik kesulitan belajar terdapat solusi yang dapat 

membantu memudahkan peserta didik dalam belajar. Salah satu solusi untuk 

memudahkan perserta didik dalam belajar adalah penggunaan bahan ajar.  

Oleh sebab itu, perlunya bahan ajar yang mudah di pahami oleh 

peserta didik. Bahan ajar berfungsi sebagai pedoman untuk memahami suatu 

materi pelajaran, sebab bahan ajar merupakan komponen penting dari proses 

pembelajaran.
4
 Bahan ajar saat ini perlu ditingkatkan agar dapat mengikuti 

perkembangan zaman dan mempermudah pembelajaran bagi peserta didik. 

Agar dapat membangkitkan minat belajar peserta didik dan memungkinkan 

peserta didik belajar sendiri, bahan ajar hendaknya dikembangkan dengan cara 
                                                           

3
 Q.S. Al-Mujadalah [58] : 11 

4
 Efuansyah dan Reny Wahyuni, “Pengembangan Bahan Ajar Matematika Berbasis PMRI 

Pada Materi Kubus Dan Balok Kelas VII,” Jurnal Derivat 5, no. 2 (Desember 2018): 29. 
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yang disesuaikan dengan kebutuhan, kondisi, dan lingkungan belajar peserta 

didik.
5
 Selain itu, agar peserta didik merasa nyaman saat mempelajari suatu 

materi, maka bahan ajar harus dikemas dengan semenarik mungkin. Oleh 

sebab itu, bahan ajar harus dimanfaatkan semaksimal mungkin untuk dapat 

mengikuti perkembangan zaman dan kemajuan teknologi. 

Penggunaan teknologi oleh peserta didik merupakan salah satu 

kemajuan teknologi yang harus dilakukan saat ini. Penggunaan teknologi 

mampu membantu peserta didik dalam proses belajar. Saat ini banyak peserta 

didik yang memiliki alat untuk meningkatkan peluang penggunaan perangkat 

elektronik dalam dunia pendidikan. Salah satu alat elektronik yang dapat di 

gunakan peserta didik adalah Android. Android merupakan pelengkap bahan 

ajar yang memungkinkan peserta didik dapat mengakses dan mempelajari 

materi pelajaran kapan saja dan dari lokasi mana saja. Dalam Android terdapat 

fitur aplikasi pengembangan bahan ajar buku saku digital yang dapat menjadi 

salah satu sumber pengajaran tersebut. 

Buku saku digital adalah kumpulan materi pelajaran yang telah 

disederhanakan dan diperjelas dengan cara yang lebih mudah dipahami. Buku 

saku digital ini menggunakan prinsip desain pembelajaran yang bermanfaat, 

efektif, efisien, menarik, dan praktis yang dapat diakses dengan android 

                                                           
5
 Angelus Weto, Maria Edhita Bela, dan Natalia Rosalina Rawa, “Pengembangan Bahan 

Ajar Matematika Dengan Pendekatan Saintifik Terintegrasi Konten Budaya Lokal Ngada Pada 

Materi Persamaan Garis Lurus Untuk Siswa Kelas VIII SMP,” JCP: Jurnal Citra Pendidikan 1, 

no. 4 (Oktober 2021): 600. 
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sehingga dapat dibawa kemana saja.
6
 Buku saku digital tidak hanya ramah 

pengguna tetapi juga mudah dioperasikan dan tidak memakan banyak ruang 

sistem. Buku saku digital menjadi salah satu alat belajar yang dapat di 

gunakan oleh peserta didik untuk menyelesaikan masalah dan kesulitan dalam 

belajar. Kesulitan dan masalah yang banyak di temui pada peserta didik adalah 

mengaitkan pelajaran di sekolah dengan dunia nyata. Oleh sebab itu peneliti 

memilih pendekatan pendidikan matematika realistik dalam penyusunan bahan 

ajar berupa buku saku digital agar dapat membantu peserta didik dalam 

menyelesaikan masalah di dunia nyata. 

Identifikasi masalah yang relevan harus menjadi langkah pertama 

dalam setiap kesempatan untuk belajar matematika. Pembelajaran matematika 

harus dikaitkan dengan situasi dunia nyata agar dapat mendukung fungsinya, 

sehingga peserta didik dapat dengan mudah mengkonstruksi sendiri 

pemahamannya.
7
  Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Indonesia 

(PMRI) merupakan salah satu pendekatan yang cocok digunakan untuk 

mendukung hal tersebut. PMRI adalah pembelajaran yang menghubungkan 

soal-soal matematika dengan dunia nyata.
8
 Pembelajaran matematika dengan 

pendekatan PMRI memberikan kebebasan kepada peserta didik untuk 

                                                           
6
 Nurmala R, Maharani Izzatin, dan Alfian Mucti, “Desain Pengembangan Buku Saku 

Digital Matematika SMP Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa,” Edukasia: Jurnal Pendidikan 6, no. 2 (Oktober 2019): 6. 

7
  Angelus Weto, Maria Edhita Bela, dan Natalia Rosalina Rawa, “Pengembangan Bahan 

Ajar Matematika Dengan Pendekatan Saintifik Terintegrasi Konten Budaya Lokal Ngada Pada 

Materi Persamaan Garis Lurus Untuk Siswa Kelas VIII SMP,” JCP: Jurnal Citra Pendidikan 1, 

no. 4 (Oktober 2021): 600. 

8
 Ganung Suko Saputro dan Hikmatul Khusna, “Pengembangan Bahan Ajar Pembelajaran 

Matematika Realistik Indonesia Pada Materi Bangun Datar,” Jurnal Cendikia: Jurnal Pendidikan 

Matematika 5, no. 3 (November 2021): 2525. 
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memunculkan strategi sendiri dalam memecahkan masalah yang dimulai dari 

masalah yang dapat dibayangkan. Pendekatan Pembelajaran PMRI yang 

berkaitan dengan dunia nyata dapat ditumbuhkan dengan budaya lokal 

dilingkungan peserta didik. 

Tilaar menegaskan bahwa pendidikan jangan sampai tidak berbudaya, 

pendidikan jangan sampai dipisahkan dengan kebudayaan.
9
 Sebab, Indonesia 

merupakan rumah bagi beragam budaya yang terbentang dari Sabang hingga 

Merauke, maka budaya tidak dapat dipisahkan dari masyarakat di Indonesia. 

Agustin menyatakan bahwa globalisasi berdampak signifikan terhadap 

tergerusnya nilai-nilai budaya yang dimiliki oleh peserta didik.
10

 Pengaruh 

globalisasi terhadap peserta didik sangat tinggi yang membuat banyak peserta 

didik kehilangan kepribadian diri sebagai bangsa Indonesia. Persepsi peserta 

didik terhadap berbagai hal termasuk pemahaman mereka terhadap konsep 

matematika sebenarnya dipengaruhi oleh budaya. Maka dari itu, diperlukan 

pendekatan yang dapat membuat koneksi antara matematika dan budaya. 

Sedikitnya pembelajaran dan bahan ajar berbasis budaya menunjukkan 

kurangnya pengembangan budaya dalam pendidikan. 

Pemanfaatan budaya dalam pembelajaran matematika juga tidak 

dibarengi dengan kondisi peserta didik saat ini, padahal hal ini penting 

dilakukan. Menurut Wibowo dan Gunawan, kurikulum harus mendorong 

                                                           
9
 Neneng Farhatin, Heni Pujiastuti, dan Anwar Mutaqin, “Pengembangan Bahan Ajar 

Matematika Berbasis Kearifan Lokal Untuk Siswa SMP Kelas VIII,” Prima: Jurnal Pendidikan 

Matematika 4, no. 1 (Januari 2020): 33. 

10
 Sundut Azhari Hasibuan dan Shubuhan Syukri Hasibuan, “Efektivitas Bahan Ajar 

Matematika Berbasis Budaya Mandailing Dalam Meningkatkan Kemampuan Komunikasi 

Matematis Siswa,” Maju: Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika 7, no. 2 (September 2020): 173. 



7 

 

 

 

peserta didik untuk berinteraksi dan bekerja sama dengan lingkungannya.
11

  

Dalam pembelajaran berbasis budaya, lingkungan belajar akan menjadi 

menyenangkan baik bagi guru maupun peserta didik, hal ini memungkinkan 

guru dan peserta didik untuk berpartisipasi aktif berdasarkan budaya yang 

mereka kenal untuk mencapai hasil belajar yang sebaik mungkin.
12

  Dengan 

merancang, membuat, dan mengembangkan bahan ajar berbasis budaya lokal, 

merupakan salah satu upaya yang dapat dilakukan dalam memasukkan nilai-

nilai budaya lokal ke dalam matematika. 

Bahan ajar matematika yang dikembangkan memuat unsur-unsur yang 

ada pada budaya lokal. Budaya lokal yang peniliti gunakan adalah budaya 

lokal Lampung yang nantinya berkaitan dengan materi bangun datar 

segiempat dan segitiga. Pada bentuk bangunan, alat musik, dan motif pada 

kain tapis Lampung terdapat bentuk-bentuk bangun datar segiempat dan 

segitiga. Oleh sebab itu, peneliti memilih materi bangun datar segiempat dan 

segitiga dalam penelitian karena memuat unsur-unsur yang ada pada bentuk 

bangunan, bentuk alat musik, serta motif pada kain tapis Lampung.  

Peneliti melakukan wawancara pada tanggal 9 maret 2023 dengan guru 

matematika dan peserta didik kelas VII SMP PGRI 1 Batanghari untuk 

mengetahui analisis kebutuhan peserta didik. Adapun hasil wawancara dengan 

                                                           
11

 Neneng Farhatin, Heni Pujiastuti, dan Anwar Mutaqin, “Pengembangan Bahan Ajar 

Matematika Berbasis Kearifan Lokal Untuk Siswa SMP Kelas VIII,” Prima: Jurnal Pendidikan 

Matematika 4, no. 1 (Januari 2020): 34–35. 

12
 I Fujiati dan Z Mastur, “Keefektifan Model Pogil Berbantuan Alat Peraga Berbasis 

Etnomatematika Terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis,” UJME: Unnes Journal of 

Mathematics Education 3, no. 3 (September 2014): 175–76. 
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guru matematika peneliti mendapat informasi bahwa selama ini dalam 

kegiatan pembelajaran guru hanya menggunakan buku cetak yang tersedia di 

sekolah saja dan tidak menggunakan bahan ajar lain sebagai penunjang 

pembelajaran dalam menyampaikan materi pelajaran matematika. Dalam 

proses pembelajaran matematika di kelas masih cenderung berpusat pada 

guru. Guru menyampaikan pelajaran dengan metode ceramah saat  

menjelaskan materi pelajaran kemudian  peserta didik mencatatnya pada buku 

catatan.  

Peserta didik dalam hal ini cenderung bergantung pada guru karena 

kurangnya minat siswa dalam mengikuti pelajaran. Sikap peserta didik yang 

terlalu pasif dan mudah bosan juga mempengaruhi hasil belajar peserta didik 

karena kurangnya pemahaman peserta didik terhadap materi yang 

disampaikan oleh guru. Dalam penyampaian materi, guru beberapa kali telah 

mengaitkannya dengan masalah yang ada pada kehidupan nyata agar peserta 

didik lebih mudah memahami materi karena berhubungan secara langsung 

dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. Selain itu, guru belum pernah 

mengaitkan materi matematika dengan budaya lokal. Di sisi lain, guru 

mengatakan bahwa mengaitkan matematika dengan budaya lokal sebenarnya 

perlu dilakukan agar peserta didik tidak lupa dengan identitas asal mereka. 

Pada kegiatan pembelajaran guru belum mencoba menggunakan bahan ajar 

lain, serta guru juga belum mencoba untuk membuat atau mengembangkan 
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bahan ajar yang lebih menarik guna menarik minat peserta didik agar lebih 

fokus ketika proses belajar mengajar sedang berlangsung.
13

 

Peneliti juga melakukan wawancara dengan peserta didik kelas VII 

SMP PGRI 1 Batanghari. Adapun hasil wawancara dengan peserta didik 

peneliti mendapat informasi bahwa menurut peserta didik pelajaran 

matematika merupakan pelajaran yang sulit dikarenakan terdapat rumus-

rumus yang harus dihafalkan. Banyaknya rumus-rumus tersebut menyebabkan 

peserta didik mudah lupa ketika sudah beralih ke materi selanjutnya. Beberapa 

kesulitan peserta didik dalam memahami materi matematika di sebabkan 

karena kurang memperhatikan guru saat menjelaskan materi. Saat mengalami 

kesulitan belajar beberapa peserta didik cenderung tidak menanyakan kepada 

guru perihal kesulitan yang di alami. 

Peserta didik mengatakan mereka lebih mudah memahami materi 

apabila diberi contoh berupa ilustrasi yang berkaitan dengan kehidupan nyata 

yang dapat dibayangkan oleh peserta didik bukan hanya sekedar teori. Peserta 

didik mudah merasa bosan ketika pembelajaran hanya menggunakan metode 

ceramah yang di berikan guru. Peserta didik mengatakan lebih senang apabila 

disajikan soal latihan yang dilengkapi dengan gambar daripada hanya soal 

dalam bentuk tulisan saja, karena hal tersebut membuat mereka lebih mengerti 

maksud dari soal yang diberikan.
14

 

 

                                                           
13

 Wawancara Dengan Bapak Bahar Andi, S.Pd Selaku Guru Matematika Kelas VII SMP 

PGRI 1 Batanghari, 9 Maret 2023. 

14
 Wawancara Dengan Peserta Didik Kelas VII SMP PGRI 1 Batanghari, 9 Maret 2023. 



10 

 

 

 

Berdasarkan pemaparan permasalahan di atas, diperlukan sebuah 

bahan ajar yang dapat menjawab dan memecahkan permasalahan yang ada. 

Bahan ajar yang dalam penggunaanya memanfaatkan teknologi perkembangan 

zaman saat ini. Penggunaan teknologi saat ini oleh peserta didik cenderung 

tidak dimaanfaatkan untuk belajar oleh sebab itu peneliti melakukan penelitian 

agar peserta didik dapat memanfaatkan teknologi agar bermanfaat untuk 

kegiatan pembelajaran. Selain itu, pendekatan pembelajaran di sekolah masih 

menggunakan metode ceramah yang membuat peserta didik kurang antusias 

dalam belajar di kelas. Oleh sebab itu, diperlukan bahan ajar yang dapat 

digunakan dengan memanfaatkan teknologi dengan pendekatan realistik dan 

memunculkan unsur unsur budaya. 

Permasalahan-permasalahan di atas ditemukan sebuah solusi oleh 

peneliti dengan melakukan sebuah penelitian dengan judul “Pengembangan 

Buku Saku Digital Dengan Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik 

Indonesia (PMRI) Berbasis Budaya Lokal Pada Materi Bangun Datar”. Dari 

hasil penelitian yang dilakukan peneliti harapannya dapat menambah minat 

peserta didik dalam belajar dan bahan ajar yang dikembangkan dapat 

digunakan sebagai sumber belajar atau media yang dapat digunakan peserta 

didik. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Bahan ajar yang digunakan hanya buku cetak yang tersedia di sekolah. 

2. Peserta didik terlalu pasif dan mudah bosan dalam pembelajaran 

matematika. 

3. Penggunaan teknologi belum digunakan secara maksimal untuk kegiatan 

pembelajaran 

4. Guru belum mencoba untuk membuat atau mengembangkan bahan ajar 

matematika dengan pendekatan PMRI. 

5. Guru belum memasukkan unsur budaya lokal dalam pembelajaran 

matematika. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, penulis 

membatasi masalah yang akan dikaji pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Pengembangan buku saku digital dengan pendekatan pendidikan 

matematika realistik Indonesia (PMRI) berbasis budaya lokal. 

2. Budaya lokal yang digunakan adalah budaya Lampung. 

3. Materi yang digunakan adalah segiempat dan segitiga. 

4. Kemenarikan buku saku digital ditinjau dari respon peserta didik setelah 

menggunakan buku saku digital. 

5. Penelitian ini ditujukan pada peserta didik kelas VII SMP PGRI 1 

Batanghari. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang 

muncul dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana langkah-langkah pengembangan buku saku digital dengan 

pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia (PMRI) berbasis 

budaya lokal? 

2. Bagaimana kelayakan buku saku digital dengan pendekatan pendidikan 

matematika realistik Indonesia (PMRI) berbasis budaya lokal dilihat dari 

kevalidan dan kepraktisan? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap buku saku digital dengan 

pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia (PMRI) berbasis 

budaya lokal. 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengembangkan buku saku digital dengan pendekatan pendidikan 

matematika realistik Indonesia (PMRI) berbasis budaya lokal. 

2. Untuk mengetahui kelayakan buku saku digital dengan pendekatan 

pendidikan matematika realistik Indonesia (PMRI) berbasis budaya lokal. 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap buku saku digital dengan 

pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia (PMRI) berbasis 

budaya lokal. 
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F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian yang akan diperoleh dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Sekolah 

Dapat menambah bahan ajar matematika kelas VII SMP sekaligus 

sebagai masukan untuk pihak sekolah dalam upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika yang ada menjadi lebih baik.  

2. Bagi Guru 

Dapat digunakan sebagai bahan ajar pelengkap untuk membantu 

guru dalam menyampaikan pokok bahasan segiempat dan segitiga kelas 

VII SMP. 

3. Bagi Peserta Didik 

Dapat digunakan sebagai bahan ajar tambahan untuk membantu 

peserta didik dalam memahami pokok bahasan segiempat dan segitiga saat 

di sekolah maupun belajar mandiri. 

4. Bagi Peneliti 

Dapat menambah keterampilan dan pengalaman peneliti dalam 

mengembangkan bahan ajar matematika. 

 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Adapun spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa buku saku digital 

dengan pendekatan PMRI berbasis budaya lokal. 
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2. Budaya lokal yang digunakan pada buku saku digital adalah budaya 

Lampung. 

3. Buku saku digital akan dikembangkan menggunakan aplikasi Flip PDF 

Professional. 

4. Buku saku digital didesain semenarik mungkin agar dapat menarik 

perhatian peserta didik sehingga menumbuhkan rasa ingin tahu. 

5. Buku saku digital nantinya dapat diakses menggunakan Android maupun 

alat elektronik yang menunjang lainnya dan juga tersedia dalam bentuk 

file pdf. 

6. Buku saku digital nantinya akan berisikan materi segiempat dan segitiga 

yang dilengkapi dengan cover, materi, dan latihan-latihan soal. 



 

 

15 

 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 
  

A. Kajian Teori 

1. Buku Saku Digital 

a. Pengertian Buku Saku Digital 

Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) terus berkembang 

pesat di dunia pendidikan. Banyak buku mulai berkembang menjadi 

versi elektronik yang jauh lebih praktis. Buku saku adalah buku kecil 

seukuran saku, mudah dibawa kemana-mana dan dapat dibaca 

kapanpun dibutuhkan.
15

 Sedangkan buku saku digital merupakan 

perpaduan antara buku saku cetak dengan buku digital yang dapat 

dilihat di perangkat digital dan bersifat portabel.
16

 

Buku saku digital menurut Komarudin dkk, merupakan bahan 

ajar yang memanfaatkan kemajuan teknologi dan memuat informasi 

yang lebih ringkas dan mudah digunakan.
17

 Syahroni dkk. mengatakan 

bahwa buku saku digital adalah buku elektronik sederhana yang dapat 

dibawa kemana-mana dan berisi teks atau gambar yang dapat

                                                           
15

 Nurmala R, Maharani Izzatin, dan Alfian Mucti, “Desain Pengembangan Buku Saku 

Digital Matematika SMP Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa,” Edukasia: Jurnal Pendidikan 6, no. 2 (Oktober 2019): 6. 

16
 Achmad Firdaus Hermawan, “Pengembangan Aplikasi Buku Saku Digital Berbasis 

Android Sebagai Media Pembelajaran Mobile Pada Mata Pelajaran Pemrograman Dasar Bagi 

Siswa Kelas X TKJ di SMKN 1 Sidayu Gresik,” Jurnal IT-Edu 3, no. 1 (2019): 32. 
17

 Komarudin dkk., “Pengembangan Buku Saku Digital Berbasis STEM Terhadap 

Pemahaman Konsep Matematis,” JPEM: Jurnal Penelitian dan Pengajaran Matematika 7, no. 2 

(September 2021): 97. 
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 ditampilkan di layar digital.
18

 Oleh karena itu, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa buku saku digital adalah buku saku dalam format 

elektronik dengan isi yang lebih ringkas dan bermanfaat serta mudah 

digunakan dan portabel. 

Program aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat buku 

saku digital adalah Flip PDF Professional. Perangkat lunak yang 

disebut Flip PDF Professional dapat mengubah file PDF menjadi 

halaman publikasi digital yang dapat dibolak balikan agar terlihat 

seperti buku.
19

  Penataan bahan ajar yang tidak hanya berupa teks 

tetapi juga template, video, gambar, animasi, audio, kuis, dan berbagai 

fitur pendukung lainnya merupakan keunggulan dari aplikasi Flip PDF 

Professional.
20

 Hal tersebutlah yang dapat menjadikan bahan ajar 

interaktif yang menarik sehingga pembelajaran tidak monoton. Adapun 

hasil output dari aplikasi ini dapat berupa format html, exe, app, 

maupun fbr. 

Buku saku yang akan digunakan oleh peneliti adalah buku saku 

digital yang sederhana dengan isi yang lebih ringkas, format penataan 

seperti buku saku yang didigitalkan serta terdapat unsur-unsur budaya 

                                                           
18

 Moh. Syahroni, Siti Nurrochmah, dan Fahrial Amiq, “Pengembangan Buku Saku 

Elektronik Berbasis Android Tentang Signal-Signal Wasit Futsal Untuk Wasit Futsal Di 

Kabupaten Pasuruan,” Pendidikan Jasmani 26, no. 2 (2016): 308. 

19
 Fesi Meliana M dkk., “Pengembangan Bahan Ajar E-Modul Matematika Berbantuan Flip 

PDF Professional Pada Materi Peluang Kelas VIII SMP,” SJME: Supremum Journal of 

Mathematics Education 6, no. 1 (Januari 2022): 45. 

20
 Nona Frike Manumpil, Jhon R. Wenas, dan Anetha L. F. Tilaar, “Pengembangan Bahan 

Ajar Menggunakan Flip PDF Professional Pada Materi Matriks,” Educational Journal: General 

and Specific Research 2, no. 3 (Oktober 2022): 348. 
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Lampung. Buku saku dengan materi segiempat dan segitiga di sertai 

soal dan pembahasan serta uji kompetensi untuk peserta didik belajar. 

Penataan bahan ajar buku saku digital tidak hanya berupa teks tetapi 

terdapat gambar-gambar yang mencerminkan ciri khas Lampung, 

seperti rumah adat Lampung, kain tapis, alat musik khas Lampung 

agar peserta didik tidak hanya membaca penjelasan materi melainkan 

dapat mengetahui budaya Lampung dalam buku saku tersebut. 

 

Gambar 2.1 Tampilan Aplikasi Flip PDF Professional 

 

b. Komponen Buku Saku Digital 

Komponen buku saku digital ini mengadaptasi dari komponen 

yang terdapat pada buku saku yang harus diperhatikan dalam 

penyusunannya, antara lain sebagai berikut:
21

 

 

                                                           
21

 Syarah Al Humairah, Buang Sariyantono, dan Nurashri Partasiwi, “Pengembangan 

Pocket Book Digital Berbasis Pemecahan Masalah Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Siswa 

Kelas VIII SMP Negeri 3 Natar Tahun Pelajaran 2021/2022,” JMPM: Jurnal Mahasiswa 

Pendidikan Matematika 3, no. 2 (Desember 2021): 6–7. 
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1) Bagian Awal 

a) Cover 

b) Kata Pengantar 

c) Daftar Isi 

d) Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 

e) Peta Konsep 

f) Tujuan Pembelajaran 

2) Bagian Isi 

a) Materi Pokok 

b) Contoh Soal dan Pembahasan 

3) Bagian Akhir 

a) Uji Kompetensi 

b) Rangkuman 

c) Daftar Pustaka 

 

c. Kelebihan dan Kekurangan Buku Saku Digital 

Adapun kelebihan dan kekurangan dari buku saku digital 

sebagai bahan ajar elektronik diantaranya sebagai berikut:
22

 

1) Kelebihan Buku Saku Digital 

a) Lebih praktis dan mudah dibawa karena tidak memerlukan 

wadah penyimpanan dalam bentuk fisik serta dapat digunakan 

dimanapun dan kapanpun. 

                                                           
22

 Ruddamayanti, “Pemanfaatan Buku Digital Dalam Meningkatkan Minat Baca,” 

Prosiding Seminar Nasional Pendidikan program Pasca Sarjana Universitas PGRI Palembang, 

Maret 2019, 1998–1220. 
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b) Ramah lingkungan karena dalam bentuk format digital. 

c) Tahan lama tidak mudah rusak dimakan usia. 

d) Lebih murah karena tidak memerlukan proses pencetakan 

hingga penerbitan yang memakan banyak biaya. 

e) Mudah didistribusikan. 

2) Kekurangan Buku Saku Digital 

a) Membutuhkan perangkat elektronik agar dapat digunakan. 

b) Menggunakan paket data/wifi agar buku saku digital dapat di 

gunakan. 

c) Saat membaca dalam waktu lama tidak senyaman seperti 

membaca dari buku cetak dan dapat menyebabkan kelelahan 

pada mata. 

Adapun kelebihan dan kekurangan buku saku digital yang 

peneliti kembangkan sebagai berikut: 

1) Kelebihan 

a) Lebih praktis dari buku paket yang tersedia di sekolah. 

b) Buku saku digital menggunakan pendekatan PMRI. 

c) Terdapat unsur-unsur budaya lokal Lampung. 

d) Tampilan lebih menarik. 

e) Terdapat penjelasan singkat dari gambar-gambar khas 

Lampung. 

2)  Kekurangan 

a) Hanya terdapat materi bangun datar. 
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b) Memerlukan akses internet agar buku saku digital dapat 

digunakan. 

c) Uji kompetensi dalam buku saku digital belum 

mengimplementasikan seluruh materi yang ada. 

 

2. Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) 

a. Pengertian Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik 

Indonesia (PMRI) 

Pendidikan matematika realistik (PMR) mulai dikenal di 

Indonesia setelah RK Sembiring dan Pontas Hutagalung membawa 

konsep tersebut setelah menghadiri Konferensi ICMI (International 

Conference on Mathematical Instruction) di Shanghai, China, pada 

tahun 1994. Teori PMR diteliti dan dikembangkan di Institut 

Freudenthal, Belanda. Nama institut tersebut diambil dari nama 

pendirinya yaitu Prof. Hans Freudenthal yang didirikan pada tahun 

1971.
23

 

Sembiring adalah penggagas implementasi PMR di Indonesia. 

Menurutnya dengan pendekatan PMR pembelajaran matematika 

berubah dari abstrak menjadi realistik dan kontekstual bagi peserta 

didik.
24

 Sembiring memperkenalkan konsep PMR kepada sejumlah 

pakar pendidikan matematika Indonesia, antara lain R. Soedjadi, 

                                                           
23

 Sutarto Hadi, Pendidikan Matematika Realistik: Teori, Pengembangan, Dan 

Implementasinya, 1 ed. (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), 9. 

24
 Ibid., 7. 
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Suryanto, ET Ruseffendi, dan Yansen Merpaung. Konsep tersebut 

diterima dengan baik. Para founding fathers memulai penyebaran dan 

pertumbuhan PMR di Indonesia sejak saat itu. Melalui deklarasi di 

Gunung Tangguban Perahu di Jawa Barat pada tanggal 20 Agustus 

2001, gerakan tersebut diberi nama Pendidikan Matematika Realistik 

Indonesia (PMRI).
25

 

Berdasarkan pemikiran Hans Freudenthal, dalam PMR 

matematika dianggap sebagai aktivitas insani (mathematics as human 

aktivies) dan harus dikaitkan dengan realitas. Menurut filsafat PMR 

peserta didik harus diberi kesempatan untuk menemukan kembali (to 

reinvent) matematika di bawah bimbingan orang dewasa, dan 

penciptaan ide dan konsep yang harus dimulai dari eksplorasi berbagai 

masalah dan situasi „dunia nyata‟.
26

 Zulkardi berpendapat bahwa 

PMRI adalah strategi pembelajaran yang menggunakan objek nyata, 

menekankan keterampilan proses, dan mendorong siswa untuk 

berbicara, berpendapat, dan bekerja sama dengan teman sekelasnya 

untuk dapat menemukan dan memecahkan masalah sendiri maupun 

kelompok.
27

 

Menurut Van de Henvel-Panhuizen dari Utrecht University, 

bahwa penggunaan kata “realistic” sebenarnya berasal dari bahasa 

                                                           
25

 Ibid., 9. 
26

 Ibid., 9–10. 

27
 Gerhajun Fredy Purba dkk., “Implementasi Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik 

Indonesia (PMRI) Pada Konsep Merdeka Belajar,” Sepren: Journal of Mathematics Education and 

Applied 4, no. 1 (November 2022): 29. 
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belanda “Zich realiseren” yang berarti “untuk dibayangkan” atau “to 

imagine”. Penggunaan kata “realistic” tersebut tidak hanya 

menunjukkan adanya hubungan dengan dunia nyata (real world) tetapi 

lebih mengacu kepada fokus pendekatan pendidikan matematika 

realistik dalam menempatkan penekanan dalam penggunaan suatu 

situasi yang bisa dibayangkan (imagineable) oleh peserta didik.
28

 

Seperti gambar 2.2 di bawah ini, konsep pendidikan matematika 

realistik yang memungkinkan peserta didik untuk menangkap materi 

lebih baik lagi. 

 

  

 

 

 

Gambar 2.2 Iceberg Metaphor 

Gambar 2.2 menjelaskan cara bagaimana siswa berpikir untuk 

menyelesaikan masalah yang bersifat konstektual, mulai dari cara 

penyelesaian yang bersifat kongkret atau nyata, kemudian ke sifat semi 

kongkret, dilanjutkan ke sifat semi abstrak dan terakhir ke 

penyelesaian yang bersifat abstrak. Siswa mengalami proses abstraksi 
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yang artinya kemampuan menyelesaikan masalah matematika tanpa 

harus menghadirkan objeknya secara nyata. Tujuan dari konsep 

iceberg metaphor ini adalah untuk membuat pembelajaran di kelas 

terkesan lebih meaningfull atau bermakna dan berguna dikehidupan 

sehari – hari. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Alur Penjelasan Metode Iceberg 

 

PMRI pada dasarnya adalah penggunaan konsep pemahaman 

peserta didik tentang realitas dan lingkungan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang lebih baik daripada pembelajaran konvensional.
29

 

Hal ini bermakna hal-hal yang nyata atau konkrit dan dapat diamati, 

dipahami, dan dibayangkan oleh peserta didik. Oleh sebab itu, dalam 

PMRI guru perlu menciptakan pembelajaran yang interaktif dan 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berpartisipasi 

aktif dalam pembelajarannya sendiri. 
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b. Karakteristik Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) 

Menurut Treffers, karakteristik pendidikan matematika realistik 

antara lain sebagai berikut:
30

 

1) Penggunaan konteks 

Penggunaan konteks bertujuan agar peserta didik dapat 

terlibat langsung dalam melakukan eksplorasi terhadap 

permasalahan yang diberikan sekaligus diarahkan untuk 

mengembangkan berbagai cara memecahkan masalah untuk 

mendapatkan jawaban akhir. 

2) Penggunaan model untuk matematisasi progresif 

Memodelkan suatu kejadian atau peristiwa secara matematis 

yang kemudian digunakan untuk menemukan suatu konsep 

matematikanya. 

3) Pemanfaatan hasil konstruksi peserta didik 

Peserta didik mempunyai kesempatan untuk 

mengembangkan cara menyelesaikan masalahnya sendiri sehingga 

diharapkan akan mendapatkan cara penyelesaian yang beraneka 

ragam serta membantu menumbuhkan kreativitas peserta didik 

sekaligus lebih mudah mengingat materi yang sudah dipelajari. 

4) Interaktivitas 

Peserta didik  dapat saling bertukar pikiran serta 

menyampaikan hasil kerja dan pemikiran mereka karena proses 

                                                           
30
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dalam kegiatan pembelajarannya dilakukan secara bersama-sama. 

Interaksi ini bermanfaat secara simultan untuk mengembangkan 

kemampuan kognitif dan afektif peserta didik. 

5) Keterkaitan 

Konsep-konsep matematika tidak bersifat parsial melainkan 

memiliki banyak keterkaitan sehingga tidak dikenalkan secara 

terpisah atau terlepas antara satu sama lain. 

 

c. Prinsip-Prinsip Pendidikan Matematika Realistik Indonesia 

(PMRI) 

Ada tiga prinsip utama dalam PMRI, antara lain sebagai 

berikut:
31

 

1) Penemuan Kembali Terbimbing (Guided Re-Invention) 

Prinsip ini memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk melakukan matematisasi dengan masalah konteks dunia 

nyata yang diharapkan mampu mengkonstruksi pengetahuan yang 

diperolehnya dan didorong untuk aktif. 

2) Fenomena Didaktik (Didactical Phenomenology) 

Pada prinsip ini, masalah dijadikan sarana utama di mana 

peserta didik mulai belajar matematika. Peserta didik diharapkan 

dapat memecahkan masalah ke arah berpikir matematis untuk 

                                                           
31

 Kurnia Hidayati, “Pembelajaran Matematika Dengan Pendekatan Pendidikan Matematika 

Realistik Indonesia (PMRI) Di SD/MI,” Cendekia: Jurnal Pendidikan dan Kemasyarakatan 11, 

no. 1 (Juni 2013): 166–67. 



26 

 

 

 

menemukan karakteristik matematika, definisi, atau teorema untuk 

dirinya sendiri (matematisasi horizontal) dan kemudian 

memperbaiki aspek matematisasinya (matematisasi vertikal). 

3) Model Dibangun Sendiri Oleh Siswa (Self-Delevoped Models) 

Pada prinsip ini, peserta didik membuat model ketika 

mengerjakan soal-soal nyata. Munculnya berbagai model 

pemecahan masalah yang diciptakan peserta didik akan 

dimungkinkan dengan adanya kebebasan peseta didik untuk 

memecahkan masalah sendiri atau kelompok.  

 

d. Konsep Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) 

Pembelajaran matematika dengan pendekatan PMRI meliputi 

aspek-aspek sebagai berikut:
32

 

1) Pembelajaran dimulai dengan mengajukan masalah nyata kepada 

peserta didik berdasarkan pengalaman dan tingkat pengetahuannya. 

2)  Masalah yang diberikan perlu disusun sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

3) Peserta didik membuat model-model simbolik secara informal 

terhadap masalah yang diajukan. 

4) Pembelajaran berlangsung secara interaktif dan melakukan refleksi 

terhadap setiap hasil pembelajaran. 
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e. Tahapan Pelaksanaan Pembelajaran Pendidikan Matematika 

Realistik Indonesia (PMRI) 

Ada beberapa tahapan pelaksanaan pembelajaran PMRI 

menurut Hobri, yaitu sebagai berikut:
33

 

1) Memahami Masalah Kontekstual 

Guru menyajikan masalah yang bersifat kontekstual untuk 

dipahami peserta didik. 

2) Menjelaskan Masalah Kontekstual 

Guru menjelaskan maksud dari masalah yang diberikan 

berupa petunjuk dan arahan serta menjelaskan bagian-bagian yang 

belum dipahami yang berasal dari pertanyaan yang diajukan 

peserta didik. 

3) Menyelesaikan Masalah Kontekstual 

Setelah peserta didik mengerti maksud dari masalah yang 

diberikan, selanjutnya peserta didik diarahkan untuk 

menyelesaikan masalah secara individu dengan caranya masing-

masing. Peserta didik diberi motivasi oleh guru agar dapat 

menyelesaikan permasalahan yang diberikan dengan cara memberi 

pertanyaan dan saran. 

4) Membandingkan dan mendiskusikan jawaban 

Guru memberikan waktu kepada peserta didik untuk 

membandingkan dan mendiskusikan jawaban mereka secara 
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berkelompok setelah permasalahan berhasil diselesaikan. Setelah 

itu, untuk mengoreksi hasil penyelesaian masalah dilakukan 

dengan cara berdiskusi bersama guru untuk memperjelas dan 

meluruskan cara penyelesaian masalah tersebut. 

5) Menyimpulkan 

Pada tahap akhir ini, peserta didik diminta untuk 

memberikan kesimpulan bagaimana konsep dan cara 

menyelesaikan masalah yang tepat. Hasil kesimpulan dari peserta 

didik kemudian diperkuat oleh guru 

. 

f. Kelebihan dan Kekurangan Pendidikan Matematika Realistik 

Indonesia (PMRI) 

1) Kelebihan Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) 

PMRI memiliki beberapa kelebihan sebagai berikut:
34

 

a) Memberikan pemahaman kepada peserta didik antara hubungan 

konsep matematika dengan peristiwa nyata serta kegunaannya 

pada kehidupan sehari-hari. 

b) Memberikan pemahaman kepada peserta didik bahwa 

matematika dapat diselesaikan dan dikembangkan sendiri. 

c) Memberikan pemahaman kepada peserta didik bahwa terdapat 

banyak cara menyelesaikan sebuah masalah untuk 

                                                           
34

 Ibid., 83–84. 



29 

 

 

 

mendapatkan hasil yang sama walaupun cara penyelesaiannya 

berbeda dengan yang lain. 

d) Memberikan pemahaman kepada peserta didik bahwa melalui 

bimbingan guru proses pembelajaran matematika yang 

dilakukan dengan kemauan sendiri untuk mendapatkan konsep 

matematika akan lebih bermakna. 

e) Memadukan antara kelebihan-kelebihan dari beragam 

pendekatan pembelajaran yang dianggap “unggul”. 

f) Sifatnya yang lengkap, mendetail, dan operasional dapat 

digunakan untuk melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi 

peserta didik dan mengaplikasikannya pada masalah yang ada 

pada peristiwa nyata maupun yang dapat dibayangkan. 

2) Kekurangan Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) 

PMRI memiliki beberapa kekurangan sebagai berikut:
35

 

a) Pemahaman dan pengimplementasian pendidikan matematika 

realistik membutuhkan paradigma untuk perubahan-perubahan 

dari elemen-elemen pembelajaran. 

b) Tidak selalu mudah untuk mencari masalah-masalah yang 

sesuai dengan topik yang akan dijelaskan kepada peserta didik. 

c) Memiliki tantangan tersendiri untuk melatih peserta didik 

dalam menemukan cara menyelesaikan masalah secara mandiri. 
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d) Memerlukan siklus dan instrumen penalaran peserta didik 

harus diikuti dengan cermat agar guru dapat membantu peserta 

didik dalam menemukan konsep matematika tertentu. 

e) Memerlukan persiapan yang matang dalam memilih alat peraga 

yang digunakan dalam mengaitkan materi dengan peristiwa-

peristiwa di kehidupan untuk membantu siklus penalaran 

peserta didik agar konsep dapat dipahami dengan baik. 

f) Dalam kurikulum ini kepadatan materi pembelajaran perlu 

dikurangi secara terstruktur agar siklus belajar peserta didik 

dapat berjalan sesuai dengan prinsip-prinsip pendidikan 

matematika realistik. 

 

3. Budaya Lokal 

Memahami arti kata-kata lokal merupakan langkah awal yang 

penting dalam memasukkan budaya lokal ke dalam pembelajaran 

matematika Setiyawan menegaskan bahwa budaya lokal adalah istilah lain 

dari budaya daerah yang sering digunakan untuk membedakannya dengan 

budaya nasional dan budaya global. Budaya yang dimiliki masyarakat 

yang tinggal di daerah tertentu dan berbeda dengan kebudayaan yang 

dimiliki oleh masyarakat yang tinggal di daerah lain disebut kebudayaan 

lokal.
36
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Ajawila menggambarkan budaya lokal sebagai aspek unik dari 

budaya masyarakat yang terbentuk secara alami melalui suatu proses 

belajar dari waktu ke waktu.
37

 Gagasan, aktivitas, dan benda-benda fisik 

dari suatu masyarakat di wilayah tertentu merupakan produk dari karsa, 

cipta, dan rasa manusia inilah yang disebut budaya lokal.
38

 

Akan lebih efektif memasukkan unsur budaya ke dalam pendidikan 

dengan dimulai dari budaya yang ada lingkungan sekitar. Rumah adat 

Lampung merupakan salah satu keberagaman adat di Indonesia. Bentuk 

bangunan rumah adat Lampung memiliki cirri khas tersendiri dari berbagai 

bentuk bangunan rumah adat yang ada diberbagai daerah di Indonesia. 

Selain rumah adat, Lampung juga memiliki beberapa alat musik yang 

biasa digunakan untuk mengiringi setiap acara-acara adat. Selain itu, 

Lampung juga memiliki kain yang menjadi kebanggaan yaitu kain Tapis. 

Tapis Lampung adalah bagian dari budaya lokal di Lampung. Tapis 

merupakan salah satu warisan budaya Lampung yang harus dilestarikan. 

Masyarakat Lampung, khususnya gadis dan wanita suku Lampung, 

memakai sejenis kain sarung yang dibuat dengan cara menenun 

menggunakan benang emas atau perak, inilah yang disebut tapis.
39
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Bangunan rumah adat, alat musik, dan motif pada tapis Lampung 

dapat diitegrasikan dalam pembelajaran matematika karena memiliki 

beragam bentuk yang ada kaitannya dengan materi bangun datar segiempat 

dan segitiga. Rumah adat, alat musik, dan motif pada kain tapis tersebut 

berkaitan dengan pola dan bentuk bangun datar segiempat dan segitiga 

sehingga dipilihlah unsur budaya Lampung terkait bentuk bangunan, alat 

musik, dan motif pada kain tapis untuk mengajarkan konsep matematika. 

 

4. Segiempat dan Segitiga 

a. Segiempat 

1) Pengertian Segiempat 

Segiempat adalah suatu bidang datar yang dibentuk/dibatasi 

oleh empat ruas garis sebagai sisinya dan memiliki empat sudut. 

2) Jenis-Jenis Segiempat 

a) Persegi, adalah segiempat dengan empat sisi yang sama 

panjang dan empat sudut siku-siku. 

 

b) Persegi panjang, adalah segiempat yang memiliki dua pasang 

sisi berhadapan dan empat sudut siku-siku. 
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c) Jajar genjang, adalah segiempat dengan dua pasang sisi 

berhadapan yang sejajar. 

 

d) Trapesium, adalah segiempat yang sepasang sisinya sejajar, 

memiliki alas, atap, dan juga dua kaki. 

 

e) Belah ketupat, adalah segiempat dengan empat sisi yang sama, 

namun sisi-sisinya miring. 

 

f) Layang-layang, adalah segiempat dengan pasangan sisi 

berdekatan yang sama panjang dan miring. 
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b. Segitiga 

1) Pengertian Segitiga 

Segitiga adalah suatu bidang datar yang 

dibentuk/dibatasi oleh tiga ruas garis sebagai sisinya dan 

memiliki tiga sudut. 

2) Jenis-Jenis Segitiga 

a) Jenis segitiga berdasarkan panjang sisinya: 

 Segitiga sama sisi, adalah segitiga dengan ketiga sisinya 

yang sama panjang. 

 

 Segitiga sama kaki, adalah segitiga dengan dua sisi yang 

sama panjang dan dua sudut yang sama besar. 

 

 Segitiga siku-siku, adalah segitiga yang salah satu 

sudutnya berada di 90° dan dua sudut lain yang sama 

besar. 
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b) Jenis segitiga berdasarkan besar sudutnya: 

 Segitiga lancip, adalah segitiga yang memiliki tiga sudut 

yang ukurannya kurang dari 90° 

 

 Segitiga tumpul, adalah segitiga yang memiliki salah 

satu sudut yang ukurannya lebih besar dari 90° 

 

 Segitiga sembarang, adalah segitiga dengan tiga sisi yang 

panjangnya saling berbeda satu sama lain. 

 



36 

 

 

 

B. Kajian Studi yang Relevan 

Berikut merupakan beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian 

yang akan dilakukan oleh penulis, diantaranya: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Selvi Loviana et al. yang berjudul 

“Etnomatematika Pada Kain Tapis dan Rumah Adat Lampung”, dari hasil 

penelitian tesebut di ketahui bahwa sebuah kerajinan khas dari masyarakat 

Lampung yaitu kain tapis yang memiliki beberapa corak dan motif yang 

berkaitan dengan mata pelajaran matematika yang dapat dimanfaatkan 

sebagai proses pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk membantu 

dan mengasah kemampuan penalaran peserta didik.
40

 Adapun kesamaan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah menggunakan 

budaya lokal atau etnomatematika. Sedangkan perbedaannya terletak pada 

metode penelitiannya. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Lisnani dan Sheilla Noveta Asmaruddin 

yang berjudul, “Desain Buku Ajar Matematika Bilingual Materi Bangun 

Datar Menggunakan Pendekatan PMRI Berkonteks Kebudayaan Lokal”, 

dari hasil penelitian tersebut diketahui bahwa bahan ajar yang 

dikembangkan dikatakan valid dan praktis. Bahan ajar yang dikembangkan 

dapat meningkatkan pemahaman konsep peserta didik tentang bangun 

datar dari tahap informal ke tahap formal.
41

 Adapun kesamaan dengan 
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penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah menggunakan pendekatan 

pendidikan matematika realistik berbasis budaya lokal. Sedangkan 

perbedaannya terletak pada jenis bahan ajar yang dikembangkan dan 

budaya lokal yang digunakan. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Idul Adha dan Rani Refianti yang berjudul 

“Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) Menggunakan Pendekatan 

Matematika Realistik Indonesia  Berbasis Konteks Sumatera Selatan”, dari 

hasil penelitian tersebut diketahui bahwa bahan ajar yang dikembangkan 

dikatakan valid dan praktis. Bahan ajar yang dikembanhkan memiliki efek 

potensial terhadap hasil belajar peserta didik, dimana peserta didik lebih 

mudah memahami konsep matematika yang terdapat pada bahan ajar 

tersebut.42 Adapun kesamaan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti adalah menggunakan pendekatan pendidikan matematika realistik 

berbasis budaya lokal. Sedangkan perbedaannya terletak pada budaya 

lokal yang digunakan. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Ullya, Zulkardi, dan Ratu Ilma Indra Putri 

yang berjudul “Desain Bahan Ajar Penjumlahan Pecahan Berbasis 

Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) Untuk Siswa Kelas IV 

Sekolah Dasar Negeri 23 Indralaya”, dari hasil penelitian tersebut 

diketahui bahwa bahan ajar yang dikembangkan dinyatakan baik. Bahan 

ajar yang dikembangkan sangat menuntun peserta didik untuk 
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mengembangkan ide-ide dan menumbuhkan kreativitas dalam 

menyelesaikan masalah.
43

 Adapun kesamaan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti adalah menggunakan pendekatan PMRI. 

Sedangkan perbedaannya adalah tidak berbasis budaya lokal. 

 

C. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir merupakan gambaran mendasar dari langkah-

langkah proses penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Langkah-langkah 

tersebut peneliti tempuh untuk membuat buku saku digital dengan pendekatan 

pendidikan matematika realistik di Indonesia (PMRI) berbasis budaya lokal. 

Peneliti melakukan analisis kebutuhan untuk mengumpulkan informasi terbaru 

untuk mengetahui permasalahan yang ada. Peneliti kemudian membuat desain 

buku saku digital yang selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. 

Kelayakan buku saku digital yang dikembangkan merupakan tujuan dari 

validasi. Jika setelah validasi ternyata buku saku digital belum dikatakan layak 

oleh validator, maka akan dilakukan revisi sampai buku saku digital dikatakan 

layak dan tidak perlu adanya revisi kembali. Setelah produk dikatakan layak 

oleh validator, peneliti melakukan uji coba produk untuk menguji 

kemenarikan buku saku digital kepada peserta didik. Skema berikut 

memaparkan kerangka penelitian pengembangan buku saku digital dengan 

pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia (PMRI) berbasis 

budaya lokal pada materi bangun datar: 
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Gambar 2.4 Skema Kerangka Berpikir 

Desain Buku Saku Digital Dengan Pendekatan Matematika Realistik 

Indonesia (PMRI) Berbasis Budaya Lokal Pada Materi Bangun Datar 

Uji Validasi oleh Ahli Materi dan Ahli 

Media 
Layak 

Revisi Produk 

Produk Akhir Buku Saku Digital Dengan Pendekatan Pendidikan 

Matematika Realistik Indonesia (PMRI) Berbasis Budaya Lokal 

pada Materi Bangun Datar 

Uji Coba Produk 

Tidak 

Layak 

Analisis Kebutuhan 



 

 

40 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Jenis Penelitian dalam penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) yang juga dikenal sebagai penelitian dan pengembangan. 

R&D seperti yang didefinisikan oleh Borg dan Gall adalah metode yang 

digunakan dibidang pendidikan untuk mengembangkan dan memvalidasi 

produk pendidikan.
44

 Sedangkan menurut Sugiyono, penelitian dan 

pengembangan atau R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

membuat dan menguji kepraktisan produk.
45

 

Penelitian dan pengembangan diharapkan dapat meningkatkan mutu 

pendidikan itu sendiri. Jadi, dapat disimpulkan bahwa penelitian dan 

pengembangan atau R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menciptakan produk baru dan menguji kepraktisan serta kelayakannya. 

 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan pada penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan Borg and Gall. Prosedur pengembangan harus dilaksanakan 

langkah demi langkah untuk menghasilkan suatu produk. Adapun langkah-

langkah tersebut dapat ditunjukkan pada gambar berikut ini : 

                                                           
44

 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 

2019), 5. 

45
 Ibid., 97. 
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Gambar 3. 1 Langkah-Langkah R&D Model Borg and Gall 

 

Pada penelitian ini, peneliti membatasi langkah-langkah 

pengembangan hanya sampai pada tahap revisi produk setelah uji coba 

produk saja karena penelitian pengembangan ini hanya bersekala kecil. 

Adapun langkah-langkah tersebut dijelaskan sebagai berikut : 

1. Potensi dan Masalah 

Langkah pertama dalam mengembangkan buku saku digital ini 

adalah melakukan analisis kebutuhan. Gambaran kondisi seputar proses 

belajar mengajar di SMP PGRI 1 Batanghari diperoleh melalui analisis 

kebutuhan. Guru matematika dan peserta didik diwawancarai dengan 

tujuan kondisi di lapangan terkait dengan bahan ajar yang digunakan. 

2. Pengumpulan Data 

Setelah potensi dan masalah diketahui secara akurat, selajutnya 

dilakukan pengumpulan informasi yang dapat digunakan sebagai dasar 

perencanaan produk, seperti buku referensi mengenai materi yang akan 

disampaikan, kompetensi dasar, standar kompetensi, dan tujuan 

pembelajaran di SMP PGRI 1 Batanghari. 

 

Potensi dan 

Masalah 

Pengumpulan 

Data 

Desain 

Produk 

Validasi 

Desain 

Revisi 

Desain 

Uji Coba 

Produk 
Revisi Produk 
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3. Desain Produk  

Tahap desain produk juga dikenal sebagai tahap pembuatan 

produk, Pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia (PMRI) 

berbasis budaya lokal digunakan untuk membuat buku saku digital yang 

nantinya dapat digunakan sebagai penunjang pembelajaran matematika.  

4. Validasi Desain 

Validasi desain adalah proses melakukan kegiatan untuk 

menentukan desain produk layak atau tidak. Produk yang dikembangkan 

harus divalidasi oleh sejumlah ahli sebelum dapat digunakan. Tujuan dari 

kegiatan ini adalah untuk mengevaluasi produk awal dan meberikan saran 

untuk penyempurnaan. 

5. Revisi Desain 

Para ahli memvalidasi produk untuk mengidentifikasi 

kekurangannya. Setelah itu, dilakukan upaya untuk mengurangi 

kekurangan tersebut dengan cara memperbaiki desain yang bertujuan 

untuk menyempurnakan desain sebelumnya. 

6. Uji Coba Produk  

Buku saku digital yang sudah direvisi kemudian diuji cobakan 

kepada peserta didik saat proses belajar. Percobaan ini dilakukan untuk 

mengetahui apakah buku saku digital menarik bagi peserta didik atau 

tidak. Tahap uji coba produk ini dilaksanakan dengan uji coba terbatas 

atau uji coba kelompok kecil. 
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7. Revisi Produk  

Jika tanggapan peserta didik menyatakan produk menarik, maka uji 

coba buku saku digital dianggap selesai dan tidak perlu melakukan revisi 

produk kembali. Namun apabila produk belum sempurna, uji coba ini 

dapat dijadikan sebagai informasi bagi peneliti selanjutnya untuk 

memperbaiki dan menyempurnakan buku saku digital.  

 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Desain uji coba produk pada penelitian dan pengembangan ini 

dibagi menjadi dua tahap. Tahap pertama adalah tahap validasi oleh 

validator yang terdiri dari ahli materi dan ahli media. Sedangkan tahap 

kedua adalah uji coba produk kepada peserta didik. Masing-masing tahap 

tersebut dijelaskan sebagai berikut: 

a. Tahap Validasi Ahli 

Adapun tahap-tahap dalam validasi ahli sebagai berikut: 

1) Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media yang 

memberikan penilaian, kritik, dan saran terhadap produk yang 

dikembangkan. 

2) Analisis data dalam penelitian ini diambil dari penilaian, kritik, dan 

saran yang diberikan setiap ahli. 

3) Apabila terdapat saran perbaikan maka akan dilakukan revisi untuk 

mendapatkan hasil yang maksimal. 
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b. Tahap Uji Coba Produk 

Ada beberapa kegiatan yang dilakukan dalam uji coba produk yaitu : 

1) Melakukan uji coba terhadap peserta didik yang sedang belajar 

menggunakan produk hasil pengembangan. 

2) Peserta didik memberikan penilaian terhadap produk yang 

dikembangkan setelah menggunakan produk yang di kembangkan. 

3) Data yang diperoleh melalui hasil penelitian kemudian dianalisis. 

4) Apabila terdapat revisi produk berdasarkan analisis data yang 

diperoleh, maka peneliti akan melakukan perbaikan. 

 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII 

SMP PGRI 1 Batanghari. Subjek yang dilibatkan sebanyak enam peserta 

didik kelas VII yang membentuk kelompok kecil yang terdiri dari masing-

masing dua peserta didik dengan berkemampuan rendah, sedang, dan 

tinggi yang dianggap sudah mewakili seluruh peserta didik kelas VII di 

sekolah tersebut. Adapun pemilihan peserta didik sebagai subjek uji coba 

berdasarkan saran dari guru matematika yang dilihat dari kemampuan 

peserta didik di kelas dalam memahami materi, mengerjakan soal latihan, 

serta keaktifan peserta didik di kelas VII. 
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D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan pada penelitian 

ini antara lain: 

a. Angket (Kuesioner) 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk dijawabnya.
46

 Dalam penelitian ini, angket 

digunakan untuk mengetahui kevalidan produk yang dikembangkan 

serta untuk mengetahui respon peserta didik terhadap produk yang 

dikembangkan. 

b. Wawancara 

Wawancara merupakan suatu teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara tanya jawab antara pewawancara dengan 

responden.
47

 Wawancara dengan guru matematika kelas VII SMP 

PGRI 1 Batanghari dilakukan untuk mengetahui data awal dalam 

penelitian dan informasi yang diperoleh digunakan sebagai masukan 

untuk mengembangkan buku saku digital. 
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2019), 142. 

47
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c. Observasi 

Observasi merupakan suatu pengamatan atau teknik yang 

dilakukan dengan mengadakan suatu pengamatan secara teliti serta 

pencatatan secara sistematis.
48

 Teknik ini dilakukan untuk mengamati 

proses kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran matematika 

berlangsung. 

 

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data yang peneliti gunakan pada penelitian 

ini antara lain: 

a. Angket Validasi Ahli 

Instrumen ini akan diberikan kepada beberapa validator yang 

terdiri dari ahli materi dan ahli media untuk memberikan penilaian, 

kritik, dan saran terhadap buku saku digital dengan pendekatan 

pendidikan matematika realistik Indonesia (PMRI) berbasis budaya 

lokal pada maeteri bangun datar layak atau tidak. 

b. Angket Respon Peserta Didik 

Instrumen ini akan diberikan kepada peserta didik sesudah uji 

coba produk dilaksanakan. Instrumen diberikan kepada peserta didik 

agar peserta didik dapat mengemukakan pendapatnya terhadap buku 

saku digital dengan pendekatan pendidikan matematika realistik 

Indonesia (PMRI) berbasis budaya lokal pada materi bangun datar 

yang sudah mereka gunakan saat uji coba menarik atau tidak. 

                                                           
48
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47 

 

 

3. Instrument Penilaian 

Suatu yang dapat di fungsikan dalam memperoleh informasi dan 

data dari responden yang kemudian oleh peneliti dapat ditarik sebuah 

kesimpulan adalah instrument penilaian. Instrumen merupakan alat atau 

fasilitas yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data agar 

sistematis sehingga mudah diolah.
49

 Instrumen penelitian dalam penelitian 

ini disesuaikan dengan data yang akan diperoleh berdasarkan kebutuhan, 

dan dapat dilihat pada tabel 3.1 berikut: 

Tabel 3.1 Instrumen Penelitian 

No. Data 
Sumber 

Data 

Instrumen 

Penelitian 

1. Validasi Ahli Ahli media 
Lembar penilaian 

ahli media 

2. Validasi ahli Ahli materi 
Lembar validasi 

ahli materi 

3. 

Respon peserta didik terhadap 

media pembelajaran buku 

saku digital matematika yang 

dikembangkan 

Peserta didik 
Lembar respon 

peserta didik 

 

Peneliti membuat skala penilaian dengan skala likert mulai dari 1 

sampai 4. Tingkat persetujuan yang ada disini adalah 4 pilihan skala yang 

memiliki tingkatan dari sangat setuju (SS) hingga sangat tidak setuju 

(STS), 4 pilihan tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:
50
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Tabel 3.2 Kategori Penilaian 

No Skala Kategori 

1. 4 Sangat Setuju 

2. 3 Setuju 

3. 2 Tidak setuju 

4. 1 Sangat Tidak setuju 

 

Dalam menyebarkan instrument penilaian guna mendapatkan data, 

peneliti menyediakan kisi-kisi instrument untuk masing-masing responden. 

Kisi-kisi yang dimaksud adalah sebagai berikut: 

a. Instrumen Validasi  

Instrumen validasi merupakan lembar validasi yang 

difungsikan sebagai sarana dalam memvalidasi media pembelajaran 

berupa buku saku digital matematika yang dikembangkan oleh 

peneliti. Validasi dalam penelitian ini dilakukan oleh dua validator, 

yaitu ahli media dan ahli materi. Berikut adalah kisi-kisi angket 

penilaian dari validator yang tertera pada tabel 3.3 dan 3.4 berikut ini: 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Validasi Ahli Materi
51

 

Aspek Pernyataan Nomor Butir 

Aspek isi 

Kesesuainan materi, kebenaran 

konsep/materi 
1,2,3 

Kejelasan maksud dari materi 

dan soal latihan 
4,5 

Mengembangakan kemampuan 

berfikir 
6,7,8 

Aspek 

kebahasaan 

Menggunakan bahasa yang baik 

dan benar 
9 

Kalimat mudah dipahami 10 
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Validasi Ahli Media 

Aspek Pernyataan Nomor Butir 

Desain cover 

buku saku 

digital 

Ilustrasi sampul/cover buku saku 

digital 
1,2,3 

Desain isi 

buku saku 

digital 

Kesesuaian materi 4,5 

Kesesuaian jenis huruf dan spasi 6,7 

Kejelasan dan keberfungsian 

gambar dengan materi 
8,9 

Tampilan tata letak 10 

b. Instrumen angket respon peserta didik 

Setelah langkah uji coba, angket respon diarahkan kepada 

peserta didik. Dalam angket ini memuat pernyataan- pernyataan terkait 

pengaplikasian media pembelajaran berupa buku saku digital. Untuk 

menyusun angket respon peserta didik maka peneliti menyediakan 

kisi-kisi untuk memperoleh hasil kevalidan dan kepraktisan dari media 

tersebut. Berikut adalah kisi-kisi angket penilaian respon peserta didik 

tertera pada table 3.5 berikut ini: 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik
52

 

Aspek Pernyataan Nomor Butir 

Isi buku saku 

digital 

Membantu dalam proses 

pembelajaran 
1,2,3 

Respon 
Menunjukan reaksi dan respon 

peserta didik dalam pembelajaran 
4,5,6,7 

Desain 
Gambar yang disajikan jelas 8 

Desain buku saku digital menarik 9 

Keterbacaan 
Kalimat mudah dibaca dan mudah 

dipahami 
10 

                                                           
52

 Ibid. 



50 

 

 

E. Teknik Analisis Data 

Terdapat dua teknik analisis data yang akan digunakan oleh peneliti 

pada penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Analisis Angket Validasi Ahli 

Analisis validasi ahli dilakukan untuk mengetahui kelayakan 

produk yang dikembangkan. Pada analisis ini, kriteria skor penilaian 

peneliti menggunakan skala likert dengan rentang nilai satu sampai empat 

seperti pada tabel berikut: 

Tabel 3.6 Skala Penilaian Validasi Ahli
53

 

Kategori Skor 

Sangat Setuju 4 

Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 

Data penilaian ahli kemudian diukur dengan rumus sebagai 

berikut:
54

 

 
Keterangan: 

     = persentase skor yang diperoleh 

 = jumlah skor yang diperoleh 

     = jumlah skor maksimal 

Hasil perhitungan kemudian diinterpretasikan ke dalam kriteria 

kelayakan yang diterapkan seperti pada tabel berikut: 
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Tabel 3.7 Kriteria Validasi Ahli
55

 

Skor Kualitas Kriteria Kelayakan 

 Sangat Layak 

 Layak 

 Cukup Layak 

 Tidak Layak 

 

Untuk kelayakan buku saku digital yang dikembangkan, penulis 

memiliki target minimal mendapatkan persentase > 63% atau pada kriteria 

layak. 

  

2. Analisis Angket Respon Peserta Didik 

Analisis respon peserta didik dilakukan untuk mengetahui 

kemenarikan produk yang dikembangkan. Pada analisis ini, kriteria skor 

penilaian peneliti menggunakan skala likert dengan rentang nilai satu 

sampai empat seperti pada tabel berikut:  

Tabel 3.8 Skala Penilaian Respon Peserta Didik
56

 

Kategori Skor 

Sangat Setuju 4 

Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

Data penilaian respon peserta didik kemudian diukur dengan rumus 

sebagai berikut:
57
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Keterangan: 

     = persentase skor yang diperoleh 

 = jumlah skor yang diperoleh 

     = jumlah skor maksimal 

 

Hasil perhitungan kemudian diinterpretasikan ke dalam kriteria 

kelayakan yang diterapkan seperti pada tabel berikut: 

Tabel 3.9 Kriteria Respon Peseerta Didik
58

 

Skor Kualitas Kriteria Kelayakan 

 Sangat Menarik 

 Menarik 

 Cukup Menarik 

 Tidak Menarik 

 

Untuk kemenarikan buku saku digital yang dikembangkan, peneliti 

memiliki target minimal mendapatkan persentase  63% pada kriteria 

menarik.

                                                           
58
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Hasil dari penelitian dan pengembangan bahan ajar ini berupa buku 

saku digital dengan pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia 

(PMRI) berbasis budaya lokal. Adapun hasil dari setiap tahapan prosedur 

pengembangan yang sudah dilakukan dijelaskan sebagai berikut: 

1. Potensi dan Masalah 

Potensi dan masalah pada penelitian ini diperoleh melalui 

wawancara dengan guru matematika dan peserta didik serta observasi 

kelas di SMP PGRI 1 Batanghari. Dari hasil wawancara dan observasi 

kelas diketahui bahwa selama ini dalam kegiatan pembelajaran guru hanya 

menggunakan buku cetak dan pembelajaran matematika di kelas masih 

cenderung berpusat pada guru dengan metode ceramah saat  menjelaskan 

materi pelajaran. Hal ini menyebabkan peserta didik cenderung bergantung 

pada guru karena kurangnya minat peserta didik dalam mengikuti 

pelajaran sehingga mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Selain itu, 

guru belum mencoba menggunakan bahan ajar lain, serta guru juga belum 

mencoba untuk membuat atau mengembangkan bahan ajar yang lebih 

menarik guna menarik minat peserta didik agar lebih fokus ketika proses 

belajar mengajar sedang berlangsung. 
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2. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data sangat penting dilakukan untuk mengetahui 

kebutuhan peserta didik terhadap produk yang dikembangkan. Tahap 

pertama dalam mengumpulkan informasi yaitu peneliti mengumpulkan 

masalah melalui hasil wawancara dengan guru matematika dan peserta 

didik serta observasi kelas di SMP PGRI 1 Batanghari. Setelah itu, peneliti 

mengumpulkan sumber referensi yang berkaitan dengan potensi dan 

masalah seperti jurnal-jurnal matematika, buku referensi mengenai materi 

yang akan disampaikan, kompetensi dasar, standar kompetensi, indikator 

pencapaian, tujuan pembelajaran, serta sumber-sumber lain yang relevan. 

3. Desain Produk 

Pada tahap desain produk peneliti merancang buku saku digital 

agar sesuai dengan kompetensi dasar yang akan dicapai peserta didik. 

Adapun buku saku digital dengan pendekatan pendidikan matematika 

realistik Indonesia (PMRI) disusun secara berurutan yang terdiri dari tiga 

bagian, yaitu : 

a. Bagian Awal 

1) Cover 

Cover memuat informasi berupa judul, materi, nama 

penyusun, sasaran pengguna buku saku digital. Adapun tampilan 

cover pada buku saku digital yang dikembangkan pada gambar 4.1 

berikut : 
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Gambar 4.1 Cover Buku Saku Digital 

 

Cover buku saku digital ini menggunakan gambar rumah 

adat, kain tapis, dan alat musik  yang menunjukkan aspek realistik 

serta menunjukkan aspek budaya lokal Lampung. Pada halaman 

depan buku saku digital juga tedapat gambar bangun datar 

segiempat dan segitiga yang menggambarkan materi. 

2) Kata Pengantar 

Kata pengantar memiliki fungsi untuk mengantarkan 

pembaca kepada isi atau uraian-uraian yang terdapat pada buku 

saku digital. Kata pengantar pada buku saku digital ini juga 

berisikan ucapan syukur kepada Allah SWT dan ucapan 

terimakasih kepada para pembaca. Adapun tampilan kata pengantar 

pada buku saku digital yang dikembangkan pada gambar 4.2 

berikut : 
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Gambar 4.2 Kata Pengantar Buku Saku Digital 

 

3) Daftar Isi 

Daftar isi memuat informasi berupa daftar bagian-bagian 

yang ada pada buku saku digital yang disusun secara berurutan. 

Daftar isi pada buku saku digital ini berfungsi mempermudah para 

pembaca untuk menemukan bagian-bagian buku saku digital yang 

akan dituju seperti gambar 4.3 berikut : 

 

Gambar 4.3 Daftar Isi Buku Saku Digital 
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4) Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 

Kompetensi inti memuat informasi mengenai beberapa 

aspek yang harus dipelajari oleh peserta didik di setiap jenjang dan 

mata pelajaran seperti aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan. 

Sedangkan kompetensi dasar memuat informasi mengenai 

sejumlah kemampuan yang harus dikuasai oleh peserta didik pada 

materi segiempat dan segitiga yang terdapat pada buku saku digital 

yang dikembangkan. Adapun tampilan daftar isi pada buku saku 

digital yang dikembangkan pada gambar 4.4 berikut : 

 

Gambar 4.4 KI/KD Buku Saku Digital 

5) Peta Konsep 

Peta konsep memuat informasi dalam bentuk bagan 

skematis yang terdiri dari kata-kata, garis, dan warna yang saling 

berkaitan dalam satu rangkaian untuk menyajikan informasi. 

Adapun tampilan peta konsep pada buku saku digital yang 

dikembangkan pada gambar 4.5 berikut : 
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Gambar 4.5 Peta Konsep Buku Saku Digital 

6) Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran memuat informasi mengenai sasaran 

hasil belajar yang  akan dicapai atau diharapkan dimiliki dan 

dikuasai oleh peserta didik setelah mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Adapun tampilan daftar isi pada buku saku digital 

yang dikembangkan pada gambar 4.6 berikut : 

 

Gambar 4.6 Tujuan Pembelajaran Buku Saku Digital 
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b. Bagian Isi 

1) Materi Pokok 

Materi pokok berisi materi-materi yang harus dipelajari 

oleh peserta didik. Peserta didik diarahkan pada aktivitas 

penemuan konsep bangun datar sebelum mereka dihadapkan 

dengan uji kompetensi. Adapun tampilan materi pokok pada buku 

saku digital yang dikembangkan pada gambar 4.7 berikut: 

 

Gambar 4.7 Pembahasan Materi Buku Saku Digital 

2) Contoh Soal dan Pembahasan 

Bagian ini bertujuan untuk mendukung pembahasan materi 

agar peserta didik lebih memahami materi yang sedang dipelajari. 

Adapun tampilan contoh soal dan pembahasan pada buku saku 

digital yang dikembangkan pada gambar 4.8 berikut : 
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Gambar 4.8 Contoh Soal dan Pembahasan Buku Saku Digital 

c. Bagian Akhir 

1) Uji Kompetensi 

Uji kompetensi bertujuan untuk melihat kemampuan dan 

pemahaman peserta didik terhadap materi bangun datar serta hasil 

belajar peserta didik. Adapun tampilan uji kompetensi pada buku 

saku digital yang dikembangkan pada gambar 4.9 berikut : 

 

Gambar 4.9 Uji Kompetensi Buku Saku Digital 
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2) Rangkuman 

Rangkuman berisikan ringkasan materi pada buku saku 

digital yang terdapat pada gambar 4.10 berikut : 

 

Gambar 4.10 Rangkuman Materi Buku Saku Digital 

3) Daftar Pustaka 

Daftar pustaka memuat informasi berupa daftar rujukan 

yang digunakan seperti pada gambar 4.11 berikut : 

 

Gambar 4.11 Daftar Pustaka Buku Saku Digital 
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4. Validasi Desain 

Validasi desain dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa 

validator atau pakar yang sudah berpengalaman dalam dunia pendidikan 

untuk menilai produk yang dikembangkan. Validator pada tahap ini terdiri 

dari ahli materi matematika dan ahli media untuk memberikan penilaian 

terhadap buku saku digital yang dikembangkan agar diketahui kelemahan 

dan kekurangannya. Penilain yang akan dilakukan oleh validator terdiri 

dari tiga aspek kelayakan yang meliputi isi, kebahasaan, dan desain 

produk. 

5. Perbaikan Desain 

Setelah buku saku digital yang dikembangkan selesai di validasi, 

selanjutnya dilakukan perbaikan desain. Perbaikan desain dilakukan 

bertujuan untuk menyempurnakan hasil buku saku digital yang 

dikembangkan. Kritik dan saran dari para validator digunakan sebagai 

masukkan untuk memperbaiki produk awal yang dikembangkan.  

6. Uji Coba Produk 

Pada tahapan uji coba produk ini, peneliti melakukan uji coba pada 

peserta didik kelas VII SMP PGRI 1 Batanghari. Data dari lembar respon 

peserta didik diperoleh kualitas buku saku digital yang dikembangkan 

berdasarkan kemenarikannya.  

7. Revisi Produk 

Setelah dilakukan uji coba produk untuk mengetahui kemenarikan 

buku saku digital dengan pendekatan pendidikan matematika realistik 
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Indonesia (PMRI) berbasis budaya lokal pada materi bangun datar, produk 

dikatakan kemenarikannya pada kriteria “menarik” sehingga tidak 

dilakukan revisi produk kembali. Selanjutnya, buku saku digital dapat 

digunakan sebagai salah satu sumber belajar bagi peserta didik dan dapat 

dimanfaatkan sebagai bahan ajar oleh guru di SMP PGRI 1 Batanghari. 

 

B. Hasil Validasi 

1. Validasi Ahli Materi 

Validasi ini dilakukan oleh dua orang ahli yaitu  

validator1 dan  validator2. Adapun hasil validasi lembar penilaian ahli 

disajikan pada tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Kelayakan Butir Skor 

 
  

  
1. Aspek isi 1 4 4 

  2 4 4 

  3 3 4 

  4 3 3 

  5 4 4 

  6 4 4 

  7 3 3 

  8 3 3 

2. Aspek kebahasaan 9 4 4 

  10 4 4 

Jumlah 36 37 

Jumlah Keseluruhan 73 

Rata-rata  91,25% 

Kriteria Kelayakan  Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel 4.1, penilaian dari  validator1 dan  validator2 

merupakan hasil validasi oleh ahli materi matematika yang memperoleh 
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nilai rata-rata sebesar 91,25% yang berarti buku saku digital ini dalam 

kriteria “sangat layak”. Adapun kritik dan saran perbaikan buku saku 

digital yang dikembangkan dari validator ahli materi matematika tertulis 

pada tabel 4.2 berikut. 

Tabel 4.2 Kritik dan Saran Ahli Materi 

No. Validator Kritik dan Saran 

1. 

 

1. Uji kompetensi soal disusun tentang 

permasalahan sehari-hari. 

2. Buku saku digital diperbaiki dan dapat 

digunakan. 

2. 

 

1. Konsistensi penulisan pada susunan 

buku saku digital. 

2. Materi pada buku saku digital sudah 

sesuai KI/KD 

 

Hasil perbaikan berdasarkan kritik dan saran validator ahli materi 

disajikan dalam gambar 4.12 berikut ini : 

 

Sebelum Revisi 

  

Setelah Revisi 
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Sebelum Revisi 

 

Setelah Revisi 

Gambar 4.12 Perbaikan Uji Kompetensi 

Pada gambar 4.12, peneliti kurang teliti pada bagian uji 

kompetensi yang menyebabkan terjadi kesalahan pada pembuatan soal 

uji kompetensi. Peneliti melakukan perbaikan sesuai dengan kritik dan 

saran yang diberikan validator dan memeriksa kembali dengan lebih 

teliti setiap contoh soal maupun uji kompetensi pada buku saku 

digital. 

 

2. Validasi Ahli Media 

Validasi ini dilakukan oleh dua orang ahli yaitu validator1 dan  

validator2. Adapun hasil validasi lembar penilaian ahli disajikan pada tabel 

4.3 berikut. 
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Kelayakan Butir 

Skor 

  

1. 
Desain cover buku 

saku digital 

1 3 4 

2 3 4 

3 3 4 

2. 
Desain isi buku 

saku digital 

4 4 4 

5 4 4 

6 4 3 

7 4 4 

8 4 4 

9 4 3 

10 4 4 

Jumlah 37 38 

Jumlah Keseluruhan 75 

Rata-rata  93,75% 

Kriteria Kelayakan  Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel 4.3, penilaian dari validator1 dan  validator2 

memperoleh nilai rata-rata sebesar 93,75% yang berarti buku saku digital 

“sangat layak”. Adapun kritik dan saran perbaikan buku saku digital yang 

dikembangkan dari validator ahli media tertulis pada tabel 4.4 berikut. 

Tabel 4.2 Kritik dan Saran Ahli Media 

No. Validator Kritik dan Saran 

1. 

 

Cover dibuat sesuai dengan tema, terutama 

gambar yang di tampilkan pada cover. 

Penulisan kata “LAMPUNG” di sesuaikan 

dengan huruf yang ada pada tema. 

Letak penulisan materi diletakkan yang lebih 

estetik. 

Peta konsep dan tujuan pembelajaran di letakkan 

terpisah. 

2. 

 

Pada cover terdapat 2 yang menerangkan 

sasaran terhadap kelas VII cukup dominankan 

kelas di bagian pojok bawah cover. 

Untuk size dan jenis font silahkan dicermati dan 

konsisten pada bagian isinya. 
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Hasil perbaikan berdasarkan kritik dan saran validator ahli 

media disajikan dalam gambar 4.13 berikut ini : 

Sebel

um Revisi   

Setel

ah Revisi 

 

Gambar 4.13 Perbaikan Cover 

Pada gambar 4.13, peneliti melakukan perbaikan sesuai kritik 

dan saran yang diberikan validator dengan menambahkan gambar 

yang menunjukkan pendekatan PMRI berbasis budaya lokal 

Lampung.  
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Sebelum Revisi 

 
Setelah Revisi 

 

Sebelum Revisi 

 

Setelah Revisi 

Gambar 4.14 Perbaikan Peta Konsep 

 

Pada gambar 4.14, peta konsep dan tujuan pembelajaran 

tergabung dalam satu halaman. Peneliti melakukan perbaikan sesuai 

dengan kritik dan saran yang diberikan validator dengan memisah 

antara peta konsep dan tujuan pembelajaran menjadi dua halaman 

yang berbeda. 
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C. Hasil Uji Coba Produk 

Produk berupa buku saku digital setelah diproses dan divalidasi 

kemudian direvisi oleh peneliti dinyatakan layak oleh validator ahli media dan 

ahli materi. Dalam hal ini buku saku digital diuji cobakan di SMP PGRI 1 

Batanghari dengan uji coba kepada 26 peserta didik. Uji coba ini dilakukan 

untuk mengetahui respon peserta didik terhadap buku saku digital. Agar dapat 

melihat dan mengetahui respon peserta didik terkait penggunaan buku saku 

digital setelah pembelajaran, maka peserta didik diberi lembar penilaian 

berupa angket respon. 

Uji coba dilakukan pada peserta didik kelas VII SMP PGRI 1 

Batanghari dengan kemampuan yang berbeda-beda. Terdapat perbedaan 

respon peserta didik pada saat pembelajaran matematika tidak menggunakan 

buku saku digital dan pada saat pembelajaran matematika menggunakan buku 

saku digital.  Pada saat proses pembelajaran tidak menggunakan buku saku 

digital, peserta didik masih cenderung pasif dan enggan untuk menjawab 

ketika diberi pertanyaan. Selain itu, masih banyak peserta didik yang tidak 

memperhatikan dan membuat keributan ketika diberi penjelasan materi 

pelajaran. Hal tersebutlah yang membuat rendahnya hasil belajar peserta didik.  

Sedangkan pada saat proses pembelajaran menggunakan buku saku 

digital, peserta didik merespon dengan baik. Peserta didik menjadi lebih aktif 

menjawab pertanyaan dan tidak sungkan lagi untuk bertanya. Peserta didik 

memperhatikan dengan baik dan tidak lagi membuat keributan ketika diberi 

penjelasan materi pelajaran. Sehingga peserta didik dapat memahami dengan 
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baik materi yang disampaikan. Selanjutnya, peserta didik diberikan angket 

yang berisi pernyataan-pernyataan yang berkaitan dengan buku saku digital 

yang dikembangkan. Tahap uji coba produk dilakukan untuk mengetahui 

respon peserta didik terhadap kemenarikan buku saku digital yang 

dikembangkan. 

Pada tahapan uji coba produk ini, peneliti melakukan uji coba pada 

peserta didik kelas VII SMP PGRI 1 Batanghari. Data dari lembar respon 

peserta didik diperoleh kualitas buku saku digital yang dikembangkan 

berdasarkan kemenarikannya. hasil uji coba pada  26 peserta didik kelas VII 

SMP PGRI 1 Batanghari, diketahui bahwa rata-rata keseluruhan adalah 

sebesar 81,83% dan termasuk dalam kriteria “menarik”. Adapun data hasil 

respon peserta didik terdapat pada Lampiran. Hasil Respon Peserta Didik. 

 

D. Kajian Produk Akhir 

Kajian produk akhir merupakan hasil penyusunan produk yang sudah 

direvisi setelah uji validitas dan uji respon. Hasil dari validasi ahli materi 

memiliki rata-rata sebesar 91,25% yang menunjukkan kriteria “sangat layak”. 

Dengan demikian, buku saku digital dengan pendekatan pendidikan 

matematika realistik Indonesia (PMRI) ini layak digunakan sebagai bahan 

ajar. Hal ini serupa dengan penelitian yang dilakukan oleh Fitriana Rahmawati 

yang mengatakan bahwa “materi yang disajikan dalam buku saku digital ini 

menggunakan pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia (PMRI) 

yang membuat peserta didik mampu menempatkan matematika pada 
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kehidupan sehari-hari, cerita fiktif atau ilustrasi, maupun juga masalah 

matematika pada kondisi nyata”.
59

 

Sementara itu, hasil dari validasi ahli media memiliki rata-rata sebesar 

93,75%  yang menunjukkan kriteria “sangat layak”. Hal ini serupa dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Dony Sugianto yang mengatakan bahwa “buku 

saku digital yang disajikan dalam bentuk elektronik  membuatnya menjadi 

lebih menarik sebagai sumber belajar mandiri serta membuat peserta didik 

lebih interaktif karena sifatnya yang lugas”.
60

 

Kemenarikan buku saku digital ini disebabkan oleh peran pendekatan 

pendidikan matematika realistik indonesia (PMRI) yang digunakan serta 

integrasi budaya lokal di dalam buku saku digital tersebut. Pada penelitian 

yang dilakukan oleh Selvi Loviana et al. mengatakan bahwa “sebuah kerajinan 

khas dari masyarakat Lampung yaitu kain tapis yang memiliki beberapa corak 

dan motif yang berkaitan dengan mata pelajaran matematika yang dapat 

dimanfaatkan sebagai proses pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk 

membantu dan mengasah kemampuan penalaran peserta didik”.
61

 

Pada penelitian yang dilakukan oleh Lisnani dan Sheilla Noveta 

Asmaruddin yang berjudul mengatakan bahwa “bahan ajar yang 

dikembangkan dikatakan valid dan praktis merupakan bahan ajar yang dapat 

                                                           
59

Fitriana Rahmawati, “Pengaruh Pendekatan Pendidikan Realistik Matematika Dalam 

Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa Sekolah Dasar,” Kumpulan Makalah 

Seminar Semirata Fakultas MIPA Universitas Lampung, 2013, 227. 

60
Dony Sugianto dkk., “Modul Virtual: Multimedia Flipbook Dasar Teknik Digital,” 

Invotec 9, no. 2 (Agustus 2013): 102. 
61

 Selvi Loviana dkk., “Etnomatematika Pada Kain Tapis Dan Rumah Adat Lampung,” 

Tapis: Jurnal Penelitian Ilmiah 4, no. 1 (Juni 2020): 108. 
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meningkatkan pemahaman konsep peserta didik tentang bangun datar dari 

tahap informal ke tahap formal”.
62

  

Penggunaan teknologi pada aplikasi Flip PDF Professional juga 

mendukung kemenarikan buku saku digital ini. Sehingga hal tersebut menjadi 

pendukung kemenarikan buku saku digital agar peserta didik tidak jenuh atau 

bosan dalam pembelajaran matematika. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Ida Safitri yang mengatakan bahwa “hasil belajar peserta didik 

yang menggunakan buku saku digital dengan pendekatan pendidikan 

matematika realistik indonesia (PMRI) berbantuan flip PDF book lebih baik 

dari hasil belajar peserta didik yang menggunakan pembelajaran 

konvensional”.63 

Berdasarkan hasil pengembangan buku saku digital yang 

dikembangkan oleh peneliti buku saku digital dengan pendekatan pendidikan 

matematika realistik indonesia (PMRI) berbasis budaya lokal pada materi 

bangun datar layak dan menarik. Sehingga diharapkan buku saku digital ini 

dapat membantu peserta didik dalam mempelajari pelajaran dikelas dan 

mengetahui budaya lokal Lampung karena pada dasarnya peserta didik tinggal 

dan belajar di daerah Lampung serta peserta didik dapat lebih 

mengembangkan ilmu yang dimiliki pada kehidupan nyata.  

                                                           
62

 Lisnani dan Sheilla Noveta Asmaruddin, “Desain Buku Ajar Matematika Bilingual 

Materi Bangun Datar Menggunakan Pendekatan PMRI Berkonteks Kebudayaan Lokal,” 

Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika 7, no. 3 (September 2018): 354. 

63
 Ida Safitri, “Pengembangan E-Module Dengan Pendekatan Pembelajaran Matematika 

Realistik Berbantuan Flipbook Maker Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP,” 

Aksioma: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika 6, no. 2 (2015): 1. 
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Buku saku digital yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat 

digunakan sebagai sumber belajar untuk kegiatan pembelajaran yang dapat di 

akses melalui link https://online.flipbuilder.com/jcezt/dckv/. Pada buku saku 

digital tersebut terdapat materi bangun datar segiempat dan segitiga yang 

menggunakan pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia (PMRI) 

berbasis budaya lokal.  

 

E. Keterbatasan Penelitian 

Buku saku digital yang dikembangkan tentu masih memiliki beberapa 

kekurangan. Hal ini dikarenakan keterbatasan peneliti dalam melakukan 

pengembangan produk serta keterbatasan peneliti dalam proses penelitian itu 

sendiri. Adapun beberapa keterbatasan tersebut antara lain sebagai berikut : 

1. Buku saku digital dengan pendekatan pendidikan matematika realistik 

indonesia (PMRI) berbasis budaya lokal pada materi bangun datar hanya 

terdapat materi segiempat dan segitiga yang dijabarkan sebagai berikut: 

segiempat (persegi, persegi panjang, jajargenjang, trapesium, belah 

ketupat, layang-layang) dan segitiga.  

2. Soal-soal pada uji kompetensi belum seluruhnya mengimplementasikan 

materi yang sudah dipelajari pada buku saju digital. 

3. Waktu dalam pembuatan buku saku digital yang terbatas menyebabkan 

buku saku digital belum maksimal dalam penyusunannya. 

https://online.flipbuilder.com/jcezt/dckv/
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa 

buku saku digital dengan pendekatan pendidikan matematika realistik 

indonesia (PMRI) berbasis budaya lokal pada materi bangun datar. 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Pengembangan buku saku digital dengan pendekatan pendidikan 

matematika realistik indonesia (PMRI) berbasis budaya lokal pada materi 

bangun datar dilakukan dengan menggunakan prosedur pengembangan 

menurut Sugiyono dengan melalui tujuh tahapan dari sepuluh tahapan 

yang harus dilalui, yaitu potensi dan masalah, mengumpulkan informasi, 

desain produk, validasi desain, perbaikan desain, uji coba produk, dan 

revisi produk. Produk yang dikembangkan telah memenuhi kriteria 

kelayakan berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media. 

Validasi ahli materi mendapat rata-rata sebesar 91,25% dan validasi ahli 

media mendapat rata-rata sebesar 93,75%. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa produk yang dikembangkan layak digunakan.   

2. Buku saku digital dengan pendekatan pendidikan matematika realistik 

indonesia (PMRI) berbasis budaya lokal pada materi bangun datar telah 

memenuhi kriteria kemenarikan berdasarkan hasil penilaian dari lembar 

respon peserta didik yang mendapat nilai rata-rata sebesar 81,83% dan 
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termasuk dalam kriteria menarik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

produk yang dikembangkan menarik dan layak digunakan oleh peserta 

didik. 

3. Budaya lokal pada bahan ajar matematika yang dikembangkan memuat 

unsur-unsur budaya lokal Lampung. Budaya lokal yang peniliti gunakan 

adalah budaya lokal Lampung yang berkaitan dengan materi bangun datar 

segiempat dan segitiga. Pada bentuk bangunan, alat musik, dan motif pada 

kain tapis Lampung terdapat bentuk-bentuk bangun datar segiempat dan 

segitiga. Kegiatan mengaitkan budaya lokal dengan bahan ajar selain 

membantu peserta didik dalam belajar diharapkankan peserta didik dapat 

mengetahui budaya lokal yang ada di Lampung. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, saran yang dapat penulis berikan antara 

lain sebagai berikut : 

1. Bagi Sekolah 

Diharapkan pihak sekolah lebih memperhatikan dan dapat 

memfasilitasi kebutuhan belajar peserta didik dengan lebih maksimal agar 

tujuan belajar peserta didik tercapai dengan maksimal. 

2. Bagi Guru 

Diharapkan guru dapat memberikan inovasi baru dalam 

penggunaan bahan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik 

sehingga hasil belajar peserta didik dapat tercapai dengan maksimal. 
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3. Bagi Peserta Didik 

Diharapkan buku saku digital matematika yang dikembangkan 

dapat dimanfaatkan dengan baik sebagai sumber belajar di sekolah 

maupun di saat belajar mandiri. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

a. Disarankan pengembangan selanjutnya apabila ingin menyempurnakan 

buku saku digital ini untuk dapat melengkapi materi bangun datar 

dengan lengkap. 

b. Disarankan pengembangan selanjutnya agar dapat mengembangkan 

desain tampilan yang lebih menarik. 

c. Disarankan pengembangan selanjutnya agar dapat melakukan 

penelitian hingga tahap produksi masal agar produk dapat digunakan 

peserta didik yang membutuhkan. 
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Lampiran 1 Surat Izin Pra Survei 
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Lampiran 2 Surat Balasan Pra Survei 
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Lampiran 3 Surat Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 7 Surat Keterangan Bebas Pustaka Jurusan 
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Lampiran 8 Surat Keterangan Bebas Pustaka IAIN Metro 
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Lampiran 9 Buku Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 10 Pedoman Wawancara Peserta Didik 

PEDOMAN WAWANCARA PESERTA DIDIK MATEMATIKA KELAS 

VII SMP PGRI 1 BATANGHARI 

1. Bagaimana pendapat anda tentang pelajaran matematika? 

2. Apakah anda selalu memperhatikan dengan seksama ketika guru menerangkan 

materi pelajaran matematika? 

3. Apakah anda selalu bertanya kepada guru ketika belum memahami materi 

yang sudah disampaikannya? 

4. Apakah anda mempunyai kesulitan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 

matematika di kelas? 

5. Kesulitan seperti apa yang anda temui saat belajar matematika? 

6. Apakah anda sering merasa bosan saat mengikuti pelajaran matematika? 

7. Apakah yang menyebabkan anda merasa bosan saat mengikuti pelajaran 

matematika? 

8. Ketika di rumah, apakah anda mengulas kembali materi matematika yang 

sudah disampaikan oleh guru di sekolah? 

9. Apakah yang membuat anda lebih mudah untuk memahami materi 

matematika?  

10. Apakah anda lebih menyukai soal latihan yang di lengkapi dengan gambar 

atau soal dalam bentuk teks? Mengapa? 

11. Menurut anda apakah bahan ajar matematika yang anda gunakan di sekolah 

sudah menarik? 

12. Adakah bahan ajar lain yang anda gunakan untuk belajar matematika?  

13. Selain bahan ajar matematika yang disediakan oleh sekolah, apakah anda ingin 

menggunakan bahan ajar lain untuk belajar matematika? Seperti apa? 
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Lampiran 11 Hasil Validasi Ahli Materi 

PEDOMAN WAWANCARA GURU MATEMATIKA KELAS VII SMP 

PGRI 1 BATANGHARI 

 

1. Bahan ajar apa saja yang digunakan bapak/ibu dalam pembelajaran 

matematika? 

2. Metode seperti apa yang bapak/ibu gunakan saat pembelajaran matematika? 

3. Bagaimanakah antusias peserta didik dalam kegiatan pembelajaran 

matematika? 

4. Kesulitan belajar peserta didik seperti apa saja yang sering bapak/ibu temui di 

kelas? 

5. Upaya apa yang bapak./ibu tempuh untuk mengatasi kesulitan tersebut? 

6. Sudahkah bapak/ibu menggunakan buku saku digital sebagai bahan ajar dalam 

pembelajaran matematika? 

7. Sudahkah bapak/ibu mencoba mengembangkan/menyusun buku saku digital 

matematika? 

8. Bahan ajar yang digunakan oleh bapak/ibu apakah sudah menggunakan 

pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia? 

9. Dalam kegiatan belajar mengajar sudahkah bapak/ibu menerapkan 

pembelajaran menggunakan pendekatan pendidikan matematika realistik 

Indonesia? 

10. Bahan ajar yang digunakan oleh bapak/ibu apakah sudah berbasis budaya 

lokal? 

11. Dalam kegiatan belajar mengajar sudahkah bapak/ibu mengaitkan 

pembelajaran matematika dengan budaya lokal? 

12. Apakah peserta didik perlu diberikan pembelajaran matematika yang dikaitkan 

dengan budaya lokal? 
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Lampiran 12 Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 13 Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran 14 Hasil Respon Peserta Didik. 
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Lampiran 15 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Kelayakan Butir Skor 

 
  

  

1. Aspek isi 1 4 4 

  2 4 4 

  3 3 4 

  4 3 3 

  5 4 4 

  6 4 4 

  7 3 3 

  8 3 3 

2. Aspek kebahasaan 9 4 4 

  10 4 4 

Jumlah 36 37 

Jumlah Keseluruhan 73 

Rata-rata  91,25% 

Kriteria Kelayakan  Sangat Layak 

Perhitungan : 

Jumlah item   : 10 

Jumlah validator : 2 

Skor maksimal :  

 

 

 

 (Sangat Layak) 
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Lampiran 16 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Kelayakan Butir 

Skor 

  

1. 
Desain cover buku 

saku digital 

1 3 4 

2 3 4 

3 3 4 

2. 
Desain isi buku 

saku digital 

4 4 4 

5 4 4 

6 4 3 

7 4 4 

8 4 4 

9 4 3 

10 4 4 

Jumlah 37 38 

Jumlah Keseluruhan 75 

Rata-rata  93,75% 

Kriteria Kelayakan  Sangat Layak 

Perhitungan : 

Jumlah item   : 10 

Jumlah validator : 2 

Skor maksimal :  

 

 

 

 (Sangat Layak) 
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Lampiran 17 Rekapitulasi Hasil Respon Peserta Didik 

No. Respon Peserta Didik Skor Kriteria 

1 Peserta didik 1 33 Sangat Menarik 

2 Peserta didik 2 33 Sangat Menarik 

3 Peserta didik 3 35 Sangat Menarik 

4 Peserta didik 4 28 Menarik 

5 Peserta didik 5 36 Sangat Menarik 

6 Peserta didik 6 34 Sangat Menarik 

7 Peserta didik 7 36 Sangat Menarik 

8 Peserta didik 8 34 Sangat Menarik 

9 Peserta didik 9 35 Sangat Menarik 

10 Peserta didik 10 36 Sangat Menarik 

11 Peserta didik 11 36 Sangat Menarik 

12 Peserta didik 12 28 Menarik 

13 Peserta didik 13 35 Sangat Menarik 

14 Peserta didik 14 31 Menarik 

15 Peserta didik 15 31 Menarik 

16 Peserta didik 16 33 Sangat Menarik 

17 Peserta didik 17 21 Cukup Menarik 

18 Peserta didik 18 33 Sangat Menarik 

19 Peserta didik 19 35 Sangat Menarik 

20 Peserta didik 20 29 Menarik 

21 Peserta didik 21 35 Sangat Menarik 

22 Peserta didik 22 35 Sangat Menarik 

23 Peserta didik 23 27 Manarik 

24 Peserta didik 24 36 Sangat Menarik 

25 Peserta didik 25 35 Sangat Menarik 

26 Peserta didik 26 31 Menarik 

Total Skor 851  

Persentase 81,83% 

Kategori Menarik 

 

Perhitungan : 

Jumlah item   : 10 

Jumlah peserta didik : 26 

Skor maksimal :  
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Lampiran 18 Produk yang Dikembangkan 
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Lampiran 19 Dokumentasi Penelitian 
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