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1. RPP
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
Sekolah : SMK Satria Mandiri Kelas/Semester : X / Genap
Bandar Tongah
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia Alokasi Waktu :2 Minggu (4x45
Menit)
Materi Pokok : Teks Negosiasi Pertemuan ke :1 (2x45)

A. Kompetensi Inti

KI
1

KI
2

KI

KI

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong,
kerja sama, toleran, damai), santun, responsif, dan pro-aktif sebagai bagian dari
solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri sebagai cerminan bangsa
dalam pergaulan dunia.

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang
kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan
masalah.

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri,
bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metoda sesuai
kaidah keilmuan.

B. Kompetensi Dasar

3.10

Mengevaluasi pengajuan, penawaran dan persetujuan dalam teks negosiasi lisan

maupun tertulis.

4.10

Menyampaikan pengajuan, penawaran, persetujuan dan penutup dalam teks

negosiasi secara lisan atau tulis

C. Tujuan Pembelajaran

Setelah

mengikut proses pembelajaran, peserta didik diharapkan dapat:

1. Membuat teks negosiasi.
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2. Menjelaskan pengajuan, penawaran, dan kesepakatan dalam bernegosiasi.

D. Media dan Alat Pembelajaran

Media Pembelajaran: Alat/Bahan Pembelajaran:

» Augmented Reality (AR) > Papan Tulis

» Lembar Penilaian > Spidol

» Cetak: buku, gambar > Laptop & Infocus,
Handphone, PPT

E. Sumber Belajar
1. Sumber Buku
Handyani, Seni. 2022. Bahasa Indonesia untuk SMA/MA Kelas X. Bandung:

Grafindo Media Pratama

2. Sumber Internet

Lutiyyah, A’idah Husnala. 2021. Kaidah Kebahasaan Teks Negosiasi, Ciri dan

Strukturnya.

Tersedia: hitps://tirto.id/kaidah-kebahasaan-teks-negosiasi-ciri-dan-

strukturnya-gikE

F. Langkah-Langkah Pembelajaran

« Guru dan peserta didik saling memberi salam, berdoa, menyanyikan
lagu nasional (kesadaran diri)
+ Guru mengecek kehadiran peserta didik dan memberi motivasi (yel

Kegiatan yel/ice breaking)
Pendahuluan | + Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran terkait isi
pokok laporan hasil observasi
+ Guru menyampaikan garis besar cakupan materi dan langkah|
pembelajaran
Pemberian| KEGIATAN LITERASI
Ransangan| peserta didik diberi motivasi atau rangsangan untuk memusatkan
perhatian pada topik materi dengan cara : mengamati gambar atayj
menyimak video, membaca yang berkaitan dengan isi teks negosiasi :
pengajuan dan penawaran.
K
eg Identifikas| CRITICAL THINKING (BERPIKIR KRITIK)

1at| | Masalah
an

nt

Guru memberikan kesempatan pada peserta didik untuk mengidentifikasi
sebanyak mungkin pertanyaan yang berkaitan dengan gambar, video atau
teks yang disajikan dan akan dijawab melalui kegiatan belajar mengenai

materi isi teks negosiasi: pengajuan dan penawaran.



https://tirto.id/kaidah-kebahasaan-teks-negosiasi-ciri-dan-strukturnya-gjkE
https://tirto.id/kaidah-kebahasaan-teks-negosiasi-ciri-dan-strukturnya-gjkE
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Pengumpu| KEGIATAN LITERASI
lan Peserta didik mengumpulkan informasi yang relevan untuk menjawab
Data pertanyan yang telah diidentifikasi melalui kegiatan:
mengamati gambar, menyimak video, membaca sumber lain selain buku
teks, tanya jawab tentang materi isi teks negosiasi : pengajuan dan
penawaran.
COLLABORATION (KERJASAMA)
Peserta didik dibentuk dalam beberapa kelompok untuk Mendiskusikan,
Mengumpulkan informasi, Mempresentasikan ulang, Saling tukar
informasi mengenai materi isi teks negosiasi:  pengajuan dan
penawaran. (keterampilan berelasi)
Pengolaha | COLLABORATION (KERJASAMA) dan CRITICAL THINKING
n Data (BERPIKIR KRITIK)
Peserta didik dalam kelompoknya berdiskusi mengolah data hasil
pengamatan tentang data dari Materi isi teks negosiasi: pengajuan dan
penawaran. (keterampilan berelasi)

Pembukti | CRITICAL THINKING (BERPIKIR KRITIK)

an Peserta didik mendiskusikan hasil pengamatannya dan memverifikasi
hasil pengamatannya dengan data-data atau teori pada buku sumber
melalui kegiatan Pengolahan informasi materi isi teks negosiasi:
pengajuan dan penawaran. (keterampilan berelasi)
COMMUNICATION (BERKOMUNIKASI)
Peserta didik melaporkan hasil diskusi tentang materi isi teks
negosiasi: pengajuan dan penawaran (pengambilan keputusan yang

Penarikan | bertanggung jawab)

Kesimpula| CREATIVITY (KREATIVITAS)

n Peserta didik dan guru menyimpulkan tentang point-point penting yang
muncul dalam kegiatan pembelajaran berupa: Laporan hasil pengamatan
atau menyimak secara fertulis, menjawab pertanyaan, bertanya tentang
hal yang belum dipahami, menyelesaikan uji kompetensi untuk materi isg
teks negosiasi: pengajuan dan penawaran

Ke | = Membuat resume (CREATIVITY) dengan bimbingan guru tentang point-point
gia  penting yang muncul dalam kegiatan pembelajaran

an | = Memberikan penilaian atau penghargaan kepada kelompok yang memiliki kinerja
Pen dan kerjasama yang baik

utu| = Mengagendakan tugas projek/produk/portofolio/unjuk kerja pada pertemuan
p berikutnya di luar jam sekolah atau dirumah.

G. Model Pembelajaran

1. Model : Discovery/Inquiry Learning dan Cooperative Learning

H. Moda Pembelajaran : Tatap Muka
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Sekolah : SMA Satria Mandiri | Kelas/Semester : X / Genap

Bandar Tongah

Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia Alokasi Waktu : 2 Minggu (4x45

Menit)

Materi Pokok : Teks Negosiasi Pertemuan ke : 2 (2x45)

A. Kompetensi Inti

KI Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

1 Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong,

KI kerja sama, toleran, damai), santun, responsif, dan pro-aktif sebagai bagian dari

2 solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri sebagai cerminan bangsa
dalam pergaulan dunia.
Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,

KI prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu

3 pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang
kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan
masalah.

K1 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait

4 dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri,
bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metoda sesuai
kaidah keilmuan.

B. Kompetensi Dasar

3.10 Mengevaluasi pengajuan, penawaran dan persetujuan dalam teks negosiasi lisan
maupun tertulis.

4.10 Menyampaikan pengajuan, penawaran, persetujuan dan penutup dalam teks
negosiasi secara lisan atau tulis

C

. Tujuan Pembelajaran

Setelah mengikut proses pembelajaran, peserta didik diharapkan dapat:

1. Membuat teks negosiasi.
2. Menjelaskan pengajuan, penawaran, dan kesepakatan dalam bernegosiasi.



http://www.kherysuryawan.id/
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D. Media dan Alat Pembelajaran

Media Pembelajaran: Alat/Bahan Pembelajaran:

» Augmented Reality (AR) > Papan Tulis

» Lembar Penilaian > Spidol

» Cetak: buku, gambar > Laptop & Infocus,
Handphone, PPT

E. Sumber Belajar
1. Sumber Buku
Handyani, Seni. 2022. Bahasa Indonesia untuk SMA/MA Kelas X. Bandung:
Grafindo Media Pratama
2. Sumber Internet
Lutiyyah, A’idah Husnala. 2021. Kaidah Kebahasaan Teks Negosiasi, Ciri dan

Strukturnya. Tersedia: https.://tirto.id/kaidah-kebahasaan-teks-negosiasi-ciri-

dan-strukturnya-gjkE

F. Langkah-Langkah Pembelajaran

« Guru dan peserta didik saling memberi salam, berdoa, menyanyikan
lagu nasional (kesadaran diri)
. « Guru mengecek kehadiran peserta didik dan memberi motivasi (yel-
Kegiatan . .
Pendahulua yel/ice breakmg)‘ . . o
n +  Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran terkait isi pokok
laporan hasil observasi
« Guru menyampaikan garis besar cakupan materi dan langkah)
pembelajaran
Pemberia| KEGIATAN LITERASI
n Peserta didik diberi motivasi atau rangsangan untuk memusatkan perhatian
Ransang | yada topik materi dengan cara : mengamati gambar atau menyimak video,
an membaca yang berkaitan dengan isi teks negosiasi : pengajuan dan
K penawaran.
eg| Identifik | CRITICAL THINKING (BERPIKIR KRITIK)
iat| asi Guru memberikan kesempatan pada peserta didik untuk mengidentifikasi
an| Masalah | sebanyak mungkin pertanyaan yang berkaitan dengan gambar, video atayl
Int teks yang disajikan dan akan dijawab melalui kegiatan belajar mengenai
1 matert isi teks negosiasi: pengajuan dan penawaran.



https://tirto.id/kaidah-kebahasaan-teks-negosiasi-ciri-dan-strukturnya-gjkE
https://tirto.id/kaidah-kebahasaan-teks-negosiasi-ciri-dan-strukturnya-gjkE
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Pengump
ulan
Data

KEGIATAN LITERASI

Peserta didik mengumpulkan informasi yang relevan untuk menjawab
pertanyan yang telah diidentifikasi melalui kegiatan:

mengamati gambar, menyimak video, membaca sumber lain selain buku
teks, tanya jawab tentang materi isi teks mnegosiasi : pengajuan dan
penawaran.

COLLABORATION (KERJASAMA)

Peserta didik dibentuk dalam beberapa kelompok untuk Mendiskusikan,
Mengumpulkan informasi, Mempresentasikan ulang, Saling tukar
informasi mengenai materi isi teks negosiasi:  pengajuan dan
penawaran. (keterampilan berelasi)

Pengolah
an Data

Pembukt
ian

Penarika
n
Kesimpu
lan

COLLABORATION (KERJASAMA) dan CRITICAL THINKING
(BERPIKIR KRITIK)

Peserta didik dalam kelompoknya berdiskusi mengolah data hasil
pengamatan tentang data dari Materi isi teks negosiasi: pengajuan dan
penawaran. (keterampilan berelasi)

CRITICAL THINKING (BERPIKIR KRITIK)

Peserta didik mendiskusikan hasil pengamatannya dan memverifikasi hasil
pengamatannya dengan data-data atau teori pada buku sumber melalui
kegiatan Pengolahan informasi materi isi teks negosiasi: pengajuan dan
penawaran. (keterampilan berelasi)

COMMUNICATION (BERKOMUNIKASI)

Peserta didik melaporkan hasil diskusi tentang materi isi teks negosiasi:
pengajuan dan penawaran (pengambilan keputusan yang bertanggung
jawab)

CREATIVITY (KREATIVITAS)

Peserta didik dan guru menyimpulkan tentang point-point penting yang
muncul dalam kegiatan pembelajaran berupa: Laporan hasil pengamatan
atau menyimak secara tertulis, menjawab pertanyaan, bertanya tentang hall
yang belum dipahami, menyelesaikan uji kompetensi untuk materi isi teks
negosiasi: pengajuan dan penawaran

Ke
giat
an
Pen
utu

p

= Membuat resume (CREATIVITY) dengan bimbingan guru tentang point-poin
penting yang muncul dalam kegiatan pembelajaran

= Memberikan penilaian atau penghargaan kepada kelompok yang memiliki kinerjaj
dan kerjasama yang baik

= Mengagendakan tugas projek/produk/portofolio/unjuk kerja pada pertemuan|
berikutnya di luar jam sekolah atau dirumabh.

G. Model Pembelajaran

1. Model

: Discovery/Inquiry Learning dan Cooperative Learning

H. Moda Pembelajaran : Tatap Muka
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2. Surat dan Angket Validasi Materi [
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3. Surat dan Angket Validasi Ahli Materi 11
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4. Surat dan Angket Validasi Ahli Desain I

94




95




96




97




5. Surat dan Angket Validasi Ahli Desain I1
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6. Surat Izin Penelitian
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7. Surat Balasan Izin Penelitian
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8. Angket Penilaian Guru
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9. Angket Penilaian Siswa
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10. Penilaian Ahli Materi 1
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No Indikator Skor
Persentase
A. Media Pembelajaran Media
Pembelajaran
1 | Petunjuk pada halaman muka dinyatakan dengan jelas 4
2 | Alamat website mudah diingat dan dicari 4
3 | Website dapat diakses dengan mudah 3
4 | Tampilan menu mudah dipahami 4
5 | Bentuk tulisan pada menu mudah dipahami 4 46 + 55 X
100% = 0,83%
6 | Petunjuk pada halaman muka dinyatakan dengan jelas 4
7 | Mendorong rasa keingintahuan 5
8 | Desain cover menarik minat 4
9 | Media AR yang digunakan tidak mudah rusak 4
10 | Tampilan yang rapi dan tertata 4
11 | Kemudahan penggunaan media AR 4
B. Aspek Penyajian Persentase
Aspek
Penyajian
12 | llustrasi disajikan secara jelas, menarik dan mudah 4
dipahami
13 | Penampilan media AR menarik perhatian 4
14 | Penggunaan media AR dapat mempermudah dalam 4
membayangkan objek abstrak pada materi tiga dimensi
15 | Tampilan yang rapi dan tertata 4
16 | Kemenarikan tampilan desain dan warna yang 4 58 +70 X
disajikan 100% = 0,82%
17 | Tingkat keseimbangan tata letak media pembelajaran 4
18 | Daya tarik gambar dalam media pembelajaran 4
19 | Kesesuaian tata letak tulisan 4
20 | Kejelasan gambar yang ditampilkan dalam media 4
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21 | Kesesuaian ukuran gambar dalam media pembelajaran 4
22 | Media AR menumbuhkan motivasi belajar 4
23 | Terdapat contoh dalam penjelasan materi 5
24 | Sistematika materi, runtut dan jelas 4
25 | Media AR memudahkan dalam menerima materi 4
pembelajaran
. Aspek Bahasa Persentase
Aspek Bahasa
26 | Tidak terlalu banyak menggunakan kombinasi jenis 5
huruf
27 | Tidak menggunakan kata yang bermakna ganda 5
28 | Kesesuaian bahasa dengan Kaidah Ejaan Bahasa 4 22 + 25 x
Indonesia 100% = 0,88%
29 | Keakuratan bahasa dengan materi 4
30 | Kejelasan teks untuk dibaca 5
Media Pembelajaran 46
Aspek Penyajian 58
Aspek Bahasa 22
Jumlah Skor Keseluruhan 121 121 = 150 x
Skor Maksimum 150 | 100% =80,6%
Rata-rata Keseluruhan 80,6

Kualifikasi

Layak




11. Penilaian Ahli Materi I1
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No Indikator Skor
Persentase
D. Media Pembelajaran Media
Pembelajaran
1 | Petunjuk pada halaman muka dinyatakan dengan jelas 4
2 | Alamat website mudah diingat dan dicari 4
3 | Website dapat diakses dengan mudah 5
4 | Tampilan menu mudah dipahami 4
5 | Bentuk tulisan pada menu mudah dipahami 4 44 + 35 X
100% = 0,83%
6 | Petunjuk pada halaman muka dinyatakan dengan jelas 4
7 | Mendorong rasa keingintahuan 4
8 | Desain cover menarik minat 4
9 | Media AR yang digunakan tidak mudah rusak 5
10 | Tampilan yang rapi dan tertata 4
11 | Kemudahan penggunaan media AR 4
E. Aspek Penyajian Persentase
Aspek
Penyajian
12 | llustrasi disajikan secara jelas, menarik dan mudah 4
dipahami
13 | Penampilan media AR menarik perhatian 4
14 | Penggunaan media AR dapat mempermudah dalam 4
membayangkan objek abstrak pada materi tiga dimensi
15 | Tampilan yang rapi dan tertata 4
16 | Kemenarikan tampilan desain dan warna yang 4 52+ 70X
disajikan 100% = 0,82%
17 | Tingkat keseimbangan tata letak media pembelajaran 5
18 | Daya tarik gambar dalam media pembelajaran 4
19 | Kesesuaian tata letak tulisan 4
20 | Kejelasan gambar yang ditampilkan dalam media 4
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21 | Kesesuaian ukuran gambar dalam media pembelajaran 4
22 | Media AR menumbuhkan motivasi belajar 4
23 | Terdapat contoh dalam penjelasan materi 4
24 | Sistematika materi, runtut dan jelas 5
25 | Media AR memudahkan dalam menerima materi 4
pembelajaran
. Aspek Bahasa Persentase
Aspek Bahasa
26 | Tidak terlalu banyak menggunakan kombinasi jenis 4
huruf
27 | Tidak menggunakan kata yang bermakna ganda 5
28 | Kesesuaian bahasa dengan Kaidah Ejaan Bahasa 4 24 + 25 x
Indonesia 100% = 0,88%
29 | Keakuratan bahasa dengan materi 4
30 | Kejelasan teks untuk dibaca 5
Media Pembelajaran 44
Aspek Penyajian 52
Aspek Bahasa 24
Jumlah Skor Keseluruhan 125 195 = 150 x
Skor Maksimum 150 | 100% =83,3%
Rata-rata Keseluruhan 83,3

Kualifikasi

Layak




12. Penilaian Ahli Media I
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No Indikator Skor
Presentase
A. Rekayasa Perangkat Lunak Media
Pembelajaran
1 | Petunjuk pada halaman muka dinyatakan dengan jelas 5
2 | Alamat website mudah diingat dan dicari 5
3 | Website dapat diakses dengan mudah 5
4 | Tampilan menu mudah dipahami 5
P P 38 + 40 x
5 | Petunjuk penggunaan media dinyatakan dengan jelas 4 100% = 0,95%
6 | Media AR yang digunakan tidak mudah rusak 5
7 | Desain cover menarik minat 4
8 | Bentuk tulisan pada menu mudah dipahami 5
B. Aspek Desain Pembelajaran
9 | llustrasi disajikan secara jelas, menarik dan mudah 4
dipahami
10 | Penampilan media AR menarik perhatian 5
11 | Penggunaan media AR dapat mempermudah dalam 5
membayangkan objek abstrak pada materi tiga dimensi
12 | Kejelasan teks dengan gambar 5
"13 | Tampilan yang rapi dan tertata 5
14 | Kemenarikan warna dan penyajian gambar yang 4 60 = 65 X
digunakan 100% = 0,92%
15 | Kejelasan tulisan 4
16 | Tingkat keseimbangan tata letak media pembelajaran 4
17 | Kejelasan gambar yang ditampilkan dalam media 5
18 | Kualitas tampilan 5
19 | Kesesuaian ukuran gambar dalam media pembelajaran 4
20 | Sistematika materi, runtut dan jelas 5
21 | Penulisan materi dapat dibaca dengan baik 5
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C. Penggunaan Media Augmented Reality (AR)
22 | Materi dalam AR tersampaikan dengan baik 5
23 | AR kreatif dalam penyampaian isi materi 5
24 | Tampilan AR pada media pembelajaran menarik 5
25 | Jarak antara teks dan ilustrasi sesuai 5
26 | Gambar dan tulisan dalam AR dapat dilihat dan dibaca 5 44 + 45 x
dengan jelas 100% =0,97%
27 | Media AR memudahkan dalam menerima materi 5
pembelajaran
28 | Kualitas AR dalam media pembelajaran baik 5
29 | Media AR menumbuhkan motivasi belajar 5
30 | Ketepatan tata bahasa 4
Rekayasa Perangkat Lunak 38
Desain Pembelajaran 60
Penggunaan Media 44
Jumlah Skor Keseluruhan 142 142 = 150 x
Skor Maksimun 150 | 100% =94,6%

Rata-rata Keseluruhan 94,6%

Kualifikasi Sangat

Layak




13. Penilaian Ahli Media 11
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No Indikator Skor
Presentase
A. Rekayasa Perangkat Lunak Media
Pembelajaran
1 | Petunjuk pada halaman muka dinyatakan dengan jelas 4
2 | Alamat website mudah diingat dan dicari 5
3 | Website dapat diakses dengan mudah 4
4 | Tampilan menu mudah dipahami 4
pi umu ip [ 85%%
5 | Petunjuk penggunaan media dinyatakan dengan jelas 3
6 | Media AR yang digunakan tidak mudah rusak 4
7 | Desain cover menarik minat 5
8 | Bentuk tulisan pada menu mudah dipahami 5
B. Aspek Desain Pembelajaran
9 | llustrasi disajikan secara jelas, menarik dan mudah 4
dipahami
10 | Penampilan media AR menarik perhatian 5
11 | Penggunaan media AR dapat mempermudah dalam 4
membayangkan objek abstrak pada materi tiga dimensi
12 | Kejelasan teks dengan gambar 4
"13 | Tampilan yang rapi dan tertata 5
14 | Kemenarikan warna dan penyajian gambar yang 4 87%
digunakan
15 | Kejelasan tulisan 5
16 | Tingkat keseimbangan tata letak media pembelajaran 4
17 | Kejelasan gambar yang ditampilkan dalam media 5
18 | Kualitas tampilan 4
19 | Kesesuaian ukuran gambar dalam media pembelajaran 4
20 | Sistematika materi, runtut dan jelas 4
21 | Penulisan materi dapat dibaca dengan baik 5
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C. Penggunaan Media Augmented Reality (AR)
22 | Materi dalam AR tersampaikan dengan baik 5
23 | AR kreatif dalam penyampaian isi materi 4
24 | Tampilan AR pada media pembelajaran menarik 5
25 | Jarak antara teks dan ilustrasi sesuai 4
26 | Gambar dan tulisan dalam AR dapat dilihat dan dibaca 5 91%
dengan jelas
27 | Media AR memudahkan dalam menerima materi 4
pembelajaran
28 | Kualitas AR dalam media pembelajaran baik 4
29 | Media AR menumbuhkan motivasi belajar 5
30 | Ketepatan tata bahasa 5
Rekayasa Perangkat Lunak 34
Desain Pembelajaran 57
Penggunaan Media 41
Jumlah Skor Keseluruhan 132 88%
Skor Maksimun 150
Rata-rata Keseluruhan 88%
Kualifikasi Sangat
Layak




14. Hasil Skor Penilaian Guru
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No Indikator Skor
1 | Penggunaan media AR dapat mempermudah siswa dalam 4
membayangkan objek abstrak pada materi tiga dimensi
2 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik 5
3 | Penampilan media AR menarik perhatian siswa 5
4 | Media AR menumbuhkan motivasi belajar siswa 5
5 | Media AR memudahkan dalam menerima materi pembelajaran 5
6 | Alur pembelajaran dapat dipahami 5
7 | Sistematika materi, runtut dan jelas 5
8 | Tidak menggunakan kata yang bermakna ganda 5
9 | Media AR digunakan sesuai dengan kebutuhan
10 | Media AR mempermudah dalam proses pembelajaran
Jumlah Skor 48
Skor Maksimum 50
Presentase 96%
Kualifikasi Sangat

Layak




15. Hasil Skor Penilaian Angket Siswa
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No. | Nama Peserta Didik 1/2|3[(4/5/6|7|8/|9]10 Total
1 Haris Jo Prabowo 4|5|5/5/4/5|4|5(4]5 46
2 Rangga Syahputra 5|/5(5|5(4|5|5[4|5]|5 48
3 Rendy Maulana Nasution 415/414|/5/4|5|5|5]|5 46
4 Rizky Pratama 415|414 |5|4 |54 4|5 44
5 M. Ikmal 4145|5544 |5(4 15 45
6 Rava Hamdana 5/4(4|5|5|5[4|5|5|5 47
7 Maygel Suwadi 5/4|5|5|5|4]4]5|4 |5 46
8 Rames Danu Hsb 5|/5(4|5(5|5(4|5|4]|5 47
9 Reza Falevi 415/5/4|5/4|5|41|5 |4 45
10 | Satria Ananda 5/4|5/5/4|5|5|5|5]5 48
11 | Rizky Panji Perdana 5/4|5/5/4(4|5|4|5]|4 45
12 | Ismail Dermawan 5/4|5|5|5|4(4]5|4 |5 46
13 | Bayu Samudra Zailani 41544 |/5/4|5|41|5 |4 44
14 | Rafa Aditya Rizki 415/4]/5|/5/4 |54 |5 |4 45
15 | Rio Prasetya 4|15/5(4/4|/5|4|5|415 45
16 | Yudi Damanik 5(4|5/5/4|5|5|5|44 46
17 | Ariful Khoir 5/4(4|5|5|4]4 4|45 48
18 | Bima Dzakirah 415|5|5|5|5(4|5|5]|4 47
19 | Apdi Wibowo 4|15|5/5/5/4|4|5|5]|5 47
20 | Fahri Abdillah 415|544 |/5|4|4|5]|5 45
21 | Khoirul Nugraha Ramadhan |5 |4 |5 |5 |54 |5 (5|55 48
22 | Ari Armadi 415|/5/5|/5|5|4|5|5]|5 48
23 | Umar Said 415|/5/4|4]|5|5|5|4]|5 46
Jumlah Skor 1.062
Skor Rata-rata 1.150
Kualifikasi 92%
Kategori Sangat
Layak
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16. Nilai Evaluasi (Nilai Rendah, Sedang, dan Tinggi)
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17. Dokumentasi Penelitian
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