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BAB I  

MENGAPA PERLU MODEL PEMBELAJARAN 

GROUP LEARNING BASED ON 

ETHNOMATHEMATICS PROJECTS AND 

APOS THEORY (GLEAPAT) BERBANTUAN 

ANDROID APPLICATIONS? 

 

A. Latar Belakang 

Matematika menjadi pelajaran pokok pada setiap 

jenjang sekolah, baik tingkat sekolah dasar, sekolah 

menengah atas sampai perguruan tinggi. Matematika 

mempunyai peranan yang sangat penting karena merupakan 

pelayan bagi disiplin ilmu lain dan melatih anak dalam 

berpikir tingkat tinggi. Salah satu materi pokok matematika 

yang sulit dipahami oleh mahasiswa adalah geometri.  

Belajar geometri berarti belajar pola-pola visual, hal 

ini senada yang disampaikan (Tieng & Eu, 2014) bahwa 

belajar geometri dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

siswa menggunakan gambar visual. Dari sudut pandang 

psikologi, geometri berupa pengalaman visual dan spasial, 

misalnya bidang, pola, pengukuran dan pemetaan. Sedangkan 

dari sudut pandang matematik, geometri menyediakan 

pendekatan-pendekatan untuk pemecahan masalah, 
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misalnya gambar-gambar, diagram, sistem koordinat, 

vektor, dan transformasi (Widianto M.R and Rofiah B, 

2018). 

Materi geometri di perguruan tinggi, khususnya 

program studi Pendidikan Matematika menjadi sulit karena 

berisi penyajian abstraksi dari pengalaman visual dan 

spasial, misalnya bidang, pola, pengukuran dan pemetaan. 

Geometri menjadi sulit karena tingkat abstraksi geometri 

objek yang tinggi dan kemampuan visualisasi objek abstrak 

(kemampuan spasial) yang rendah. Tujuan pembelajaran 

belum tercapai sesuai harapan, masih banyak siswa yang 

masih belum memahami konsep dasar geometri, seperti 

bentuk dan bidang (Pasani, 2019). Sejalan dengan (Yavuz et 

al., 2016) bahwa siswa merasa bias dan tingkat pemikirannya 

masih di bawah tingkat yang diharapkan. Mengembangkan 

pemikiran siswa dan indra geometri adalah penting dan 

mereka akan membutuhkannya dengan memiliki pemahaman 

yang kuat tentang fakta-fakta dalam geometri (Ahamad et 

al., 2018). 

Berdasarkan permasalahan tersebut diperlukan 

proses berpikir secara spasial atau keruangan. Kemamapuan 

spasial mahasiswa memberikan peran dalam memahami 

materi geometri yang bersifat abstrak. Berpikir spasial 
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adalah ketrampilan untuk mengingat, mengoperasikan, 

memanipulasi, memprediksi, mengabungkan, 

menginterpretasikan, mentransformasikan, 

mengeksplorasikan suatu obyek untuk memecahkan masalah 

dalam berbagai konteks kehidupan. Kemampuan spasial 

mahasiswa yang baik dapat meminimalisir pemahaman 

geometri yang bersifat abstrak. 

Kemampuan spasial menurut (Maier, 1998) dibagi 

menjadi lima dimensi yaitu: a) dimensi kemampuan persepsi, 

b) dimensi kemampuan visualisasi, c) dimensi kemampuan 

rotasi, d) dimensi kemampuan relasi, dan e) dimensi 

kemampuan orientasi. Menurut Piaget & Inhelder (Yilmaz, 

2009) kemampuan spasial merupakan konsep abstrak yang 

di dalamnya meliputi hubungan spasial (kemampuan untuk 

mengamati hubungan posisi objek dalam ruang), kerangka 

acuan (tanda yang dipakai sebagai patokan untuk 

menentukan posisi objek dalam ruang), hubungan proyektif 

(kemampuan untuk melihat objek dari berbagai sudut 

pandang), konservasi jarak (kemampuan untuk 

memperkirakan jarak antara dua titik), representasi spasial 

(kemampuan untuk merepresentasikan hubungan spasial 

dengan memanipulasi secara kognitif), rotasi mental 

(membayangkan perputaran objek dalam ruang). 
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Terdapat beberapa jenis proses berpikir, dalam 

penelitian ini kesulitan mahasiswa pada materi geometri, 

maka proses berpikir yang dianalisis adalah proses berpikir 

spasial. Proses berpikir spasial memuat gabungan tiga 

elemen yaitu konsep ruang, alat reperesentasi, dan proses 

penalaran (National Research Council, 2005). Hasil 

penelitian menunjukkan proses berpikir spasial berpengaruh 

terhadap kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah 

geometri (Tikhomirova, 2017). Menurut (Cheng & Mix, 

2014) berpikir spasial mempunyai kegunaan penting dalam 

pendidikan matematika. Dalam berbagai konteks, berpikir 

spasial merupakan kemampuan yang penting dalam 

menyelesaikan masalah matematika (Yuda, 2011). 

Berdasarkan penjelasan di atas maka peneliti menganalisis 

proses berpikir spasial pada materi geometri. 

Terdapat beberapa cara untuk menelusuri proses 

berpikir, pada penelitian ini ditelusuri berdasarkan Teori 

Action-Process-Object-Schema (APOS). Teori APOS 

adalah teori yang menjelaskan struktur mental dalam 

berpikir terdiri atas action, process, object, dan schema 

serta mekanisme mental yang terdiri dari interiorization, 

coordination, reversal encapsulation, de-encapsulation, and 

thematization. Teori APOS pada dasarnya adalah model 
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untuk menggambarkan bagaimana konsep matematika dapat 

dipelajari dan digunakan untuk menjelaskan bagaimana 

individu secara mental membangun pemahaman mereka 

tentang konsep matematika (Arnon et al., 2014). Penerapan 

teori APOS dalam pembelajaran dapat mengonstruksi 

pemahaman siswa (Inglis, 2015). 

Etnomatematika diperkenalkan oleh seorang 

matematikawan asal Brasil yaitu d’Ambrosio. 

Etnomatematika merupakan bentuk matematika yang 

didasarkan atas budaya. Hal ini menunjukkan bahwa 

etnomatematika merupakan suatu pendekatan 

pembelajaran matematika yang mengaitkan suatu materi 

yang dipelajari dengan budaya lokal mahasiswa (Ulya & 

Rahayu, 2017). Pembelajaran etnomatematika bertujuan 

agar mahasiswa calon guru memiliki kemampuan matematis 

yang baik serta mampu menghubungkan kebudayaan dengan 

konsep matematika. Banyak guru yang mengalami kesulitan 

menghubungkan kebudayaan lokal dengan materi pelajaran 

(Suardana et al., 2018). Guru harus memberdayakan seluruh 

potensi dirinya dalam rangka mengintegrasikan karya dan 

nilai budaya lokal dalam materi pelajaran matematika (R. 

Rahayu, 2016a). 

Pembelajaran etnomatematika diterapkan dengan 
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mengintegrasikan pengetahuan budaya lokal sebagai bahan 

rujukan dalam menyampaikan materi yang dipelajari. 

Pembelajaran matematika berbasis etnomatematika 

berarti budaya menjadi media bagi peserta didik dalam 

memahami pengetahuan yang diberikan oleh pendidik (Ulya, 

2016). Dengan demikian pembelajaran dengan mengaitkan 

kebudayaan juga akan memudahkan dosen dalam membantu 

mahasiswa dalam belajar matematika dan dapat 

meningkatkan hasilnya (Unodiaku, 2013). Hal ini tidak lain 

memiliki tujuan agar pembelajaran menjadi menyenangkan 

sehingga dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

matematis. 

Perkembangan teknologi telah mengubah cara kita 

berkomunikasi, belajar, berpikir, dan menyebarkan 

informasi. Teknologi mobile adalah teknologi yang 

memanfaatkan nirkabel (tanpa kabel) untuk mendapatkan 

semacam data. Menggunakan teknologi mobile di dunia 

belajar dan mengajar tampaknya keduanya jelas dan tak 

terhindarkan, karena pesatnya pengguna mobile dan 

mudahnya dalam berbagi informasi (Alsaadat, 2017). Buku 

merupakan bahan referensi yang penting bagi mahasiswa 

untuk belajar matematika. Kenyataan di lapangan, sekarang 

pembelajaran secara blended learning. Oleh karena itu, 
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diperlukan suatu bahan referensi matematika virtual 

berupa android applications dan dapat dibaca melalui gawai. 

Blended learning dapat memberikan peluang alternatif 

bagi institusi pendidikan tinggi untuk menghadapi tantangan 

abad 21 yang mengharuskan pembelajaran secara online. 

Blended learning merupakan teknik pembelajaran campuran 

yang mengintegrasikan pembelajaran daring dan luring. 

Metode pembelajaran yang digunakan untuk melihat 

kefektifan android applications terhadap kemampuan 

spasial mengacu pada kurikulum pendidikan tinggi yang 

berlaku saat ini, yaitu mengacu pada pembelajaran kelompok 

dan pembelajaran berbasis kasus atau proyek.  

Metode pembelajaran gleapat menjadi alternatif 

dalam meningkatkan kemampuan spasial mahasiswa. Metode 

pembelajaran gleapat adalah pembelajaran kelompok 

melalui pengamatan yang melibatkan pikiran dan strategi 

untuk menyelesaikan sebuah kegiatan atau proyek 

bermuatan ethnomathematics yang direpresentasikan 

untuk mencapai tujuan pembelajaran berbasis teori APOS. 

Metode gleapat mengembangkan perilaku kolaboratif dalam 

menyelesaikan suatu permasalahan melalui sebuah proyek. 

Sukses menyelesaikan proyek kelompok merupakan kunci 

keberhasilan dalam metode pembelajaran ini (Greetham & 
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Ippolito, 2018). Metode pembelajaran gleapat mempunyai 

sintaks pembelajaran (1) penyampaian tujuan pembelajaran, 

(2) pemberian pertanyaan mendasar untuk diamati dan 

diselesaikan, (3) pembentukan kelompok secara heterogen, 

(4) mendesain dan menyelesaikan proyek bermuatan 

ethnomathematics dan berbantuan android applications, (5) 

menata ulang dan membandingkan representasi dari hasil 

proyek, (6) mengevaluasi proyek yang dihasilkan, dan (7) 

refleksi atau melihat kembali terhadap pembelajaran yang 

telah berlangsung. 

B. Landasan Formal Pengembangan Model Pembelajaran 

Gleapat Berbantuan Android Applications 

Adapun landasan formal pengembangan model 

pembelajaran Group Learning Based on Ethnomathematics 

Projects and APOS Theory Berbantuan Android 

Applications ini adalah sebagai berikut: 

1. Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia 

Tahun 1945 Pasal 31 mengamanatkan bahwa Pemerintah 

mengusahakan dan menyelenggarakan satu sistem 

Pendidikan nasional, yang meningkatkan keimanan dan 

ketakwaan serta akhlak mulia dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa, yang diatur dengan 

undang-undang. 
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2. Undang-Undang Republik Indonesia No 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional bahwa Pendidikan 

nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta peradaban bangsa, bertujuan 

untuk mengembangkan potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada 

Tuhan Yang Makha Esa, berakhlak mulia, sehat, 

berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 

3. Peraturan Pemerintah Nomor 19 tahun 2005 tentang 

Standar Nasional Pendidikan sebagaimana ada 

perubahan, terakhir dengan Peraturan Pemerintah 

Nomor 13 Tahun 2015 tentang perubahan kedua atas 

Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 tentang 

Standar Nasional Pendidikan. Peraturan Pemerintah ini 

dipaparkan berbagai kompetensi yang disangkutkan 

dengan karakter dan intelektualitas. 

4. Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan 

Republik Indonesia Nomor 3 Tahun 2020 Tentang 

Standar Nasional Pendidikan Tinggi tentang proses 

pembelajaran bahwa Karakteristik proses 

pembelajaran terdiri atas sifat interaktif, holistik, 

integratif, saintifik, kontekstual, tematik, efektif, 
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kolaboratif, dan berpusat pada mahasiswa. 

5. Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan 

Republik Indonesia Nomor 3 Tahun 2020 Tentang 

Standar Nasional Pendidikan Tinggi tentang standar 

pengelolaan Pembelajaran bahwa pengelolaan 

Pembelajaran harus mengacu pada standar kompetensi 

lulusan, standar isi Pembelajaran, standar proses 

Pembelajaran, standar Dosen dan Tenaga Kependidikan, 

serta standar sarana dan prasarana Pembelajaran; 

6. Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan 

Teknologi Nomor 53 Tahun 2023 tentang Penjaminan 

Mutu Pendidikan Tinggi. 

C. Tujuan dan Manfaat Pengembangan Model 

Pembelajaran Gleapat Berbantuan Android 

Applications 

Secara umum tujuan dan manfaat dikembangkan 

model pembelajaran gleapat adalah untuk menumbuhkan 

kemampuan Spasial di Perguruan Tinggi. 

1. Tujuan 

Adapun tujuan dengan dikembangkan model 

pembelajaran gleapat adalah untuk menumbuhkan 

kemampuan spasial. 

2. Manfaat 
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a. Bagi Dosen 

Menjadi alternatif model pembelajaran inovatif 

yang dapat digunakan dalam menumbuhkan 

kemampuan spasial. 

b. Bagi Mahasiswa 

1) Mahasiswa memperoleh pengalaman belajar 

yang lebih baik 

2) Mahasiswa memperoleh pembiasaan proses 

berpikir spasial 

3) Mahasiswa didorong mempunya kemampuan 

keterampilan abad 21. 

D. Sasaran 

Pengembangan model pembelajaran gleapat 

berbantuan android applications ini berisi tantang landasan 

teori, sintaks pembelajaran, dan instrumen pendukung. 

Pengembangan model bertujuan menumbuhkan kemampuan 

spasial. Proses menumbuhkan kemampuan spasial 

terkondisikan dan terprogram dalam tahapan-tahapan pada 

model pembelajaran gleapat berbantuan android 

applications. Sasaran utama pengembangan model ini adalah 

dosen dan seluruh pemangku kepentingan yang terkait 

langsung dengan keberhasilan pembelajaran di perguruan 

tinggi. 
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BAB II 

APA MODEL PEMBELAJARAN GLEAPAT 

BERBANTUAN ANDROID APPLICATIONS? 

 

A. Rasional 

Memahami materi geometri membutuhkan visualisasi 

yang relatif tinggi karena sifatnya yang abstrak. 

Permasalahan tersebut disebabkan karena dalam 

mempelajari geometri membutuhkan pemahaman dan 

penalaran konsep yang baik, Hal ini sejalan dengan pendapat 

(Gal, 2019) bahwa kesulitan siswa dalam geometri telah 

banyak dijelaskan dan dikategorikan sebagai kesenjangan 

dalam pemikiran geometris, gangguan dalam pemahaman dan 

penalaran konsep atau kesalahpahaman dan keterbatasan 

dalam persepsi visual. Pendapat tersebut didukung 

kenyataan di lapangan bahwa hasil geometri masih tergolong 

rendah (Schindler & Lilienthal, 2019)(Zuliana et al., 2020). 

Kesulitan yang dialami mahasiswa dapat ditelusuri 

sehingga dapat diusulkan perbaikannya dengan cara 

menganalisis proses berpikir mahasiswa. Proses berpikir 

adalah kemampuan menganalisis dan menafsirkan sesuatu 

dan merupakan aspek penting dalam Pendidikan (Sapti et al., 

2019). Kegiatan belajar selalu berkaitan dengan proses 
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berpikir karena proses yang terjadi dalam kegiatan belajar 

tidak lepas dari proses mental yang terjadi di otak (Khusna, 

2020). Sejalan dengan (Muhtarom et al., 2017) bahwa 

proses berpikir merupakan aktivitas yang terjadi di dalam 

otak manusia. Memahami proses berpikir mahasiswa untuk 

menyelesaikan masalah sangat penting bagi seorang dosen. 

Dengan memahami proses berpikir mahasiswa, seorang 

dosen dapat mengetahui posisi dan jenis kesalahan 

mahasiswa, sehingga dosen dapat merancang pembelajaran 

yang paling tepat untuk proses berpikir mahasiswa. 

Terdapat beberapa jenis proses berpikir, dalam 

penelitian ini kesulitan mahasiswa pada materi geometri, 

maka proses berpikir yang dianalisis adalah proses berpikir 

spasial. Proses berpikir spasial memuat gabungan tiga 

elemen yaitu konsep ruang, alat reperesentasi, dan proses 

penalaran (National Research Council, 2005). Hasil 

penelitian menunjukkan proses berpikir spasial terhadap 

kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah geometri 

(Tikhomirova, 2017). Menurut (Cheng & Mix, 2014) berpikir 

spasial mempunyai kegunaan penting dalam pendidikan 

matematika. Dalam berbagai konteks, berpikir spasial 

merupakan kemampuan yang penting dalam menyelesaikan 

masalah matematika (Yuda, 2011). Berdasarkan penjelasan 
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di atas maka peneliti menganalisis proses berpikir spasial 

pada materi geometri. 

Kemampuan spasial merupakan kemampuan yang 

berhubungan dengan kemampuan mental umum untuk 

mempelajari dan menerapkan pengetahuan dalam 

memanipulasi lingkungan dan kemampuan berpikir secara 

abstrak (Putri et al., 2019). Kemampuan spasial bukanlah 

satu kesatuan konstruk, melainkan terdiri dari beberapa 

dimensi atau aspek. Menurut (Shawky et al., 2020) 

kemampuan spasial terdiri dari visualisasi, relasi spasial, 

orientasi spasial, dan rotasi mental. Menurut (Ramful et al., 

2017) kemampuan spasial memiliki tiga dimensi yaitu, rotasi 

mental, orientasi spasial, dan visualisasi spasial. Sejalan 

dengan pendapat tersebut, (Yilmaz, 2009) menjabarkan 

aspek kemampuan spasial menjadi tiga, yaitu visualisasi 

keruangan, relasi keruangan dan orientasi keruangan. 

Menurut (Maier, 1998) indikator kemampuan spasial yaitu 

persepsi keruangan, visualisasi keruangan, rotasi pikiran, 

relasi keruangan, dan orientasi keruangan. Pada penelitian 

ini indikator kemampuan spasial adalah membayangkan 

objek geometri dari perubahan bagian internal, 

mengidentifikasi hubungan wujud keruangan objek 

geometri, dan mengonstruksi pola dalam ruang dari objek 
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geometri. 

Penyampaian tujuan pembelajaran yang jelas memandu 

dosen dalam mengembangkan rencana pengajaran yang 

tepat dan mengembangkan kemampuan mahasiswa secara 

efektif (Giac, 2019)(Mitchell & Manzo, 2018)(Bumpus et al., 

2022). Tujuan pembelajaran membangun demonstrasi 

pengetahuan sehingga bermanfaat bagi pembelajaran 

mahasiswa dan meningkatkan kinerja mahasiswa dalam 

mengerjakan tugas-tugas (Agarwal, 2019). Menguraikan 

tujuan pembelajaran dengan jelas berguna untuk membantu 

dosen dalam mendesain ulang materi untuk lebih membantu 

mahasiswa dalam memperoleh keterampilan yang tercantum 

pada silabus/RPP (James W. Pellegrino & Glaser, 2001). 

Penyusunan tujuan pembelajaran yang cermat membantu 

dosen mengembangkan pola pikir mahasiswa yang terfokus 

sebelum mengajar (Bain, 2004). 

Pengaruh pembelajaran observasional berperan 

penting dalam meningkatkan kinerja pembelajaran (T. C. 

Yang, 2020). Anak-anak belajar tiga sampai lima kali lebih 

cepat dengan pembelajaran observasional. Mahasiswa lebih 

banyak yang dipelajari melalui observasi daripada melalui 

dosen/pendidik (Verdun et al., 2020). 

Pembelajaran berbasis kelompok meningkatkan nilai 
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akhir mahasiswa, kinerja ujian, dan keterlibatan kelas. 

Pembelajaran berbasis kelompok menarik, memungkinkan 

pemahaman konten yang lebih dalam, dan mempersiapkan 

mahasiswa lebih efektif untuk penilaian dan hasil mata 

kuliah (Swanson et al., 2019) 

Pembalajaran kelompok meningkatkan kepercayaan 

diri individu dan membuatnya lebih kuat dan positif dalam 

pembelajaran. Dengan mengembangkan sikap positif 

individu, hambatan matematika yang dapat mempengaruhi 

keberhasilannya dalam interaksi sosial dengan teman dapat 

dihilangkan. Seorang individu juga dapat membantu teman-

temannya dalam belajar dan memperkuat keyakinan dan 

harga dirinya sehingga meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar mahasiswa (Yalçin & Hasan, 2018)(Tran, 

2019)(Abramczyk & Jurkowski, 2020). 

Pembelajaran berbasis proyek meningkatkan 

pembelajaran dan motivasi mahasiswa terhadap materi 

pelajaran. Pembelajaran berbasis proyek mempromosikan 

lingkungan belajar kolaboratif yang pada gilirannya dapat 

meningkatkan keterampilan sosial dan pemecahan masalah 

mahasiswa. Pembelajaran berbasis proyek menghasilkan 

peningkatan kepercayaan diri mahasiswa dan peningkatan 

tingkat pekerjaan (Fini et al., 2018)(Huang, 2010)(Martínez 
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et al., 2011). 

Pembelajaran etnomatematika diterapkan dengan 

mengintegrasikan pengetahuan budaya lokal sebagai bahan 

rujukan dalam menyampaikan materi yang dipelajari. 

Pembelajaran matematika berbasis etnomatematika 

berarti budaya menjadi media bagi peserta didik dalam 

memahami pengetahuan yang diberikan oleh pendidik (Ulya, 

2016). Dengan demikian pembelajaran dengan mengaitkan 

kebudayaan juga akan memudahkan dosen dalam membantu 

mahasiswa dalam belajar matematika dan dapat 

meningkatkan hasilnya (Unodiaku, 2013). Hal ini tidak lain 

memiliki tujuan agar pembelajaran menjadi menyenangkan 

sehingga dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

matematis. 

Teori APOS adalah teori yang menjelaskan struktur 

mental pemikiran termasuk tindakan, proses, objek, dan pola 

serta mekanisme mental termasuk interiorization, 

coordination, reversal, encapsulation, de-encapsulation, and 

thematization. Teori APOS pada dasarnya adalah model yang 

menjelaskan bagaimana konsep matematika dapat dipelajari 

dan digunakan untuk menjelaskan bagaimana individu 

mengonstruksi pemahamannya terhadap konsep matematika 

(Arnon et al., 2014). Penerapan teori APOS dalam pembelajaran 
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dapat meningkatkan pemahaman siswa (Inglis, 2015).  

Inglis menjelaskan bahwa teori APOS berfokus pada 

bagaimana siswa mengonstruksi pemecahan masalah matematis. 

Hasil pemecahan masalah dapat dibentuk melalui proses 

membangun struktur berpikir APOS (Font Moll et al., 2016). 

Teori APOS adalah teori yang membahas tentang tindakan, 

proses, objek, dan pola yang dapat digunakan untuk membantu 

proses konstruksi memecahkan masalah (Sutarto et al., 2018). 

Teori APOS merupakan teori konstruktivisme yang 

menjelaskan bagaimana seseorang belajar memecahkan 

masalah (Hidayatullah, 2019). 

Arnon et al (2014) mengilustrasikan bahwa struktur 

mental dan mekanisme konstruksi untuk pemecahan masalah 

digambarkan pada Gambar 2.1 di bawah ini.  

 

Gambar 2.1 Struktur dan Mekanisme Konstruksi Penyelesaian 

Masalah  

(Arnon et al., 2014) 
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Liu (2005) menekankan perlunya mengevaluasi proses 

pembelajaran melalui faktor-faktor seperti prestasi, 

motivasi, dan tingkat kecemasan siswa selama proses 

pembelajaran. Dalam Chen (2005) mengevaluasi 

pembelajaran siswa melalui pengalaman, persepsi, dan sikap 

mereka selama pembelajaran. Proses evaluasi pengajaran 

dan pembelajaran yang luas dan berkelanjutan untuk 

memastikan efektivitasnya Yubing dan Jianping (2010) 

(Rodrigues et al., 2018) 

Reflektif sangat penting untuk memastikan bahwa 

kesan dari pengalaman diterjemahkan ke dalam hasil 

pembelajaran yang lebih baik. Proses reflektif ini sangat 

diuntungkan dari proses yang dipandu secara dekat. 

Mekanisme refleksi yang berbeda berkontribusi secara 

berbeda terhadap proses pembelajaran (Perusso et al., 

2020). 

Model pembelajaran yang sesuai dengan permasalahan 

di atas adalah model pembelajaran group learning based on 

ethnomathematics projects and APOS theory (gleapat) 

berbantuan android applications. Model pembelajaran 

gleapat adalah pembelajaran kelompok melalui pengamatan 

yang melibatkan pikiran dan strategi untuk menyelesaikan 
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sebuah kegiatan atau proyek bermuatan etnomatematika 

berbasis teori APOS untuk mencapai tujuan pembelajaran 

berbantuan android applications. Model gleapat mendukung 

dalam pengembangan kemampuan spasial. Hal tersebut 

dikarenakan model pembelajaran gleapat menuntut 

pembelajaran berbasis proyek berdasarkan proses berpikir 

teori APOS. Proses berpikir dalam teori APOS merupakan 

salah satu elemen penting dalam proses berpikir spasial, 

sehingga apabila mahasiswa dapat menerapkan proses 

berpikir secara tepat maka mereka dapat dengan mudah 

menyelesaikan soal geometri spasial. 

Salah satu definisi pembelajaran seluler adalah 

pembelajaran yang terjadi di seluruh tempat, atau 

memanfaatkan peluang belajar yang ditawarkan oleh 

teknologi mobile. Dengan kata lain, pembelajaran mobile 

mengurangi batasan lokasi pembelajaran dengan mobilitas 

perangkat portabel umum. Istilah ini mencakup belajar 

dengan teknologi mobile, di mana fokusnya adalah pada 

teknologi (yang bisa berada di lokasi yang tetap, seperti 

ruang kelas); belajar lintas konteks, di mana fokusnya 

adalah pada mobilitas pelajar, berinteraksi dengan 

teknologi mobile atau tetap; dan belajar dalam masyarakat 

yang bergerak, dengan fokus pada bagaimana masyarakat 
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dan lembaganya dapat mengakomodasi dan mendukung 

pembelajaran mobile yang semakin meningkat dan tidak 

puas dengan metodologi pembelajaran yang ada (Alsaadat, 

2017). 

Salah satu hal yang penting dalam proses 

pembelajaran adalah bahan ajar, salah satu contoh bahan 

ajar adalah modul. Pengertian modul itu sendiri adalah salah 

satu bagian dalam bahan ajar dalam bentuk cetak/hardcopy 

yang bertujuan untuk mentransfer pesan pembelajaran dari 

guru ke siswa sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 

minat dan kemauan siswa untuk belajar (Serevina et al., 

2018).  Modul digunakan untuk mengubah hambatan 

pemahaman siswa, sehingga guru perlu untuk 

mempresentasikan pembelajaran yang dirancang untuk 

menjadi pembelajaran yang bermakna, menyenangkan, dan 

mudah dipahami, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa (I. P. Rahayu et al., 2013).  Dalam penelitian lain 

menunjukkan bahwa modul dalam bentuk aplikasi android 

sangat membantu mahasiswa untuk belajar secara mandiri, 

aplikasi yang dilengkapi dengan percobaan sederhana 

membantu dan dibutuhkan oleh mahasiswa sebagai penuntun 

belajar. 

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas dapat 
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disimpulkan bahwa android applications adalah bahan ajar 

dalam bentuk virtual yang dapat dibaca melalui gawai, 

bertujuan untuk mentransfer pesan pembelajaran serta 

dapat digunakan oleh mahasiswa belajar mandiri, sehingga 

tanpa kehadiran dosen, mahasiswa dapat belajar secara 

mandiri. 

Pembelajaran gleapat berbantuan android applications 

ini akan membangun pemikiran mahasiswa dalam 

mempelajari sebuah konsep. Mahasiswa akan mengkonstruk 

atas pemikirannya. Teori APOS mengedepankan mahasiswa 

untuk dapat mengkonstruk pengetahuannya, sebab dalam 

teori APOS terdapat teori konstruktivisme. Dimana 

seseorang akan membangun atau mempelajari suatu konsep 

matematika berdasarkan struktur matematika sebelumnya 

untuk membentuk pengetahuan lain. Teori APOS pada 

dasarnya merupakan model untuk menggambarkan 

bagaimana konsep matematika dipelajari. Pembelajaran 

mandiri sangat mendukung teori APOS (Arnon et al., 2014). 

Teori APOS ini dimasukkan dalam android applications 

untuk membantu mahasiswa dalam menumbuhkan 

kemampuan spasial. 

B. Pengertian Model Pembelajaran Gleapat 

Berbantuan Android Applications 
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Model pembelajaran merupakan gambaran suatu 

lingkungan pembelajaran, yang meliputi lingkungan 

pembelajaran, yang meliputi seluruh perilaku pada semua 

bagian yang terlibat dalam pembelajaran, saat model 

tersebut diterapkan (Joyce et al., 2011). Model 

Pembelajaran (Arends, 2012) menyatakan pembelajaran 

mengacu 4 hal yaitu adanya tujuan pembelajaran, sintak/ 

langkah-langkah pembelajaran, lingkungan pembelajaran 

dan sistem menejemen kelas (pengelolaan kelas). Arend 

memberikan empat ciri khusus yaitu (1) rasional teoritik 

yang logis disusun oleh pengembangnya, (2) landasan 

pemikiran tentang apa dan bagaimana siswa belajar, (3) 

tingkah laku mengajar yang diperlukan, dan (4) lingkungan 

belajar yang dikehendaki. Model pembelajaran diperoleh 

gambaran tentang perilaku peserta didik, perilaku guru, dan 

skenario pembelajaran yang terjadi (Arends, 2012). 

Salah satu bentuk implementasi dalam pembelajaran 

matematika adalah model pembelajaran group learning 

based on ethnomathematics projects and APOS Theory 

(gleapat). Model Pembelajaran gleapat dibangun dari 

pembelajaran observasional, pembelajaran kelompok, 

pembelajaran berbasis proyek dan pembelajaran 

ethnomathematics. Model pembelajaran gleapat adalah 
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pembelajaran kelompok melalui pengamatan yang 

melibatkan pikiran dan strategi untuk menyelesaikan 

sebuah kegiatan atau proyek bermuatan ethnomathematics 

untuk mencapai tujuan pembelajaran berbasis teori APOS. 

Model Pembelajaran gleapat memiliki tujuh sintaks, 

yaitu (1) penyampaian tujuan pembelajaran, (2) pemberian 

pertanyaan mendasar untuk diamati dan diselesaikan, (3) 

pembentukan kelompok secara heterogen, (4) mendesain 

dan menyelesaikan proyek bermuatan ethnomathematics 

berbantuan android applications, (5) menata ulang dan 

membandingkan hasil proyek, (6) mengevaluasi proyek yang 

dihasilkan, dan (7) refleksi atau melihat kembali terhadap 

pembelajaran yang telah berlangsung. 

Struktur model berkenaan dengan skenario atau 

sintak pembelajaran termasuk pengelolaan kelas dan tehnik 

penilaian. Model pembelajaran gleapat menggabungkan 4 

teori pembelajaran yaitu pembelajaran observasional, 

pembelajaran kelompok, pembelajaran berbasis proyek dan 

pembelajaran ethnomathematics. Model pembelajaran yang 

terbentuk adalah model group learning based on 

ethnomathematics projects and APOS Theory (gleapat). 

Sistem sosial berkenan dengan interaksi yang terjadi 

antara dosen dengan mahasiswa, mahasiswa dengan 
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mahasiswa, mahasiswa dengan sumber belajar atau media 

pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. 

Sistem pendukung mencakup komponen-komponen 

pembelajaran untuk mendukung pembelajaran efektif 

seperti silabus, RPS, tugas, bentuk soal, media 

pembelajaran android applications bermuatan APOS. 

Dampak intruksional dan pengiring mencakup manfaat 

langsung dan tak langsung model pembelajaran dari 

penerapan model pregola adalah untuk menumbuhkan 

kemampuan spasial mahasiswa. 

Kerangka dasar model pembelajaran pregola dapat 

terlihat pada gambar berikut ini: 
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Gambar 2.1 Kerangka Dasar Model Pembelajaran Gleapat 
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BAB III LANDASAN TEORITIS 

MODEL PEMBELAJARAN GLEAPAT BERBANTUAN 

ANDROID APPLICATIONS  

 

Model Pembelajaran gleapat menekankan pada 

pembelajaran observasional, pembelajaran kelompok, 

pembelajaran berbasis proyek, dan pembelajaran 

ethnomathematics. Adapun sintak pembelajaran meliputi 

Penyampaian tujuan pembelajaran, pemberian pertanyaan 

mendasar untuk diamati dan diselesaikan, pembentukan 

kelompok secara heterogen, mendesain dan menyelesaikan 

proyek bermuatan ethnomathematics berbantuan android 

applications, menata ulang dan membandingkan hasil proyek, 

mengevaluasi proyek yang dihasilkan, dan refleksi atau 

melihat kembali terhadap pembelajaran yang telah 

berlangsung. 

A. Pembelajaran Observasional 

Pembelajaran observasional berkaitan dengan 

perolehan sikap, nilai, dan gaya berpikir dan berperilaku 

melalui pengamatan terhadap contoh-contoh yang diberikan 

oleh orang lain (Bandura, 2008). Pembelajaran lebih 

bermakna apabila dilakukan secara langsung oleh mahasiswa 

(Greer et al., 2006). 
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Pembelajaran observasional memerlukan pengetahuan 

dan perilaku baru sebagai hasil dari mengamati dan 

memproses hasil dari perilaku orang lain. Pengamatan 

perilaku mengarah pada informasi tentang situasi, dan 

tentang konsekuensi dari tindakan yang diamati. 

Pembelajaran observasional juga disebut sebagai modelling, 

copying, imitation, dan vicarious learning. Pembelajaran 

observasional dalam tindakan dapat dilihat pada pendidikan, 

psikologi, pembelajaran motorik, bisnis, dan spiritualitas 

(Rhoads, 2022). Pembelajaran observasional bermanfaat 

bagi mahasiswa untuk meningkatkan prestasi belajar dan 

terdapat interasi antara pembelajaran observasional 

dengan pembelajaran yang berbasis pada mahasiswa (T. C. 

Yang, 2020). 

Seorang individu dikatakan memiliki observational 

learning ketika seseorang memperoleh perilaku baru 

setelah mengamati respon. Seorang individu dapat belajar 

melalui observasi, maka ia dapat belajar dari mengamati 

kemungkinan-kemungkinan. Faktanya, para peneliti telah 

menunjukkan bahwa anak-anak belajar tiga sampai lima kali 

lebih cepat dengan observational learning (Verdun et al., 

2020). Seberapa sukses upaya seseorang dapat mengamati 

seseorang menyelesaikan tugas dan menirunya, akan 
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tergantung pada kompleksitas tugas dan/atau keahlian 

pengamat (Mierowsky et al., 2020). 

B. Pembelajaran Kelompok 

Kerja kelompok sangat penting untuk mengekspos 

mahasiswa dan meningkatkan kemampuan mereka untuk 

menerapkan konten mata kuliah (Michaelsen & Sweet, 

2009). Pembelajaran kooperatif adalah fondasi yang 

menjadi dasar banyak prosedur pembelajaran aktif. 

Pembelajaran kooperatif adalah penggunaan instruksional 

kelompok-kelompok kecil sehingga siswa bekerja sama 

untuk memaksimalkan belajar mereka sendiri dan satu sama 

lain (W. Johnson & T. Johnson, 2019). 

Pembelajaran kelompok efektif apabila memiliki 

pemimpin/koordinator yang terlibat dan suportif yang 

terhubung dengan anggota mereka untuk menciptakan 

kondisi terbaik bagi kelompok untuk terlibat dalam 

pembelajaran berkelanjutan. Menciptakan sistem kondisi ini 

membutuhkan keselarasan yang erat dari semua anggota 

kelompok, menyatukan ide/gagasan antar anggota kelompok 

untuk mencapai tujuan bersama (Nellen et al., 2020). 

Sejalan dengan (Chiu et al., 2021) bahwa wawasan penting 

bagi pemimpin/koordinator kelompok tentang cara 

menciptakan iklim pembelajaran kelompok yang kuat untuk 
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mencapai kesuksesan kelompok kerja mereka. 

Pembelajaran kelompok menumbuhkan kompetensi 

emosional. Persepsi emosi diri sendiri dan emosi orang lain 

mendukung kelompok dan anggotanya dengan mengenali 

emosi yang muncul selama kerja kelompok, sementara 

manajemen emosional membantu kelompok menangani emosi 

ini. Mengekspresikan, memahami dan menangani emosi 

dalam kelompok memungkinkan kelompok dan anggotanya 

untuk bekerja secara terbuka satu sama lain, berbagi dan 

menciptakan pengetahuan, merefleksikan kerja kelompok 

dan berdiskusi secara konstruktif satu sama lain, bukan 

saling bertentangan sehingga meningkatkan kemampuan 

pemahaman mahasiswa (Gerbeth et al., 2022). 

C. Pembelajaran Berbasis Proyek 

Proyek menghasilkan artefak yang konkret dan 

menjawab pertanyaan pendorong dan memuncak pada 

urutan pembelajaran. Pertanyaan dan artefak memiliki 

hubungan otentik dengan komunitas. Pembelajaran berbasis 

proyek dapat menjadi platform untuk studi sosial, sains, 

teknologi, dan semakin meningkatkan konteks literasi 

matematika (Miller & Krajcik, 2019)(Helle et al., 2006). 

Penggunaan pembelajaran berbasis proyek 

memungkinkan dosen dan mahasiswa untuk merencanakan 
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pembelajaran mereka dengan mudah, bekerja sama dengan 

rekan-rekan dan berhasil menyelesaikan proyek mereka 

tepat waktu (Mahasneh & Alwan, 2018). Pembelajaran 

berbasis proyek dipahami sebagai pendekatan yang 

menjanjikan untuk meningkatkan pembelajaran mahasiswa 

di pendidikan tinggi (Guo et al., 2020). Pembelajaran 

berbasis proyek memiliki pengaruh positif sedang hingga 

besar terhadap prestasi akademik mahasiswa dibandingkan 

dengan pengajaran tradisional. Hal tersebut rata-rata 

dipengaruhi oleh bidang studi, lokasi, jam pengajaran, dan 

dukungan teknologi informasi (Chen & Yang, 2019). 

Pembelajaran project-based learning berpengaruh 

dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan lebih 

efektif dibandingkan pembelajaran konvensional dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam 

pembelajaran (Yustina et al., 2020). Terdapat hubungan 

yang signifikan antara pembelajaran project-based learning 

dan pembelajaran kolaboratif yang menghasilkan 

keterlibatan mahasiswa sehingga memungkinkan berbagi 

pengetahuan, informasi dan diskusi. Pembelajaran project-

based learning sangat direkomendasikan untuk digunakan 

dalam pembelajaran di perguruan tinggi (Almulla, 2020). 

Sejalan dengan (Shin, 2018) bahwa pembelajaran berbasis 
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proyek memiliki pengaruh positif terhadap motivasi 

mahasiswa dan mampu meningkatkan keterampilan 

kerjasama mereka juga. 

D. Pembelajaran Etnomatematika 

Etnomatematika diperkenalkan oleh seorang 

matematikawan asal Brasil yaitu d’Ambrosio. 

Etnomatematika merupakan bentuk matematika yang 

didasarkan atas budaya. Hal ini menunjukkan bahwa 

etnomatematika merupakan suatu pendekatan 

pembelajaran matematika yang mengaitkan suatu materi 

yang dipelajari dengan budaya lokal mahasiswa (Ulya & 

Rahayu, 2017). Berdasarkan pada kelebihan 

etnomatematika, program studi Pendidikan Matematika 

Universitas Muria Kudus sebagai institusi keguruan 

menetapkan etnomatematika sebagai salah satu mata 

kuliah. Mata kuliah ini bertujuan agar mahasiswa calon guru 

memiliki kemampuan matematis yang baik serta mampu 

menghubungkan kebudayaan dengan konsep matematika. 

Banyak guru yang mengalami kesulitan menghubungkan 

kebudayaan lokal dengan materi pelajaran (Suardana et al., 

2018). Guru harus memberdayakan seluruh potensi dirinya 

dalam rangka mengintegrasikan karya dan nilai budaya lokal 

dalam materi pelajaran matematika (R. Rahayu, 2016b). 
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Pembelajaran etnomatematika diterapkan dengan 

mengintegrasikan pengetahuan budaya lokal sebagai bahan 

rujukan dalam menyampaikan materi yang dipelajari. 

Pembelajaran matematika berbasis etnomatematika 

berarti budaya menjadi media bagi peserta didik dalam 

memahami pengetahuan yang diberikan oleh pendidik (Ulya, 

2016). Dengan demikian pembelajaran dengan mengaitkan 

kebudayaan juga akan memudahkan dosen dalam membantu 

mahasiswa dalam belajar matematika dan dapat 

meningkatkan hasilnya (Unodiaku, 2013). Hal ini tidak lain 

memiliki tujuan agar pembelajaran menjadi menyenangkan 

sehingga dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

matematis. 

E. Android Applications bermuatan APOS 

Perkembangan teknologi telah mengubah cara kita 

berkomunikasi, belajar, berpikir, dan menyebarkan 

informasi. Teknologi mobile adalah teknologi yang 

memanfaatkan nirkabel (tanpa kabel) untuk mendapatkan 

semacam data. Menggunakan teknologi mobile di dunia 

belajar dan mengajar tampaknya keduanya jelas dan tak 

terhindarkan, karena pesatnya pengguna mobile dan 

mudahnya dalam berbagi informasi (Alsaadat, 2017). 

Kenyataan di lapangan, pembelajaran sekarang secara 
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hybrid. Oleh karena itu, diperlukan suatu media 

pembelajaran virtual berupa aplikasi android dan dapat 

digunakan melalui gawai. 

Modul merupakan suatu unit yang lengkap yang berdiri 

sendiri dan terdiri atas sesuatu rangkaian kegiatan belajar 

yang disusun untuk membantu mahasiswa mencapai sejumlah 

tujuan yang dirumuskan secara khusus dan jelas (Nasution, 

2017). Modul sebagai paket belajar mandiri yang meliputi 

serangkaian pengalaman belajar yang direncanakan serta 

dirancang secara sistematis untuk membantu siswa 

mencapai tujuan belajar (Mulyasa, 2006). Modul sebagai 

alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, 

batasan- batasan, dan mengevaluasi secara sistematis dan 

menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan sesuai 

dengan kompleksitasnya (Depdiknas, 2008). Berdasarkan 

uraian tersebut maka modul merupakan suatu alat atau 

sarana pembelajaran yang di dalamnya berupa materi, 

metode dan evaluasi yang dibuat secara sistematis dan 

terstruktur sebagai upaya mencapai tujuan kompetensi 

yang diharapkan. 

Adapun tujuan pembelajaran modul (Depdiknas, 2008) 

adalah sebagai berikut: (1) Mempermudah dan memperjelas 

penyajian materi agar tidak bersifat verbal; (2) mengatasi 
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keterbatasan waktu, ruang, dan daya indera, baik siswa 

maupun guru; (3) dapat digunakan secara tepat dan 

bervariasi, seperti meningkatkan motivasi dan gairah 

belajar; (4) mengembangkan kemampuan dalam berinteraksi 

langsung dengan lingkungan dan sumber belajar lainnya yang 

memungkinkan siswa belajar secara mandiri sesuai 

kemampuan dan minatnya; (5) memungkinkan siswa dapat 

mengukur dan mengevaluasi sendiri hasil belajarnya. 

Mobile android adalah sebuah sistem perangkat lunak 

yang memungkinkan setiap pemakai melakukan mobilitas 

dengan perlengkapan PDA-asisten digital perusahaan pada 

telepon genggam atau seluler. Android dan iOS merupakan 

sistem operasi mobile yang untuk saat ini merajai pasaran. 

Aplikasi mobile juga dikenal sebagai web app, online app, 

iPhone app atau smartphone app. Aplikasi mobile android 

merupakan peningkatan dari sistem perangkat lunak 

terpadu yang umumnya ditemukan pada PC 

Desktop. Pembelajaran berbasis mobile android 

menggabungkan smartphone dengan pengetahuan. 

Pembelajaran berbasis android applications adalah metode 

yang populer untuk mempromosikan pembelajaran aktif. Hal 

ini memungkinkan kelompok besar pelajar untuk terlibat 

dalam pembelajaran pada waktu dan tempat yang nyaman 
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bagi mereka (Liu et al., 2018). 

Modul adalah salah satu bagian dalam bahan ajar 

dalam bentuk cetak/hardcopy yang bertujuan untuk 

mentransfer pesan pembelajaran dari dosen ke mahasiswa. 

Modul disediakan untuk dapat digunakan oleh mahasiswa 

belajar mandiri, sehingga tanpa kehadiran dosen, mahasiswa 

dapat belajar secara mandiri. Pengembangan modul 

bertujuan untuk memungkinkan siswa untuk menentukan 

kecepatan dan intensitas pembelajaran mereka sendiri 

(Izzati et al., 2012). Pembelajaran sumber daya dalam 

bentuk buku yang tepat bisa membantu para guru dalam 

mempersiapkan rencana pelajaran dan sedang mampu 

mengembangkan kemampuan siswa dalam memahami konsep 

(Sanchez-Matamoros et al., 2014). Namun mayoritas buku 

yang tersedia hanya buku yang ada materi abstrak dan tidak 

memperhatikan sisi yang lain dari buku. Siswa bosan jika 

materi hanya menghafal dan mendengarkan guru penjelasan 

(Surahmadi, 2016). Buku yang disukai siswa adalah buku 

yang memuat konten sederhana dan tidak banyak yang 

dibahas, konkret dan terkait dengan kehidupan sehari-hari, 

tidak banyak istilah ilmiah dan mudah diingat (Hindarto & 

Sri, 2017). 

Android application module adalah bahan ajar dalam 
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bentuk virtual yang dapat dibaca melalui gawai, bertujuan 

untuk mentransfer pesan pembelajaran serta dapat 

digunakan oleh mahasiswa belajar mandiri, sehingga tanpa 

kehadiran dosen, mahasiswa dapat belajar secara mandiri. 

Mobile module yang dibuat bermuatan APOS yaitu modul 

matematika berbasis aplikasi android yang dalam penyajian 

materi menggunakan Langkah-langkah teori APOS (Aksi, 

Proses, Objek dan Skema). Langkah-Langkah tergambar 

sebagai berikut 

1. Aksi 

Aksi merupakan tahap awal dari pemahaman konsep dan 

bersifat penting dalam teori APOS. Seorang mahasiswa 

dikatakan telah memiliki suatu aksi, jika mahasiswa 

tersebut memusatkan pikirannya dalam upaya memahami 

konsep matematika yang dihadapinya. 

Agar mahasiswa melakukan aksi, mobile module ini memuat: 

1. Penyajian materi yang runtut. 

2. Strategi tentang langkah-langkah prosedural 

dalam menyelesaikan masalah yang 

berhubungan dengan materi. 

3. Contoh soal terkait dengan materi. 

2. Proses 

Proses merupakan suatu aksi yang diulang kemudian terjadi 
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refleksi atas aksi yang dilakukan. Seorang mahasiswa 

dikatakan telah memiliki suatu proses, jika anak dapat 

menyusun berbagai macam proses yang satu dengan lainnya 

dalam menyelesaikan persoalan matematika. 

Agar mahasiswa melakukan proses, mobile module ini memuat: 

1. Pernyajian soal yang berpola seperti yang ada 

pada tahap aksi. 

2. Soal terkait dengan materi yang dibahas. 

3. Objek 

Objek merupakan tahapan lanjutan setelah proses. Pada 

objek mahasiswa mampu menjelaskan atas ide-ide yang 

muncul dan menyusun beberapa konsep dari proses untuk 

menjadi satu kesatuan yang utuh. Seorang mahasiswa 

dikatakan telah memiliki obyek, jika mahasiswa tersebut 

telah mampu menjelaskan sifat- sifat dari konsep 

matematika. 

Agar mahasiswa melakukan proses, mobile module ini memuat: 

1. Pertanyaan yang mendorong siswa untuk mengingat 

konsep yang telah diajarkan. 

2. Soal yang melatih siswa agar mampu menguraikan 

sifat- sifat dari suatu konsep. 

3. Soal yang melatih siswa agar mampu membolak-balik 

konsep pada materi yang diajarkan. 
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4. Skema 

Skema merupakan kumpulan aksi, proses, dan objek yang 

dihubungkan oleh beberapa prinsip sehingga membentuk 

kerangka kerja yang saling terkait. Seorang mahasiswa 

dikatakan telah memiliki skema, jika mahasiswa tersebut 

telah mampu mengkonstruksi contoh-contoh konsep 

matematika sesuai dengan prosedural yang telah 

ditentukan. 

Agar mahasiswa melakukan proses, mobile module ini memuat: 

1. Soal yang berhubungan dengan kehidupan sehari-

hari. 

2. Soal yang dibuat agar mahasiswa mampu 

membedakan konsep yang terkait dengan materi dan 

konsep yang tidak terkait materi. 

  



 

40 

 

BAB IV 

MODEL PEMBELAJARAN GLEAPAT 

 

A. Pengembangan Model Pembelajaran Gleapat 

Suatu model pembelajaran merupakan gambaran suatu 

lingkungan pembelajaran yaitu meliputi seluruh perilaku 

pada semua bagian yang terlibat dalam pembelajaran, saat 

model diterapkan (Joyce et al., 2011). Model Pembelajaran 

mempunyai ciri-ciri yaitu (1) berdasarkan teori pendidikan 

dan teori belajar dari para ahli; (2) memiliki misi dan tujuan 

pendidikan tertentu; (3) dapat dijadikan pedoman untuk 

perbaikan kegiatan belajar mengajar di kelas; (4) memiliki 

bagian-bagian model yang meliputi sintaks, adanya prinsip-

prinsip reaksi, sitem sosial dan system pendukung; (5) 

memiliki dampak sebagai akibat model meliputi dampak 

pembelajaran dan dampak pengiring; (6) adanya desain 

pengajaran yang berpedoman pada model yang dipilihnya) 

(Rusman, 2018). 

Penerapan suatu model pembelajaran sangat 

berpengaruh terhadap kemampuan mahasiswa, dimana 

mahasiswa terlibat langsung dalam pembelajaran untuk 

menemukan konsep, pemahami materi, mengaplikasikan 

materi bahkan sampai menganalisis permasalahan dalam 
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kehidupan sehari-hari yang berhubungan dengan materi. 

Mahasiswa dituntut untuk dapat mempunyai keterampilan di 

abad 21 yaitu kritis, kreatif, komunikasi, kolaborasi. 

Model Pembelajaran dikembangkan melalui penelitian 

pengembangan lebih dikenal dengan R&D. Desain model 

umum pemecahan masalah bidang Pendidikan menurut 

(Plomp & Nieveen, 2013) terdiri dari 5 fase yaitu fase 

investigasi awal, fase desain, fase realisasi, fase tes, 

evaluasi dan revisi serta fase implementasi. 

B. Komponen-Komponen Model Pembelajaran Gleapat 

1. Struktur Model 

Struktur model berkaitan dengan skenario 

atau  tahapan pembelajaran. Joyce & Weil 

mengatakan bahwa sintaks dideskripsikan dalam 

urutan aktivitas-aktivitas yang disebut fase, setiap 

model mempunyai alur fase berbeda (Joyce et al., 

2011). Model pembelajaran ini diadopsi dari para ahli 

yaitu (Álvarez & White, 2018)(Ashford & Cummings, 

1983)(Cukurova et al., 2018)(Garrison, 1997)(Ku & 

Ho, 2010)(Meyer et al., 2008)(Pintrich, 

2000)(Schunk & Zimmerman, 2007)(Sumantri & 

Satriani, 2016). 

a. Aktifitas pada Model Pembelajaran Gleapat 
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Adapun aktifitas pada Model Pembelajaran 

Gleapat untuk menumbuhkan kemampuan spasial ada 

tujuh fase yaitu 

1) Fase 1: Perencanaan 

Perencanaan kegiatan yang telah diselidiki 

dalam berbagai studi pembelajaran mahasiswa 

termasuk pengaturan tujuan untuk belajar, 

menghasilkan pertanyaan sebelum membaca teks, 

dan melakukan analisis tugas masalah. Kegiatan ini 

tampaknya membantu mahasiswa mengaktifkan 

pengetahuan sebelumnya yang relevan, membuat 

organisasi dan pemahaman tentang materi jauh 

lebih mudah (Pintrich, 2000). 

Kegiatan perencanaan termasuk yang 

bertujuan untuk penentuan prosedur yang 

mengarahkan pemikiran, pemilihan strategi yang 

sesuai, dan alokasi sumber daya yang tersedia (Ku 

& Ho, 2010). 

Perencanaan dalam model pembelajaran 

gleapat yaitu 

a) Menetapkan tujuan untuk belajar. 

Setiap mahasiswa mempunyai tujuan dalam 

belajar, misalnya ingin mendapatkan nilai yang 
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bagus. 

b) Membaca android applications bermuatan APOS. 

Mahasiswa sebelum pembelajaran di kelas 

diharapkan harus mempelajari android 

applications bermuatan APOS. Mempelajari 

secara detail dari android applications 

bermuatan APOS yang telah disiapkan oleh 

dosen. 

c) Menghasilkan pertanyaan setelah membaca 

android applications bermuatan APOS. 

Mahasiswa diharapkan setelah mempelajari 

android applications bermuatan APOS dapat 

menanyakan hal-hal yang berkaitan dengan 

materi yang dipahami ataupun yang belum 

dipahami. 

2) Fase 2: Observasi 

Pembelajaran observasional berkaitan dengan 

perolehan sikap, nilai, gaya berpikir dan berperilaku 

melalui pengamatan (Bandura, 2008). Pembelajaran 

lebih bermakna apabila dilakukan secara langsung 

oleh mahasiswa (Greer et al., 2006). Pembelajaran 

observasional berperan penting dalam meningkatkan 

kinerja pembelajaran (T. C. Yang, 2020). Anak-anak 
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belajar tiga sampai lima kali lebih cepat dengan 

pembelajaran observasional. Mahasiswa lebih banyak 

memahami materi yang dipelajari melalui observasi 

(Verdun et al., 2020) 

Kegiatan obersvasi dilakukan dengan 

pemberian pertanyaan mendasar untuk diamati dan 

diselesaikan. Kegiatan observasi dalam model 

pembelajaran gleapat yaitu. 

a) Mahasiswa diberikan pertanyaan mendasar untuk 

diamati dan diselesaikan 

b) Mahasiswa memilih konsep-konsep utama 

c) Mahasiswa menuliskan konsep-konsep utama 

3) Fase 3: Kelompok 

Pembelajaran kooperatif adalah penggunaan 

instruksional kelompok-kelompok kecil sehingga 

siswa bekerja sama untuk memaksimalkan belajar 

mereka sendiri dan satu sama lain (W. Johnson & T. 

Johnson, 2019). Pembelajaran berbasis kelompok 

memungkinkan pemahaman konten yang lebih dalam 

dan efektif meningkatkan kemampuan mahasiswa 

(Swanson et al., 2019). Hal tersebut dikarenakan 

pembalajaran kelompok meningkatkan kepercayaan 

diri individu dan membuatnya lebih kuat dan positif 
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dalam pembelajaran. Seorang individu dapat 

membantu teman-temannya dalam belajar dan 

memperkuat keyakinannya sehingga meningkatkan 

motivasi dan prestasi belajar mahasiswa (Yalçin & 

Hasan, 2018)(Tran, 2019)(Abramczyk & Jurkowski, 

2020). 

Kegiatan kelompok dilakukan dengan 

membentuk kelompok secara heterogen dan 

melakukan diskusi untuk menyelesaikan masalah. 

Kegiatan kelompok dalam model pembelajaran 

pregola yaitu. 

a) Mahasiwa membentuk kelompok secara 

heterogen berjumlah 3-4 mahasiswa 

b) Mahasiswa melakukan diskusi 

4) Fase 4: Proyek 

Proyek menghasilkan artefak yang konkret dan 

menjawab pertanyaan pendorong. Pertanyaan dan 

artefak memiliki hubungan otentik dengan urutan 

penyelesaian masalah. Pembelajaran berbasis proyek 

dapat menjadi platform untuk studi sosial, sains, 

teknologi, untuk meningkatkan literasi matematika 

(Miller & Krajcik, 2019)(Helle et al., 2006). 

Pembelajaran berbasis proyek menghasilkan 
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lingkungan belajar kolaboratif untuk meningkatkan 

keterampilan sosial dan kemampuan pemecahan 

masalah mahasiswa. Pembelajaran berbasis proyek 

menghasilkan peningkatan kepercayaan diri 

mahasiswa dan peningkatan prestasi belajar (Fini et 

al., 2018)(Huang, 2010)(Martínez et al., 2011) 

Kegiatan proyek dilakukan dengan mendesain 

dan menyelesaikan proyek bermuatan 

ethnomathematics berbantuan android applications. 

Kegiatan proyek dalam model pembelajaran gleapat 

yaitu. 

a) Mahasiswa mendesain proyek bermuatan 

ethnomathematics yang terdapat dalam android 

applications  

b) Mahasiswa menyusun jadwal dalam menyelesaikan 

proyek bermuatan ethnomathematics 

c) Mahasiswa menghasilkan proyek bermuatan 

ethnomathematics 

5) Fase 5: Presentasi 

Presentasi pada fase ini mahasiswa melakukan 

representasi. Representasi bertindak sebagai alat 

untuk manipulasi dan komunikasi, dan alat untuk 

pemahaman konseptual dari ide-ide matematika 
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(Zazkis & Liljedahl, 2004). Representasi merupakan 

elemen penting untuk pengajaran dan pembelajaran 

matematika karena pemanfaatan beberapa mode 

representasi akan meningkatkan pengajaran dan 

pembelajaran matematika. Representasi adalah 

tanda atau kombinasi dari tanda, karakter, diagram, 

benda, gambar, atau grafik, yang dapat 

dimanfaatkan dalam proses belajar mengajar 

matematika (Mainali, 2021). 

Representasi memainkan peran penting dalam 

pembelajaran matematika karena membantu guru 

dan siswa untuk memahami gagasan abstrak 

matematika (Roubicek, 2006). Representasi harus 

diperlakukan sebagai elemen penting dalam 

mendukung pemahaman siswa tentang konsep dan 

hubungan matematika; dalam mengkomunikasikan 

pendekatan matematis, argumen, dan pemahaman 

kepada diri sendiri dan orang lain; dan dalam 

menerapkan matematika ke dalam situasi masalah 

yang realistis melalui pemodelan (National Council of 

Teachers of Mathematics (NCTM), 2000). 

Kegiatan presentasi dilakukan dengan menata 

ulang dan membandingkan representasi dari hasil 
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proyek. Kegiatan presentasi dalam model 

pembelajaran gleapat yaitu. 

a) Mahasiswa menata ulang representasi dari 

proyek yang dihasilkan 

b) Mahasiswa membandingkan representasi dari 

proyek dengan teks 

c) Mahasiswa melakukan presentasi hasil proyek 

6) Fase Evaluasi 

Kegiatan Evaluasi, evaluasi yang dilakukan pada 

saat proses pembelajaran berlangsung dan akhir 

pembelajaran. Evaluasi pembelajaran ini meliputi, 

tujuan evaluasi, fungsi evaluasi, aspek yang di 

evaluasi, bentuk evaluasi, jenis evaluasi dan prosedur 

evaluasi. Evaluasi pada saat proses pembelajaran 

berlangsung dilakukan oleh dosen dengan melihat 

perkembangan mahasiswa dalam menyelesaikan 

tugas mandirinya. Dosen melakukan kegiatan evaluasi 

tanpa menggunakan alat evaluasi yang dijadikan 

sebagai panduan dalam mengevaluasi, evaluasi 

tersebut dilakukan dengan cara mengamati 

perkembangan belajar mahasiswanya. Kemudian 

evaluasi akhir dilakukan dengan tujuan untuk melihat 

pencapaian tujuan pembelajaran, dan ketercapaian 
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materi yang disampaikan, sejauh mana mahasiswa 

memahami materi yang telah disampaikan (Putra et 

al., 2017). 

Kegiatan evaluasi yaitu melibatkan 

pemeriksaan dan koreksi proses kognitif seseorang 

(Pintrich, 2000). Evaluasi, dalam model pembelajaran 

gleapat yaitu Evaluasi, meliputi 

a) Membuat ringkasan apa yang sudah dipahami 

b) Membuat ringkasan apa yang masih bingung 

c) Membuat soal dan dijawab sendiri 

d) Menjawab soal-soal 

7) Fase 7: Refleksi 

Refleksi melibatkan individu untuk secara 

aktif berkontribusi dalam diskusi dan meningkatkan 

interaksi (Dahl et al., 2018). Pembelajaran reflektif 

adalah bagian mendasar dari pembelajaran dan 

pengembangan manusia (H. Yang et al., 2021). 

Reflektif sangat penting untuk memastikan bahwa 

kesan dari pengalaman diterjemahkan ke dalam hasil 

pembelajaran yang lebih baik. Mekanisme refleksi 

yang berbeda berkontribusi secara berbeda 

terhadap proses pembelajaran (Perusso et al., 2020) 

Kegiatan refleksi dilakukan dengan melihat 
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kembali terhadap pembelajaran yang telah 

berlangsung. Kegiatan refleksi dalam model 

pembelajaran gleapat yaitu mahasiswa bersama 

dosen melakukan refleksi atau melihat kembali 

pembelajaran yang telah berlangsung, atau 

merespons suatu peristiwa yang terjadi yang 

berkaitan dengan masalah pembelajaran. 

b. Proses Pembelajaran pada Model Pembelajaran 

Gleapat 

Tabel 4.1 Skenario Model Pembelajaran Gleapat 

Tahapan/ 

Fase 

Pembelajaran 

Ruang lingkup 

kegiatan 

Aktivitas 

Pembelajaran yang 

dilakukan 

Fase 1: 

Perencanaan/ 

Penyampaian 

tujuan 

pembelajaran 

Aktivitas 

perencanaan 

dilakukan dalam 

kegiatan 

pendahuluan. 

Kegiatan 

dilakukan 

sebelum 

pembelajaran. 

a) Mahasiswa 

menetapkan tujuan 

untuk belajar. 

Setiap mahasiswa 

mempunyai       

tujuan dalam 

belajar. 

b) Mahasiswa diminta 

membaca android 

applications 
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bermuatan APOS. 

Mahasiswa sebelum 

pembelajaran di 

kelas diharapkan 

harus mempelajari 

android applications 

bermuatan APOS. 

Mempelajari secara 

detail dari android 

applications 

bermuatan APOS 

yang telah disiapkan 

oleh dosen. 

c) Mahasiswa 

diharapkan dapat 

menghasilkan 

pertanyaan setelah 

membaca android 

applications 

bermuatan APOS. 

Mahasiswa 

diharapkan setelah 

mempelajari 
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android applications 

bermuatan APOS 

dapat menanyakan 

hal-hal yang 

berkaitan dengan 

materi yang 

dipahami ataupun 

yang belum 

dipahami. 

Fase 2: 

Observasi/ 

Pemberian 

pertanyaan 

mendasar untuk 

diamati dan 

diselesaikan 

Aktivitas 

observasi 

dilakukan dalam 

kegiatan inti. 

Kegiatan ini 

memberikan 

masalah/ 

pertanyaan 

untuk diamati 

dan diselesaikan 

1. Mahasiswa 

diberikan 

pertanyaan 

mendasar untuk 

diamati dan 

diselesaikan 

2. Mahasiswa 

memilih konsep-

konsep utama 

3. Mahasiswa 

menuliskan 

konsep-konsep 

utama 
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Fase 3: 

Kelompok/ 

Pembentukan 

kelompok secara 

heterogen 

Aktivitas 

kelompok 

dilakukan dalam 

kegiatan inti, 

kegiatan ini 

dilakukan 

pembentukan 

kelompok untuk 

melakukan 

diskusi 

1. Mahasiwa 

membentuk 

kelompok secara 

heterogen 

berjumlah 3-4 

mahasiswa 

2. Mahasiswa 

melakukan diskusi 

Fase 4: 

Proyek/ 

Mendesain dan 

menyelesaikan 

proyek 

bermuatan 

ethnomathemati

cs berbantuan 

android 

applications 

Aktivitas 

proyek dilakukan 

dalam kegiatan 

inti. Kegiatan ini 

menyelesaikan 

proyek 

bermuatan 

ethnomathemati

cs berbantuan 

android 

applications 

1. Mahasiswa 

mendesain proyek 

bermuatan 

ethnomathematics 

dalam android 

applications 

2. Mahasiswa 

menyusun jadwal 

dalam 

menyelesaikan 

proyek bermuatan 

ethnomathematics 

3. Mahasiswa 
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menghasilkan 

proyek 

Fase 5: 

Presentasi/ 

Menata ulang 

dan 

membandingkan 

representasi 

dari hasil 

proyek 

Aktivitas 

presentasi 

dilakukan dalam 

kegiatan inti. 

Kegiatan ini 

melakukan 

representasi 

dari proyek yang 

diselesaikan. 

1. Mahasiswa menata 

ulang representasi 

dari proyek yang 

dihasilkan 

2. Mahasiswa 

membandingkan 

representasi dari 

proyek dengan 

teks 

3. Mahasiswa 

melakukan 

presentasi hasil 

proyek 

Fase 6: 

Evaluasi/ 

Mengevaluasi 

proyek yang 

dihasilkan 

Aktivitas 

evaluasi 

dilakukan dalam 

kegiatan inti. 

Kegiatan ini 

mengevaluasi 

proyek yang 

dihasilkan 

Mahasiswa bersama 

dosen melakukan 

evaluasi terhadap 

proyek yang 

dihasilkan 

dibandingkan dengan 

jawaban kelompok 

lain 
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Fase 7: 

Refleksi/ 

Melihat kembali 

terhadap 

pembelajaran 

yang telah 

berlangsung 

Aktivitas 

refleksi 

dilakukan dalam 

kegiatan 

penutup. 

Kegiatan ini 

melihat kembali 

terhadap 

pembelajaran 

yang telah 

berlangsung 

Mahasiswa bersama 

dosen melakukan 

refleksi atau melihat 

kembali 

pembelajaran yang 

telah berlangsung, 

atau merespon suatu 

peristiwa yang 

terjadi yang 

berkaitan dengan 

masalah 

pembelajaran  

 

2. Sistem Sosial 

Proses pembelajaran terjadinya interaksi dan 

komunikasi. Interaksi meliputi antara dosen dengan 

mahasiswa, mahasiswa dengan mahasiswa, mahasiswa 

dengan sumber belajar. Komunikasi meliputi dosen dengan 

mahasiswa. Menurut Joyce dan Weil menyatakan sistem 

sosial menjelaskan peran dan hubungan antara dosen dan 

mahasiswa serta norma-norma yang berlaku (Joyce et al., 

2011). 

Model pembelajaran gleapat dalam menumbuhkan 
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kemampuan spasial ini kegiatan berpusat pada mahasiswa, 

peran dosen sebagai organisator, mativator, fasilitator, 

pendamping, dan inisiator. Peran dan hubungan antara 

dosen dan mahasiswa dalam pembelajaran dengan model 

pembelajaran gleapat seperti pada tabel berikut. 

Tabel 4.2 Sistem Sosial Model Pembelajaran Gleapat 

Kegiatan setiap Fase Peran Mahasiswa Peran Dosen 

Fase 1: Perencanaan 

1. Mahasiswa 

menetapkan tujuan 

untuk belajar. 

Setiap mahasiswa 

mempunyai       

tujuan dalam 

belajar. 

2. Mahasiswa diminta 

membaca android 

applications 

bermuatan APOS. 

Mahasiswa sebelum 

pembelajaran di 

kelas diharapkan 

harus mempelajari 

 

1. Komitmen diri  

 

 

 

 

 

 

2. Membaca android 

applications 

bermuatan APOS 

 

 

 

 

 

 

1. Mengorganisasi 

kan kelas untuk 

siap belajar  

 

 

 

 

2. Mendorong 

mahasiswa 

untuk membaca 

android 

applications 

bermuatan 

APOS  
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android applications 

bermuatan APOS. 

Mempelajari secara 

detail dari android 

applications 

bermuatan APOS 

yang telah disiapkan 

oleh dosen. 

3. Mahasiswa 

diharapkan dapat 

menghasilkan 

pertanyaan setelah 

membaca android 

applications 

bermuatan APOS. 

Mahasiswa 

diharapkan setelah 

mempelajari android 

applications 

bermuatan APOS 

dapat menanyakan 

hal-hal yang 

berkaitan dengan 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Membuat daftar 

pertanyaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Mendorong 

mahasiswa 

untuk membuat 

daftar 

pertanyaan 
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materi yang 

dipahami ataupun 

yang belum 

dipahami. 

Fase 2: Observasi 

4. Mahasiswa diberikan 

pertanyaan 

mendasar untuk 

diamati dan 

diselesaikan 

 

5. Mahasiswa memilih 

konsep-konsep 

utama 

6. Mahasiswa menuliskan 

konsep-konsep utama 

 

4. Melakukan 

pengamatan dan 

penyelesaian 

terhadap 

masalah/ 

pertanyaan 

5. Memilih konsep 

utama yang 

digunakan 

6. Menuliskan 

konsep utama 

yang digunakan 

 

4. Memberikan 

masalah/ 

pertanyaan 

 

 

 

5. Membimbing 

mahasiswa 

memilih konsep 

6. Membimbing 

mahasiswa 

menuliskan 

konsep utama 

yang digunakan 

Fase 3: Kelompok 

7. Mahasiwa 

membentuk 

kelompok secara 

 

7. Membentuk 

kelompok secara 

heterogen 

 

7. Mengorganisir 

dalam 

pembentukan 
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heterogen 

berjumlah 3-4 

mahasiswa 

8. Mahasiswa melakukan 

diskusi 

berjumlah 3-4 

mahasiswa 

 

8. Melakukan 

diskusi terhadap 

masalah 

kelompok secara 

heterogen 

 

8. Membimbing 

diskusi 

kelompok 

Fase 4: Proyek 

9. Mahasiswa 

mendesain proyek 

bermuatan 

ethnomathematics 

dalam android 

applications 

10. Mahasiswa 

menyusun jadwal 

dalam menyelesaikan 

proyek 

11. Mahasiswa 

menghasilkan proyek 

 

9. Mendesain 

proyek 

bermuatan 

ethnomathematic

s dalam android 

applications 

10. Menyusun jadwal 

dalam 

menyelesaikan 

proyek 

11. Mengerjakan 

proyek secera 

berkelompok 

 

9. Memfasilitasi 

mendesain 

proyek 

 

 

 

10. Membimbing 

Menyusun 

jadwal 

 

11. Membimbing 

penyelesaian 

proyek 

Fase 5: Presentasi 

12. Mahasiswa menata 

ulang representasi 

 

12. Mahasiswa 

membuat 

 

12. Memfasilitasi 

mahasiswa 
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dari proyek yang 

dihasilkan 

 

13. Mahasiswa 

membandingkan 

representasi dari 

proyek dengan teks 

 

 

 

14. Mahasiswa melakukan 

presentasi hasil 

proyek 

representasi dari 

proyek 

 

13. Mahasiswa 

membandingkan 

representasi dari 

proyek dengan 

teks/masalah 

 

 

14. Mahasiswa 

melakukan 

presentasi hasil 

proyek 

membuat 

representasi 

proyek 

13. Membimbing 

Mahasiswa 

membandingkan 

representasi 

dari proyek 

dengan 

teks/masalah 

14. Membimbing 

mahasiswa 

melakukan 

presentasi hasil 

proyek 

Fase 6: Evaluasi 

15. Mahasiswa bersama 

dosen melakukan 

evaluasi terhadap 

proyek yang 

dihasilkan 

dibandingkan dengan 

jawaban kelompok 

 

15. Mahasiswa 

melakukan 

evaluasi terhadap 

proyek yang 

dihasilkan 

dibandingkan 

dengan jawaban 

 

15. Membimbing 

mahasiswa 

melakukan 

evaluasi 

terhadap proyek 

yang dihasilkan 

dibandingkan 
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lain kelompok lain dengan jawaban 

kelompok lain 

Fase 7: Refleksi 

16. Mahasiswa bersama 

dosen melakukan 

refleksi atau 

melihat kembali 

pembelajaran yang 

telah berlangsung, 

atau merespon suatu 

peristiwa yang 

terjadi yang 

berkaitan dengan 

masalah 

pembelajaran  

 

16. Mahasiswa 

melakukan 

refleksi atau 

melihat kembali 

pembelajaran 

yang telah 

berlangsung 

 

16. Membimbing 

Mahasiswa 

melakukan 

refleksi atau 

melihat kembali 

pembelajaran 

yang telah 

berlangsung 

 

4. Peran dan Tugas Dosen 

Peran dan tugas dosen pada model pembelajaran 

pregola adalah sebagai pembimbing, fasilitator, motivator 

dan evaluator. Peran sebagai pembimbing adalah (1) 

membimbing mahasiswa untuk sadar akan belajar di 

rumah, (2) membimbing mahasiswa menyatakan gagasan 

sesuai masalah, (3) membimbing mahasiswa untuk dapat 
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merubah permasalahan dari dunia nyata ke bentuk 

matematika, (4) membimbing mahasiswa menyajikan 

kembali permasalahan dalam bentuk gambar, (5) 

membimbing mahasiswa membuat kesimpulan, (6) 

membimbing mahasiswa membuat Langkah-langkah 

penyelesaian masalah, (7) membimbing mahasiswa 

menggunakan simbol dan bahasa formal, (8) membimbing 

mahasiswa menggunakan alat bantu hitung matematika. 

Peran dosen sebagai fasilitator yaitu memfasilitasi 

mahasiswa untuk mencapai tugas. Peran dosen sebagai 

motivator yaitu (1) mendorong mahasiswa bekerja 

menyelesaikan soal, (2) mendorong mahasiswa berdiskusi 

menyelesaikan soal, (3) mendorong mahasiswa membuat 

kesimpulan. Peran dosen sebagai evaluator yaitu (1) 

memberikan evaluasi untuk mengetahui keberhasilan 

pembelajaran, (2) melakukan evaluasi untuk mengetahui 

kemampuan spasial, (3) memberikan penugasan 

terstruktur sebagai tugas rumah. 

5. Sistem Pendukung 

Sistem pendukung dalam model pembelajaran gleapat 

yaitu Rencana Pembelajaran Semester dan android 

applications. Sistem pendukung akan dijelaskan lebih 

terperinci sebagai berikut 
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Tabel 4.3 Sistem Pendukung Model Pembelajaran Gleapat 

Kegiatan setiap Fase Aktivitas 

Mahasiswa 

Alat pendukung 

Fase 1: Perencanaan 

1. Mahasiswa 

menetapkan tujuan 

untuk belajar. 

Setiap mahasiswa 

mempunyai       

tujuan dalam 

belajar. 

2. Mahasiswa diminta 

membaca android 

applications 

bermuatan APOS. 

Mahasiswa 

sebelum 

pembelajaran di 

kelas diharapkan 

harus mempelajari 

android 

applications 

bermuatan APOS. 

 

1. Mempersiapkan 

diri untuk 

menentukan 

tujuan belajar 

 

 

 

2. Membaca 

android 

applications 

bermuatan APOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. RPS, setting 

kelas, kursi, 

papan tulis, 

perlengkapan 

alat tulis, 

internet, dan 

smartphone 

2. Android 

applications 

bermuatan 

APOS, internet 

dan smartphone 
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Mempelajari 

secara detail dari 

android 

applications 

bermuatan APOS 

yang telah 

disiapkan oleh 

dosen. 

3. Mahasiswa 

diharapkan dapat 

menghasilkan 

pertanyaan setelah 

membaca modul 

bermuatan APOS. 

Mahasiswa 

diharapkan setelah 

mempelajari 

android 

applications 

bermuatan APOS 

dapat menanyakan 

hal-hal yang 

berkaitan dengan 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Membuat daftar 

pertanyaan yang 

terdapat android 

applications 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Android 

applications 

bermuatan 

APOS, internet 

dan smartphone 
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materi yang 

dipahami ataupun 

yang belum 

dipahami. 

Fase 2: Observasi 

4. Mahasiswa 

diberikan 

pertanyaan 

mendasar untuk 

diamati dan 

diselesaikan 

5. Mahasiswa memilih 

konsep-konsep 

utama 

 

 

6. Mahasiswa 

menuliskan konsep-

konsep utama 

 

4. Melakukan 

pengamatan dan 

penyelesaian 

terhadap 

masalah/ 

pertanyaan 

5. Memilih konsep 

utama yang 

digunakan 

 

 

6. Menuliskan 

konsep utama 

yang digunakan 

 

4. Android 

applications 

bermuatan 

APOS, internet 

dan smartphone 

 

5. Android 

applications 

bermuatan 

APOS, internet 

dan smartphone 

6. Android 

applications 

bermuatan 

APOS, internet 

dan smartphone 

Fase 3: Kelompok 

7. Mahasiwa 

 

7. Membentuk 

 

7. Mental 
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membentuk 

kelompok secara 

heterogen 

berjumlah 3-4 

mahasiswa 

8. Mahasiswa 

melakukan diskusi 

kelompok secara 

heterogen 

berjumlah 3-4 

mahasiswa 

 

8. Melakukan 

diskusi terhadap 

masalah 

mahasiswa dan 

suasana 

kondusif 

 

 

8. Mental 

mahasiswa dan 

suasana 

kondusif 

Fase 4: Proyek 

9. Mahasiswa 

mendesain proyek 

yang terdapat 

dalam android 

applications 

10. Mahasiswa 

menyusun jadwal 

dalam 

menyelesaikan 

proyek 

11. Mahasiswa 

menghasilkan 

proyek 

 

9. Mendesain 

proyek yang 

terdapat di 

android 

applications 

10. Menyusun jadwal 

dalam 

menyelesaikan 

proyek 

 

11. Mengerjakan 

proyek secara 

berkelompok 

 

9. Android 

applications 

bermuatan 

APOS, internet 

dan smartphone 

10. Mental 

mahasiswa dan 

suasana 

kondusif 

 

11. Mental 

mahasiswa dan 

suasana 



 

67 

 

kondusif 

Fase 5: Presentasi 

12. Mahasiswa menata 

ulang representasi 

dari proyek yang 

dihasilkan 

 

13. Mahasiswa 

membandingkan 

representasi dari 

proyek dengan 

teks 

14. Mahasiswa 

melakukan 

presentasi hasil 

proyek 

 

12. Mahasiswa 

membuat 

representasi dari 

proyek 

 

13. Mahasiswa 

membandingkan 

representasi dari 

proyek dengan 

teks/masalah 

14. Mahasiswa 

melakukan 

presentasi hasil 

proyek 

 

12. Android 

applications 

bermuatan 

APOS, internet 

dan smartphone  

13. Mental 

mahasiswa dan 

suasana 

kondusif 

 

14. Mental 

mahasiswa dan 

suasana 

kondusif 

Fase 6: Evaluasi 

15. Mahasiswa 

bersama dosen 

melakukan evaluasi 

terhadap proyek 

yang dihasilkan 

dibandingkan 

 

15. Mahasiswa 

melakukan 

evaluasi 

terhadap proyek 

yang dihasilkan 

dibandingkan 

 

15. Mental 

mahasiswa dan 

suasana 

kondusif 
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dengan jawaban 

kelompok lain 

dengan jawaban 

kelompok lain 

Fase 7: Refleksi 

16. Mahasiswa 

bersama dosen 

melakukan refleksi 

atau melihat 

kembali 

pembelajaran yang 

telah berlangsung, 

atau merespon 

suatu peristiwa 

yang terjadi yang 

berkaitan dengan 

masalah 

pembelajaran  

 

16. Mahasiswa 

melakukan 

refleksi atau 

melihat kembali 

pembelajaran 

yang telah 

berlangsung 

 

16. Mental 

mahasiswa dan 

suasana 

kondusif 

 

6. Dampak Istruksional dan Dampak Pengiring 

Model Pembelajaran gleapat dapat menumbuhkan 

kemampuan spasial mahasiswa. Dampak instruksional 

adalah hasil belajar yang dicapai langsung dengan cara 

mengarahkan para mahasiswa pada tujuan yang 

diharapkan. Namun demikian, dalam kegiatan belajar 
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mengajar ada dampak pembelajaran yang muncul tanpa 

direncanakan terlebih dahulu. Dampak pembelajaran yang 

tidak direncanakan tersebut dikatakan sebagai dampak 

pengiring. Jadi dapat dikatakan bahwa dampak pengiring 

adalah hasil belajar lainnya yang dihasilkan oleh suatu 

proses pembelajaran. Dampak intruksional dan dampak 

pengiring pada model pembelajaran gleapat untuk 

menumbuhkan kemampuan spasial seperti terlihat pada 

tabel berikut. 

Tabel 4.4 Dampak Instruksional dan Dampak Pengiring 

Model Pembelajaran Gleapat 

Kegiatan setiap Fase Aktivitas Peserta 

Didik 

Dampak 

Fase 1: 

Perencanaan 

1. Mahasiswa 

menetapkan 

tujuan untuk 

belajar. Setiap 

mahasiswa 

mempunyai       

tujuan dalam 

belajar. 

 

 

1. Mempersiapkan 

diri untuk 

menentukan tujuan 

belajar 

 

 

 

 

 

 

1. Tanggung jawab 

(pengiring) 
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2. Mahasiswa 

diminta membaca 

android 

applications 

bermuatan APOS. 

Mahasiswa 

sebelum 

pembelajaran di 

kelas diharapkan 

harus 

mempelajari 

android 

applications 

bermuatan APOS. 

Mempelajari 

secara detail dari 

android 

applications 

bermuatan APOS 

yang telah 

disiapkan oleh 

dosen. 

3. Mahasiswa 

2. Membaca android 

applications 

bermuatan APOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Membuat daftar 

2. Kemandirian 

(pengiring) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Kreativitas 
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diharapkan dapat 

menghasilkan 

pertanyaan 

setelah membaca 

android 

applications 

bermuatan APOS. 

Mahasiswa 

diharapkan 

setelah 

mempelajari 

android 

applications 

bermuatan APOS 

dapat 

menanyakan hal-

hal yang 

berkaitan dengan 

materi yang 

dipahami ataupun 

yang belum 

dipahami. 

pertanyaan yang 

terdapat android 

applications 

(pengiring) dan 

Kemampuan 

spasial 

(instruksional) 

Fase 2: Observasi   
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4. Mahasiswa 

diberikan 

pertanyaan 

mendasar untuk 

diamati dan 

diselesaikan 

5. Mahasiswa 

memilih konsep-

konsep utama 

6. Mahasiswa 

menuliskan 

konsep-konsep 

utama 

4. Melakukan 

pengamatan dan 

penyelesaian 

terhadap masalah/ 

pertanyaan 

 

5. Memilih konsep 

utama yang 

digunakan 

6. Menuliskan konsep 

utama yang 

digunakan 

4. Kemampuan 

spasial 

(instruksional) 

dan kreativitas 

(pengiring) 

 

5. Kemampuan 

spasial 

(instruksional) 

6. Berpikir kritis 

(pengiring) dan 

Kemampuan 

spasial 

(instruksional) 

 

Fase 3: Kelompok 

7. Mahasiwa 

membentuk 

kelompok secara 

heterogen 

berjumlah 3-4 

mahasiswa 

8. Mahasiswa 

 

7. Membentuk 

kelompok secara 

heterogen 

berjumlah 3-4 

mahasiswa 

 

8. Melakukan diskusi 

 

7. Tanggung 

jawab, 

kolaborasi, dan 

komunikasi 

(pengiring) 

 

8. Kolaborasi dan 
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melakukan diskusi terhadap masalah komunikasi 

(pengiring) 

Fase 4: Proyek 

9. Mahasiswa 

mendesain proyek 

bermuatan 

ethnomathematic

s yang terdapat 

dalam android 

applications 

Mahasiswa 

menyusun jadwal 

dalam 

menyelesaikan 

proyek 

10. Mahasiswa 

menghasilkan 

proyek 

 

11. Mahasiswa 

menghasilkan 

proyek 

 

9. Mendesain proyek 

bermuatan 

ethnomathematics 

yang terdapat 

dalam android 

applications 

 

 

 

 

 

 

10. Menyusun jadwal 

dalam 

menyelesaikan 

proyek 

11. Mengerjakan 

proyek secera 

berkelompok 

 

9. Kemampuan 

spasial 

(instruksional) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. Kreativitas 

(pengiring) 

 

 

11. Kemampuan 

spasial 

(instruksional) 

dan berpikir 
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kritis 

(pengiring) 

Fase 5: Presentasi 

12. Mahasiswa 

menata ulang 

representasi dari 

proyek yang 

dihasilkan 

13. Mahasiswa 

membandingkan 

representasi dari 

proyek dengan 

teks 

14. Mahasiswa 

melakukan 

presentasi hasil 

proyek 

 

12. Mahasiswa 

membuat 

representasi dari 

proyek 

 

13. Mahasiswa 

membandingkan 

representasi dari 

proyek dengan 

teks/masalah 

14. Mahasiswa 

melakukan 

presentasi hasil 

proyek 

 

12. Kreativitas 

(pengiring) dan 

Kemampuan 

spasial 

(instruksional) 

13. Kemampuan 

spasial 

(instruksional) 

 

 

14. Kemampuan 

spasial 

(instruksional) 

dan komunikasi 

(pengiring) 

Fase 6: Evaluasi 

15. Mahasiswa 

bersama dosen 

melakukan 

evaluasi terhadap 

 

15. Mahasiswa 

melakukan evaluasi 

terhadap proyek 

yang dihasilkan 

 

15. Kemampuan 

spasial 

(instruksional) 

dan berpikir 
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proyek yang 

dihasilkan 

dibandingkan 

dengan jawaban 

kelompok lain 

dibandingkan 

dengan jawaban 

kelompok lain 

kritis 

(pengiring) 

Fase 7: Refleksi 

16. Mahasiswa 

bersama dosen 

melakukan 

refleksi atau 

melihat kembali 

pembelajaran 

yang telah 

berlangsung, atau 

merespons suatu 

peristiwa yang 

terjadi yang 

berkaitan dengan 

masalah 

pembelajaran  

 

16. Mahasiswa 

melakukan refleksi 

atau melihat 

kembali 

pembelajaran yang 

telah berlangsung 

 

16. Kemampuan 

spasial 

(instruksional) 

dan berpikir 

kritis 

(pengiring) 
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BAB V 

PETUNJUK PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

DENGAN MODEL PEMBELAJARAN GLEAPAT 

 

A. Perencanaan Pembelajaran 

1. Pengembangan RPS Model Pembelajaran Gleapat 

Undang-Undang Guru dan Dosen menyebutkan bahwa 

dosen adalah pendidik profesional dan ilmuwan dengan tugas 

utama mentransformasikan, mengembangkan, dan 

menyebarluaskan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni 

melalui pendidikan, penelitian, dan pengabdian kepada 

masyarakat. Dosen mempunyai kedudukan sebagai tenaga 

profesional pada jenjang pendidikan tinggi untuk 

meningkatkan mutu pendidikan nasional (Pemerintah 

Indonesia, 2005). 

Standar proses pembelajaran merupakan kriteria 

minimal tentang pelaksanaan Pembelajaran pada Program 

Studi untuk memperoleh capaian pembelajaran lulusan 

(Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan RI, 2020). 

Standar proses pembelajaran mencakup karakteristik 

proses Pembelajaran, perencanaan proses Pembelajaran, 

pelaksanaan proses Pembelajaran dan beban belajar 

mahasiswa. Perencanaan proses pembelajaran disusun untuk 
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setiap mata kuliah dan disajikan dalam Rencana 

Pembelajaran Semester (RPS). Rencana Pembelajaran 

Semester dikembangkan oleh Dosen secara mandiri atau 

bersama dalam kelompok keahlian suatu bidang ilmu 

pengetahuan dan/atau teknologi dalam Program Studi. 

Rencana Pembelajaran Semester atau istilah lain paling 

sedikit memuat: a. nama Program Studi, nama dan kode mata 

kuliah, semester, sks, nama Dosen pengampu; b. capaian 

Pembelajaran lulusan yang dibebankan pada mata kuliah; c. 

kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap 

Pembelajaran untuk memenuhi capaian Pembelajaran 

lulusan; d. bahan kajian yang terkait dengan kemampuan 

yang akan dicapai; e. metode Pembelajaran; f. waktu yang 

disediakan untuk mencapai kemampuan pada tiap tahap 

Pembelajaran; g. pengalaman belajar mahasiswa yang 

diwujudkan dalam deskripsi tugas yang harus dikerjakan 

oleh mahasiswa selama satu semester; h. kriteria, indikator, 

dan bobot penilaian; dan i. daftar referensi yang digunakan. 

Pengembangan RPS yang digunakan dalam model 

pembelajaran pregola adalah 

a. Nama Program Studi, nama dan kode mata kuliah, 

semester, sks, nama Dosen pengampu yaitu menuliskan 

nama program studi dan universitas, nama dan kode 
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mata kuliah, semester, dan sks sesuai kebijakan 

program studi masing-masing, serta nama dosen 

pengampu sesuai pengampu mata kuliah 

b. Capaian Pembelajaran lulusan yang dibebankan pada 

mata kuliah yaitu menuliskan capaian pembelajaran 

lulusan sesuai mata kuliah mengacu pada deskripsi 

capaian Pembelajaran lulusan KKNI. 

c. Kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap 

Pembelajaran untuk memenuhi capaian Pembelajaran 

lulusan yaitu menuliskan capaian pembelajaran mata 

kuliah. 

d. Bahan kajian yang terkait dengan kemampuan yang akan 

dicapai yaitu menuliskan materi tiap pertemuan yang 

akan dijarkan. 

e. Metode pembelajaran yaitu menggunakan metode 

pembelajaran yang efektif sesuai dengan karakteristik 

mata kuliah untuk mencapai kemampuan tertentu yang 

ditetapkan dalam mata kuliah dalam rangkaian 

pemenuhan capaian pembelajaran lulusan. 

f. Waktu yang disediakan untuk mencapai kemampuan 

pada tiap tahap pembelajaran yaitu menyesuaikan 

bahan kajian, bobot sks dan capaian pembelajaran mata 

kuliah. 
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g. Pengalaman belajar mahasiswa yang diwujudkan dalam 

deskripsi tugas yang harus dikerjakan oleh mahasiswa 

selama satu semester yaitu menyesuaikan capaian 

pembelajaran mata kuliah. 

h. Kriteria, indikator, dan bobot penilaian yaitu kriteria 

minimal tentang penilaian proses dan hasil belajar 

mahasiswa dalam rangka pemenuhan capaian 

Pembelajaran lulusan. 

i. Daftar referensi yang digunakan yaitu menuliskan 

semua referensi yang digunakan untuk mengembangkan 

materi ajar, misalnya berupa buku ajar, buku referensi, 

atau modul. 

Langkah-langkah pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran gleapat untuk 

menumbuhkan kemampuan spasial adalah sebagai 

berikut 

Fase 1: Perencanaan 

1) Mahasiswa menetapkan tujuan untuk belajar. 

Setiap mahasiswa mempunyai       tujuan dalam 

belajar. 

2) Mahasiswa diminta membaca android applications 

bermuatan APOS. Mahasiswa sebelum 

pembelajaran di kelas diharapkan harus 
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mempelajari android applications bermuatan 

APOS. Mempelajari secara detail dari android 

applications bermuatan APOS yang telah disiapkan 

oleh dosen. 

3) Mahasiswa diharapkan dapat menghasilkan 

pertanyaan setelah membaca android applications 

bermuatan APOS. Mahasiswa diharapkan setelah 

mempelajari android applications bermuatan APOS 

dapat menanyakan hal-hal yang berkaitan dengan 

materi yang dipahami ataupun yang belum dipahami. 

Fase 2: Observasi 

4) Mahasiswa diberikan pertanyaan mendasar untuk 

diamati dan diselesaikan 

5) Mahasiswa memilih konsep-konsep utama 

6) Mahasiswa menuliskan konsep-konsep utama 

Fase 3: Kelompok 

7) Mahasiwa membentuk kelompok secara heterogen 

berjumlah 3-4 mahasiswa 

8) Mahasiswa melakukan diskusi 

Fase 4: Proyek 

9) Mahasiswa mendesain proyek bermuatan 

ethnomathematics yang terdapat dalam android 

applications 
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10) Mahasiswa menyusun jadwal dalam menyelesaikan 

proyek 

11) Mahasiswa menghasilkan proyek 

Fase 5: Presentasi 

12) Mahasiswa menata ulang representasi dari proyek 

yang dihasilkan 

13) Mahasiswa membandingkan representasi dari 

proyek dengan teks 

14) Mahasiswa melakukan presentasi hasil proyek 

Fase 6: Evaluasi 

15) Mahasiswa bersama dosen melakukan evaluasi 

terhadap proyek yang dihasilkan dibandingkan 

dengan jawaban kelompok lain 

Fase 7: Refleksi 

16) Mahasiswa bersama dosen melakukan refleksi atau 

melihat kembali pembelajaran yang telah 

berlangsung, atau merespon suatu peristiwa yang 

terjadi yang berkaitan dengan masalah 

pembelajaran 

2. Pengembangan android applications bermuatan APOS 

Android applications bermuatan APOS dalam 

pembelajaran gleapat dirancang dengan kerangka 

modul mata kuliah geometri analitik sub materi 
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lingkaran, elips, parabola, dan hiperbola. Android 

applications disajikan dalam sebuah mobile 

menggunakan aplikasi articulate storyline sehingga 

dapat dimainkan menggunakan handphone atau 

smartphone. Android applications yang dikembangkan 

berisi. 

(1) Peta Konsep 

(2) Tujuan Belajar 

(3) Teori Aksi-Proses-Objek-Skema (Apos) 

(4) Materi 

(a) Lingkaran 

(b) Elips 

(c) Parabola 

(d) hiperbola 

(5) Contoh Soal 

(a) Lingkaran 

(b) Elips 

(c) Parabola 

(d) hiperbola 

(6) Proyek 

(7) Latihan Soal 

(a) Lingkaran 

(b) Elips 
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(c) Parabola 

(d) hiperbola 

(8) Referensi 

B. Pengorganisasian Kelas 

Pengorganisasian kelas pada pembelajaran matematika 

dengan menggunakan model pembelajaran gleapat, dosen 

perlu memperhatikan aktivitas mahasiswa sesuai dengan 

fase dan kegiatan pembelajaran yang mengacu pada sintaks 

yang telah ditetapkan. Kegiatan pembelajaran diarahkan 

pada mahasiswa belajar matematika dengan cara aktif 

mengkonstruksi pengetahuan baru matematis berdasar 

pengalaman mahasiswa sendiri yang telah dimiliki sebagai 

materi prasarat. 

Pengorganisasian kelas secara khusus yang perlu 

diperhatikan dosen dalam melaksanakan pembelajaran 

dengan model gleapat akan dijelaskan sesuai dengan sintaks 

yang dijabarkan dalam setiap fase dan kegiatan 

pembelajaran pada tabel berikut. 

Tabel 5.1 Pengorganisasian Kelas Model Pembelajaran Pregola 

Kegiatan setiap Fase Pengorganisasian 

Kelas 

Kondisi Mahasiswa 

Fase 1: 

Perencanaan 
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1. Mahasiswa 

menetapkan 

tujuan untuk 

belajar. Setiap 

mahasiswa 

mempunyai       

tujuan dalam 

belajar. 

2. Mahasiswa 

diminta membaca 

android 

applications 

bermuatan APOS. 

Mahasiswa 

sebelum 

pembelajaran di 

kelas diharapkan 

harus 

mempelajari 

android 

applications 

bermuatan APOS. 

Mempelajari 

1. Mengorganisasi 

kan kelas untuk 

siap belajar  

 

 

 

 

 

2. Mengorganisasi 

mahasiswa untuk 

membaca android 

applications 

bermuatan APOS  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Mengkondisikan 

diri untuk 

menentukan 

tujuan belejar 

 

 

 

 

2. Siap membaca 

dan memahami 

android 

applications 

bermuatan APOS 
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secara detail dari 

android 

applications 

bermuatan APOS 

yang telah 

disiapkan oleh 

dosen. 

3. Mahasiswa 

diharapkan dapat 

menghasilkan 

pertanyaan 

setelah membaca 

android 

applications 

bermuatan APOS. 

Mahasiswa 

diharapkan 

setelah 

mempelajari 

android 

applications 

bermuatan APOS 

dapat 

 

 

 

 

 

 

 

3. Mengorganisasi 

mahasiswa untuk 

membuat daftar 

pertanyaan 

 

 

 

 

 

 

 

3. Siap membuat 

pertanyaan 

berkaitan dengan 

mobile module 

yang dibaca 
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menanyakan hal-

hal yang 

berkaitan dengan 

materi yang 

dipahami ataupun 

yang belum 

dipahami. 

Fase 2: Observasi 

4. Mahasiswa 

diberikan 

pertanyaan 

mendasar untuk 

diamati dan 

diselesaikan 

5. Mahasiswa 

memilih konsep-

konsep utama 

6. Mahasiswa 

menuliskan 

konsep-konsep 

utama 

 

4. Membimbing 

mahasiswa 

memahami 

masalah/ 

pertanyaan 

 

5. Membimbing 

mahasiswa memilih 

konsep 

6. Membimbing 

mahasiswa 

menuliskan konsep 

utama yang 

digunakan 

 

4. Memahami 

masalah/ 

pertanyaan 

 

 

 

5. memilih konsep 

yang digunakan 

 

6. Menuliskan 

konsep utama 

yang digunakan 

Fase 3: Kelompok   
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7. Mahasiwa 

membentuk 

kelompok secara 

heterogen 

berjumlah 3-4 

mahasiswa 

8. Mahasiswa 

melakukan diskusi 

7. Mengorganisasi 

mahasiswa dalam 

pembentukan 

kelompok secara 

heterogen 

 

8. Membimbing 

diskusi kelompok 

7. Membentuk 

kelompok secara 

heterogen 

 

 

 

8. Melakukan 

diskusi kelompok 

Fase 4: Proyek 

9. Mahasiswa 

mendesain proyek 

bermuatan 

ethnomathematic

s yang terdapat 

dalam android 

applications 

10. Mahasiswa 

menyusun jadwal 

dalam 

menyelesaikan 

proyek 

11. Mahasiswa 

menghasilkan 

 

9. Memfasilitasi 

mendesain proyek 

bermuatan 

ethnomathematics 

yang terdapat 

dalam android 

applications 

10. Membimbing 

Menyusun jadwal 

 

 

 

11. Membimbing 

penyelesaian 

 

9. Mendesain 

proyek 

bermuatan 

ethnomathemati

cs yang terdapat 

dalam android 

applications 

10. Menyusun jadwal 

dalam 

menyelesaikan 

proyek 

 

11. Menyelesaikan 

dan menghasilkan 
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proyek proyek proyek 

Fase 5: Presentasi 

12. Mahasiswa 

menata ulang 

representasi dari 

proyek yang 

dihasilkan 

13. Mahasiswa 

membandingkan 

representasi dari 

proyek dengan 

teks 

 

14. Mahasiswa 

melakukan 

presentasi hasil 

proyek 

 

12. Memfasilitasi 

mahasiswa 

membuat 

representasi 

proyek 

13. Membimbing 

Mahasiswa 

membandingkan 

representasi dari 

proyek dengan 

teks/masalah 

14. Membimbing 

mahasiswa 

melakukan 

presentasi hasil 

proyek 

 

12. Menata ulang 

representasi 

dari proyek 

yang dihasilkan 

 

13. Membandingkan 

representasi 

dari proyek 

dengan teks 

 

 

14. Melakukan 

presentasi hasil 

proyek 

Fase 6: Evaluasi 

15. Mahasiswa 

bersama dosen 

melakukan 

evaluasi terhadap 

 

15. Membimbing 

mahasiswa 

melakukan evaluasi 

terhadap proyek 

 

15. Melakukan 

evaluasi 

terhadap proyek 

yang dihasilkan 
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proyek yang 

dihasilkan 

dibandingkan 

dengan jawaban 

kelompok lain 

yang dihasilkan 

dibandingkan 

dengan jawaban 

kelompok lain 

dibandingkan 

dengan jawaban 

kelompok lain 

Fase 7: Refleksi 

16. Mahasiswa 

bersama dosen 

melakukan 

refleksi atau 

melihat kembali 

pembelajaran 

yang telah 

berlangsung, atau 

merespons suatu 

peristiwa yang 

terjadi yang 

berkaitan dengan 

masalah 

pembelajaran  

 

16. Membimbing 

Mahasiswa 

melakukan refleksi 

atau melihat 

kembali 

pembelajaran yang 

telah berlangsung 

 

16. Melakukan 

refleksi atau 

melihat kembali 

pembelajaran 

yang telah 

berlangsung, 

atau merespons 

suatu peristiwa 

yang terjadi yang 

berkaitan dengan 

masalah 

pembelajaran  

 

C. Penilaian Kemampuan Spasial 

Penilaian adalah proses pengumpulan dan 
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pengolahan informasi untuk mengukur pencapaian hasil 

belajar mahasiswa. Penilaian hasil belajar oleh pendidik 

bertujuan untuk memantau dan mengevaluasi proses, 

kemajuan belajar, dan perbaikan hasil belajar 

mahasiswa secara berkesinambungan (Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan RI, 2020). Penilaian 

kemampuan spasial dalam model pembelajaran pregola 

dilakukan dengan penilaian proses, tes akhir 

pembelajaran dan tes formatif. 

Penilaian proses dilakukan saat proses 

pembelajaran yaitu tertuang dalam pekerjaan proyek 

dimana dalam proyek ada proses komunikasi, 

matematisasi, representasi, penalaran dan argumen, 

merumuskan strategi untuk pemecahan masalah, 

menggunakan simbol, bahasa formal dan teknis dan 

operasi, menggunaan alat-alat matematika. Tes akhir 

pembelajaran, untuk mengukur kemampuan spasial 

secara individu. 

Penilaian formatif dilakukan setelah dosen 

melakukan pembelajaran satu materi pokok. Tahapan 

pengembangan instrumen tes untuk mengukur 

kemampuan spasial dijelaskan berikut ini. 

1. Menentukan indikator pembelajaran yang diambil 
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dari RPS. 

2. Menentukan indikator kemampuan spasial.  

3. Membuat kisi-kisi soal. 

4. Membuat soal. 

5. Membuat pedoman penskoran. 

6. Melakukan uji instrumen. 
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RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER 

(RPS) 

 

A. LATAR BELAKANG 

Mata kuliah Geometri Analitik membahas secara 

mendalam Persamaan garis dan bidang dalam R2 dan R3 

dengan menggunakan bentuk vektor, parameter, maupun 

koordinat. Sifat garis dan bidang, kurva kuadratik, 

permukaan kuadratik. Persamaan kuadratik dengan dua dan 

tiga peubah dalam bentuk baku. Kurva-kurva irisan bidang 

dengan kerucut yang menghasilkan lingkaran, parabola, ellips, 

dan hiperbola. Persamaan Parametrik. 

 

B. PERENCANAAN PEMBELAJARAN 

1. Nama Mata Kuliah : Geometri Analitik 

2. Kode Mata Kuliah : MAT 211 

3. Bobot SKS : 3 SKS 

4. Semester  : III (Tiga) 

5. Nama Dosen : Dr. Henry Suryo B., S.Pd., M.Pd. 

6. Capaian Pembelajaran Mata Kuliah : 

a. CPMK1 : Mampu menjelaskan persamaan garis dan 

bidang dalam R2 dan R3 dengan menggunakan 
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bentuk vektor, parameter, maupun koordinat (S10, 

KU1, KK9, P1) 

b. CPMK2 : Mampu  memecahkan masalah sifat garis 

dan bidang, kurva kuadratik, permukaan kuadratik 

(KU5, KK9) 

c. CPMK3 : Mampu menjelaskan persamaan kuadratik 

dengan dua dan tiga peubah dalam bentuk baku 

(KU2, P1, P2) 

d. CPMK4 : Mampu menjelaskan Kurva-kurva irisan 

bidang dengan kerucut yang menghasilkan lingkaran, 

parabola, ellips, dan hiperbola (KU1, KU5, P2) 

 

(1) SubCPMK1 : Mampu menjelaskan menjelaskan 

persamaan garis dan bidang dalam R2 dengan 

menggunakan bentuk vektor, parameter, maupun 

koordinat (CPMK1) 

(2) SubCPMK2 : Mampu menjelaskan menjelaskan 

persamaan garis dan bidang dalam R2 dengan 

menggunakan bentuk vektor, parameter, maupun 

koordinat (CPMK1) 

(3) SubCPMK3 : Mampu memecahkan masalah sifat 
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garis dan bidang (CPMK2) 

(4) SubCPMK4 : Mampu memecahkan masalah kurva 

kuadratik dan permukaan kuadratik (CPMK2) 

(5) SubCPMK5 : Mampu menjelaskan persamaan 

kuadratik dengan dua peubah dalam bentuk baku 

(CPMK3) 

(6) SubCPMK6 : Mampu menjelaskan persamaan 

kuadratik dengan tiga peubah dalam bentuk baku 

(CPMK3) 

(7) SubCPMK7 : Mampu menjelaskan Kurva-kurva 

irisan bidang dengan kerucut yang menghasilkan 

lingkaran, parabola, ellips, dan hiperbola (CPMK4) 

7. Rancangan Pembelajaran: 
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RANCANGAN PEMBELAJARAN 

 

Nama Mata Kuliah : Geometri Analitik    Kode MK : MAT 211 

Program Studi : Pendidikan Matematika   Semester : III 

Fakultas  : Keguruan dan Ilmu Pendidikan  SKS  : 3 

Matriks Pembelajaran : 
(1) 

 

MINGGU  

KE  
 

(2)  

KEMAMPUAN 

AKHIR YANG 

DIHARAPKAN 

(3)  

BAHAN 

KAJIAN 

(POKOK 

BAHASAN) 

(4)  

METODE 

PEMBELAJARAN 
 

(5) 

WAKTU 

(6 )  

PENGALAMAN 

BELAJAR 

MAHASISWA 
 

(7)  

KRITERIA 

PENILAIAN 

DAN 

INDIKATOR 
 

(8) 

BOBOT 

NILAI 

1 

Menjelaskan 

rencana 

perkuliahan dan 

Sistem 

Koordinat 

kartesius di 

Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

120 

menit 

Penyajian Dosen 

dan Tanya 

Jawab  

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 
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sistem 

penilaian 

R3 jawab Dosen 

menjelaskan 

silabus dan 

penilaian selama 

perkuliahan 

Dengan tanya 

jawab dosen 

menjelaskan 

materi prasyarat 

sistem koordinat 

kartesius di R3 

dan menjelaskan 

konsep dasar 

serta 

analisis, 

kreativitas ide. 
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menentukan 

jarak di R3 

2 

Dapat 

menjelaskan 

penggolongan 

geometri 

menurut 

lingkup, bahasa 

dan system 

aksioma, 

mendiskusikan 

dan 

membuktikan 

dalil-dalil 

Sistem 

Koordinat 

kartesius di 

R3 

Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 

120 

menit 

Penyajian dosen 

dan Tanya 

jawab  

Dosen 

menjelaskan 

konsep dasar 

fungsi dan Dosen 

bertanya 

mengenai 

macam-macam 

fungsi yang telah 

diketahui oleh 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

kreativitas ide. 

10% 
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geometri 

Euclide. 

mahasiswa serta 

mendeskripsikan 

macammacam 

fungsi secara 

bersama 

3 

Dapat 

menjelaskan 

penggolongan 

geometri 

menurut 

lingkup, bahasa 

dan system 

aksioma, 

mendiskusikan 

Garis Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 
120 

menit 

Penyajian Dosen 

dan tanya jawab 

Dosen 

menjelaskan 

persamaan 

normal dan 

melakukan tanya 

jawab dalam 

menentukan 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

kreativitas ide. 

5% 
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dan 

membuktikan 

dalil-dalil 

geometri 

Euclide. 

persamaan 

normal hesse 

dari garis yang 

diketahui 

4 

Dapat 

menjelaskan 

tentang 

transformasi 

sebgai fungsi, 

menjelaskan 

sifat-sifat 

transformasi, 

menjelaskan 

Hubungan 

dua buah 

garis lurus 

Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 
120 

menit 

Penyajian Dosen 

dan tanya jawab 

Dengan tanya 

jawab dosen 

menyajikan 

persamaan 2 

buah garis lurus 

lalu menjelaskan 

hubungan dua 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

kreativitas ide. 

10% 
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hasilkali dua 

transformasi, 

serta 

mendefinisikan 

group. 

buah garis lurus 

tersebut  

5 

Dapat 

menjelaskan 

tentang 

transformasi 

sebgai fungsi, 

menjelaskan 

sifat-sifat 

transformasi, 

menjelaskan 

Lingkaran Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 
120 

menit 

Penyajian dosen  

Dosen 

menjelaskan 

materi 

persamaan 

lingkaran dan 

garis singgung 

lingkaran  

Tugas Kelompok 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

kreativitas ide. 

5% 
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hasilkali dua 

transformasi, 

serta 

mendefinisikan 

group. 

Melalui 

pemahaman siswa 

setelah  

penyajian materi 

yang diberikan 

dosen mengenai 

persamaan 

lingkaran, maka 

dosen akan 

memberikan 

tugas terkait 

degan 

menentukan 

persamaan 
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lingkaaran 

dan menentukan 

persamaan garis 

singgung 

6 

Dapat 

menjelaskan 

pengertian 

geseran, 

menemukan 

geseran secara 

analitik, 

membuktikan 

sifat-sifat 

geseran, 

Lingkaran Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 

120 

menit 

Penyajian Dosen  

Tanya Jawab 

Dosen 

Dosen 

menjelaskan 

konsep, dalil, 

rumus dari garis 

kuasa dan titik 

kuasa. Dengan 

tanya jawab 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

kreativitas ide. 

5% 
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menyelesaiakan 

soal geseran, 

serta 

menyelesaikan 

masalah hasil 

kali geseran 

secara analitik. 

dosen 

memberikan 

contoh untuk 

menentukan dan 

menggambar 

garis kuasa  

Dosen 

menjelaskan 

konsep, sifat dan 

pembuktian dari 

berkas lingkaran. 

Dengan tanya 

jawab dosen 

memberikan 
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contoh untuk 

menentukan 

berkas lingkaran   

 

7 

Dapat 

menjelaskan 

pengertian 

geseran, 

menemukan 

geseran secara 

analitik, 

membuktikan 

sifat-sifat 

geseran, 

Parabola Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 

120 

menit 

Penyajian Dosen 

dan tanya 

jawab 

Dosen 

menjelaskan 

konsep pabola 

dan dengan 

tanya jawab 

dosen 

menjelaskan 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

kreativitas ide. 

10% 



 

 120 

menyelesaiakan 

soal geseran, 

serta 

menyelesaikan 

masalah hasil 

kali geseran 

secara analitik. 

persamaan 

parabola  

8 
UJIAN TENGAH SEMESTER 

9 

Dapat 

mendiskusikan 

pengertian 

putaran, 

menemukan 

Garis 

singgung 

Parabola 

Titik dan 

garis polar 

Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 

120 

menit 

Penyajian Dosen 

dan tanya 

jawab  

Dosen 

menjelaskan 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

kreativitas ide. 

5% 
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rumus  putaran, 

menyelesaikan 

soal  

transformasi 

putaran secara 

analitik, serta 

menyelesaikan 

masalah hasil 

kali putaran 

secara analitik. 

parabola mengenai 

persamaan garis, 

kedudukan titik,  

serta kedudukan 

garis  singgung 

pada  parabola. 

Selanjutnya 

tanya jawab 

dalam 

penyelesaian 

masalah dalam 

menentukan 

persamaan garis, 

kedudukan titik,  
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serta kedudukan 

garis  singgung 

pada  parabola 

10 

Dapat 

mendiskusikan 

pengertian 

putaran, 

menemukan 

rumus  putaran, 

menyelesaikan 

soal  

transformasi 

putaran secara 

analitik, serta 

Elips Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 

120 

menit 

Penyajian Dosen 

dan tanya 

jawab  

Dosen 

menjelaskan 

materi tentang 

elips secara 

detail dan 

dengan tanya 

jawab mahasiswa 

dituntut agar 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

kreativitas ide. 

5% 
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menyelesaikan 

masalah hasil 

kali putaran 

secara analitik. 

dapat 

menggambar 

elips yang benar, 

menentukan 

persamaan elips 

Dan menentukan 

kedudukan garis 

singgung elips 

11 

Dapat 

menjelaskan 

tentang 

pencerminan 

(refleksi) 

beserta sifat-

Elips Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 

120 

menit 

Penyajian dosen 

dan tanya 

jawab  

Dosen 

menjelaskan  

kedudukan titik 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

kreativitas ide. 

5% 



 

 124 

sifatnya dan 

menyelesaikan 

masalah hasil 

kali 

pencerminan, 

serta 

pembuktian 

sifat-sifat 

pencerminan 

terhadap elips 

dan 

keedudukan 

garis terhadap 

elips diselingi 

dengan tanya 

jawab sebagai 

bentuk 

penguasaan 

materi  

12 

Dapat  

menjelaskan 

tentang 

pencerminan 

Hiperbola Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 

120 

menit 

Penyajian Dosen 

dan tanya 

jawab  

Dosen 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

10% 
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(refleksi) 

beserta sifat-

sifatnya dan 

menyelesaikan 

masalah hasil 

kali 

pencerminan, 

serta 

pembuktian 

sifat-sifat 

pencerminan 

menjelaskan 

materi tentang 

parabola dan  

dengan tanya 

jawab mahasiswa 

dituntut agar 

dapat 

menggambar 

parabola yang 

benar, 

menentukan 

persamaan 

parabola 

Dan menentukan 

kreativitas ide. 
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kedudukan garis 

singgung 

parabola 

13 

Dapat 

menjelaskan 

hasil kali 

isometri, 

isometri 

searah dan 

berlawanan 

arah, dan dapat 

menjelaskan 

isometri 

sebagai group. 

Hiperbola Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 

120 

menit 

Penyajian dosen 

dan tanya 

jawab  

Dosen 

menjelaskan  

kedudukan titik 

dan 

garis polar pada 

parabola , 

diselingi dengan 

tanya jawab 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

kreativitas ide. 

10% 
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sebagai bentuk 

penguasaan 

materi  

14 

Dapat 

menjelaskan 

hasil kali 

isometri, 

isometri 

searah dan 

berlawanan 

arah, dan dapat 

menjelaskan 

isometri 

sebagai group. 

Persamaan 

Parametrik 

Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 

120 

menit 

Penyajian dosen 

dan tanya 

jawab  

Dosen 

menjelaskan 

pengertian 

persamaan 

parametrik dan 

fungsinya 

Tanya Jawab 

Dengan tanya 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

kreativitas ide. 

10% 
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jawab mahasiswa 

menentukan 

fungsi dari 

parametrik 

15 

Dapat 

menjelaskan 

tentang 

similaritas 

serta 

menjelaskan 

sifat-sifatnya 

Persamaan 

Parametrik 

Ceramah 

(penyajian oleh 

dosen), tanya 

jawab 

120 

menit 

Penyajian dosen 

dan tanya 

jawab  

Dosen membahas 

kembali materi 

persamaan 

parametrik pada 

pertemuan 

sebelumnya, Lalu 

membuat 

Ketepatan 

penjelasan, 

ketepatan 

analisis, 

kreativitas ide. 

10% 
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kelompok untuk 

membahas 

persamaan 

perametrik pada 

kurva-kurva yang 

berbeda 

Dan memahami 

perbedaan 

persamaan 

parametrik 

tergolong  

parabola atau 

bukan 
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16 
UJIAN AKHIR SEMESTER 

 

8. Media Pembelajaran :  

Alat Geometri, Power Point, dan LCD 

 

9. Bahan, Sumber Informasi dan Referensi : 

a. J.Edwin, Purcell & Varberg, D. (1987). Kalkulus dan Geometri Analitis Jilid 1,edisi 

kelima. Jakarta: Erlangga.   

b. J.Edwin, Purcell & Varberg, D. (1987). Kalkulus dan Geometri Analitis Jilid 2,edisi 

kelima. Jakarta: Erlangga. 

c. Sukirman. 1994. Geometri Analitik Bidang dan Ruang. Jakarta : Depdikbud. 

d. Rawuh, 1975. Ilmu Ukur Analitik: Teori dan Soal-soal. Bandung: Tarate. 

e. Tom M Apostol, 1967, Calculus Volume 1, The Republic of Singapore George B  

f. Thomas JR & Ross L Finny, 1986, Kalkulus & Geometri Analitik, Erlangga: Surabaya 

 
10. Bentuk Tugas
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RANCANGAN TUGAS MAHASISWA 

 

MATA KULIAH : GEOMETRI ANALITIK 

SEMESTER :  III 

SKS : 3 

DOSEN : Dr. HENRY SURYO BINTORO, S.Pd., M.Pd. 

 

A. TUJUAN TUGAS 

1. Mahasiswa mampu mendeskripsikan dan mengaplikasikan Sistem Koordinat kartesius 

di R3 

2. Mahasiswa mampu mendeskripsikan dan mengaplikasikan Garis 
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3. Mahasiswa mampu mendeskripsikan dan mengaplikasikan Hubungan dua buah garis 

lurus 

4. Mahasiswa mampu mendeskripsikan dan mengaplikasikan Garis singgung Parabola 

5. Mahasiswa mampu mendeskripsikan dan mengaplikasikan Titik dan garis polar 

parabola 

6. Mahasiswa mampu mendeskripsikan dan mengaplikasikan Persamaan Parametrik 

 

B. URAIAN TUGAS 

1. Obyek Garapan: Sistem Koordinat kartesius di R3, Garis, Hubungan dua buah garis 

lurus, Garis singgung Parabola, Titik dan garis polar parabola, dan Persamaan 

Parametrik 
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2. Batasan yang harus dikerjakan: 

a. Sistem Koordinat kartesius di R3 

b. Garis 

c. Hubungan dua buah garis lurus 

d. Garis singgung Parabola 

e. Titik dan garis polar parabola 

f. Persamaan Parametrik  

3. Metode/Cara Pengerjaan (acuan cara pengerjaan): 

Billboard Ranking 

4. Deskripsi Luaran tugas yang dihasilkan: 

Paper 
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C. KRITERIA PENILAIAN 

DIMENSI 
Sangat 

Memuaskan 

Memuaskan 

 

Batas 

 

Kurang 

Memuaskan 

Di bawah 

standard 

▪ Kemampuan 

memahami 

materi  

Sangat 

memahami 

materi  

Memahami 

materi  

Cukup 

memahami 

materi  

Kurang 

memahami 

materi  

Tidak 

memahami 

materi  

▪ Kemampuan 

merancang 

 

Membuat 

rancangan 

proposal  

dengan 

Membuat 

rancangan 

proposal 

dengan 

Membuat 

rancangan 

proposal 

dengan 

Membuat 

rancangan 

proposal 

dengan 

Membuat 

rancangan 

proposal 

dengan 
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benar, 

tepat 

waktu dan 

rapi 

benar, 

tepat 

waktu dan 

tidak rapi 

benar, 

tidak tepat 

waktu dan 

rapi 

benar, 

tidak tepat 

waktu dan 

tidak rapi 

kurang 

benar, 

tidak tepat 

waktu dan 

tidak rapi 

▪ Bahasa 

yang 

komunikatif 

Bahasa 

sangat 

komunikatif 

Bahasa 

komunikatif 

Bahasa 

cukup 

komunikatif 

Bahasa 

kurang 

komunikatif 

Bahasa 

tidak 

komunikatif 

▪ Kerjasam 

antar 

Kerjasama 

antar 

anggota 

Kerjasama 

antar 

anggota 

Kerjasama 

antar 

anggota 

Kerjasama 

antar 

anggota 

Kerjasama 

antar 

anggota 
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anggota 

kelompok  

kelompok 

sangat baik 

kelompok 

baik 

kelompok 

cukup baik 

kelompok 

kurang baik 

kelompok 

tidak baik 

▪ Kemampuan 

menjawab 

pertanyaan 

 

Bisa 

menjawab 

pertanyaan 

dengan 

benar 

semua 

/100% 

Bisa 

menjawab 

pertanyaan 

dengan 

benar 81%-

99% 

Bisa 

menjawab 

pertanyaan 

dengan 

benar 61%-

80% 

Bisa 

menjawab 

pertanyaan 

dengan 

benar 40%- 

60% 

Bisa 

menjawab 

pertanyaan 

dengan 

benar 

kurang dari 

40% 
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TUGAS PROYEK 

 

Mata Kuliah : Geometri Transformasi 

Semester : III      

SKS : 3 

DOSEN : Dr. Henry Suryo Bintoro, S.Pd, M.Pd 

 

A. TUJUAN TUGAS 

1. Mahasiswa mampu mendeskripsikan dan mengaplikasikan Lingkaran,  

2. Mahasiswa mampu mendeskripsikan dan mengaplikasikan Parabola,  

3. Mahasiswa mampu mendeskripsikan dan mengaplikasikan Elips,  

4. Mahasiswa mampu mendeskripsikan dan mengaplikasikan Hiperbola,  
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B. URAIAN TUGAS 

a. Obyek Garapan: Lingkaran, Parabola, Elips, dan Hiperbola 

b. Batasan yang harus dikerjakan: 

1) Lingkaran 

2) Parabola 

3) Elips 

4) Hiperbola 

c. Metode/Cara Pengerjaan (acuan cara pengerjaan): 

1) Dikerjakan secara individu 

2) Pengumpulan tugas tepat waktu 

d. Deskripsi Luaran tugas yang dihasilkan: 

hasil pekerjaan tugas dalam folio 
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C. KRITERIA PENILAIAN 

DIMENSI 
Sangat 

Memuaskan 
Memuaskan 

Batas 

 

Kurang 

Memuaskan 

Di bawah 

standard 

▪ Kemampuan 

membuat 

Instrumen 

dan proposal 

 

Membuat 

instrumen 

dan 

proposal  

dengan 

benar, 

tepat 

waktu dan 

Membuat 

instrumen 

dan 

proposal  

dengan 

benar, 

tepat 

waktu dan 

Membuat 

instrumen 

dan 

proposal  

dengan 

benar, 

tidak tepat 

waktu dan 

Membuat 

instrumen 

dan 

proposal  

dengan 

benar, 

tidak tepat 

waktu dan 

Membuat 

instrumen dan 

proposal  

dengan kurang 

benar, tidak 

tepat waktu 

dan tidak rapi 
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rapi tidak rapi rapi tidak rapi 

▪ Hasil 

instrumen 

dan proposal   

instrumen 

dan 

proposal  

sangat 

inovatif 

instrumen 

dan 

proposal  

inovatif 

instrumen 

dan 

proposal  

cukup 

inovatif 

instrumen 

dan 

proposal  

kurang 

inovatif 

instrumen dan 

proposal  tidak 

inovatif 

 


