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Lampiran 1 

MODUL AJAR 

BILANGAN BULAT 

1. INFORMASI UMUM  

Kode Modul Ajar 

ATP Acuan B2. Menyelsaikan konsep bilangan bulat 

dengan operasi bilangan bulat 

Nama Penyusun Hapsa Haupea 

Nama Sekolah/Tahun MTs Nurul Ikhlas Ambon/ 2025 

Jenjang Sekolah/Kelas SMP/VII 

Fase D 

Mata Pelajaran Matematika 

Domain/Topik Bilangan/ Bilangan Bulat 

Alokasi Waktu (Menit) 135 

Jumlah Pertemuan 3 JP 

Model Pembelajaran Konvensional 

Metode Pembelajaran  Pemecahan Masalah 

Asesmen Formatif 

 Tes 

Jenis Instrumen  Post-test 

 Pre-test 

Jenis Asesmen Tertulis 

Sarana dan Prasarana Alat: 

 Pensil 

 Pulpen 

 Kertas  

Target Peserta Didik Reguler 

Karakteristik Peserta Didik Reguler 

 

2. CAPAIAN PEMBELAJARAN DAN TUJUAN PEMBELAJARAN 

Fase Pembelajaran        Capaian        Fase D 

Capaian Pembelajaran Setelah menyelesaikan modul ajar ini, peserta 

didik diharapkan memiliki pemahaman yang 

mendalam tentang konsep bilangan bulat. Mereka 
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dapat membedakan antara bilangan bulat positif 

dan negatif, serta memahami konsep operasi 

hitung pada bilangan bulat. Selain itu, peserta 

didik juga diharapkan dapat melakukan operasi 

hitung penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian pada bilangan bulat dengan benar. 

Mereka dapat menerapkan konsep bilangan bulat 

untuk memecahkan masalah matematis sederhana 

yang melibatkan bilangan bulat. Selanjutnya, 

peserta didik diharapkan dapat menerapkan 

konsep bilangan bulat dalam konteks kehidupan 

sehari-hari. Mereka dapat memberikan contoh 

penerapan konsep bilangan bulat dalam 

perhitungan waktu, uang, atau jumlah barang. 

Dengan demikian, peserta didik dapat memahami 

dan menerapkan konsep bilangan bulat dalam 

berbagai konteks. 

Tujuan Pembelajaran Setelah mengikuti proses pembelajaran, peserta 

didik diharapkan dapat :  

 Memahami konsep dasar bilangan bulat 

 Dapat melakukan operasi hitung bilangan 

bulat ( penjumlahan, pengurangan, 

perkalian dan pembagian). 

 Memecahkan masalah matematis yang 

melibatkan bilangan bulat. 

 Menerapkan konsep bilangan bulat dalam 

konteks kehidupan sehari-hari  

Kata Kunci  Bilangan Bulat 

 Penjumlahan 

 Pengurangan 

 Operasi Bilangan Bulat 

 

3. RANCANGAN PENGGUNAAN MODUL AJAR 

Rasionalisasi 

a. Alokasi Waktu           : 45 Menit 

b. Jumlah Pertemuan      : 3 Pertemuan 

c. Jumlah JP                   : 2 JP 
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Urutan Materi 

Pembelajaran  

1. Mendeskripsikan pengertian bilangan bulat 

2. Mengoperasikan bilangan bulat 

Rencana Asesmen  Tes awal 

 Tes akhir  

 

4. MATERI AJAR 

a. Buku matematika kelas VII  

b. Buku lain yang menunjang multimedia interaktif dan internet  

 

5. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

1. Berkebinekaan Global Melalui kegiatan diskusi, diharapkan tumbuhnya 

karakter toleransi dalam diri peserta didik terhadap adanya perbedaan 

bahasa, pendapat, dan pandangan. Melalui diskusi, diharapkan tumbuh 

kemampuan komunikasi interkultural dalam berinteraksi dengan sesama 

teman di dalam kelas. 

2. Mandiri Melalui kegiatan asesmen diagnostik, peserta didik mampu 

menganalisis kebutuhan belajarnya terkait materi bilangan bulat. 

3. Bernalar Kritis Dengan mengerjakan latihan soal latihan soal dan bahan 

diskusi pada sumber belajar, diharapkan peserta didik mampu memproses 

informasi terkait materi. 

6. RINCIAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan  Melakukan pembukaan dengan salam pembuka 

dan berdoa untuk memulai pelajaran, memeriksa 

kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 

 Apersepsi: Menyajikan contoh-contoh bilangan 

bulat dalam kehidupan sehari-hari (misalnya, 

suhu di bawah nol, utang dan kredit) 

 Menyampaikan tujuan pembelajaran. 

15 menit 

Inti  Eksplorasi Materi (20 menit) Penjelasan konsep 

bilangan bulat: 

 Guru menjelaskan konsep-konsep dasar 

bilangan bulat, seperti, bilangan bulat negatif, 

bilangan bulat positif, sifat dan operasi 

bilangan bulat. 

 Guru : bilangan bulat itu terdiri dari garis 

bilangan. Sebagai contoh, dalam soal (-2, -1, 

0 1, 2 ) kita harus tahu bahwa nilai terkecil -2 

dan nilai terbesar 2. Mari kita coba bersama 

60 menit 
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sama 

Tahap 2 : Diskusi Kelompok Kecil (30 menit) 

Pengenalan wordwall  

Siswa dibagi menjadi kelompok berisi 4 orang.  

Mengerjakan 2 soal pemecahan masalah 

kontekstual bilangan bulat.  Tiap kelompok 

menulis strategi penyelesaian berdasarkan langkah 

Polya (Memahami, Merencanakan, Melaksanakan, 

Mengevaluasi). 

Guru memperkenalkan cara penggunaan wordwall 

sebagai media pembelajaran. Guru menjelaskan 

cara peserta didik akan berpartisipasi dalam kuis 

interaktif dengan menggunakan laptop atau HP  

Guru : sekarang kita akan mulai menggunakan 

wordwall ! untuk membantu kita mempelajari 

bilangan bulat. Worwall akan menampilkan soal-

soal tentang operasi bilangan bulat, dan kalian bisa 

memilih jawaban secara langsung di perangkat 

kalian 

Tahap 3: Kuis interaktif worwall  (20 menit) 

Guru membuka aplikasi worwall ! dan membagi 

link ke seluruh peserta didik. Peserta didik diminta 

untuk mengakses worwall melalui HP atau laptop 

mereka 

Guru : ayo, buka HP atau laptop kalian dan masuk 

ke worwall !. Kita akan membahasnya bersama-

sama. 

 Refleksi Dan Presentasi (10 Menit) 

Presentasi jawaban oleh peserta didik Guru 

meminta peserta didik yang telah menjawab 

dengan benar dan cepat untuk menjelaskan 

langkah-langkah mereka didepan kelas 

 Guru: sekarang, saya ingin meminta dua 

peserta didik untuk maju dan menjelaskan 

bagaimana mereka menyelesaikan soal di 

wordwall dengan cepat dan tepat. Mari kita 

dengarkan penjelasan mereka. 

Penutup  Guru bersama peserta didik merefleksikan 

pengalaman belajar hari ini  dan Kesimpulan 

materi. 

 Guru menyampaikan rencana pembelajaran pada 

15 menit 
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pertemuan berikutnya secara singkat 

 Mengakhiri pembelajaran dengan doa dan salam 

penutup  
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Lampiran 2 

RUBRIK PENSKORAN KEMAMPUAN PEMECAHAN 

MASALAH PESERTA DIDIK 

Indikator Respon Peserta Didik Skor 

Memahami masalah  
Tidak menjawab 0 

Kurang tepat dalam memahami 

masalah 

1 

Hanya menulis Sebagian yang 

ditanya  

2 

Dapat menulis semua yang ditanya 3 

Menyusun strategi 
Tidak ada strategi pemecahan 0 

Strategi yang digunakan kurang 

tepat 

1 

Sebagian cara yang digunakan 

benar 

2 

Menggunakan strategi yang tepat 3 

Melaksanakan strategi 
Tidak menjawab 0 

Ada pemecahan soal namun 

prosedur kurang tepat 

1 

Mengecek kembali 
Tidak ada pemeriksaan ulang 0 

Pemeriksaan hanya terdapat pada 

proses  

1 

Sebagian pemeriksaan benar 2 

Melakukan pemeriksan dengan 

hasil yang benar 

3 
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Lampiran 3 

SOAL PRE-TEST 

Nama :  

Kelas : 

Asal Sekolah : 

Alokasi Waktu: 1 X 45 menit 

Petunjuk 

a. Ucapkan Basmallah sebelum mengerjakan soal! 

b. Tuliskan nama dan kelas pada lembar jawaban! 

c. Bacalah dengan teliti dan kerjakan pada lembaran jawaban dengan 

jujur! 

 

1. Diberikan pola bilangan berikut: 3, 6, 12, 24, …, dimana bilangan 

keempat adalah 24. Berapakah bilangan kelima dalam pola tersebut? 

2. Adi memiliki saldo awal Rp. 120.000 di rekeningnya. Dia menarik uang 

Rp. 80.000 dan kemudian menyetor kembali Rp. 50.000 namun dia 

dikenakan denda sebesar Rp. 10.000 karena saldo minimal tidak 

terpenuhi. Berapakah sisa saldo yang  Adi miliki dalam rekeningnya? 
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Lampiran 4 

SOAL POST-TEST 

Nama :  

Kelas : 

Asal Sekolah : 

Alokasi Waktu: 1 X 45 menit 

Petunjuk 

a. Ucapkan Basmallah sebelum mengerjakan soal! 

b. Tuliskan nama dan kelas pada lembar jawaban! 

c. Bacalah dengan teliti dan kerjakan pada lembaran jawaban dengan 

jujur! 

 

1. Diberikan pola bilangan berikut: 2, 4, 8, 16. Dimana bilangan ke-4 adalah 

16. Berapakah bilangan kelima dalam pola tersebut ? 

2. Rina memiliki saldo awal Rp. 150.000 di rekeningnya. Dia menarik uang 

Rp. 90.000 dan kemudian menyetor kembali Rp. 60.000. Namun dia 

dikenakan denda sebesar Rp. 15.000 karena saldo minimal tidak 

terpenuhi. Berapakah sisa saldo yang Rina miliki dalam rekeningnya? 

  



64 

 

 

 

Lampiran 5 

KUNCI JAWABAN PRE-TEST 

No Alternatif Jawaban Indikator  

1. 
Diketahui: 

Pola bilangan            

Pola bilangan ke-4   24 

Ditanya: 

Kita diminta menentukan bilangan kelima dalam pola ini. 

Memahami 

Masalah  

Perhatikan pola perubahan antara suku-suku: 

 6 didapat dari 3 × 2 

 12 didapat dari 6×2  

 24 didapat dari 12×2  

Tampak bahwa setiap bilangan dalam pola diperoleh 

dengan mengalikan bilangan sebelumnya dengan 2. 

 

Menyusun 

Rencana 

Jawab: 

Menggunakan pola perkalian ×2, kita bisa menentukan 

bilangan kelima: 

Bilangan ke-5 = 24 × 2 = 48  

 

 

Melaksanakan 

Rencana 

Mari kita periksa apakah pola ini konsisten: 

 Suku pertama: 3 

 Suku kedua: 3×2=6 

 Suku ketiga: 6×2=12 

 Suku keempat: 12×2=24 

 Suku kelima: 24×2=48 

Jawaban benar, sehingga bilangan kelima dalam pola ini 

adalah 48. 

Mengecek 

Kembali 

2. 
Diketahui: 

Saldo awal = Rp. 120.000 

Memahami 

Masalah 
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Penarikan uang = Rp. 80.000 

Penyetoran kembali = Rp. 50.000 

Denda karena tidak terpenuhi = Rp. 10.000 

Ditanyakan: Berapakah sisa saldo Adi setelah semua 

transaksi? 

Untuk mencari saldo akhir Adi, kita akan melakukan 

langkah-langkah berikut: 

1. Kurangi saldo awal dengan jumlah uang yang 

ditarik. 

2. Tambahkan uang yang disetor ke saldo yang 

tersisa. 

3. Kurangi saldo dengan denda yang dikenakan. 

Rumus umum yang digunakan: 

Saldo Akhir = Saldo Awal−Penarikan+Setoran−Denda 

Menyusun 

Rencana 

Jawab: 

Saldo setelah penarikan =            –             

           

Penyetoran kembali                            

          

Denda             –                        

Maka saldo Adi             

Melaksanakan 

Rencana 

Mari kita tinjau kembali perhitungan: 

 Awalnya Rp. 120.000 

 Setelah menarik Rp. 80.000, tersisa Rp. 40.000 

 Setelah menyetor Rp. 50.000, saldo menjadi Rp. 

90.000 

 Setelah terkena denda Rp. 10.000, saldo menjadi 

Rp. 80.000 

Jawaban sudah sesuai, jadi saldo akhir Adi adalah Rp. 

80.000  

 

Mengecek 

Kembali 
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Lampiran 6 

KUNCI JAWABAN SOAL POST-TEST 

No Alternatif Jawaban Indikator  

1. 
Diketahui: 

Pola bilangan           

Pola bilangan ke-4   24 

Ditanya: 

Kita diminta menentukan bilangan kelima dalam pola ini. 

Memahami 

Masalah  

Perhatikan pola perubahan antara suku-suku: 

 4 didapat dari 2 × 2 

 8 didapat dari 4 × 2 

 16 didapat dari 8 × 2 

 

Menyusun 

Rencana 

Jawab: 

Menggunakan pola perkalian ×2, kita bisa menentukan 

bilangan kelima: 

Bilangan ke-5           

 

 

 

 

 

Melaksanakan 

Rencana 

Mari kita periksa apakah pola ini konsisten: 

 2 × 2 =4 

 4 × 2 = 8 

 8 × 2 = 16 

 16 × 2 = 32  

Jawaban benar, sehingga bilangan kelima dalam pola 

ini adalah 32 

Mengecek 

Kembali 

2. 
Diketahui: 

Saldo awal = Rp. 150.000 

Penarikan uang = Rp. 90.000 

Penyetoran kembali = Rp. 60.000 

Denda karena tidak terpenuhi = Rp. 15.000 

Ditanya: 

Memahami 

Masalah 
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Saldo yang seharusnya Adi miliki? 

Untuk mencari saldo akhir Rina, kita harus mengikuti 

langkah-langkah berikut: 

1. Kurangi saldo awal dengan jumlah uang yang 

ditarik. 

2. Tambahkan uang yang disetor kembali ke saldo 

yang tersisa. 

3. Kurangi saldo dengan denda yang dikenakan. 

Rumusnya: 

Saldo Akhir = Saldo Awal−Penarikan+Setoran−Denda 

Menyusun 

Rencana 

Jawab: 

Saldo setelah penarikan =            –             

           

Penyetoran kembali                            

           

Denda              –                         

Maka saldo Adi              

Jadi, sisa saldo Rina adalah Rp. 105.000. 

Melaksanakan 

Rencana 

Mari kita periks a kembali perhitungan: 

 Saldo awal = 150.000 

 Setelah menarik 90.000 → tersisa 60.000  

 Setelah menyetor 60.000 → menjadi 120.000  

 Setelah terkena denda 15.000 → menjadi 105.000  

Semua perhitungan sudah benar, maka jawaban akhirnya 

adalah Rp. 105.000. 

Jadi, sisa saldo Rina di rekeningnya adalah Rp. 105.000.  

 

Mengecek 

Kembali 
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Lampiran 7 

KUIS GAME WORDWALL 
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Lampiran 8 

HASIL TES PRE-TEST DAN POST-TEST 

NO INISIAL PESERTA DIDIK PRE-TEST POST-TEST 

1 SS 70 80 

2 KR 50 62,5 

3 PJB 58 62,5 

4 KFS 50 62,5 

5 NPA 8 21 

6 FW 37,5 54 

7 AK 8 33 

8 AS 50 58 

9 TPK 33 42 

10 CMP 33 42 

11 RFS 37,5 42 

12 ZE 42 50 

13 AZ 46 46 

14 FASL 46 50 

15 IOA 42 50 

16 DA 42 37,5 

17 TR 38 50 

18 TS 38 54 

19 FJH 46 54 

20 F 37,5 46 
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Lampiran 9 

DOKUMENTASI PENELITIAN 

  

Foto 1. Sekolah MTs Nurul Ikhlas Ambon 

 

Foto 2. Pembelajaran hari ke-1 
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Foto 3. Tes awal kemampaun pemecahan masalah peserta didik 

 

 Foto 4. Proses pembelajaran menggunakan wordwall 
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Foto 5. Proses latihan soal mengunakan wordwall 
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Foto 6. Peserta didik melakukann tes akhir 
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Lampiran 10 

Surat Izin Penelitian dari Dekan FITK IAIN Ambon 
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Lampiran 11 

Surat Keterangan Selesai Penelitian 

 

 


