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ABSTRAK

NURHAIRUNNISAH: Pengembangan Bahan Ajar Interaktif untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Matematika pada Siswa Kelas X. Tesis. Yogyakarta: Program
Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta, 2017.

Penelitian pengembangan ini bertujuan: (1) menghasilkan bahan ajar interaktif
untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika pada siswa kelas X SMA PIRI 1
Yogyakarta, (2) menghasilkan bahan ajar interaktif yang layak untuk meningkatkan
pemahaman konsep matematika siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta, dan (3)
menghasilkan bahan ajar interaktif yang efektif untuk meningkatkan pemahaman
konsep matematika siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta.

Penelitian pengembangan ini mengacu pada langkah-langkah desain
pengembangan yang dikembangkan oleh Allesi & Trollip. Desain pengembangan
tersebut dikelompokkan atas tiga prosedur pengembangan, yang meliputi: (a) tahap
perencanaan (planning), (b) tahap desain (design), dan (c) tahap pengembangan
(development). Uji coba produk terdiri dari uji alpha yang dilakukan oleh dua ahli
materi dan dua ahli media, serta uji beta yang dilakukan melalui 2 tahap yaitu uji beta
1 (uji coba kelompok kecil) kepada 6 siswa kelas X1 dan uji beta 2 (uji coba kelompok
besar) pada 26 siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta. Pengumpulan data
menggunakan pedoman wawancara, observasi, angket untuk ahli materi, angket untuk
ahli media, angket respon siswa, dan instrumen naskah tes.

Penelitian ini (1) menghasilkan bahan ajar interaktif dalam bentuk digital yang
dikemas menggunakan Compact Disk (CD) dan dilengkapi buku petunjuk yang dapat
digunakan oleh siswa sebagai sumber belajar pendukung pembelajaran matematika, (2)
produk yang dihasilkan dinilai sangat layak untuk meningkatkan pemahaman konsep
matematika berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media dan subyek uji coba, dan (3)
produk yang dihasilkan efektif meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa
kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta, terbukti dengan nilai rata-rata pretest sebesar 22,65
meningkat pada posttest sebesar 74,23 dengan nilai gain skor 0,71.

Kata Kunci: bahan ajar interaktif, pemahaman konsep, siswa SMA kelas X.
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ABSTRACT

NURHAIRUNNISAH: Developing Interactive Learning Material to Improve
Understanding of Mathematical Concepts in High School Students of Class X. Thesis.
Yogyakarta: Graduate School, Yogyakarta State University, 2017.

This developmental research aim to: (1) produce an interactive learning material
product for improving understanding of mathematical concepts of grade X students of
SMA PIRI 1 Yogyakarta, (2) generate viable interactive learning materials for
improving understanding of mathematical concepts of grade X students of SMA PIRI
1 Yogyakarta, and (3) generating interactive effective learning materials for improving
understanding of mathematical concepts of grade X students of SMA PIRI 1
Yogyakarta.

This research refers to the developmental phases developed by Allesi & Trollip.
The developmental design was grouped into three development procedures, consisting
of: (a) planning, (b) design, and (c) development. The product testing consists of alpha
test performed by two subject matter experts and two media experts, as well as the beta
test done through two phases, namely 1 beta test (small group test) of 6 students of
class X1 and 2 beta test (large group test) of 26 stundents of class X in SMA PIRI 1
Yogyakarta. Data collection used interview guides, observations, questionnaires for
material exsperts, questionnaires for media experts, student response questionnaires,
and test script instruments.

The research (1) produces interactive learning materials in digital form which are
packed in Compact Disk (CD) and comes with manuals that can be used by students as
learning resources supporting mathematics learning, (2) the product is considered
highly feasible to improve the understanding of mathematical concepts based on the
assessment of material experts, media experts, and subject trials, and (3) the product
effectively improves the understanding of mathematical concepts of grade X students
of SMA PIRI 1 Yogyakarta, as evidenced by the pretest average value of 22.65
increases in posttest to 74.23 with gain score value of 0.71.

Keywords: interactive learning materials, conceptual understanding, high school

students of class X



PERNYATAAN KEASLIAN KARYA

Yang bertanda tangan di bawabh ini:

Nama : Nurhairunnisah
Nomor Mahasiswa : 15707251028

Prgram Studi : Teknologi Pembelajaran

Dengan ini menyatakan bahwa tesis ini merupakan hasil karya sendiri dan belum
pernah diajukan siapapun untuk mendapatkan gelar magister di suatu institusi
perguruan tinggi, dan sepengetahuan saya dalam penulisan tesis ini tidak terdapat karya
atau pendapat yang diterbitkan oleh orang lain selain yang disebutkan pada daftar

pustaka.

Yogyakarta, Juni 2017

+ Yang membuat pernyataan,

Nurhairunnisah



LEMBAR PENGESAHAN

PENGEMBANGAN BAHAN AJAR INTERAKTIF
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA
PADA SISWA SMA KELAS X

NURHAIRUNNISAH
15707251028

Diperiahankan di depan Tim Penguji Tesis
Progrum Pascasarjana Universitas Negeri Yogynkarta

Tanggal: 31 Juli 2017
TIM PE
Prof. Herman Dwi Surjoso, Ph.D.
(Ketua/Penguji)
Dy, All Mabhmudi
(SekretarisPenguji}
Dr. Sujarwo
(Pembimbing/Peaguji)
Dr. Ariyadi Wijaya, M.Se,
(Pengujl Utsma)
Yogyakarta, “‘ .........
Program Prscasarjann
Universitas Negeri Yogyakarta
3 Direktur,
L DY .:.‘\\?\
2 _-,_."‘s.t
.;,' E "l' M/\-‘ c
< .'./‘ & /f"'
Dr. . Brurl Triyoeso

9560216 198603 1 003



KATA PENGANTAR

Puji syukur atas karunia yang Allah SWT berikan, atas limpahan rahmat, dan
kasih sayang-Nya, atas petunjuk dan bimbingan yang telah diberikan, sehingga penulis
dapat meyelesaikan tesis yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Pada Siswa Kelas X”.

Dalam kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan ucapan terimakasih
sedalam-dalamnya kepada semua pihak, yang telah memberikan bantuan berupa
bimbingan, arahan, motivasi, dan doa selama proses penulisan tesis ini. Ucapan terima
kasih dan penghargaan penulis sampaikan kepada Dr. Sujarwo, M.Pd. selaku dosen
pembimbing tesis yang telah memberikan bimbingan, arahan dan motivasinya,
sehingga penulisan tesis ini dapat terselesaikan. Selain itu ucapan terima kasih dan
penghargaan penulis sampaikan kepada:

1.  Rektor Universitas Negeri Yogyakarta dan Direktor Program Pascasarjana
beserta staf, yang telah banyak membantu sehingga tesis ini dapat terwujud.

2. Kaprodi Teknologi Pembelajaran dan para dosen yang telah menyampaikan ilmu
pengetahuannya.

3. Bapak Dr. Haryanto, M.Pd selaku validator instrumen yang telah memberikan

penilaian, saran dan masukan demi perbaikan instrument.

Vi



Prof. Herman Dwi Surjono, Ph. D., Prof. Abdul Gafur, M.Sc., Dr. Ali Mahmudi,
M.Pd, dan Dr. Heri Retnawati selaku validator yang memberikan penilaian,
saran, dan masukan demi perbaikan produk bahan ajar interaktif.

Dr. Aryadi Wijaya, M.Sc selaku reviewer yang telah memberikan masukan
sehingga terselesaikan tesis ini.

Kepala sekolah, guru matematika kelas X, para pendidik, para staf serta peserta
didik SMA PIRI 1 Yogyakarta atas doa, izin, keramahan, serta kerjasamanya
yang baik sehingga penelitian ini dapat berjalan dengan lancar.

Bapak, Ibunda dan adik-adik tercinta atas segala doa, cinta, kasih sayang,
ketulusan dan kesabaran yang telah diberikan secara tulus hingga penulis dapat
menyelesaikan studi dengan baik.

Teman-teman Mahasiswa TP B 2015 atas motivasi, kebersamaan, kekompakan
selama masa kuliah semoga persaudaraan kita tetap terjaga.

Semua pihak yang tidak saya sebutkan satu persatu, yang telah memberikan
bantuan pelaksanaan penelitian dan penyusunan dalam tesis ini. Semoga bantuan

yang telah diberikan mendapat balasan yang setimpal dari Allah SWT.

vii



Teriring harapan dan doa semoga Allah SWT membalas amal kebaikan dari
berbagai pihak tersebut. Penulis sangat berharap masukan dari para pembaca dan
semoga karya ilmiah ini bisa bermanfaat bagi siapa saja yang membacanya. Amin.

Yogyakarta, 26 Juli 2017

Nurhairunnisah

viii



DAFTAR ISI

SAMPUL DALAM ...ttt ettt saae e e e e e ae e e nsae e i
ABSTRAK e rre e nes i
ABSTRA CT ettt e e et e e r e e e ar e e e nr e e e nreeanns ii
PERNYATAAN KEASLIAN KARYA ...ttt WY
LEMBAR PENGESAHAN ......cooiiiiiieseee ettt %
KATA PENGANTAR ...ttt nnes Vi
DAFTAR ISL ..ottt e e e ix
DAFTAR TABEL ...ttt e e nnnaee s Xii
DAFTAR GAMBAR ...ttt nrae e e e e e e anea s Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt e e e e e s nnnaee s Xiv
BAB | PENDAHULUAN ... .ottt e e nnaeee e e 1
A. Latar Belakang Masalah.............ccccoeviiiiiiiic e 1
B. 1dentifikasi Masalah ... s 8
C. Pembatasan Masalah ..o 8
D. RUMUSAN MaSAIAN ......c.eoiiiiiieiiiccee e 9
E. Tujuan Pengembangan .........c.ccceoiieiieieiiie ettt ste et are s 9
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan ............ccccooeviiiiiiieiinese e, 9
G. Manfaat PeNgembangan..........cccuiiiiiiiieee e 10
H.  ASUMSI PENGEMDANGAN ....c.viitiiiiiiiiicieeee e 11
BAB 1l KAJIAN PUSTAKA ..ottt e e nnae e nnae e 12
N G T T U T T OSSPSR 12
1. Pembelajaran Matematika di SMA ..........cccooiiiiiie e 12

a. Pengertian Pembelajaran Matematika .............ccccooveviiiiiiic i, 12

b. Tujuan Pembelajaran Matematika ............cccccvvvviiieiiieiie e 14

c. Fungsi dan Ruang Lingkup Pembelajaran Matematika di SMA........... 16

d.  RUANG DIMENST TIGA .c.veviiiiiiiiieiieieie e 18
Pemahaman Konsep MatematiKa.............cooevereiiniiiiiie e 19

3. KaraKteristik SISWa SMA ..o 23



A, BANAN AJAI c.oeiiiiicce e 26

a.  Pengertian Bahan AjJar........cccocceiieie i 26
b.  Prinsip-prinsip Bahan AJar ........cccccoveiveii i 28
C.  Jenis-jenis Bahan AJar ... 29
5. Modul Pembelajaran Interaktif ... 32
a. Pengertian Modul Pembelajaran Interaktif.............cccocooiiiiiiiicnenn, 32
b. Fungsi Modul Pembelajaran Interaktif............ccccooeiininininiiiie 37
c. Tujuan Penulisan Modul...........cccoeviiiiiieieie e 38
d. Karakteristik Modul Pembelajaran Interaktif .............ccccooevvvieinennnne. 39
e. Sistematika Penulisan Modul Pembelajaran Interaktif........................ 41
f.  Petunjuk Mendesain Tampilan Modul..............cccooveviiiiieiieiiiic e 43
g. Tahapan dalam Pengembangan Modul.............cccoeiiiiiiiininiiniceen, 45
h.  Prinsip-prinsip Modul Pembelajaran Interaktif berbasis Multimedia... 47
6. Kriteria Penilaian kualitas Bahan Ajar Interaktif..............ccocooniiiniiinnn 49
7. Teori-teori yang Melandasi Pengembangan Bahan Ajar Interaktif ............. 54
A, Teori KOGNItif . ..o 54
b.  Teori KOnStruKtiVIStIK..........ccoviiriiiiiiiecee e 58
8. Pengembangan Bahan Ajar Interaktif dalam Perspektif Teknologi
PemDBElaJaran...........c.ooveiiiie e 62
B. Kajian Penelitian yang ReIEVAN ...........ccccvveiieiiiicceee e 65
C. KerangKa PIKIT .........ccoviiieiiiie ittt ta et re e ares 67
D. Pertanyaan Penelitian ... 69
BAB I METODE PENELITIAN. ...ttt e e 71
A. Model PENGEMDANGAN ......ceiiiiiiiieieeee e 71
B. Prosedur PENGEMDANGAN ..........oiiiiiiiieieiee et 72
1. Tahap Perencanaan (Planning) .......c.cccccoovveiieiiienie s 73
2. Tahap Desain (DESIGN) ....cccviiiieiiiiiie it 74
3. Tahap Pengembangan (Development) ...........ccccveiiiiiie s 74
C. Desain Uji Coba Produk ..........cccoiuiiiiiiiiciie e 76
1. Desain Uji CoDa.......cooiiiiiiiiiiice e 76



2. SUDJEK CODA.....coeiiice s 77

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data.............ccccceevveveiiieiieieeie e, 77

4. TekniK ANAliSIS Data.........cccooviiiiiiiieiese s 82
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN .......cccccviiiiiiieiiiee e 86
A. Hasil Pengembangan Bahan Ajar Interaktif............ccocooiiiiiiinnienn 86
1. Tahap Perencanaan (Planning) .........cccceoeiiriniiniieienene e 86

2. Tahap Desain (DESIGN) ....ccuiiiiriiieienie st 90

3. Tahap Pengembangan (Development) ...........cccocvevviiieiieenecie e, 92

B. Hasil Uji Coba Bahan Ajar Interaktif .............cccooviiiiiciiie e 101
1. Hasil Uji AIPNa ..o 102

a. Hasil Validasi Ahli Materi..........ccccooiiiiiinieene e 102

b. Hasil Validasi Ahli Media .........cccccevviiiiiieieiieseee e 113

2. HaSH UjJIE BELA.......oviiiiiiiceee et 122

a. Uji Beta 1 (uji coba kelompok Kecil).........ccooeieiiiiniiiniiiiiccen, 123

b. Uji Beta 2 (Uji Coba kelompok Besar).........ccccevererereniinnieieenn, 128

3. Hasil Pretest dan Posttest pada Uji Beta 2 ... 135

C. Revisi Bahan Ajar Interaktif...........cccooiiiiiiiii e 140
1. ReVISI ANIEIMALEIT.......ciiiiiiieiee e 140

2. ReVISI AN MEAIA......ccoiiiiiiiiceee e 142

D. Kajian Bahan Ajar INteraktif..........ccooviiiiiiiiieee e, 144
E. Keterbatasan Penelitian............ccoooveieiieiiieie s 148
BAB V SIMPULAN DAN SARAN ...ttt 150
AL SIMPUIAN L 150
B SAIAN L. ae e 152
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut.............ccccovviviiiiieennnnn, 153
DAFTAR PUSTAKA ..ottt ettt 155
LAMPIRAN ...ttt sttt sttt et s bt tene sttt nenre s 162

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 1. SK dan KD materi DIMensi Tiga......c.cccvuveiierireirieeneseesieesie e sieenie e 18
Tabel 2. Sistematika Pengembangan Modul.............cccoviiiiiniiiiiieee e 42
Tabel 3. Petunjuk Mendesain Tampilan Modul............cocooiiiiinie, 45
Tabel 4. Aspek Penilaian Modul oleh SUNGKONO.........cccoovviiiiiiiiiieceee e 52
Tabel 5. Penerapan Teori Belajar Kontruktivistik dalam Pengembangan

Bahan Ajar INteraktif ..o 60
Tabel 6. Kisi-kisi angket untuk Ahli Media.........c.ccoooeiiiiiienieie e 78
Tabel 7. Kisi-kisi Angket untuk ANl Materi ..........ccocooiiiiiiiiiieeee e, 79
Tabel 8. Kisi-kisi Angket RESPON SISWA ......cccciviiieiiiiicieieese e 80
Tabel 9. Kisi-KiSi NasKah TS ........cccoiiiiiiiiiieiese e 81
Tabel 10. Pedoman Skala Penilaian ANgKet ..........c.ccovevveiiiieie e 83
Tabel 11. Kriteria PENIlaian ...........ccoooiiiiiiiiiee e 83
Tabel 12. Tabel Kriteria Penilaian Pemberian SKOr.........cccccoovveiiieiiiininicieieen, 84
Tabel 13. Interpretasi Nilai GaiN..........c.cccvoviiieiiiie e 86
Tabel 14. Hasil Validasi Dua Ahli Materi pada Aspek Pendahuluan........................ 95
Tabel 15. Hasil Validasi Dua Ahli Materi pada ASPek ISi.........cccccvvveveevieiieiesiieinn, 97
Tabel 16. Hasil Validasi Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran................cccccccvnen. 99
Tabel 17. Hasil Validasi Dua Ahli Materi pada Aspek Rangkuman ....................... 109
Tabel 18. Hasil Validasi Dua Ahli Materi pada Aspek Tugas/Latihan.................... 110
Tabel 19. Hasil Penilaian 2 Ahli Materi Terhadap Kelima Aspek ...........ccccccovenene. 111
Tabel 20. Hasil Validasi Dua Ahli Media pada Aspek Tampilan.............ccccceovenene. 114
Tabel 21. Validasi Dua Ahli Media pada Aspek Penggunaan ............cc.ceevvvvvenne 117
Tabel 22. Validasi Dua Ahli Media pada Aspek Pemanfaatan..............ccccoovvvenene. 118
Tabel 23. Hasil Penilaian 2 Ahli Media Terhadap Ketiga ASpek..........ccccoovvvennne. 120
Tabel 24. Hasil Penilaian Uji Kelompok Kecil pada Aspek Pembelajaran ............. 124
Tabel 25. Hasil Penilaian Uji Kelompok Kecil pada Aspek Tampilan.................... 125
Tabel 26. Hasil Penilaian Uji Kelompok Kecil pada Aspek Pemrograman ............ 126
Tabel 27. Hasil Penilaian Uji Kelompok Kecil pada Ketiga Aspek ............ccccveueee. 127
Tabel 28. Hasil Penilaian Uji Beta 2 pada Aspek Pembelajaran ..............cccceoveene. 129
Tabel 29. Hasil Penilaian Uji Beta 2 pada Aspek Tampilan............c.cccevveiieinenne. 131
Tabel 30. Hasil Penilaian Uji Beta 2 pada Aspek Pemrograman............c.cccccevvennee. 132
Tabel 31. Hasil Penilaian Ketiga Aspek oleh Uji Beta 2 ..........cccoovvviveviicecineenne, 133
Tabel 32. Perbandingan Hasil Pretest dan POSHeSt ...........cccoevvveviiiiiccie e 136

xii



Gambar 1.
Gambar 2.
Gambar 3.

Gambar 4.
Gambar 5.
Gambar 6.
Gambar 7.
Gambar 8.
Gambar 9.

Gambar 10.
Gambar 11.
Gambar 12.
Gambar 13.
Gambar 14.
Gambar 15.

Gambar 16.
Gambar 17.
Gambar 18.
Gambar 19.
Gambar 20.
Gambar 21.
Gambar 22.
Gambar 23.
Gambar 24.
Gambar 25.

DAFTAR GAMBAR

Bentuk MOdUL .........ooiiie e 31
The Domains of Instructional Technology.........ccccovviiiiiiiiiiiiiesieen, 63
Alur Kerangka Pikir Pengembangan Modul Pembelajaran

INEEIAKLIT ... 69
Langkah-langkah Model Pengembagan Alessi & Trollip.......c...c..c....... 72
Tampilan Halaman Judul .. .93
Tampilan Petunjuk Belajar dan Peta Konsep ................................. 94
Tampilan Daftar ISi.........cccccooviiieicie e 94
Tampilan Teks dalam Bahan Ajar Interaktif........ .............c.ooiiii. 95

Tampilan Gambar dalam Bahan Ajar Interaktif... .......................... 96

Screenshot Animasi Materi Kegiatan Pembelajaran 2...............ccce... 97
Tampilan Video Materi Kegiatan Pembelajaran 2.......................... 98
Tampilan Petunjuk pada Latihan Soal ..........c.ccoee ceveiiiiiiiiienn...99
Tampilan Soal pada Bahan Ajar Interaktif......... .......................... 100
Tampilan Petunjuk Penggunaan Bahan Ajar Interaktif........................ 101
Diagram Batang Hasil Penilaian Ahli Materi ............cccccocivniiinnenen, 112
Diagram Batang Hasil Penilaian Ahli Media............ccccccooiinininnenen, 121
Diagram Batang Hasil penilaian Uji Beta 1........cccccooeiiiiiiiiiicennn, 127
Diagram Batang Hasil penilaian Uji Beta 2...........ccccoveveiieiieieiiennn, 133
Diagram Hasil Perbandingan Data Prestest dan Posttest ..................... 138
Tampilan Animasi dalam bahan ajar interaktif................c.ccccooeieennn, 141
Tampilan Soal Uji Kompetensi dalam Bahan Ajar Interaktif.............. 142
Tampilan Nama pada Video dalam Bahan Ajar Interaktif................... 142
Tampilan Pemberian Saran dalam Bahan Ajar Interaktif .................... 143
Tampilan Latihan Soal dalam Bahan Ajar Interaktif ..............cccceenee. 143
Tampilan Pembahasan Soal dalam Bahan Ajar Interaktif ................... 144

Xiii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Instrumen Penelitian ..o, 163
a. Instrumen Pedoman WawWanCara...........ccuoerererineneeiienie e 163
b. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi.........ccccccoovveveiiieiiieie e, 167
c. Angket Validasi ANl Materi..........cccceoviiiiiene i 168
d. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media ...........ccccoceiveviiieiicie e 172
e. Angket Validasi Anli Media..........cccooeriiiiiiiiiiicee s 173
f. Kisi-Kisi Angket RESPON SISWA ........ocviiiiiiiiiiiiiieieee s 177
0. ANQGKEL RESPON SISWA ....cuviiiiiiiiiiieiieieieie et 178
h.  Kisi-Kisi Pretest dan POSHEST..........cocviieiiiieiieriee e 181
Lo S0AI PreeST ..ot 182
Joo S0l POSHEST......oeeiicie et 185
K. Rubrik Soal Pretest dan POSHESE..........cccceiiiiiriiieieese e 188
Lampiran 2. Lembar Penilaian Produk ..............cccciveiiiiieiicie e 196
a. Hasil Validasi Ahli INStrUMEN .......cccoooiiiieeec e 196
b. Angket Validasi Ahli Materi I ... 197
c. Surat Keterangan Ahli Materi L........cccooiiiiiiiiiii e 200
d. Angket Validasi Ahli Materi 1 .........cccoooiiiiiiniie e 201
e. Surat Keterangan Ahli Materi Il .........c.ccooieiiiiiiiiie e 204
f. Angket Validasi Ahli Media l..........c.ccoooiiiiiiiii e 205
g. Surat Keterangan Ahli Media l..........cccoovveiieiiiiic i 209
h. Angket Validasi Ahli Media Il ...........ccooiiiiiiiiiiccec e, 210
I.  Surat Keterangan Ahli Media Il.........cccoooooiiiiiiiniii e, 214
Lampiran 3. Data Hasil Penelitian ...t 215
a. Flowchart Bahan Ajar Interaktif..........ccoooviiiiiiiiiii e 215
b. Storyboard Bahan Ajar Interaktif.............ccocooiniiiiiiniineesens 216
c. Screenshoot Bahan Ajar Interaktif............cocooiiiiiniiiii e 224
d. Silabus Ruang DImMensi Tiga .......cccevveeiiieiieiie e 228

Xiv



e. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) .........ccccocveveiieiicve s 235
f.  Data Hasil Angket Validasi Ahli Materi...........cccccocvvveveiiieiieeie e 248
g. Data Hasil Angket Validasi Ahli Media...........ccccovevviveiiieiiccecececee 249
h. Data Hasil Angket Respon Siswa Uji Beta 1.........cccccocceveiiiinininicneen, 250
I.  Data Hasil Angket Respon Siswa Uji Beta 2..........cccccceviiiiiniiinicieen, 251
Jo Data Hasil Pretest ..o 252
K. Data Hasil POSEST........ccueiieieiie i 253
Lampiran 4. DOKUMENTASE ......c.ecveiieieeie ettt nre s 254
Lampiran 5. Surat-surat 1zin Penelitian ...........c.ccccovveiiiiiiiicie e 256

XV



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan sarana membentuk kepribadian manusia dalam
memperoleh pengetahuan dan keterampilan dari guru kepada siswa untuk mencapai
tujuan yang telah ditentukan. Majunya teknologi saat ini dapat mempengaruhi bidang
pendidikan. Pendidikan pada era teknologi saat ini mengharuskan para guru dapat
mengoperasikan komputer/laptop dan melakukan inovasi agar dapat memberikan
suasana baru dalam lingkungan belajar. Pendidikan haruslah benar-benar bisa
dijadikan pondasi agar pemanfaatan teknologi dapat diterapkan secara efektif oleh
guru sebagai penyalur pendidikan, karena pendidikan merupakan pintu gerbang bagi
siapapun untuk menerima ilmu dalam rangka meningkatkan sumber daya manusia agar
lebih berkualitas (Haryanto, 2015).

Upaya pemerintah untuk meningkatkan kualitas pendidikan dilakukan secara
terus menerus terlihat pada beberapa kali perubahan pada kurikulum. Upaya
pemerintah yang lain terlihat pada Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional. Undang-Undang ini mampu menjamin peningkatan mutu
pendidikan saat ini, salah satu upaya yang dilakukan adalah melalui peningkatan
kualitas pembelajaran. Pembelajaran merupakan proses interaksi antara siswa dan guru

di lingkungan belajar.



Peraturan Pemerintah Nomor 19 tahun 2005 pasal 19 ayat 1 menyatakan bahwa:

Proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara

interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik

untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa,
kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan
fisik serta psikologis peserta didik.

Melalui Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 pasal 19 ayat 1 tersebut,
dalam pembelajaran diharapkan pendidik dapat menggunakan metode maupun media
yang mampu melibatkan siswa secara aktif dan menciptakan suasana menyenangkan,
menarik, dan interaktif yang disesuaikan dengan tahap perkembangan berfikir,
karakteristik dan kondisi belajar siswa. Kondisi ini juga sangat diperlukan pada
pembelajaran matematika di SMA.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dipelajari dari tingkat
Sekolah Dasar sampat ke Perguruan Tinggi. Mata pelajaran tersebut memiliki tujuan
agar siswa dapat memahami konsep matematika, menjelaskan hubungan antarkonsep
dan menerapkan konsep tersebut secara akurat dan efisien dalam pemecahan masalah
(Ibrahim & Suparni, 2008). Berdasarkan pendapat tersebut salah satu kemampuan
yang harus dikuasai siswa dalam pembelajaran matematika adalah memahami konsep
matematika dalam memecahkan suatu masalah.

Untuk mewujudkan tujuan tersebut seorang guru harus memiliki keterampilan
dalam memilih, menggunakan metode dan melakukan inovasi-inovasi baru dalam

menciptakan lingkungan belajar yang efektif dan efisien bagi siswa. Penggunaan

metode pembelajaran yang baik akan mempengaruhi proses pembelajaran di kelas



menjadi baik juga dan siswa akan lebih antusias dalam belajar. Pemilihan metode
pembelajaran akan mempengaruhi jenis media yang akan digunakan oleh pendidik.

Menurut Sudjana & Rivai (2002) penggunaan media pembelajaran dapat
membangkitkan proses berfikir siswa dari berfikir kongkret menuju ke berfikir
abstrak. Penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat menarik perhatian siswa
dan membantu mereka dalam belajar sehingga akan lebih memahami apa yang
dipelajari, dan pembelajaran menjadi lebih bermakna. Namun, pelaksanaan
pembelajaran matematika yang terjadi di kelas X SMA Piri 1 Yogyakarta selama ini
guru belum pernah menggunakan media komputer. Penggunaan bahan ajar yang
bervariasi dapat dilakukan dalam menciptakan pembelajaran yang baik (Purmadi &
Surjono, 2016). Pembelajaran matematika di kelas masih mengunakan metode
ceramah, tanya jawab dan penugasan dimana proses pembelajarannya cenderung
menyampaikan teori, memberikan contoh dan memberikan latihan soal. Penggunaan
metode pembelajaran tersebut, guru dominan berperan dan siswa tidak dilibatkan
siswa secara penuh pada pembelajaran. Siswa jarang diberikan kesempatan untuk
menemukan sendiri konsep-konsep matematika yang akan dipelajari. Hal ini
mengakibatkan rendahnya motivasi dalam belajar, siswa pasif, bosan, dan merasa
kesulitan dalam memahami pelajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMA Piri 1 Yogyakarta pada
tanggal 1 Agustus 2016, bahan ajar yang digunakan guru maupun siswa pada proses
pembelajaran di kelas berupa Lembar Kerja Siswa (LKS) dan buku pendukung lainnya

yang disediakan oleh sekolah. Pada umumnya LKS yang digunakan tidak interaktif



karena komunikasi hanya satu arah dan struktur LKS hanya berisi ringkasan materi,
kumpulan rumus-rumus, contoh soal, dan latihan soal. Pola tersebut memberikan
pandangan yang sempit pada siswa tentang materi pelajaran matematika karena materi,
contoh soal, dan latihan soal yang disajikan dikatakan minim penjelasan. Hal tersebut
menyebabkan siswa kurang memahami konsep dan kesulitan dalam memecahkan
masalah terhadap materi yang diajarkan. Selain itu, LKS yang digunakan oleh guru
dan siswa tidak menekankan pada pemahaman konsep, tidak bersifat visual, tampilan
serta warna gambar yang disajikan dalam LKS tersebut tidak menarik, sehingga
mengakibatkan siswa merasa kesulitan dalam memahami materi yang memiliki unsur
gambar. Oleh karena itu, guru dan siswa membutuhkan sebuah bahan ajar yang
interaktif yang lengkap baik dari segi materi, contoh soal maupun latihan soal terutama
untuk materi yang bersifat abstrak maupun visual, sehingga mempermudah siswa
dalam memahami konsep terhadap materi yang disajikan.

Salah satu guru kelas X menyatakan bahwa ketika pembelajaran berlangsung
siswa kurang antusias dan kesulitan dalam memahami meteri pelajaran yang
membutuhkan visualisasi ataupun bersifat abstrak seperti yang terdapat pada materi
dimensi tiga. Hal tersebut terlihat dari hasil belajar siswa rendah. Berdasarkan hasil
nilai Rapor semester Il tahun pelajaran 2015/2016 yang di peroleh dari guru
matematika kelas X nilai rata-rata yang diperoleh 70,04% dengan Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) vyaitu 75 %. Dari persentase ketuntasan Kklasikal tersebut
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa di bawah KKM. Pemecahan masalah dalam

materi bangun ruang dimensi tiga diperlukan visualisasi, sehingga siswa dapat



mengkomunikasikan kembali sebuah konsep yang telah dipelajarinya (Kariadinata,
2010).

Pemahaman konsep merupakan faktor penting dalam pembelajaran matematika,
karena apabila siswa tidak memahami suatu konsep dasar, maka siswa akan merasa
kesulitan mempelajari konsep matematika selanjutnya. Pada dasarnya konsep pada
pembelajaran matematika saling berhubungan antara konsep satu dengan lainnya.
Pemahaman berarti siswa mengerti apa yang diajarkan baik itu konsep, makna,
translasi, dan mampu mengkomunikasikan masalahnya dengan kalimat sendiri
(Basuki & Haryanto, 2015).

Salah satu materi pada mata pelajaran matematika adalah ruang dimensi tiga.
Ruang dimensi tiga adalah salah satu materi yang mempelajari tentang kedudukan
garis, garis, jarak, dan besar sudut dalam ruang (Sartono, 2006). Karakteristik materi
dimensi tiga tersebut membutuhkan tingkat pemahaman konsep yang lebih tinggi
dibandingkan dengan materi lainnya. Materi tersebut bersifat visual yang menuntut
siswa mampu berfikir kreatif dan mempelajari obyek-obyek abstrak didalamnya. Oleh
karena itu, berhasilnya suatu pembelajaran matematika dapat ditunjukkan jika siswa
mampu memahami suatu konsep serta didukung dengan bahan ajar yang interaktif.
Namun, selama ini bahan ajar yang digunakan, dikemas dalam bentuk tidak interaktif
dan lengkap, sehingga tidak dapat merangsang proses berfikir siswa. Untuk itu
diperlukan sebuah bahan ajar yang mampu menjelaskan materi secara lebih rinci,

memvisualisasi materi yang abstrak, melatih siswa untuk berfikir kreatif serta mampu



memecahkan masalah. Salah satu bahan ajar yang dirasa dapat membantu siswa
maupun guru dalam mengatasi masalah tersebut yaitu modul pembelajaran interaktif.

Modul pembelajaran interaktif merupakan jenis media belajar yang memadukan
teks materi dengan pendukung media lainnya seperti terdapatnya gambar, animasi,
video, dan memudahkan navigasi. Modul pembelajaran interaktif yang akan
dikembangkan dalam penelitian ini dikemas dalam bentuk digital. Karakteristik media
yang demikian dapat membantu siswa dalam memahami konsep matematika
khususnya materi ruang dimensi tiga. Penggunaan modul pembelajaran interaktif yang
berbasis digital belum banyak digunakan oleh guru. Pada proses pembelajaran, guru
tidak memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini, hal ini dilihat dari banyaknya
guru yang masih menggunakan media cetak seperti LKS dan buku. Lasmiyati & Harta
(2014), salah satu cara yang dapat dilakukan oleh guru adalah mengembangkan media
pembelajaran berupa bahan ajar. Pengembangan bahan ajar pada proses pembelajaran
perlu dilakukan, agar terciptanya pembelajaran yang efektif dan efisien (Lukman &
Ishartiwi, 2014). Bahan ajar berupa modul yang apabila dikembangkan (inovasi)
sendiri oleh guru dapat disesuaikan dengan kebutuhan, karakteristik, dan tahap
perkembangan siswa sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. Menurut
Depdiknas (2008), pengembangan modul dapat memecahkan kesulitan belajar.
Kesulitan tersebut dapat saja terjadi karena materi tersebut bersifat abstrak dan
memiliki tingkat kerumitan yang sulit dipecahkan oleh siswa.

Modul pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan, dilengkapi dengan

berbagai konten pembelajaran seperti teks, gambar, animasi, dan video dapat



digunakan sebagai sumber belajar yang tepat untuk materi dimensi tiga. Materi
dimensi tiga dapat dipelajari dengan mudah karena terdapat konten-konten
pembelajaran tersebut. Melalui bahan ajar tersebut diduga dapat mempermudah siswa
dalam memahami konsep matematika khususnya materi ruang dimensi tiga. Melalui
modul tersebut, tentunya mereka akan terbantu dalam menguasai kompetensi dari
materi dimensi tiga.

Penggunaan bahan ajar berupa modul pembelajaran interaktif ini dapat dibaca
pada komputer maupun laptop merupakan salah satu aternatif dalam pembelajaran
matematika khususnya materi yang membutuhkan visualisasi. Bahan ajar interaktif ini
dikemas dalam bentuk digital, sehingga bahan ajar ini bersifat lebih praktis dan
memiliki konten-konten pembelajaran yang memudahkan siswa belajar dibandingkan
dengan bahan ajar lainnya (modul cetak, LKS dan buku). Konten-konten tersebut
berupa teks, gambar, animasi dan video yang dijadikan dalam satu file. Bahan ajar
interaktif ini bersifat lengkap, praktis, dan memudahkan siswa mempelajari materi
tersebut dimana pun dan kapan pun untuk memudahkan siswa memahami konsep

matematika.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diindentifikasi beberapa

pemasalahan sebagai berikut:

1.  Motivasi siswa kelas X dalam menerima pembelajaran di kelas cenderung
rendah, yang mengakibatkan siswa merasa bosan, pasif, dan kesulitan
memahami pada pembelajaran matematika.

2. Minimnya bahan ajar yang digunakan oleh guru maupun siswa karena hanya
menggunakan media cetak seperti LKS dan buku lainnya dalam pembelajaran.

3. Bahan ajar yang digunakan tidak menarik

4.  Siswa membutuhkan bahan ajar yang mampu memvisualisasikan materi yang
bersifat abstrak, agar mudah dipahami.

5. Bahan ajar yang digunakan belum interaktif.

6.  Kurangnya pemahaman konsep matematika siswa terhadap materi dimensi tiga.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dan banyaknya masalah yang
diidentifikasi, maka penelitian ini akan dibatasi pada masalah minimnya bahan ajar
interaktif yang dapat memvisualisasi materi yang bersifat abstrak, sehingga
pemahaman siswa masih perlu ditingkatkan. Berangkat dari masalah tersebut maka
penelitian ini difokuskan pada pengembangan bahan ajar interaktif untuk
meningkatkan pemahaman konsep matematika pada siswa SMA kelas X di SMA PIRI

1 Yogyakarta.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah, maka rumusan masalah penelitian ini sebagai

berikut:

1.  Bagaimana bentuk bahan ajar interaktif untuk meningkatkan pemahaman konsep
matematika pada siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta?

2. Apakah bahan ajar interaktif layak untuk meningkatkan pemahaman konsep
matematika siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta?

3. Apakah bahan ajar interaktif efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep
matematika siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta?

E. Tujuan Pengembangan
Adapun tujuan pengembangan penelitian yaitu

1.  Menghasilkan bentuk bahan ajar interaktif untuk meningkatkan pemahaman
konsep matematika pada siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta.

2. Menghasilkan bahan ajar interaktif yang layak untuk meningkatkan pemahaman
konsep matematika siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta.

3. Menghasilkan bahan ajar interaktif yang efektif untuk meningkatkan
pemahaman konsep matematika siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta.

F.  Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini sebagai

berikut:

1. Produk bahan ajar interaktif dikembangkan untuk materi ruang dimensi tiga pada

siswa kelas X SMA



Produk bahan ajar interaktif memiliki komponen berikut yakni halaman sampul,
kata penganta, daftar isi, isi pada tiap kegiatan pembelajaran (tujuan
pembelajaran,  uraian  materi, rangkuman, latihan  soal,  kunci
jawaban/pembahasan soal, daftar referensi), uji kompetensi yang dilengkapi
kunci jawaban.

Aplikasi bahan ajar interaktif merupakan modul yang dikemas dalam bentuk
digital yang mengkombinasikan beberapa konten text, gambar, animasi, dan
video pada bagian materi.

Bahan ajar interaktif dikemas menggunakan Compact Disk (CD) dilengkapi
dengan buku petunjuk penggunaan.

Produk bahan ajar interaktif ini dikembangkan menggunakan software Kvisoft
Flipbook Maker4 Pro, geogebra, Microsoft Word, Adobe Flash CS6, Adobe
Illustrator, Camtasia, dan Ispring Suite 7

Semua konten pada aplikasi bahan ajar interaktif dapat dijalankan secara offline
dan merupakan aplikasi yang berdiri sendiri (.exe dan .html).

Produk bahan ajar interaktif dapat dijalankan pada spesifikasi minimal: sistem
operasi windows XP (32-bit/64-bit), RAM minimal 2 GB, Intel core 2 Duo.
Manfaat Pengembangan

Adapun manfaat pengembangan dari penelitian ini adalah

Bagi siswa, sebagai alternatif sumber belajar yang dapat digunakan dalam

pembelajaran mandiri sisiwa.
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Bagi guru, dapat dijadikan sebagai pertimbangan dalam memilih bahan ajar yang
dapat membantu proses pembelajaran di kelas.

Bagi sekolah, dapat dijadikan referensi tambahan untuk pembelajaran di
sekolah.

Bagi peneliti, sebagai bahan masukan untuk mengembangkan bahan ajar
selanjutnya.

Asumsi Pengembangan

Adapun asumsi pengembangan agar terlaksananya penelitian ini adalah:

Guru dan siswa telah memiliki kemampuan dasar dalam mengoperasikan
komputer.

Bahan ajar interaktif untuk pembelajaran matematika sampai saat ini belum
pernah digunakan oleh guru.

Bahan ajar interaktif dapat dijadikan sebagai salah satu sumber belajar mandiri
maupun Klasikal pada pembelajaran matematika.

Sekolah sebagai uji coba produk belum menggunakan bahan ajar interaktif yang

dikemas dalam bentuk digital.
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BAB I1
KAJIAN PUSTAKA

Kajian Teori
Pembelajaran Matematika di SMA
Pengertian Pembelajaran Matematika

Pembelajaran merupakan proses memperoleh ilmu dan pengetahuan,
pembentukan sikap, tabiat serta kepercayaan siswa dengan bantuan guru dalam
lingkungan belajar. (Komara, 2014: 29). Menurut Sukmadinata & Syaodih
(2012: 59), pembelajaran adalah kegiatan yang dilakukan guru agar siswa
belajar. Lebih lanjut Gagne (Siregar & Nara, 2010: 12) mengemukakan bahwa
“Instruction is intended to promote learning, external situation need to be
arranged to activate support and maintain the internal processing that
constitutes each learning event”. Pembelajaran dimaksud untuk menghasilkan
belajar, situasi eksternal harus dirancang sedemikian rupa untuk mengaktifkan,
mendukung dan mempertahankan proses internal yang terdapat dalam setiap
peristiwa belajar. Schunk (2012) berpendapat bahwa pembelajaran merupakan
perubahan perilaku yang bertahan lama, atau dalam kapasitas berperilaku
dengan cara tertentu, yang dihasilkan dari praktek atau pengalaman lainnya.
Kemudian dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 tahun
2003 pasal 1 ayat 20 menyatakan bahwa pembelajaran adalah proses komunikasi

antara siswa dengan guru pada suatu lingkungan belajar.
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Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, maka pembelajaran pada
dasarnya merupakan proses membelajarkan siswa dalam memperoleh
pengetahuan pada suatu lingkungan belajar dengan menggunakan alat atau
sumber belajar. Proses pembelajaran yang memanfaatkan media sebagai sumber
belajarnya akan mempermudah dan membantu siswa dalam belajar. Berhasilnya
siswa pada suatu pembelajaran, maka berhasil pula seorang pendidik dalam
menyampaikan ilmu pengetahuannya.

Matematika adalah materi yang sangat berguna untuk kehidupan sehari-
sehari, sehingga materi ini sudah dibelajarkan dari tingkat Sekolah Dasar sampai
ke Perguruan Tinggi. Menurut Johnson & Rising (1972) dikutip Runtukahu dan
Kandou (2014: 28) menyatakan bahwa matematika adalah pengetahuan
terstruktur, dimana sifat dan teori dibuat secara deduktif berdasarkan unsur-
unsur yang didefinisikan dan berdasarkan aksioma, sifat, atau teori yang telah
dibuktikan kebenarannya. Senada dengan pendapat tersebut, matematika
menurut Beth & Piaget (1956) yaitu berkaitan dengan berbagai struktur abstrak
dan hubungan antar-struktur tersebut sehingga terorganisasi dengan baik.
Berdasarkan beberapa definisi tersebut, matematika merupakan ilmu pasti yang
telah dibuktikan kebenarannya dan berkaitan dengan berbagai struktur abstrak
dari yang bersifat sederhana sampai ke paling kompleks.

Pembelajaran matematika dalam penelitian ini adalah proses interaksi
antara siswa dan guru yang mempelajari tentang konsep-konsep matematika

dalam lingkungan belajar dengan menggunakan sumber belajar yang dapat

13



membantu kegiatan belajar siswa. Pembelajaran matematika akan berhasil
apabila siswa memahami konsep matematika yang didukung oleh sumber belajar
yang lengkap, sehingga dibutuhkan suatu media yang dapat memenuhi
kebutuhan siswa.
b. Tujuan Pembelajaran Matematika
Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang berperan penting dalam
berbagai disiplin ilmu. Mata pelajaran matematika di pelajari dari tingkat SD,
SMP/MTs, maupun tingkat SMA/MA/SMK. Alasan diberikan mata pelajaran
tersebut tentunya memiliki tujuan yaitu membekali siswa dengan kemampuan
berfikir logis, analitis, sistematis, kritis, kreatif dan mampu bekerjasama agar
siswa memiliki kemampuan dalam mengola informasi dan bagaiman siswa itu
mampu memanfaatkan informasi tersebut dalam kehidupan nyata (lbrahim &
Suparni, 2008). Dalam mengembangkan kemampuan tersebut dapat digunakan
dalam pemecahan masalah dengan mengkomunikasikan masalah menggunakan
tabel, diagram, simbol dan lain sebagainya. Matematika di sekolah baik tingkat
SD, SMP maupun SMA bersama-sama dalam mendukungnya tercapainya tujuan
pendidikan nasional.  Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 pasal 3
menyatakan bahwa;
Tujuan pendidikan nasional adalah untuk mengembangkan potensi peserta
didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada tuhan

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga
negara yang bertanggung jawab
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Pembelajaran matematika dimulai dari tingkat sekolah dasar hingga sekolah

menengah, memiliki tujuan sebagai berikut (Ibrahim & Suparni, 2008: 36);

1)

2)

3)

4)

5)

Memahami konsep matematika, menjelaskan hubungan antarkonsep dan
menerapkan konsep tersebut secara akurat dan efisien dalam pemecahan
masalah;

Penalaran digunakan pada pola dan sifat, dalam membuat generalisasi harus
mampu melakukan manipulasi terhadap matematika, dan menyusun bukti;
Mampu memecahkan masalah dengan cara memahami masalah, merancang
model matematika, meyelesaikan model matematika, dan memperkirakan
solusi yang diperoleh;

Mengkomunikasikan ide atau gagasan melalui simbol, tabel, diagram dan
media lain untuk menyelesaikan masalah;

Memiliki sikap positif dalam menggunakan matematika seperti rasa ingin
tahu, perhatian, ulet, memiliki minat dan percaya diri dalam memecahkan
masalah.

Menurut Ekawati (2011) dalam artikel yang berjudul Peran, Fungsi, Tujuan

dan Karakteristik Matematika di Sekolah, adapun tujuan pendidikan matematika

disekolah yaitu:

a) Melatih cara berfikir dan bernalar dalam menarik kesimpulan

b) Mengembangkan aktivitas kreatif yang melibatkan imajinasi, intuisi,
dan penemuan dengan mengembangkan pemikiran divergen, orisinil,
rasa ingin tahu, membuat prediksi dan dugaan, serta mencoba-coba.

c) Mengembangkan kemampuan pemecahan masalah
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d) Mengembangkan kemampuan menyampaikan informasi atau
mengkomunikasikan gagasan antara lain melalui pembicaraan lisan,
grafik, peta, diagram, dalam menjelaskan gagasan.

Dari kedua pendapat tersebut, dapat disimpulkan tujuan pembelajaran
matematika dalam penelitian ini yaitu siswa memahami suatu konsep dan
mampu memecahkan masalah terkait konsep tersebut. Selain itu juga, siswa
diharapkan mampu mengkomunikasikan kembali konsep dengan menggunakan
bahasanya sendiri, mampu berfikir kreatif dan menarik kesimpulan. Dalam
penelitian ini untuk memudahkan siswa mencapai tujuan tersebut dibutuhkan
sumber belajar yang lengkap, mudah dipelajari dan didesain semenarik
mungkin.

c. Fungsi dan Ruang Lingkup Pembelajaran Matematika di SMA
Mempelajari matematika pada tiap jenjang pendidikan tentunya memiliki
fungsi. Menurut Ekawati (2011) yang dikutip dalam buku standar kompetensi
matematika Depdiknas, pembelajaran matematika memiliki tiga fungsi yaitu:

1) Sebagai alat yang digunakan siswa untuk mencapai kompetensi. Alat
ini dapat berupa media yang dapat digunakan untuk mecapai
kompetensi yang ditetapkan sebelumya.

2) Dapat meningkatkan kemampuan berhitung, mengukur, menurunkan
rumus, dan menggunakan rumus matematika dalam kehidupan sehari-

sehari melalui pengukuran dan geometri, trigonometri, aljabar,

peluang dan statistika.
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3) Dapat mengkomunikasikan ide atau gagasan melalui model

matematika, diagram, grafik, dan tabel.

Dengan adanya fungsi-fungsi matematika tersebut, seorang guru harus
memiliki pemahaman yang lebih tentang pembelajaran matematika. Guru harus
mampu memberikan penjelasan tentang keterkaitan matematika dan ilmu
lainnya dan juga menghubungkan dengan kehidupan sehari-hari siswa, sehingga
siswa memiliki pengetahuan dalam menggunakan matematika sebagai
pemecahan masalah pada kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran matematika di SMA mengacu kepada pencapaian standar
kompetensi dasar siswa SMA. Aktivitas pembelajaran matematika disekolah
tidak berdasarkan pada penguasaan materi saja, tetapi materi dijadikan sebagai
alat untuk pencapaian kompetensi (Ekawati, 2011). Jadi ruang lingkup mata
pelajaran matematika harus disesuaikan dengan kompetensi yang akan dicapai
siswa. Ruang lingkup matematika untuk siswa SMA/MA mencakup aljabar,
pengukuran dan geometri, peluang dan statistik, trigonometri serta kalkulus.
Ruang lingkup pada penelitian ini mencakup pengukuran dan geometri yang
menekankan pada kemampuan menggunakan sifat dan aturan, menentukan
kedudukan garis, bidang dan jarak serta menentukan sudut dalam ruang dimensi

tiga.
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d. Ruang Dimensi Tiga

Mengacu pada kurikulum KTSP yang digunakan di SMA Piri 1
Yogyakarta, dimensi tiga merupakan salah satu materi pembelajaran dari
geometri yang dipelajari pada kelas X semester 11. Materi ini sangat bermanfaat
bagi kehidupan sehari-sehari siswa, dengan mempelajari dimensi tiga siswa
mengetahui kedudukan titik, garis, dan bidang dalam runag, menentukan jarak
dalam ruang, dan sudut dalam ruang dengan akurat. Dimensi tiga mempelajari
sub-sub materi yang diperoleh dari guru matematika kelas X SMA 1 PIRI
Yogyakarta tertuang dalam tabel berikut.

Tabel 1. SK dan KD materi Dimensi Tiga

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar

Menetukan kedudukan, jarak, | 1. Menetukan kedudukan titik, garis dan

dan besar sudut yang melibatkan bidang dalam ruang dimensi tiga.

titik, garis, dan bidang dalam | 2. Menentukan jarak dari titik ke garis dan

ruang dimensi tiga. dari titik ke bidang dalam ruang dimensi
tiga.

3. Menentukan besar sudut antara garis dan
bidang dan antara dua bidang dalam

ruang dimensi tiga.

Sumber: Guru Matematika Kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta
Berdasarkan pada tujuan, karakteristik, fungsi, dan ruang lingkup matematika

dijelaskan pada sub bahasan sebelumnya, maka proses pembelajaran matematika
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khususnya materi ruang dimensi tiga harus menggunakan metode yang sesuai dengan
karakteristik pembelajaran matematika itu sendiri. Metode tersebut adalah penggunaan
media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik materiruang dimensi tiga. Oleh
karena itu perlu adanya pengembangan media yang mendukung dalam mencapai
tujuan pembelajaran.
2. Pemahaman Konsep Matematika

Konsep merupakan gambaran suatu ide abstrak pada suatu objek seperti materi.
Suatu konsep dapat memudahkan proses pemikiran siswa pada materi matematika
dengan istilah-istilah yang dipahami oleh siswa. Konsep matematika harus disusun
secara hirarkis, untuk itu dalam mempelajari matematika tidak boleh ada langkah
konsep yang terlewati (Herawati, Siroj, & Basir, 2010). Menurut Hamalik (2012),
konsep merupakan segala sesuatu yang memiliki kategori stimuli (objek, peristiwa,
atau orang). Konsep menurut Merril (1994), adalah sekelompok objek, peristiwa atau
simbol-simbol yang memiliki ciri yang sama dan diidentifikasi dengan nama yang
sama. Lebih lanjut menurut Bruner (Degeng, 2013: 115), menyatakan bahwa jika
siswa memahami suatu konsep, maka mereka harus mampu mengetahui semua unsur
konsep yang meliputi nama, contoh-contoh baik yang positif dan negatif, karakteristik,
rentangan karakteristik dan kaidah. Konsep merupakan gambaran dari suatu ide
abstrak yang didalamnya mewakili stimuli (nama, objek, peristiwa, simbol, kaidah)
yang memiliki karakteristik dan nama yang sama. Apabila Siswa yang tidak mampu
menguasai konsep dasar matematika, maka akan kesulitan mempelajari konsep

selanjutnya. Oleh karena itu, siswa harus mampu memahami konsep tersebut.
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Pemahaman merupakan kunci berhasilnya suatu pembelajaran matematika.
Siswa yang memiliki pemahaman yang baik pada suatu materi berarti siswa mampu
menguasai materi tersebut. Tujuan utama pembelajaran matematika yaitu belajar
dengan pemahaman. Belajar dengan pemahaman memungkinkan siswa untuk
memecahkan masalah yang dihadapinya pada masa depan (NCTM, 2000). Menurut
Ompusunggu (2014), pemahaman merupakan kemampuan mengenal, menjelaskan,
dan menarik suatu kesimpulan pada suatu materi yang dipelajari. Lestari (2013: 25)
berpendapat bahwa pemahaman merupakan kedalaman pengetahuan yang dimiliki
oleh siswa. Sama halnya Mulyasa (2006) menyatakan bahwa pemahaman adalah
kedalaman kogntif dan afektif yang dimiliki oleh siswa. Menurut Bloom (Degeng,
2013: 203), pemahaman adalah perubahan bentuk informasi dari yang sulit ke mudah,
agar mudah dipahami oleh siswa. Pemahaman adalah kontinu dan terkait dengan
makna bahwa siswa dapat merepresentasikan suatu ide (Barmby, Bilsborough,
Harries, & Higgins, 2009). Menurut Hernawan (2011), pemahaman adalah
kemampuan menafsirkan arti dari suatu konsep seperti gambar, grafik atau bagan.
Suatu pengetahuan yang dipelajari berdasarkan pemahaman akan mampu
menimbulkan ide-ide baru dan mampu memecahkan masalah baru, sehingga siswa
akan mampu menjelaskan suatu konsep (Sari, dkk. 2016).

Beberapa definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa seorang siswa dikatakan
paham jika siswa mampu mendefinisikan, mengidentifikasi, mendeskripsikan,

menghitung dan mampu menyimpulkan bentuk-bentuk materi yang sulit dengan
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kalimatnya sendiri. Siswa yang memiliki tingkat pemahaman baik, akan mampu
menjelaskan suatu konsep-konsep matematika sesuai apa yang dipahaminya.

Pemahaman konsep dapat menciptakan pembelajaran menjadi lebih bermakna
sehingga berhasilnya suatu pembelajaran matematika. Pemahaman konsep merupakan
komponen penting dalam pembelajaran matematika (NCTM, 2000). Menurut
Fatqurhohman (2016) menyatakan bahwa dalam menanamkan pemahaman konsep
siswa harus disesuaikan dengan kemampuan siswa. Kemudian menurut Kilpatrick,
Swafford, & Findell (2001), pemahaman konsep adalah kemampuan memahami
konsep, operasi dan relasi matematika. Pemahaman konsep menurut Jihad & Haris
(2009:149), merupakan kompetensi yang muncul dari siswa dalam memahami konsep
secara luwes, akurat, efisien dan tepat. Penggunaan visualisasi dapat membantu siswa
dalam meningkatkan pemahaman konsep (Rogness, 2011). Bentuk visual tersebut
dapat berupa animasi maupun video (Gambari, Falode, & Adegbenro, 2014).

Pemahaman konsep dalam bahan ajar interaktif tidak hanya diukur dengan
mengerjakan/menjawab soal pretest maupun posttest, akan tetapi diukur juga melalui
kemampuan dalam mengerjakan soal latihan pada tiap kegiatan pembelajaran. Jika
siswa mampu menjawab soal latihan dengan baik berarti siswa telah memahami
konsep tersebut dan dapat melanjutkan ke kegiatan pembelajaran selanjutnya.

Untuk dapat memahami suatu konsep, siswa harus mengerti tentang definisi,
menyimpulkan dan pemecahan masalah maupun pengoperasian matematika yang
benar (Oktiana, Siroj, & Basir, 2010). Sedangkan indikator pencapaian pemahaman

konsep matematika (Jihad & Haris, 2009: 149) yaitu:
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a) Menyatakan ulang sebuah konsep;
b) Mengklasifikasi ojek-objek menurut sifat-sifat tertentu (sesuai dengan
konsepnya);
¢) Kemampuan memberikan contoh dan non contoh dari konsep;
d) Kemampuan menyajikan suatu konsep dalam berbagai bentuk representasi
matematis

e) Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep

f) Kemampuan menggunakan, memanfaatkan dan memilih prosedur tertentu,

g) Kemampuan mengaplikasi konsep atau algoritma pada pemecahan masalah

Pemahaman yang dimiliki siswa terdiri dari tiga kategori internal (Suparman,
2012: 135). Kategori pertama yaitu kemampuan dalam menerjemahkan, menafsirkan,
memperkirakan, dan menentukan. Kemampuan menerjemahkan dapat diukur dengan
indikator: menjelaskan, merumuskan, menguraikan, merangkum, mengubah, dan
memberikan contoh. Kategori kedua yaitu kemampuan dalam memahami yang dapat
diukur dengan indikator: menyimpulkan, memperkirakan, menerangkan. Sedangkan
kategori ketiga yaitu mengartikan/menginterprestasikan yang dapat diukur dengan
indikator: menarik kesimpulan, mengembangkan, meringkas, dan membuktikan. Dari
ketiga pendapat tersebut memiliki persamaan yaitu mendefinisikan, menyimpulkan,
mampu mengoperasikan matematika dengan benar.

Berdasarkan indikator-indikator pemahaman konsep tersebut, dapat disimpulkan
indikator pemahaman konsep dalam penelitian ini berdasarkan pertimbangan keluasan
materi ruang dimensi tiga yang disajikan dalam bahan ajar interaktif yaitu;

kemampuan mendefinisikan, mengidentifikasi, menghitung, dan menentukan. Adapun

kemampuan-kemampuan tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut;
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a) Mendefinisikan kedudukan titik dan garis, titik dan bidang, dua garis, garis dan
bidang, dua bidang dalam ruang dengan menggunakan kalimat sendiri.
b) mengidentifikasi kedudukan titik dan garis, titik dan bidang, dua garis, garis
dan bidang, dua bidang dalam ruang sesuai dengan sifat-sifat yang dipelajari
¢) Menghitung jarak titik dan garis, titik dan bidang pada bangun ruang.
d) Menentukan jarak antara dua garis, garis ke bidang dan dua bidang pada
bangun ruang.
e) Menentukan besar sudut antara dua garis, garis dan bidang, dua bidang dalam
ruang.
3. Karakteristik Siswa SMA
Siswa di SMA merupakan siswa yang berada pada usia 15-18 tahun, pada usia
ini berada pada masa remaja. Remaja merupakan segmen perkembangan individu yang
diawali dengan matangnya organ-organ fisik (seksual) dan ditandai dengan adanya
pengalaman-pengalaman baru yang sebelumnya belum pernah dialami. Menurut
Sumanto (2014: 109) Masa usia sekolah menengah bertepatan dengan masa remaja,
yang terbagi menjadi 3 bagian yaitu:
a) Masa remaja awal; biasanya ditandai dengan sifat-sifat negatif, dalam
jasmani dan mental, prestasi, serta sikap sosial.
b) Masa remaja madya; pada masa ini mulai tumbuh dorongan untuk hidup,
kebutuhan akan adanya teman yang dapat memahami dan menolongnya.
Pada masa ini peserta didik ingin dipuja.
c) Masa remaja akhir; pada masa ini remaja dapat menentukan pendirian
hidupnya (jati diri) yang memberikan dasar untuk memasuki usia dewasa.

Lebih lanjut Hurlock (1991) yang dikutip olen Ali dan Asrori (2012: 9)

menyatakan bahwa setiap aspek perkembangan remaja di tandai adanya perubahan
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yaitu perubahan fisik, emosi, kognisi, psikososial, dan lain-lain. Perkembangan tiap
aspek berjalan mengikuti perkembangan individu siswa lebih lengkap dijelaskan
sebagai berikut:

1) Perkembangan Fisik (motorik)

Menurut Desmita (2009) menyatakan tanda-tanda perkembangan fisik pada
seorang remaja meliputi penambahan tinggi dan berat badan, peningkatan kemampuan
psikomotorik, pertumbuhan otot-otot dan perubahan pubertas. Perkembangan fisik
siswa SMA dapat mempengaruhi pola pikir, tingkah laku, maupun cara berpenampilan
siswa.

2). Perkembangan Emosi

Emosi adalah suatu kompleksi suasana yang mempengaruhi perasaan yang
ditandai oleh perubahan biologis dan muncul sebelum dan sesudah terjadinya suatu
prilaku siswa. Perkembangan emosi ini dapat dipengaruhi oleh faktor lingkungan
siswa baik di sekolah maupun rumah. Emosi dapat mempengaruhi aktivitas mental
siswa (Sumanto, 2014). Kondisi Emosi siswa yang tidak stabil akan mengakibat proses
pembelajaran tidak akan berjalan baik sehingga prestasi belajar siswa menurun
begitupun sebaliknya.

3). Perkembangan Kognisi Siswa

Kognisi merupakan kemampuan berpikir dan segala bentuk pengenalan yang

dapat digunakan oleh siswa dalam melakukan interaksi dengan lingkungannya.

Menurut Piaget dibagi menjadi empat fase (Ishak & Deni, 2013: 70-75), yaitu:

24



a). Fase sensorimotor (0 — 1,5 tahun). Pada fase ini anak akan membangun
pemahaman terhadap lingkungannya dengan mengkoordinasikan pengalaman
sensorisnya dengan cara melihat, mendengar dan lain sebagainya.

b). Fase Pre-operational (1,5 — 6 tahun). Pada fase ini anak belum mampu
melakukan praktek dalam menggambarkan suatu tindakan mental misalnya
menjelaskan dengan kata-kata ataupun gambar dengan kalimat sendiri.

c). Fase concrete operational (6 — 12 tahun). Pada fase ini anak dapat melakukan
praktek dan menalar yang dapat diterapkan pada contoh yang konkret. Periode
ini membutuhkan suatu objek konkrit agar dapat berfikir secara logis.

d). Fase formal operational (12 tahun ke atas). Ciri fase ini adalah anak sudah
dapat berfikir abstrak, idealistis dan logis tanpa harus melihat situasi yang
konkrit.

Berdasarkan tahap perkembangan kognisi, siswa SMA termasuk pada fase
formal operational, karena siswa pada tahap ini rata-rata berusia 15-18 tahun.
Hergenhahn, B.R. dan Olson, Mathew H. (2009: 320) mengatakan bahwa siswa
pada tahap ini mampu mengahadapi situasi hipotesis, dan proses berfikir siswa
tidak hanya tergantung pada masalah-masalah real dan logis. Akan tetapi siswa
SMA PIRI 1 Yogyakarta belum mampu meningkatkan kemampuan berfikir
tersebut.

Oleh karena itu, proses pembelajaran di kelas harus memperhatikan masalah
karakteristik siswa. Karakteristik siswa merupakan bagian pengalaman siswa yang

berpengaruh pada efektifnya suatu pembelajaran (Seels & Richey, 1994). Hal tersebut
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juga dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Apabila guru dalam menyampaikan
pembelajaran tidak memperhatikan karakteristik siswa, maka siswa akan kesulitan
dalam memahami materi pelajaran dan tentunya siswa akan merasa bosan
(Budiningsih, 2011). Demikian juga dalam hal mengembangkan bahan ajar interaktif
harus memperhatikan karakteristik siswa, sehingga dapat menentukan jenis media dan
karakteristik media yang cocok untuk siswa SMA.

Menurut Budiningsih (2011), karakteristik siswa yang sangat berengaruh
terhadap proses dan hasil belajar adalah kecerdasan, kemampuan awal, motivasi dan
gaya belajar. Sehingga karakteristik siswa SMA PIRI 1 Yogyakarta dalam penelitian
ini yaitu rata-rata usia 15-18 tahun, siswa belum memasuki tahap operasi formal,
kecepatan dalam memahami materi siswa berbeda-beda ada yang cepat, sedang dan
lambat, sering menjawab pertanyaan guru dengan jawaban singkat, siswa lebih
mengingat apa yang dilihat daripada apa yang didengar. Berdasarkan karakteristik
tersebut, media pembelajaran yang cocok untuk siswa SMA berupa bahan ajar
interaktif yang didesain untuk belajar mandiri.

4. Bahan Ajar
a. Pengertian Bahan Ajar

Bahan ajar merupakan salah satu faktor pendukung penting dalam pembelajaran.
Penggunaan bahan ajar dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Effiong, Ekpo, &
Charles, 2015). Bahan ajar adalah seperangkat materi dan sumber daya yang
membantu guru dan siswa dalam pembelajaran (Ifeoma, 2013). Lebih lanjut Widodo

& Jasmadi (2008) menyatakan bahwa bahan ajar merupakan seperangkat sarana
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pembelajaran yang didalamnya terdapat materi, metode, batasan-batasan, dan cara
mengevaluasi yang didesain secara menarik agar tercapainya tujuan pembelajaran.
Mudlofir (2012) berpendapat bahwa bahan ajar adalah seperangkat materi yang
disusun secara hirarki baik berupa bahan tertulis maupun tidak tertulis yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran. Menurut Finch & Crunkilton (2006, pp. 208-
232), bahan ajar adalah suatu sumber yang dapat membantu guru dalam mengubah
prilaku siswa. Bahan ajar merupakan seperangkat materi yang disusun secara
sistematis dan runtut yang memuat kompetensi yang akan dicapai oleh siswa dalam
kegiatan pembelajaran (Direktorat Pembinaan SMA, 2010). Berdasarkan beberapa
pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa bahan ajar merupakan alat untuk belajar
yang memuat seperangkat materi, metode, latihan, dan evaluasi sebagai pendukung
tercapainya tujuan pembelajaran.

Dalam menyusun bahan ajar setidaknya memiliki empat unsur berikut, yakni (1)
terdapat konten atau materi pelajaran (2) menggunakan media, (3) disusun dengan
tujuan membantu siswa dalam belajar dan mencapai tujuan belajar, dan (4) adanya
petunjuk penggunaan (Dick, Carey, & Carey, 2001, P.245; Newby, et al., 2000, P.117).
Untuk itu dalam menyusun bahan ajar yang baik selain berdasarkan atas empat unsur
tersebut, juga harus didesain berdasarkan kaidah instruksional, karena bahan ajar ini
digunakan oleh guru sebagai penyalur pengetahuan dan siswa yang selalu dijadikan
sebagai penerima pengetahuan. Siswa mampu belajar mandiri tanpa harus bergantung
lagi pada guru. Akan tetapi peran guru sebagai fasilitator tetap dibutuhkan oleh siswa.

Penggunaan bahan ajar ini dapat meningkatkan efektivitas dan memperbaiki kualitas
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pembelajaran (Gazali, 2016). Selain itu, penggunaan bahan ajar memiliki potensi
dalam mengajar konsep abstrak seperti geometri (Gambari & Gana, 2005). Untuk itu
pada penelitian ini akan dikembangan bahan ajar untuk materi ruang dimensi tiga.
b.  Prinsip-prinsip Bahan Ajar

Adapun prinsip bahan ajar yang baik memiliki ciri-ciri sebagai berikut
(Mudlofir, 2012) sebagai berikut:

1) Menimbulkan minat baca

2) Ditulis dan dirancang untuk siswa

3) Menjelaskan tujuan instruksional

4) Disusun berdasarkan pola belajar yang fleksibel

5) Struktur berdasarkan kebutuhan siswa dan kompetensi akhir yang dicapai

6) Memberi kesempatan pada siswa untuk berlatih

7) Mengakomodasikan kesulitan siswa

8) Memberikan rangkuman

9) Gaya penulisan komunikatif dan semi formal

10) Kepadatan berdasarkan kebutuhan siswa

11) Dikemas untuk proses instruksional

12) Mempunyai mekanisme untuk mengumpulkan umpan balik dari siswa

13) Menjelaskan cara mempelajari bahan ajar.

Lebih lanjut Purwanto (2001: 5) menyatakan bahwa prinsip-prinsip bahan ajar
yaitu a) membangkitkan minat belajar siswa, b) menjelaskan tujuan instruksional, c)
menggunakan struktur yang baik dalam menyajikan materi, d) memberikan
kesempatan untuk berlatih dan umpan balik kepada siswa, ) menjelaskan hal-hal yang
dianggap sulit bagi siswa, f) menciptakan komunikasi dua arah. Pengembangan bahan

ajar dalam penelitian ini diharapkan membantu siswa dalam meningkatkan minat

belajar siswa dan hasil belajar.

28



c.  Jenis-jenis Bahan Ajar

Bahan ajar memiliki beragam jenis yaitu bahan ajar cetak dan bahan ajar
noncetak. Menurut Direktorat pembinaan SMA (2010:27) bahan ajar cetak terdiri dari
hand out, buku, modul, poster, brosur, LKS, wallchart, gambar, dan leaflet, sedangkan
bahan ajar noncetak terdiri dari audio, audiovisual, bahan ajar multimedia interaktif
(interactive teaching material) dan bahan ajar berbasis web. Abdul Majid (2009: 174)
membagi 4 jenis bahan ajar diantaranya (a) bahan ajar cetak, (b) bahan ajar dengar
(Audio), (c) bahan ajar melihat dan mendengar (audio visual) dan, (4) bahan ajar
interaktif.

Lebih lanjut menurut Hernawan, Permasih, & Dewi (2010), jenis bahan ajar
dibagi menjadi dua yaitu (1) bahan ajar cetak berupa handout, buku pelajaran, modul,
programed materials, (2) bahan ajar elektronik berupa CD interaktif, TV, dan radio.
Bahan ajar juga dapat berupa kaset, video, CD-room, kamus, buku bacaan, foto, koran,
dan lain-lain (Sudrajat, 2008). Senada dengan pendapat diatas, adapun jenis-jenis
bahan ajar Mudlofir (2012) sebagai berikut:

1) Bahan ajar cetak seperti Modul, buku, hand out, lembar Kkerja siswa, brosur

dan lain sebagainya.

a) Modul merupakan bahan ajar yang bertujuan agar siswa mampu belajar
mandiri dan bersifat lengkap yang menyajikan per unit terkecil dari
materi.

b) Hand out diartikan sebagai buku pegangan siswa yang menyajikan

keseluruhan dari materi.
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c) Lembar kerja siswa, hanya menekankan pada pemberian latihan soal,
tugas dan menyajikan rangkuman singkat tentang materi yang pelajari.

d) Buku, biasanya menyajikan materi untuk suatu jenis mata pelajaran
2) Bahan ajar noncetak menurut (Pujiriyanto, 2012), berupa audio visual
(animasi, video/film), audio (Radio, kaset, CD audio, PH), visual (foto,
gambar, grafik), dan multimedia (CD interaktif, computer based, internet).
Berdasarkan uraian pendapat diatas, jenis bahan ajar yang dikemukakan oleh
para ahli memiliki kesamaan yaitu terdiri dari bahan ajar cetak dan non cetak. Sehingga
pada penelitian ini akan mengembangkan jenis bahan ajar yang mengkombinasikan
antara bahan ajar cetak (modul) dengan bahan ajar noncetak (animasi, video, dan
gambar) atau bahan ajar multimedia interaktif yang dikemas dalam bentuk Compact
Disk (CD) yang disebut Bahan Ajar Interaktif (Majid, 2009). Bahan ajar interaktif
menurut Guidelines for Bibliographic Description of Interaktif Multimedia, P. 1
(Majid, 2009: 181) yaitu kombinasi dari dua atau lebih media (teks, gambar, video,

dan animasi) yang dapat dikendalikan oleh pengguna.

Hal ini didukung oleh pendapat dari Mudlofir (2012), modul dapat dibagi

menjadi dua jenis atau bentuk, untuk lebih jelas dapat dilihat pada gambar berikut.
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Cetakan Kerangka penulisan modul

Pedoman penulisan modul

Modul

Kerangka pengembangan
modul

Multimedia
Interaktif \ Pedoman pengembangan

modul multimedia interaktif

Gambar 1. Bentuk Modul (Mudlofir, 2012: 151)

Pemilihan modul sebagai pengembangan bahan ajar dalam penelitian ini juga
didasarkan pada konsep penyusunan bahan ajar menurut Widodo & Jasmadi (2008)
yaitu; (a) bahan ajar disesuaikan dengan karakteristik siswa; (b) bahan ajar mampu
mengubah tingkah laku siswa; (c) bahan ajar yang dikembangkan harus sesuai dengan
kebutuhan siswa; (d) didalam bahan ajar harus memuat tujuan pembelajaran; (e) bahan
ajar harus bersifat lengkap yang menyajikan materi dan latih an secara terperinci; (f)
bahan ajar harus memuat evaluasi sebagai umpan balik dan alat untuk mengukur
tingkat keberhasilan siswa. Jadi salah satu bahan ajar yang memenuhi kreteria dari
konsep tersebut yaitu modul. Mengembangkan suatu bahan ajar berupa modul harus

mampu menjelaskan dan mempermudah penyajian materi agar tidak bersifat verbal.
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5. Modul Pembelajaran Interaktif
a.  Pengertian Modul Pembelajaran Interaktif

Modul adalah suatu unit lengkap yang berdiri sendiri dan terdiri atas suatu
rangkaian kegiatan belajar yang disusun untuk membantu siswa mencapai sejumlah
tujuan yang dirumuskan secara khusus dan jelas (Nasution, 2011: 205). Modul adalah
salah satu bahan ajar yang disusun secara sistematis untuk siswa agar mudah dipahami
sesuai dengan tingkat pengetahuan dan usianya, sehingga siswa dapat belajar mandiri
(Fajarini, Soetjipto, & Hanurawan, 2016). Menurut Goldshmid and Goldshmid
(Sukiman, 2012), Modul adalah “A4 self-contained, independent unit of a planned
series of learning activities designed to help the student accomplish certain well-
defined objectives”. Pandangan serupa juga yang dikemukakan oleh Daryanto (2013:
9) menyatakan bahwa modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar yang dikemas
secara utuh dan sistematis, didalamnya memuat seperangkat pengalaman belajar yang
terencana dan didesain untuk membantu siswa menguasai tujuan belajar yang spesifik.
Modul merupakan unit kegiatan belajar mandiri yang digunakan sebagai alat bantu
belajar oleh siswa (Guido, 2014). Modul adalah sebuah buku yang ditulis dengan
tujuan agar siswa dapat belajar secara mandiri tanpa atau dengan bimbingan guru
(Depdiknas, 2008: 13). Menurut pendapat Macarandang (2009: 1) dalam strategi
pembelajaran, suatu modul didesain berdasarkan faktor kecepatan belajar masing-
masing siswa, ada yang lambat, sedang maupun cepat. Senada dengan pendapat
tersebut Ali, et.al (2010: 50), menyatakan modul adalah suatu bentuk sumber belajar

berupa materi yang disajikan secara utuh (self-contained), paket belajar mandiri yang
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dapat digunakan oleh siswa sesuai dengan kebutuhan dan kebiasaan masing-masing.
Seorang guru dapat membantu siswa memperoleh pengetahuan secara individual
(mandiri) melalui bahan ajar berupa modul (Naval, 2014). Penggunaan modul
mendorong kemampuan self-concept (potensi, minat, & kemampuan) pada diri siswa
dan membantu siswa untuk belajar dalam memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan
informasi tanpa didampingi oleh seorang guru (Lim, 2016). Lebih lanjut Igbal (2006)
menyatakan modul adalah seperangkat pembelajaran disusun berdasarkan materi/topik
yang dibutuhkan, harus memuat unsur-unsur pembelajaran, memiliki tujuan yang
spesifik, kegiatan pembelajaran, dan terdapat evaluasi dengan menggunakan kriteria
penilaian.

Adapun kelebihan pembelajaran dengan menggunakan media modul (Lasmiyati
& Harta, 2014) diantaranya (1) dapat memberikan umpan balik, tujuan dari pemberian
umpan balik yakni agar siswa mengetahui tingkat penguasaan mereka terhadap materi
yang dipelajari, (2) terdapat tujuan pembelajaran yang jelas, sehingga siswa belajar
secara runtut dalam mencapai tujuan pembelajaran tersebut, (3) suatu modul apabila
didesain semenarik mungkin, mudah dipelajari, dan memenuhi kebutuhan belajar
siswa akan menimbulkan motivasi siswa untuk belajar, (4) bersifat fleksibel karena
siswa dapat belajar sesuai dengan caranya sendiri dan kecepatan berbeda pada masing-
masing siswa, (5) pembelajaran dengan modul kerjasama dapat terjalin antara siswa
dengan siswa lainnya, (6) remedial dapat dilakukan karena pembelajaran dengan
modul memberikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan sendiri tingkat

kemampuan berdasarkan evaluasi/ latihan soal yang diberikan. Kelebihan penggunaan
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modul lainnya ialah mengharuskan siswa untuk aktif berinteraksi dengan materi yang
disajikan, serta mendorong melakukan aktivitas belajar dan terdapat umpan balik
terhadap aktivitas yang dilakukannya (Rufii, 2015).

Sebuah modul akan bermakna apabila siswa dengan mudah menggunakannya
(Chodijah, Fauzi & Wulan, 2012). Kemudian menurut Indrayanti dan Susilowati
(2010: 7) modul adalah suatu cara pengorganisasian materi pelajaran yang
memperhatikan fungsi pendidikan. Isi dari modul terdapat aspek penting yaitu
terdapatnya tujuan pembelajaran dan kegiatan evaluasi/latihan soal (Guido, 2014).
Senada dengan pendapat Rufii (2015) bahwa sebuah modul harus memuat tujuan
pembelajaran yang spesifik agar siswa mengetahui tujuan yang akan dicapai.
Sementara itu, Prastowo (2012: 106) mengatakan bahwa modul adalah sebuah bahan
ajar yang disusun secara sistematis dengan bahasa yang mudah dipahami oleh peserta
didik sesuai tingkat pengetahuan dan usia mereka, agar mereka dapat belajar sendiri
(mandiri) dengan bantuan atau bimbingan yang minimal dari pendidik.

Dari beberapa pandangan tersebut maka definisi modul dalam penelitian ini
adalah seperangkat bahan ajar yang didesain secara lengkap yang dapat digunakan
untuk membantu peserta didik dalam belajar baik secara mandiri maupun dengan
bimbingan guru untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
Penggunaan modul dalam pembelajaran memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengukur sendiri penguasaan kompetensi yang telah dicapai. Sebaliknya, apabila
siswa belum menguasai kompetensi pada materi tersebut, siswa dapat mempelajari

kembali.
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Interaktif adalah adanya suatu proses pembelajaran yang terjadi komunikasi dua
arah antara siswa dengan guru, antar siswa, maupun siswa dengan media belajar.
Interaktif menurut Munir (2015: 65) adalah proses komunikasi dua arah atau lebih dari
elemen-elemen komunikasi itu sendiri. Definisi lain yang dikemukakan oleh Prastowo
(2012: 329) menyatakan bahwa interaktif adalah suatu yang bersifat aktif, maksudnya
didesain dapat melakukan perintah kepada siswa untuk melakukan suatu perintah.
Harlen (1992: 132), interaktif adalah hubungan antara dua arah yang dapat
menciptakan interaksi/komunikasi pada suatu lingkungan. Lebih lanjut Kemdikbud
(2015), interaktif didefinisikan saling meakukan aksi, berhubungan, atau saling aktif.
Pada penelitian ini, interaktif dimaksud komunikasi antara siswa dengan media
pembelajaran (bahan ajar interaktif). Keterampilan yang dibutuhkan agar terjadi
kominikasi tersebut yaitu siswa dituntut mampu mengoperasikan peralatan seperti
komputer dan lain sebagainya. Dalam hal ini modul pembelajaran interaktif yang
dikembangkan dapat dikontrol sendiri oleh siswa baik navigasi maupun materi. Siswa
dapat dengan leluasa berpindah antar halaman, menonton, menjeda, dan memutar
ulang komponen video maupun animasi (Nugent, Kohmetsher, Deana, Guretzky,
Murphy, & Lee, 2016). Kontrol siswa selama aktivitas belajar dapat berupa kecepatan,
kedalaman belajar, rentang isi, dan waktu yang digunakan (Stansfield, McLellan, &
Connolly, 2004).

Pengembangan bahan ajar interaktif berupa modul pembelajaran dapat
mengatasi minimnya bahan ajar yang digunakan oleh guru maupun siswa. Bahan ajar

merupakan sumber belajar yang berisi topik-topik tertentu, dapat berupa cetak maupun
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elektronik (digital). Pada penelitian ini akan mengembangkan bahan ajar interaktif
berupa digital yang dapat menampilkan materi yang berbentuk visual yang dilengkapi
dengan teks, gambar, animasi, dan video. Hal ini didukung oleh pendapat Nugent,
Kohmetsher, Deana, Guretzky, Murphy, & Lee (2016), modul merupakan bahan ajar
yang memiliki konten yang berdiri sendiri dan tugas serta dapat dilengkapi dengan
video, gambar, animasi, teks dan quis. Penggunaan animasi dapat meningkatkan
motivasi belajar dan menarik perhatian siswa (Gambari, Falode, & Adegbenro, 2014).
Bahan ajar berupa modul pembelajaran interaktif dapat digunakan baik secara mandiri
maupun klasikal. Menurut Butcer, Davies & Highton (2006) perlu memperhatikan
beberapa aspek dalam menghasilkan bahan ajar yaitu:

1) Bahan ajar harus mampu menyesuaikan perbedaan preferensi belajar,
sehingga diperlukan berbagai konten pembelajaran seperti teks, gambar,
animasi dan video.

2) Bahan ajar mampu memberikan kemudahan pada siswa agar dapat belajar
kapan saja dan dimana saja.

Dengan demikian bahan ajar yang akan dikembangkan pada penelitian ini adalah
bahan ajar berupa modul pembelajaran interaktif dengan mengkombinasikan beberapa
media pembelajaran seperti text, gambar, animasi dan video, disajikan dalam bentuk
digital dengan format .html dan .exe, yang dapat dibaca secara offline melalui
PCl/laptop. Pengembangan bahan ajar interaktif ini akan disesuaikan prinsip modul dan

multimedia karena merupakan kompenen dalam menghasilkan bahan ajar interaktif.
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b.  Fungsi Modul Pembelajaran Interaktif

Menurut Sukiman (2012) modul sebagai salah satu bentuk bahan ajar memiliki

fungsi sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Adanya peningkatan motivasi belajar secara maksimal

Adanya peningkatan kreativitas guru mempersiapkan alat dan bahan yang
diperlukan dan pelayanan individual yang lebih mantap

Dapat mewujudkan prinsip maju berkelanjutan secara terbatas

Dapat mewujudkan belajar yang lebih berkonsentrasi

Bersifat mandiri

Pengganti fungsi pendidik. Modul sebagai sumber belajar harus mampu
menjelaskan materi pelajaran dengan utuh, baik dan mudah dipahami oleh
peserta didik.

Sebagai alat evaluasi. Modul dapat dijadikan sebagai alat evaluasi yang
dapat digunakan oleh peserta didik secara mandiri untuk mengukur tingkat
penguasaan terhadap materi yang telah dipelajari.

Sebagai bahan rujukan bagi peserta didik. Maksudnya, karena modul

mengandung berbagai materi yang harus dipelajari oleh peserta didik.

Hernawan, Permasih, & Dewi (2010: 7), menyatakan fungsi modul yaitu (1)

mengatasi kekurangan sistem pembelajaran tradisional, (2) dapat meningkatkan

motivasi

belajar siswa, (3) menambah kreativitas guru dalam menyiapkan

pembelajaran mandiri, (4) mewujudkan prinsip maju berkelanjutan, (5) menciptakan

belajar yang berkonsentrasi. Dari beberapa komponen fungsi modul pembelajaran
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interaktif menurut pendapat-pendapat dapat disimpulkan bahwa fungsi modul dalam
penelitian ini yaitu sebagai salah satu bahan ajar interaktif yang dapat digunakan oleh
guru dan siswa untuk mempermudah pembelajaran matematika baik secara mandiri
dan klasikal dalam lingkungan belajar. Selain itu, di dalam bahan ajar interaktif ini
dilengkapi dengan evaluasi yang didesain agar dapat digunakan siswa untuk mengukur
tingkat penguasaan kompetensi yang disajikan.

c.  Tujuan Penulisan Modul

Menurut Mudlofur (2012), tujuan pembuatan modul, antara lain:

1) Dapat memperjelas dan memudahkan dalam menyajikan materi agar tidak
terlalu verbal

2) Mampu mengatasi terbatasnya ruang, waktu dan daya indera baik siswa
maupun guru.

3) Dapat mengefektifkan tingkat belajar siswa, seperti; (@) meningkatkan
motivasi siswa untuk dalam belajar (Mawarni & Muhtadi, 2017), (b)
meningkatkan siswa dalam berkomunikasi langsung dengan lingkungan dan
sumber belajar lainnya; (c) siswa dapat belajar mandiri sesuai dengan
kemampuan yang dimilikinya; (d) siswa dapat mengukur sendiri
penguasaan materi yang dipelajari.

Selain memiliki tujuan, sebuah modul memiliki kegunaan atau manfaat.

Andriani (Prastowo, 2012: 109), kegunaan modul dalam proses pembelajaran antara
lain (1) sebagai penyedia informasi, karena dalam modul disajikan berbagai materi

pokok yang masih dikembangkan lebih lanjut, (2) sebagai bahan instruksi atau
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petunjuk bagi peserta didik, serta (3) sebagai bahan pelengkap dengan ilustrasi dan
gambar yang komunikatif (animasi dan lain sebagainya).

Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan tujuan dari penulisan modul
dalam penelitian ini meliputi; sebagai bahan ajar pendukung untuk materi dimensi tiga
yang dapat digunakan secara mandiri oleh siswa. Bahan ajar interaktif ini menyajikan
materi dengan lengkap, terperinci, interaktif, dan dilengkapi dengan evaluasi serta
pembahasan soal, sehingga memudahkan siswa dalam meningkatkan pemahaman
konsep matematika.

d. Karakteristik Modul Pembelajaran Interaktif

Pembelajaran dengan modul dapat meningkatkan pemahaman konsep
(Lasmiyati & Harta, 2014). Untuk itu sebuah modul harus mencakup beberapa
karakteristik. Karakteristik pertama yaitu belajar mandiri dan memberi kesempatan
belajar yang dapat diorganisir oleh siswa itu sendiri. Senada dengan pendapat tersebut,
Daryanto (2013: 9) karakteristik modul yang pertama adalah belajar mandiri (self
instruction), sehingga dikatakan baik dan menarik maka modul harus:

1) Memuat tujuan pembelajaran yang jelas, dan dapat menggambarkan

pencapaian Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar.

2) Memuat materi pembelajaran yang dikemas dalam unit-unit kegiatan

kecil/spesifik, sehingga memudahkan peserta didik secara tuntas.

3) Tersedia contoh dan ilustrasi yang mendukung kejelasan pemaparan

materi pembelajaran.

4)  Terdapat soal-soal latihan, tugas dan sejenisnya yang memungkinkan

untuk mengukur penguasaan peserta didik.

5)  Kontekstual, yaitu materi yang disajikan terkait dengan suasana, tugas atau

konteks kegiatan dan lingkungan peserta didik.

6) Menggunakan bahasa yang sederhana dan komunikatif.
7)  Terdapat rangkuman materi pembelajaran.
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8)  Terdapat instrumen penilaian, yang memungkinkan peserta didik

melakukan penilaian mandiri (self assessment).

9)  Terdapat umpan balik atas penilaian peserta didik, sehingga peserta didik

mengetahui tingkat penguasaan materi.

10) Terdapat informasi tentang rujukan/pengayaan/referensi yang mendukung

materi pembelajaran dimaksud.

Kedua, Bersifat Lengkap (Self Contained). Maksudnya materi pelajaran
disajikan secara utuh dan menyeluruh sesuai dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar agar memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
mempelajari materi secara tuntas. Ketiga, Berdiri Sendiri (Stand Alone). Modul yang
dikembangkan sebaiknya berdiri sendiri, yang artinya tidak tergantung pada bahan ajar
atau media lainnya. Apabila dalam proses pembelajaran menggunakan media lain
secara bersama-sama akan mengakibatkan siswa tidak fokus dan kesulitan dalam
belajarnya. Keempat, Adaptive. Modul hendaknya memiliki daya adaptasi yang tinggi
terhadap perkembangan ilmu dan teknologi serta fleksibel di berbagai perangkat keras
(hardware). Kelima, mudah digunakan (User Friendly). Modul hendaknya memiliki
penjelasan atau penyajian yang mudah dimengerti, sehingga siswa dengan mudah
mempelajari modul tersebut. Penggunaan bahasa yang sederhana, menggunakan
istilah yang umum dan mudah dipahami merupakan salah satu bentuk user friendly.

Muhammad Javed Igbal (2006) mengatakan karakteristik modul yaitu (1)
mandiri (2) perhatian individu berbeda (3) menyatakan tujuan, (4) asosiasi, urutan
pengetahuan terstruktur, (5) pemanfaatan berbagai media, (6) pertisipasi siswa aktif,

(7) penguatan langsung terhadap respon siswa, (8) penguasaan strategi evaluasi.

Menurut Riyana (2007), modul interaktif dengan menggunakan media komputer yang
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baik harus memiliki Kkarakteristik-karakteristik tersebut. Modul pembelajaran
interaktif yang disajikan dengan menggunakan komputer tentunya memiliki kelebihan
seperti; dapat menyajikan visualisasi (animasi), materi dikemas dengan konten
multimedia (terdapat teks, gambar, animasi, audio, dan video), menggunakan template
yang menarik, dan adanya umpan balik terhadap respon siswa (Rumansyah, 2016).

Berdasarkan uraian beberapa pendapat yang dikemukakan oleh para ahli tersebut
memiliki kesamaan yaitu belajar mandiri, menyatakan tujuan, terdapatnya umpan
balik, memanfaatkan berbagai media dan evaluasi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
karakteristik modul dalam penelitian ini adalah (a) belajar mandiri, (b) memuat tujuan
pembelajaran yang jelas, (c) Kejelasan uraian materi didalamnya memuat teks,
gambar, animasi dan video, (d) tersedia contoh soal dan ilustrasi yang memperjelas isi
materi, (e) terdapat latihan soal untuk mengukur kemampuan pemahaman siswa, (f)
menggunakan bahasa yang sederhana, (g) dilengkapi dengan rangkuman sebagai
pengulangan materi, (h) self assessment, (i) terdapat feedback terhadap input siswa,
(j) dilengkapi dengan daftar referensi.
e.  Sistematika Penulisan Modul Pembelajaran Interaktif

Dalam menyususun sebuah modul perlu dilihat pada segi mendesain
berdasarkan sistematika yang ada. Modul pembelajaran interaktif sebagai salah satu
sumber belajar yang dikemas dalam bentuk modul Elektonik (digital) harus memenuhi
sistematika penulisan modul. Mudlofir (2011) menyatakan kerangka modul harus
memuat 1) halaman sampul, 2) halaman Francis, 3) kata pengantar, 4) Daftar Isi, 5)

Peta kedudukan Modul, 6) Glosarium. Sedangkan sistematika modul berupa (a)
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pendahuluan yang didalamnya terdiri dari deskripsi, prasyarat, petunjuk penggunaan
modul, tujuan akhir, kompetensi, dan cek kemampuan, (b) pembelajaran, terdiri dari:
Tujuan pembelajaran, uraian materi, rangkuman, tugas, tes formatif, kunci jawaban
dan (c) evaluasi. Selaras Senada dengan pendapat diatas, Menurut Daryanto (2013:
26), sitematika pengembangan modul terdiri dari:

Tabel 2. Sistematika Pengembangan Modul

No Komponen

Sub Komponen

1 | Halaman depan

Cover

Halaman Perancis

Halaman Hak Cipta

2 | Kata Pengantar

Kata Pengantar

3 | Daftar Isi Daftar Isi
4 | Peta Kedududukan Peta Kompetensi
Modul

5 |lsi Tujuan
Uraian Materi
Rangkuman
Tugas
Tes

6 Kunci Jawaban

Kunci Jawaban

\‘

Daftar Pustaka

Daftar Pustaka

8 Glosarium

Glosarium

Menurut Direktorat Pembinaan SMA (2010) struktur isi modul minimal memuat
judul/identitas, petunjuk belajar, SK/KD, materi pembelajaran, informasi pendukung,
paparan isi materi, latihan, tugas/langkah kerja dan penilaian. Komponen-komponen
modul menurut Muhammad Javed Igbal (2006) terdiri dari; (1) judul, (2) pendahuluan,
(3) ikhstisar, (4) petunjuk penggunaan, (5) pretest dan umpan balik, (6) tujuan, (7)
kegiatan pembelajaran, (8) evaluasi formatif dan umpan balik, (9) evaluasi sumatif dan

umpan balik.
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Berdasarkan pendapat tersebut sistematika penyusunan dalam penelitian ini
terdiri dari komponen berikut: 1) Halaman sampul (cover), 2) Identitas modul, 3) Kata
pengantar, 4) Daftar isi, 5), Glosary, 6) sasaran pengguna, 7) deskripsi, 8) tujuan akhir
pembelajaran, 9) peta konsep, 10) kriteria keberhasilan/penilaian, 11) isi, 12) kunci
jawaban/pembahasan soal, 13) uji .kompetensi, dan 14) daftar referensi.

f. Petunjuk Mendesain Tampilan Modul

Untuk menghasilkan modul pembelajaran yang mampu menciptakan
pembelajaran yang efektif, selain memperhatikan sistematika penulisan modul juga
diperlukan petunjuk dalam mendesain modul agar tampilannya mudah dibaca dan
mempermudah siswa dalam memperoleh pengetahuan. Pengembangan bahan ajar
interaktif dalam penelitian ini didesain dengan memperhatikan beberapa petunjuk
berikut:

Petunjuk mendesain tampilan modul menurut Christopher Butcher, Clara Davies
& Melissa Highton, (2006: 142) terbagi menjadi enam aspek yaitu sebagai berikut:

1) Jenis dan ukuran font
(@ Minimal berukuran 12 pt
(b) Gunakan satu jenis font saja
(c) Jenis font seperti Sans Serif atau Arial dan sejenisnya lebih mudah dibaca
untuk modul cetak
2) Spasi dan Rata Paragraf
Gunakan rata kanan-kiri (justify) dibandingkan dengan rata kiri dan rata kanan.

3) Penggunaan Ruang kosong (White Space)
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Pastikan menyediakan ruang kosong dan perlu memberikan jarak antara akhir
paragraph dengan sub pembahasan baru.
4) Poin-poin dan penekanan
(@) Gunakan bold untuk menandai informasi penting
(b) Hindari penggunaan warna untuk menjelaskan pengertian
(c) Gunakan sub heading yang sederhana dan konsisten dalam penomoran
(numbering)
5) Warna kertas
Gunakan warna pastel agar mudah terbaca oleh mata
6) Proporsi gambar dan teks
(@) Jangan menuliskan banyak teks dalam sebuah diagram
(b) Penggunaan gambar harus jelas dari segi warna dan kontras
(c) Berikan penjelasan pada setiap gambar.
Selain petunjuk menurut pendapat di atas, juga terdapat petunjuk menurut

Mudlofir (2012) yang disajikan dalam tabel berikut:
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Tabel 3. Petunjuk Mendesain Tampilan Modul (Mudlofir, 2012: 151-152)

Aspek

Petunjuk Mendesain

Konsistensi

Penggunaan font atau huruf
Spasi
Tata letak (layout)

Format

Gunakan format tunggal atau multi.
Gunakan format kertas vertikal atau horizontal
Gunakan icon yang mudah ditangkap

Organisasi

wmn

Pl RPwh e

Tampilkan peta/bagan yang menggambarkan cakupan materi
yang disajikan dalam modul.

Urutkan dan susun isi materi dengan urutan sistematis.
Tempatkan naskah, gambar dan ilustrasi yang menarik.

Antar bab, antar unit, dan antar paragraph dengan susunan dan
alur yang mudah dipahami

Daya Tarik

Mengkombinasikan warna, gambar, ilustrasi, bentuk dan ukuran
huruf yang serasi

Menempatkan rangsangan-rangsangan berupa gambar, ilustrasi,
pencetakan huruf tebal, miring, garis bawah, atau warna

Tugas dan latihan dikemas sedemikian rupa.

g. Tahapan dalam Pengembangan Modul

Bahan ajar yang akan dikembangkan adalah berupa modul pembelajaran

interaktif yang memadukan konten multimedia seperti text, gambar, animasi dan video

serta dikemas dalam bentuk digital. Untuk itu, perlu memperhatikan bagaimana

tahapan dalam pengembangan modul agar tercapainya tujuan pembelajaran.

Menurut Rowntree (Prastowo, 2013) terdapat 4 tahapan dalam mengembangkan

modul, yaitu:

1) Mengidentifikasi Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran adalah kemampuan yang diharapkan telah dicapai atau

dikuasai siswa setelah mengikuti pembelajaran. Tujuan pembelajaran yang baik

harus disesuaikan dengan karakteristik siswa. Baker (Gafur, 2012) merumuskan
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tujuan pembelajaran yang baik terdiri dari Audience, Behavior, Condition, dan
Degree. Audience merupakan sasaran tujuan yaitu yang dijadikan subjek (siswa,
mahasiswa) dalam pembelajaran. Behavior merupakan kata kerja operasional
dalam merumuskan kompetensi yang menggambarkan tingkah laku. Condition
berupa keaadaan atau perilaku siswa akan dinilai, dan degree merupakan standar
keberhasilan artinya sejauh mana siswa menguasai pengetahuannya. Standar
keberhasilan suatu komponen tujuan pembelajaran yaitu terpenuhinya aspek
ABCD tersebut.
2) Memformulasikan Garis Besar Materi

Pada saat menentukan rumusan tujuan pembelajaran, garis besar materi juga
sudah ditentukan pada bagian condition. Penjabaran tujuan pembelajaran
tersebut berisi garis besar materi yang harus dikuasai oleh siswa. Menyusun
suatu garis besar materi harus disesuaikan dengan standar kompetensi yang
dituangkan kedalam indikator.
3) Menuliskan Materi

Penulisan materi pada dasarnya menyajikan materi pembelajaran dalam
sebuah modul yang terdapat pesan pembelajaran melalui prinsip modul dan
prinsip multimedia.
4) Menentukan Format dan Tata Letak

Format modul yang dibuat agar bisa dibaca oleh siswa. Format penyusunan
bahan ajar interaktif yang dikembangkan memuat komponen dan sistematika

penulisan modul. Sedangkan untuk menentukan tata letak modul pembelajaran
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interaktif mengacu pada tahap penulisan materi dan konsep serta prinsip-prinsip
pengembangan, sehingga menghasilkan perpaduan antara modul dengan
multimedia yang tepat.
h.  Prinsip-prinsip Modul Pembelajaran Interaktif berbasis Multimedia
Modul pembelajaran interaktif yang dikembangkan dalam penelitian ini tidak
lepas dengan penggunaan multimedia, kerena didalamnya akan mengkolaborasikan
antara text, gambar, animasi dan video untuk mencapai tujuan pembelajaran, seperti
dikatakan oleh Fenrich (Reddi & Mishra, 2003), Multimedia adalah
mengkombinasikan antara software dan hardware yang mengintegrasikan video,
animasi, audio, gambar dan lainnya dalam mengembangkan presentasi yang efektif
pada layar komputer. Multimedia merupakan kombinasi antara dua atau lebih media
seperti teks, grafis, audio, video, gambar dan animasi (Smaldino, Russel, Molenda, et
al., 2005). Mayer (2009: 3) mendefinisikan multimedia sebagai “presentasi materi
dengan menggunakan kata-kata sekaligus gambar-gambar (foto, ilustrasi, grafik dan
peta)”. Lebih lanjut menurut Ivers & Baron (2002), multimedia adalah penggunaan
beberapa media dalam menyajikan informasi. Multimedia adalah gabungan elemen-
elemen seperti teks, gambar, animasi, audio, dan video, serta dilengkapi dengan
penyajian yang interaktif dapat mencipatakan pengalaman belajar bagi siswa (Bardi &
Jaelani, 2015). Berdasarkan pengertian multimedia tersebut, modul pembelajaran
interaktif dalam penelitian ini termasuk salah satu bentuk multimedia, karena terdapat
beberapa konten media yang digunakan seperti teks, gambar, video dan animasi dalam

menyajikan materi dimensi tiga.
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Pengembangan modul pembelajaran interaktif ini dikembangkan berdasarkan
prinsip-prinsip  multimedia.  Penggunaan  prinsip-prinsip  multimedia akan
memudahkan tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya.
Apabila pada pengembangan modul pembelajaran interaktif ini menggunakan prinsip-
prinsip multimedia maka produk yang dihasilkan akan efektif dan efisien bagi
pengguna. Pengembangan produk disesuaikan dengan prinsip-prinsip multimedia
menurut Mayer (2009) yaitu:

1) Prinsip Multimedia

Siswa akan belajar lebih baik apabila materi disajikan dengan kata-kata dan
gambar, daripada materi tersebut disajikan hanya menggunakan kata-kata saja.
2). Prinsip Keterdekatan Ruang.

Siswa akan belajar lebih baik apabila kata-kata dan gambar disajikan
berdekatan dalam satu layar atau halaman agar dapat penjalasannya secara
maksimal.

3). Prinsip Keterdekatan Waktu

Siswa akan belajar lebih baik apabila kata-kata dan gambar disajikan secara
bersamaan daripada bergantian.

4). Prinsip Koherensi

Siswa akan belajar lebih baik apabila: a). Kata-kata dan gambar yang tidak
relavan dengan materi tidak dimasukkan. b). Musik atau suara yang tidak relevan

dengan materi dimasukkan.
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5). Prinsip Modalitas

Siswa akan belajar lebih baik dengan menggunakan animasi dan narasi
(audio) dibandingkan animasi dan teks yang tercetak.
6). Prinsip Redudansi

Siswa akan belajar lebih baik apabila menggunakan animasi dan narasi
daripada menggunakan animasi, narasi dan teks yang tercetak.

7). Prinsip Perbedaan Individual

Pengaruh desain multimedia akan lebih kuat terhadap siswa yang
berpengetahuan rendah daripada yang berpengetahuan tinggi, dan terhadap
siswa yang memiliki kemampuan spatial yang tinggi daripada siswa yang
memiliki kemampuan spatial yang rendah.

Berdasarkan tujuh prinsip multimedia menurut Mayer tersebut akan digunakan
dalam pengembangan modul pembelajaran interaktif terutama yang berkaitan dengan
konten multimedia. Konten tersebut akan disajikan dalam satu layar dan halaman pada
modul pembelajaran interaktif. Jika prinsip-prinsip tersebut dijadikan acuan dalam
mengembangkan modul pembelajaran interaktif, maka produk tersebut semakin
efektif dalam mendukung tercapainya tujuan pembelajaran.

6.  Kriteria Penilaian kualitas Bahan Ajar Interaktif

Bahan ajar interaktif menurut Guidelines for Bibliographic Description of
Interactive Multimedia (Abdul Majid, 2009: 181) merupakan mulitimedia interaktif,
karena mengkombinasikan dua atau lebih media (teks, gambar, animasi dan video).

Bahan ajar interaktif yang akan dikembangkan berupa modul yang dilengkapi dengan
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konten multimedia. Untuk menilai kualitas bahan ajar interaktif dibutuhkan suatu
instrumen penilaian terhadap aspek yang perlu dinilai. Penilaian kualitas bahan ajar
interaktif tidak terlepas Kkriteria penilaian suatu multimedia interaktif. Menurut Heinich
et al. (1996: 204-205), enam kriteria untuk menilai program multimedia, yaitu:

a) Accuracy, maksudnya keakuratan materi yang disajikan, informasi
berurutan, materi yang disajikan jelas dan logis untuk memastikan
pembelajaran, dan berkaitan dengan tujuan belajar.

b) Learner control, terkait dengan bagaimana siswa
mengoperasikan/mengendalikan suatu produk

c) Prerequisites, terkait dengan proses identifikasi keterampilan prasyarat
yang dimiliki siswa.

d) Ease of use, maksudnya kemudahan pengguna dalam mengoperasikan
produk

e) Special features, terkait dengan keberadaan fitur atau fasilitas yang
mengganggu siswa unuk fokus terhadap komponen yang disajikan.

Penilaian aspek materi menurut Heinich et al. (1996: 47) diantaranya: (1) materi

harus sesuai dengan kurikulum, (2) materi akurat dan up to date, (3) menggunakan
bahasa yang jelas, (4) dapat membangkitkan motivasi siswa, (5) siswa berpartisipasi
didalamnya, (6) memiliki kualitas teknik yang baik, (7) teruji keefektifannya, (8)
bebas dari pembiasan, (9) memberikan petunjuk penggunaan atau sumber lain yang

dilampirkan,
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Pendapat lain menurut Alessi & Trollip (2001: 48), menyebutkan 5 kriteria

minimal yang terdapat pada suatu aplikasi/software diantaranya: (a) pendahuluan

program, (b) petunjuk navigasi, (c) materi, (d) terdapat informasi petunjuk

penggunaan, dan (e) menu akhir program yang berfungsi untuk keluar dari produk

ataupun program ketika sudah digunakan. Selain 5 kriteria diatas, terdapat beberapa

kriteria untuk menilai multimedia (Alessi & Trollip, 2001: 414-431) yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Subject matter, yaitu berkaitan dengan isi atau pokok bahasan, seperti: (a)
keluasan/kedalaman materi, (b) urutan materi, (c) kejelasan bahasa yang
digunakan, (d) kesesuaian materi dengan tujuan belajar, (e) glossary atau
penjelasan mengenai istilah-istilah tertentu

Aucxiliary information, yaitu informasi tambahan berupa petunjuk, bantuan,
dan kesimpulan

Affective considerations, yaitu bagaimana multimedia dapat mempengaruhi
sikap siswa agar termotivasi untuk belajar

Interface, yaitu berkaitan dengan tampilan teks, animasi, gambar, dan video.
Navigation, yaitu penggunaannya dapat berpindah-pindah halaman sesuai
dengan keinginan pengguna. Suatu tombol navigasi yang baik, apabila
konsisten tempat dan bentuknya.

Pedagogy, berkaitan dengan pembelajaran seperti kesesuaian metode yang
digunakan, interaktivitas siswa, tingkat kesulitan materi, kontrol pengguna,

serta pengukuran terhadap tingkat penguasaan materi.

o1



7) Invisible features, salah satu fitur yang jarang digunakan dalam multimedia,
fitur ini berkaitan dengan laporan progres pengguna.

8) Robustness, ketahanan produk yang meminimalkan sutu produk error ketika
digunakan, baik dari segi program maupun ketika dijalan pada sistem operasi
lain.

Romiszowski (1986: 406-407) mengungkapkan terdapat 8 kriteria dalm menilai
kualitas multimedia yaitu: (a) materi yang sudah divalidasi oleh ahli materi, (b) isi
materi disesuaikan dengan RPP yang telah dibuat sebelumnya, (c) materi yang
memberikan konstribusi bagi pengguna, (d) didukung oleh media yang tepat, (e)
menyajikan konsep secara jelas, (f) contoh dan latihan soal yang diberikan sesuai
dengan materi atau tujuan belajar, (g) penggunaan bahasa yang konsisten, (h) tingkat
kesulitan materi dan soal disesuaikan dengan karakteristik/kemampuan pengguna.

Selain beberapa pendapat diatas, penilaian kualitas bahan ajar interaktif
didasarkan oleh instrumen evaluasi modul pembelajaran yang diperoleh dari penelitian
Sungkono (2012). Dari penelitian tersebut, aspek-aspek instrumen penilaian
diantaranya mencakup:

Tabel 4. Aspek Penilaian Modul oleh Sungkono (2012)

No Aspek
1 | Kelengkapan identitas
2 | Aspek bahasa
3 | Kejelasan petunjuk
4 | Aspek fisik
5 | Aspek pendahuluan
6 | Aspek isi
7 | Aspek tugas/latihan
8 | Aspek rangkuman
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Berdasarkan beberapa uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kriteria penilaian
program bahan ajar interaktif minimal harus memperhatikan beberapa hal sebagai
berikut: (1) kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, (2) kesesuaian materi
dengan analisis masalah dan kebutuhan lapangan, (3) kemudahan navigasi, (4)
kejelasan petunjuk penggunaan bahan ajar, (5) kesesuaian konten teks, gambar,
animasi, dan video dengan materi, (6) kesesuaian contoh dan latihan soal dengan
tujuan pembelajaran, (7) keterkaitan meteri dengan materi sebelumnya, (8)
kelengkapan identitas modul, (9) ketepatan pemberian feedback, (10) kemampuan
pengguna untuk mengontrol produk yang digunakan, (11) kejelasan judul, (12)
kemudahan pemahaman materi, (13) tingkat kesulitan materi, (14) rangkuman, (15)
materi up to date

Proses penilaian bahan ajar interaktif terdiri dua tahap yaitu penilaian yang
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Ahli materi menilai kualitas materi yang
disajikan dalam produk yang dikembangkan meliputi aspek pendahuluan, isi,
pembelajaran, tugas/latihan dan rangkuman. Sedangkan ahli media berfungsi untuk
menilai media yang dikembangkan meliputi aspek tampilan, penggunaan dan
pemanfaatan.

Selain proses penilaian produk oleh dua ahli, juga penilaian dilakukan uji coba
produk yang bertujuan mengetahui respon siswa terhadap produk yang dikembangkan.

Aspek yang dinilai meliputi aspek pembelajaran, tampilan dan pemrograman.
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7. Teori-teori yang Melandasi Pengembangan Bahan Ajar Interaktif

Pengembangan bahan ajar interaktif seperti modul tidak lepas dengan teori
belajar. Teori belajar mempelajari bagaimana siswa itu belajar yang menentukan hasil
belajarnya. Untuk itu, sebelum mengembangkan sebuah produk seperti modul
pembelajaran intekatif harus memperhatikan teori-teori belajar yang dapat dijadikan
sebagai pedoman pengembangannya. Sehingga media yang dibuat tepat sasaran dan
sesuai dengan pola berfikir siswa. Adapun teori-teori yang mendukung dalam
mengembangkan bahan ajar interaktif ini yaitu:

a.  Teori kognitif

Teori kognitif memusatkan pada proses berfikir dan perilaku siswa seperti logika
dan mengingat. Menurut teori ini ilmu pengetahuan dibangun dalam diri siswa melalui
proses interaksi yang kontinyu dengan lingkungan. Belajar dipandang sebagai suatu
usaha untuk mengerti sesuatu. Usaha tersebut dilakukan oleh siswa secara aktif.

Jean Piaget merupakan tokoh sentral dalam teori perkembangan kognitif.
Menurut Piaget, proses belajar terdiri dari tiga langkah yaitu asimilasi, akomodasi dan
equilibrasi. Asimilasi adalah suatu pengetahuan baru yang diperoleh dari lingkungan
diintegrasikan ke struktur yang sudah ada sebelumnya. Akomodasi adalah proses
menyesuaikan struktur kognitif siswa apabila berhadapan dengan stimulus baru.
Sedangkan equlibrasi adalah menyesuaikan keseimbangan antara proses asimilasi dan
akomodasi. Lebih lanjut Piaget mengemukakan bahwa proses belajar siswa
disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif. Ada empat tahap perkembangan

kognitif siswa yaitu;
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1). Tahap sensorimotor (0 — 2 tahun)

2). Tahap praoperasional (2 — 7 tahun)

3). Tahap operasional konkret (7 — 11 tahun)

4). Tahap operasional formal (11 — 15 tahun)

Proses belajar siswa akan berbeda berdasarkan tahap perkembangannya.
Menurut Siregar dan Nara (2011) menyatakan bahwa semakin tinggi tingkat kognitif
siswa maka semakin abstrak juga cara berfikirnya. Siswa SMA berada pada tahap
operasional formal yang berusia 11 — 15 tahun, pada usia tersebut siswa dapat berpikir
abstrak, melakukan dan menguji hipotesis, menganalisis masalah dan lain sebagainya.
Lebih lanjut Piaget mengatakan bahwa pada tahap operasional formal siswa sudah
mamapu memikirkan hal-hal yang lebih fleksibel, lebih menyukai hal-hal yang berupa
symbolic, dan juga mampu berfikir logika dan deduktif (Gray & Macblain, 2012).
Untuk itu pendidik harus mengenali tahap perkembangan peserta didiknya agar materi
maupun media Yyang digunakan tepat sasaran. Sehingga teori ini dapat
dipertimbangkan untuk pedoman atau acuan yang mendasar dalam mengembangkan
produk modul pembelajaran interaktif sesuai dengan tahap perkembangan peserta
didik.

Berbeda dengan Piaget, Menurut Ausubel (Siregar & Nara, 2011), peserta didik
akan belajar dengan baik apabila isi pelajaran sebelumnya didefinisikan dan kemudian
dipresentasikan dengan baik kepada siswa. Advance organizers adalah konsep yang
mendukung semua pelajaran yang akan diajarkan kepada siswa. Ada tiga macam

manfaatnya sebagai berikut.
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a) Menyediakan peta konsep untuk materi yang akan dipelajari
b) Peta konsep ini menghubungkan materi yang dipelajari dengan materi yang
akan dipelajari.

c) Membantu siswa dalam memahami materi pelajaran lebih mudah.

Kemudian teori kognitif menurut bruner disebut juga free discovery. Teori
menyatakan bahwa proses belajar akan berjalan dengan baik dan kreatif apabila guru
memberikan kesempatan kepada siswa dalam menemukan suatu aturan misalnya suatu
konsep dan lain sebagainya. Hal itu dapat dilakukan dengan memberikan gambar-
gambar konkret agar siswa dapat meningkatkan pemahamannya. Keuntungan “belajar
menemukan” sebagai berikut: (1). Menimbulkan rasa ingin tahu siswa, dapat
memotivasi dalam menemukan jawaban-jawaban. (2). Menimbulkan keterampilan
memecahkan masalah secara mandiri dan siswa harus dapat menganalisa dan
memanipulasi informasi.

Salah satu teori belajar dari psikologi kognitif adalah teori pengolahan informasi.
Teori tersebut mendiskripsikan tentang tindakan belajar yang merupakan proses
internal yang terdapat beberapa tahapan (Degeng, 2013: 99). Gagne mengemukakan
bahwa tahapan-tahapan tersebut agar memudahkan pembelajaran dapat menggunakan
metode pembelajaran yang mengikuti urutan tertentu yang disebut dengan teori nine
event of instruction. Adapun 9 peristiwva pembelajaran yaitu (Degeng, 2013): (a).
Menarik perhatian; (b). Memberitahukan tujuan pembelajaran kepada siswa; (c).

Merangsang ingatan pada prasyarat belajar; (d). Menyajikan bahan perangsang; (e).
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Memberikan bimbingan belajar; (f). Mendorong unjuk kerja; (g). Memberikan umpan
balik; (h). Menilai unjuk-kerja; (i). Meningkatkan retensi dan alih belajar.

Pengembangan modul pembelajaran interaktif dalam penelitian ini
menggunakan teori kognitif menurut J. Piaget dan nine event of instruction menurut
Robert M. Gagne (1977). Materi yang akan disajikan dalam modul pembelajaran
interaktif disesuaikan dengan tahap perkembangan operasional formal, seperti
berbentuk penjelasan baik teks maupun dengan video, pemberian contoh, dan
menggunakan konten pendukung lainnya agar dapat memudahkan pemahaman konsep
siswa. Sedangkan materi dan konten pembelajaran pada modul pembelajaran interaktif
juga disusun secara sistematis berdasarkan 9 peristiwa pembelajaran menurut Gagne.
Penerapan 9 peristiwa pembelajaran dalam pengembangan bahan ajar interaktif
dijelaskan sebagai berikut (Degeng, 2013: 102-105):

(@) Menarik perhatian. Untuk dapat menarik perhatian siswa dalam bahan ajar
interaktif ini yaitu halaman sampul (cover) dan judul materi didesain
semenarik mungkin dan menggambarkan tentang materi yang disajikan.

(b) Memberitahukan tujuan pembelajaran. Menyampaikan tujuan pembelajaran
pada awal pembelajaran sangat penting untuk dilakukan, begitupun dalam
bahan ajar interaktif akan disajikan tujuan pembelajaran setiap awal kegiatan
pembelajaran, yang diberi nama “Tujuan pembelajaran”.

(c) Merangsang prasyarat belajar. Pada tiap materi terdapat notes “ingat!”” untuk

mengingatkan siswa kembali dengan materi sebelumnya.
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(d)

(€)

(f)

(9)

(h)

(i)

Menyajikan bahan. Dalam bahan ajar ini materi disajikan secara lengkap dan
terperinci dan dilengkapi dengan text, gambar maupun animasi.

Bimbingan belajar. Untuk membantu siswa belajar dalam bahan ajar
interaktif akan dilengkapi dengan petunjuk penggunaan modul dan terdapat
animasi dan video tentang materi atau pembahasan soal.

Memberikan unjuk-kerja. Pada bahan ajar interaktif akan memberikan ruang
untuk menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan video

Memberikan umpan balik. Umpan balik harus informatif, terdapat pada soal
latihan pada tiap kegiatan pembelajaran.

Menilai unjuk kerja. Menyediakan evaluasi sesuai dengan indikator
pencapaian pemahaman konsep dalam bentuk soal pilihan ganda dan essay.
Retensi dan alih-belajar. Untuk memperkuat pemahaman konsep matematika
siswa, di akhir kegiatan pembelajaran disediakan rangkuman dan kunci

jawaban/pembahasan soal.

Teori Konstruktivistik

Teori konstruktivistik memahami belajar sebagai suatu proses pembentukan

pengetahuan siswa itu sendiri. Seorang siswa harus mengkonstruksi sendiri
pengetahuannya yang telah dibangun sebelumnya. Dalam aliran konstruktivistik
pengetahuan dipahami sebagai suatu pembentukan yang kontinyu oleh siswa setiap
saat mengalami perubahan karena adanya pemahaman-pemahaman baru yang
ditemukan. Belajar juga menurut teori ini sebagai proses mandiri yang dapat dilakukan

oleh siswa dalam memenuhi kebutuhan belajarnya. Mereka dapat mengkonsturksi
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konsep pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya dengan pengetahuan yang baru

dimilikinya. Untuk itu, perlu disediakan bahan ajar atau fasilitas belajar yang dapat

digunakan sebagai pendukung pembentukan proses belajar tersebut. Menurut

Thanasoulus, konstruktivistik memiliki beberapa prinsip penting (Mudjiman, 2007:

28) yaitu sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Cenderung memperbaiki proses belajar untuk meningkatkan hasil belajar
Mampu mendorong inisiatif siswa untuk melakukan kegiatan pembelajaran
termasuk menetapkan tujuan pembelajaran dan bagaimana cara
mencapainya

Siswa sebagai penentu dalam terlaksananya kegiatan pembelajaran

Lebih mendorong munculnya rasa keingintahuan secara alamiah, tidak
buatan terhadap siswa

Memperhitungkan kepercayaan, sikap, dan motivasi siswa dalam
mendorong mereka belajar

Menganggap belajar suatu yang baru tidak terlepas dengan pengetahuan
siswa sebelumnya.

Belajar adalah proses aktif dan memerlukan orang lain (guru) dalam

pelaksanaannya.

Berdasarkan asumsi tersebut, pada proses pembelajaran terlihat bahwa peran

siswa lebih aktif dibandingkan dengan guru, karena siswa belajar berdasarkan

pengalaman-pengalaman yang diperolehnya melalui pembelajaran sebelumnya.

Selain asumsi-asumsi tersebut yang disampaikan oleh Thanasaulus (Mudjiman, 2007),

59



menurut Simon (1993), menyatakan bahwa terdapat lima kompenen dalam teori
belajar konstruktivistik yaitu active, comulative, integrative, reflective, dan goal-
directed. Kelima komponen tersebut dan kaitannya dengan pengembangan bahan ajar
interaktif dijelaskan pada tabel berikut yang diadopsi dari Simon (lvers & Barron,
2002) yaitu;

Tabel 5. Penerapan Teori Belajar kontruktivistik dalam Pengembangan Bahan
Ajar Interaktif

Contruc_tlwst - Relationship to creating Multmedia
Learning Definition .
Projects
Component
Student process | Multimedia projects allow students to be
Active information active learners by defining the content
meaningfully and creating the media components.
Learning builds | Multimedia projects allow students to
Comulative | on prior connect current knowledge to new ideas
knowledge through a variety of formats
Multimedia projects offer environments
Learners . . . .
. in which students can create increasingly
Integrative | elaborate on
complex programs, as well as present
knowledge .
current and new knowledge innew ways
Student assess Multimedia projects incorporate multiple
Reflective what they know | levels of assessment at variousphases
and need to throughout the design and development
learn process.
!_earners €ngage | \when assigning multimedia projects, the
Goal- in purposeful
) . teacher and students work together to
directed learning . o .
activities define specific learning outcomes

Berdasarkan tabel di atas, teori belajar konstruktivistik menurut Simon (lvers &

Baron, 2002) tersebut dapat diterapkan dalam pengembangan bahan ajar interaktif.

Adapun prinsip penerapannya sebagai berikut:
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b)

d)

Active: Penyajian materi dilengkapi dengan daftar isi, sehingga siswa aktif dalam
memilih materi dan menggunakan bahan ajar interaktif

Comulative: memiliki konten “Review (ingat) ” pada materi dan rangkuman pada
akhir materi, sehingga siswa dengan mudah menghubungkan materi satu dengan
materi lainnya.

Integrative: Materi yang terdapat pada bahan ajar interaktif dilengkapi dengan
konten teks, gambar, animasi dan video. Konten-konten tesebut dapat
memudahkan siswa dalam memahami konsep matematika

Reflective: terdapat latihan soal yang berbentuk pilihan ganda dan soal latihan
berbentuk essay untuk mengukur kemampuan pemahaman siswa terhadap materi
dimensi tiga

Goal-directed: tujuan pembelajaran yang terdapat dalam bahan ajar interaktif ini
yaitu didasarkan pada tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan dalam silabus
materi dimensi tiga. Selain itu, tujuan dari pengembangan bahan ajar interaktif ini
untuk memudahkan siswa dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika.

Kontruktivistik dinyatakan sebagai proses belajar mandiri. Namun, teori belajar

ini memiliki pandangan bahwa siswa dapat membangun pengetahuan belajarnya

sendiri, karena setiap siswa memiliki pandangan yang bebeda-beda terhadap materi

yang dipelajarinya. Selain itu juga, teori konstruktivistik cocok apabila digunakan pada

siswa SMA. Dalam hal ini, siswa SMA berada pada tahap operasional formal dimana

siswa dapat berfikir abstrak, kritis, dan logis. Kemampuan berfikir tersebut, dapat

menentukan bagaimana siswa mampu memahami suatu konsep. Bahan ajar interaktif
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sebagai media pendukung belajar untuk siswa SMA kelas X perlu menerapkan teori
belajar kontruktivistik dan dilengkapi dengan konten teks, gambar, animasi maupun
video. Siswa dapat mengkonstruksi sendiri pengetahuannya dan mampu
menvisualisasikan baik materi yang disajikan dalam bentuk gambar maupun animasi,
sehingga memudahkan siswa dalam memahami konsep pada materi dimensi tiga.
8. Pengembangan Bahan Ajar Interaktif dalam Perspektif Teknologi
Pembelajaran

Barbara B. Seels dan Rita C. Richey (1994: 1) mendefinisikan teknologi
pembelajaran merupakan teori dan praktek dalam desain, pengembangan,
pemanfaatan, pengelolaan dan evaluasi proses dan sumber belajar untuk keperluan
pembelajaran. Berdasarkan definisi tersebut, ada lima kawasan teknologi
pembelajaran yaitu desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan dan evaluasi.
Kelima kawasan tersebut saling berhubungan satu sama lain dalam menghasilkan
pembelajaran yang efektif dan efisien. Hubungan lima kawasan teknologi

pembelajaran dapat dilihat pada gambar 2 dibawabh ini:
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Gambar 2. The Domains of Instructional Technology
(Seels & Richey, 1994: 26).

Dari gambar tersebut memperlihatkan bahawa kawasan yang satu dengan yang lain
saling berhubungan atau saling terkait. Hal ini, mengakibatkan pengembangan bahan
ajar interaktif tidak terlepas dari keempat kawasan lainnya.
a. Kawasan Desain

Kawasan ini terdiri dari desain sitem pembelajaran, desain pesan, strategi
pembelajaran, dan karakteristik siswa. Kawasan desain merupakan tahap rancangan
yang harus dilakukan sebelum menciptakan suatu program atau produk berdasarkan
karakteristik siswa. Pengembangan bahan ajar interaktif tidak terpisahkan dari
kawasan desain, karena sebelum proses mengambangkan produk bahan ajar interaktif

diperlukan analisis kebutuhan (karakteristik siswa) serta desain awal produk
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berdasarkan silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) materi dimensi
tiga.
b. Kawasan pengembangan

Kawasan Pengembangan memberikan sumbangan paling banyak dibidang teori
dan praktek teknologi pembelajaran. Pada kawasan ini tahap kedua setelah kawasan
desain, karena merupakan kegiatan menciptakan suatu produk berdasarkan desain
sebelumnya, produk yang dihasilkan dapat berupa media cetak, audiovisual, teknologi
berbasis komputer, dan teknologi terpadu. Bahan ajar interaktif berupa modul
pembelajaran interaktif dalam hal ini termasuk dalam bentuk pengembangan teknologi
berbasis komputer dan teknologi terpadu, karena bahan ajar interaktif ini dibuat
menggunakan komputer/laptop dengan memadukan jenis media seperti text, gambar,
animasi dan video (multimedia).
c. Kawasan Pemanfaatan

Produk media yang dihasilkan dari proses pengembangan tidak akan efisien
apabila tidak dapat dimanfaatkan. Kawasan pemanfaatan meliputi pemanfaatan media,
difusi inovasi, implementasi, dan institusionalisasi, serta kebijakan dan regulasi. Sama
halnya dengan produk bahan ajar interaktif yang perlu diujicobakan untuk mengetahui
tingkat keefisiensi atau bermanfaatnya suatu produk dalam meningkatkan pemahaman
konsep matematika siswa pada materi dimensi tiga.
d. Kawasan Pengelolaan

Kawasan pengelolaan meliputi pengelolaan proyek, sumber, sistem penyampaian,

dan informasi. Dalam pengembangan bahan ajar interaktif, pengelolaan meliputi
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perencanaan dan pengendalian proyek desain, serta proses selama tahap
pengembangan.
e. Kawasan Evaluasi

Kawasan evaluasi meliputi analisis masalah, pengukuran beracuan patokan,
penilaian formatif, dan penilaian sumatif. Penilaian dalam proses pengembangan

bahan ajar interaktif meliputi pre-test dan post-test.

B. Kajian Penelitian yang Relevan

1.  Ary Purmadi & Herman Dwi Surjono (2015) yang berjudul “Pengembangan
Bahan Ajar Berbasis Web Berdasarkan Gaya Belajar Siswa Untuk Mata
Pelajaran Fisika”. Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 1 Sukamulia. Penelitian
ini menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis web dikatakan layak dan efektif
dalam meningkatkan capaian hasil belajar setelah menggunakan bahan ajar
berbasis web sebesar 31,87%. Penilaian respon siswa saat menggunakan bahan
ajar menunjukkan kategori baik. Persamaan dengan penelitian ini yaitu jenis
penelitiannya R&D dengan menggunakan model Alessi & Trollip dan
mengembangkan bahan ajar serta subyek penelitiannya yaitu kelas X SMA.
Sedangkan perbedaannya yaitu penelitian tersebut mengembangkan bahan ajar
berbasis web dan pada penelitian ini mengembangkan bahan ajar berupa modul
pembelajaran interaktif yang dikemas dalam bentuk digital.

2. lisJuniati Lathiifah, Zulkardi & Somakim (2015) yang berjudul “Pengembangan

Bahan Ajar Materi Aturan Pencacahan Menggunakan Pembelajaran berbasis
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masalah di SMA”. Penelitian ini menunjukkan bahwa bahan ajar berupa LKS
dan perangkat pembelajaran berupa silabus, RPP dan instrumen penilaian
dikategorikan valid dan praktis serta efektif dalam meningkatkan kemampuan
siswa dalam memecahkan masalah dengan nilai rata-rata 3,24. Adapun
persamaan dan perbedaannya dengan penelitian ini adalah jenis penelitian yang
digunakan yaitu R&D dan mengembangkan bahan ajar, tetapi penelitian tersebut
mengembangkan bahan ajar berupa LKS sedangkan dalam penelitian ini
mengembangkan bahan ajar interkatif berupa modul pembelajaran yang dikemas
dalam bentuk digital untuk meningkatkan pemahaman konsep pada siswa SMA
kelas X sedang penelitian tersebut subyek penelitiannya kelas XI.

Purwosusilo (2014) yang berjudul “Peningkatan kemampuan pemahaman dan
pemecahan masalah matematika siswa SMK melalui strategi pembelajaran
react”. Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 52 Jakarta dan subyek
penelitian adalah Siswa kelas X SMK. Hasil penelitian ini menunjukkan
kemampuan pemahaman siswa lebih tinggi menggunakan strategi React
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Perbedaan dengan penelitian
ini yaitu pada jenis penelitian dan penggunaan materi. jenis penelitian tersebut
yaitu eksperimen sedangkan penelitian ini penelitian R & D. Persamaan dengan
penelitian ini yaitu mengukur tingkat pemahaman matematika siswa.

I M. Suarsana & G. A. Mahayukti (2013) dengan judul “Pengembangan E-
Modul Berorientasi Pemecahan Masalah Untuk Meningkatkan Keterampilan

Berpikir Kritis Mahasiswa”. Relevansi penelitian ini yaitu terdapat kesamaan
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penggunaan modul yang dikemas secara elektronik (digital), sedangkan

perbedaannya yaitu segi materi dan sasaran pengguna. Kesimpulannya dari

penelitian tesebut kualitas modul pembelajaran yang dihasilkan baik dengan

presentase hasil penilaian E-Modul sebesar 75,5%.
C. Kerangka Pikir

Pembelajaran matematika merupakan suatu pembelajaran yang berkaitan
dengan struktur-struktur abstrak. Dalam hal ini seorang guru harus mampu memilih
dan menggunakan metode maupun media pembelajaran. Namun, pada kenyataannya
didalam pembelajaran guru tidak pernah menggunakan media komputer untuk
membantu menjelaskan materi-materi yang bersifat abstrak tersebut misalnya jenis
materi dimensi tiga yang menuntut siswa mampu memvisualisasikan gambar-gambar
yang disajikan.LKS merupakan bahan ajar satu-satunya yang digunakan siswa. Pada
umumnya LKS hanya berisi ringkasan materi, contoh soal dan latihan soal. LKS
tersebut belum menjelaskan materi dimensi tiga secara terperinci, penyajian gambar
tidak menarik, dan hanya berisi ringkasan materi, rumus dan contoh soal serta latihan
soal. Akibatnya siswa kesulitan memahami materi. Kesulitan tersebut disebabkan oleh
rendahnya pemahaman konsep seperti pada materi dimensi. Pemahaman konsep
matematika pada materi tersebut membutuhkan tingkat pemahaman konsep yang lebih
tinggi dengan materi lainnya, serta membutuhkan siswa yang mampu berfikir kreatif
dalam mememukan dan memecahkan masalah yang disajkan.

Pembelajaran matematika banyak menyajikan materi abstrak sehingga

membutuhkan bahan ajar yang mampu memvisualisasi materi tersebut agar lebih

67



mudah dalam memahami konsep matematika tersebut. Dalam meningkatkan
pemahaman konsep matematika siswa, perlu memperhatikan indikator pencapaiannya,
agar mempermudah siswa dalam belajar matematika serta siswa mampu berpikir kritis,
logis dan sistematis dalam menemukan dan memecahkan masalah yang disajikan.
Apabila tingkat pemahaman konsep matematika siswa tinggi maka siswa lebih mudah
untuk melanjutkan materi-materi yang lain. Untuk itu perlu dikembang suatu bahan
ajar alternatif berupa modul pembelajaran interaktif. Dipilihnya modul pembelajaran
interaktif ini karena memiliki keunggulan dibandingkan dengan bahan ajar berupa
LKS dan buku lainnya. Bahan ajar seperti modul memiliki kelebihan diantaranya
bersifat mandiri, terdapatnya umpan balik, tujuan pembelajaran yang jelas, bersifat
fleksibel, dan memungkinkan siswa melakukan remedial. Modul interaktif dapat
didesain semenarik mungkin dengan memenuhi kebutuhan siswa. Modul interaktif
yang dikembangkan sesuai dengan karakter siswa/kebutuhan siswa, teori belajar
kognitif dan konstruktivistik, dan disajikan dalam bentuk digital serta dilengkapi
dengan perpaduan antara text, gambar, animasi maupun video. Penyajian modul dalam
bentuk digital/berbantuan komputer bertujuan agar mempermudah siswa dalam
memahami bersifat abstrak atau yang membutuhkan visualisasi dalam proses
pembelajaran matematika. Dari keunggulan tersebut maka modul pembelajaran
interaktif cocok digunakan dalam pembelajaran matematika khususnya materi ruang
dimensi tiga. Selain itu siswa dapat belajar mandiri dan mampu memvisualisasi sendiri

objek-objek yang bersifat abstrak tersebut, sehingga dapat meningkatkan pemahaman
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konsep matematika siswa. Kerangka konsep pada penelitian ini digambarkan sebagai

berikut.

Motivazi sizwa kelas X mazih rendah
yvang mengakibatkan zizwa bosan,
pasif dan kesulitan memahami materi
pada pembalajarm matamatika

U Pomahaman konzep kurang
Minimnya Eahan ajar yang

digunakan Fum dan zizwa u
1§

Alodul Fembelajaran
Interaltif

Guru gag sizwa
Y men grunskannya dalam
pembelajaran

U

Eahan ajar yang digunakan minim
panjelszan tidak menarik dan belum |::>
interaktif

+ Teori Eoenitif
" Teor konemiivistk || IO
«  Prinzip modul « Pemahaman konzap
+ Prinzip multimadia matematika zizwa
pembelziaran meninghat
» Earalferistik siswa ShiA4 + Skwa belajar mandiri

Gambar 3. Alur Kerangka Pikir Pengembangan Modul Pembelajaran Interaktif

D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan kajian teori, kerangka pikir dan rumusan masalah yang ada maka
muncul beberapa pertanyaan penelitian dalam mengembangkan bahan ajar interaktif
berupa modul pembelajaran interaktif untuk meningkatkan pemahaman konsep
matematika siswa yaiu:
1.  Bagaimanabentuk bahan ajar interaktif untuk meningkatkan pemahaman konsep

matematika pada siswa kelas X di SMA PIRI 1 Yogyakarta?
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Apakah bahan ajar interaktif layak untuk meningkatkan pemahaman konsep

matematika siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta ditinjau dari:

a. Penilaian ahli materi dilihat dari aspek pendahuluan, isi, pembelajaran,
rangkuman, dan tugas/latihan?

b. Penilaian ahli media dilihat dari aspek tampilan, penggunaan, dan
pemanfaatan?

c. Penilaian respon siswa dilihat dari aspek pembelajaran, tampilan, dan
pemrograman?

Apakah bahan ajar interaktif efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep

matematika siswa kelas X SMA Piri 1 Yogyakarta?
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BAB Il1
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Jenis penelitian yang akan digunakan adalah penelitian R & D (Riset &
Development) yaitu penelitian yang berorientasi untuk meneliti, merancang,
memproduksi, menguji, validitas produk yang dihasilkan (Sugiyono, 2015: 30).
Pengembangan merupakan suatu proses menciptakan produk ataupun mengadakan
inovasi baru terhadap produk yang telah diciptakan sebelumnya yang dapat didesain,
dikembangkan, dimanfaatkan dan dievaluasi sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Adapun yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah bahan ajar interaktif
untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa SMA kelas X. Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model yang dikembangkan
olen M. Alessi dan Stanley R. Trollip, yaitu terdiri dari tahapan Perencanaan
(planning), Desain (design), dan Pengembangan (development).

Model pengembangan Alessi dan Trollip (2001) memiliki tiga tahapan yaitu
planning, design, and development. Ketiga tahapan tersebut mempunyai komponen-
komponen pada tiap tahapannya. Kompenen tersebut yaitu standar, evaluasi
berkelanjutan dan manajemen proyek. Model pengembangan tersebut dapat menjadi
acuan dalam menghasilkan produk yang efektif karena tahapannya cukup sederhana
dan pada tiap tahapannya terdapat kompenen-komponen yang dijelaskan secara detail

atau terperinci. Model pengembangan Allesi dan Trollip sangat cocok digunakan
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untuk mengembangkan suatu modul pembelajaran interaktif karena model
pengembangan ini menjelaskan komponen-komponen multimedia seperti teks,
gambar, animasi, dan video.
B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
mengadaptasi dari model pengembangan Alessi dan Trollip yaitu Planning, Design,

dan Development. Langkah-langkah pengembangannya telihat pada gambar 4 dibawah

ini:
Planning Design Development
a. Define the Scape a Develop Initial a. Prepare the Text
b. Identifi Learner Content Ideas b. Produce Video
Characteristics b. Conduct task and c. Assemble the Pieces
c. Produce A Planning Concept Analysis d. Prepare Support
Document. c. Prepare Create Materials
d. Determine and Flowchart, and €. Make a program
Collect Resources. Storyboards. N f. Test and Revision
e. Conduct Initial Y [\, (1) Do an Aipha Test;
Brainstorming V] W  (2) Make Revision;
(3) Do a Betha Test: dan
(4) Make Final
Revision.

Gambar 4. Langkah-langkah Model Pengembagan Alessi & Trollip
(Alessi & Trolip, 2001: 410)
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1. Tahap Perencanaan (Planning)
a. Define the Scope.

Pada tahap ini mendefinisikan tujuan program bahan ajar interaktif, menentukan
materi yang diangkat dan menentukan target capaian.
b. Identify Learner Characteristics

Pada tahap ini mengidentifikasi karakteristik pengguna produk yang dijadikan
sebagai sasaran pengembangan bahan ajar interaktif menggunakan teknik wawancara
dengan guru dan siswa. Sasaran (user) produk bahan ajar interaktif dalam penelitian
ini adalah siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta.

c. Produce A Planning Document.

Sebelum mengembangkan sebuah produk, sebaiknya membuat dokumen
perencanaan yang berisi materi, gambar, animasi, naskah tes, tampilan produk, yang
disajikan dalam bahan ajar interaktif.

d. Determine and Collect Resources.

Pada tahap ini mencakup semua material yang digunakan untuk mendukung
maupun membantu dalam proses pengembangan produk. Terdapat tiga jenis sumber
bahan yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu: (1). Segala yang relevan dengan
materi yang disajikan. (2). Semua yang relevan dengan pengembangan dan peoses
pembelajaran. (3). Semua yang relevan sesuai dengan teknik penyampaian yang
disajikan dalam bahan ajar interaktif baik itu software yang digunakan. Sumber-
sumber yang digunakan berdasarkan SK dan KD yang terdapat dalam silabus dan

dilengkapi dengan referensi lain yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang dicapai.
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e. Conduct Initial Brainstorming.

Brainstorming dilakukan dengan pembimbing dan guru mata pelajaran
matematika kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta terkait bahan ajar interaktif matematika
yang akan dikembangkan untuk menambah wawasan.

2. Tahap Desain (Design)
a. Develop Initial Content Ideas.

Pada tahap ini peneliti mendesain konten awal yang terdapat dalam bahan ajar
interaktif seperti tema bahan ajar interaktif, jenis warna dan ukuran teks, tombol
navigasi, gambar, animasi, dan video.

b.  Conduct task and Concept Analysis.

Pada tahap ini tujuan dari analisis tugas yaitu untuk menentukan urutan materi
dengan menggunakan peta konsep agar mudah dipelajari oleh siswa. Sedangkan
analisis konsep berfokus pada bagaimana cara mengorganisasikan materi agar mudah
dilihat.

c. Prepare Create Flowchart, and Storyboards.

Tahap terakhir pada desain yaitu membuat flowchart dan storyboards yang
digunakan sebagai pedoman pengembangan bahan ajar interaktif dari aspek tampilan,
navigasi, tata letak, dan materi yang disajikan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
3. Tahap Pengembangan (Development)

a.  Prepare the Text
Menyiapkan teks materi yang disajikan dalam bahan ajar interaktif. Text materi

ini disesuaikan dengan silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).
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b.  Produce Video
Bahan ajar interaktif yang dikembangkan akan dilengkapi dengan video yang
menjelaskan tentang materi dan pembahasan soal. Video yang disajikan berupa
penjelasan singkat dari materi.
c. Assemble the Pieces
Pada tahap ini menggabungkan semua konten menjadi satu file berupa text,
gambar, animasi, dan video.
d. Prepare Support Materials
Selain terdapat konten media berupa text, gambar dan video juga akan dilengkapi
bahan pendukung lainnya seperti animasi dan buku petunjuk, sehingga bahan ajar yang
dikembangkan bersifat interaktif dan mudah digunakan.
e. Make a program
Pada tahap ini unsur-unsur yang telah digabungkan kemudian di publish dalam
bentuk .exe dan .html, sehingga program yang dihasilkan berupa bahan ajar interaktif.
f. Test and Revision
Pada tahap tes dan revisi memiliki langkah-langkah berikut, yang terdiri dari: (1)
Do an Alpha Test; (2) Make Revision; (3) Do a Betha Test; dan (4); Make Final
Revision. Pada alpha test akan dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi.

Sedangkan pada betha test dilakukan pada 32 siswa kelas X.
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C. Desain Uji Coba Produk
1.  Desain Uji Coba

Uji coba produk yang dilakukan pada penelitian ini bertujuan untuk
mengumpulkan data tentang kualitas produk yang akan digunakan. Produk bahan ajar
interaktif berupa modul pembelajaran interaktif akan lebih berkuaitas apabila di uji
coba dan revisi. Adapun tahapan uji coba produk modul yang dilakukan dalam
penelitian ini adalah:
a. Ujialpha

Pada tahap ini, produk bahan ajar interaktif yang dikembangkan akan divalidasi
oleh dua ahli media dan dua ahli materi yang menguasai bidangnya menggunakan
instrumen yang telah disusun sebelumnya. Selanjutnya dilakukan revisi sesuai dengan
masukan kedua ahli tersebut. Apabila ahli materi dan ahli media telah menyetujui hasil
revisi, maka dilanjutkan ke uji beta.
b.  UjiBeta

Uji beta dilakukan setelah uji alpha diberikan. Uji beta terdiri dua tahap yaitu uji
beta 1 dan uji beta 2. Uji beta 1 diberikan pada kelompok kecil siswa. Agar tidak bias,
uji kelompok kecil ini akan diujikan kepada siswa kelas XI yang telah menempuh
materi ruang demensi tiga, sedangkan uji beta 2 diberikan pada kelompok besar siswa
artinya diberikan pada seluruh siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta sebagai subyek
penelitian. Tujuan diberikan uji beta ini yaitu untuk mengetahui respon siswa tentang

produk bahan ajar interaktif yang digunakan. Setelah instrumen respon siswa
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diperoleh, langkah selanjutnya data tersebut diolah dan dianalisis. Pada uji beta 2 juga
dilakukan uji efektivitas produk melalui pretest dan posttest.
2.  Subjek Coba

Subjek coba dalam penelitian ini yaitu ahli materi, ahli media, dan siswa kelas
X SMA PIRI 1 Yogyakarta tahun ajaran 2016/2017 semester 2. Ahli materi dan ahli
media berperan menilai kelayakan produksi. Banyak subyek coba pada uji beta 1
adalah 6 orang siswa kelas XI sedangkan jumlah total subjek coba pada uji beta adalah
32 orang peserta didik yang terdiri dari dua kelas yaitu kelas XA dan XB.
3.  Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket,
tes, wawancara dan observasi. Adapun instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data yaitu angket tes, pedoman wawancara dan lembar obeservasi.
a.  Angket

Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan cara memberikan
seperangkat pertanyaan kepada responden untuk dijawab (Sugiyono, 2015: 199).
Pemberian angket dalam penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan data terkait
dengan kelayakan bahan ajar interaktif yang terdiri tiga jenis yaitu validasi media,
validasi materi dan angket respon siswa setelah menggunakan bahan ajar interaktif.
Sebelum ketiga angket tersebut diuji coba, terlebih dahulu angket divalidasi oleh

validasi ahli instrumen.
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1) Angket Validasi Ahli Media

Angket ditujukan kepada ahli media yang berfungsi untuk menilai
kelayakan bahan ajar interaktif yang dikembangkan. Adapun kisi-kisi intrumen
untuk ahli media dapat dilihat pada tabel berikut;

Tabel 6. Kisi-kisi angket untuk Ahli Media

Aspek Indikator Jumlah
Butir

Tampilan Kejelasan judul dan petunjuk penggunaan 2
bahan ajar interaktif
Keterbacaan layout yang memudahkan 2
siswa belajar

Ketepatan pemilihan warna background
Kesesuaian pemilihan jenis huruf
Kesesuaian pemilihan ukuran huruf
Kejelasan tampilan multimedia
pendukung materi

Kemenarikan tampilan gambar dalam
bahan ajar interaktif

Kesesuaian desain cover dengan materi
Kesesuaian bentuk tombol navigasi
Konsistensi tampilan

Penggunaan Kemudahan Penggunaan produk
Ketepatan penggunaan tombol dan
navigasi

Kemudahan mengakses menu produk
Kemudahan interaksi dengan produk
Kemudahan akses keluar dari produk
Kelengkapan identitas modul
Pemanfaatan Kesesuaian ~ komponen bahan  ajar
interaktif dan aspek Bahasa yang
digunakan

Kualitas dan kemenarikan materi yang 2
terdapat dalam bahan ajar interaktif
Ketepatan pemberian feedback dan self 2
assessment atas input pengguna
Jumlah butir instrumen 28
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2) Angket validasi Ahli Materi
Angket validasi ahli materi untuk menilai pembelajaran dan isi materi.
Validasi ahli materi yakni orang yang menguasai bidang matematika. Ahli
materi yang digunakan yaitu dosen Matematika. Adapun kisi-Kisi instrumen
untuk ahli materi terdapat pada tabel berikut

Tabel 7. Kisi-kisi Angket untuk Ahli Materi

. Jumlah
Aspek Indikator Butir
Aspek Kejelasan petunjuk belajar 1
Pendahuluan | Keterkaitan bahan ajar interaktif dengan pembelajaran 1
sebelumnya
Kejelasan kriteria capaian pembelajaran berkaitan 2
dengan materi yang dibahas.
Aspek Isi Keruntutan dan cakupan uraian materi 2
Kejelasan memberikan contoh 1
Kesesuaian dan kemenarikan isi materi 3
Pembelajaran | Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa kelas X 1
Kejelasan penulisan capaian pembelajaran 2
Kesesuain struktur materi 1
Antara tujuan dan tugas konsisten 1
Kejelasan uraian materi 1
Ketuntasan materi 1
Kemudahan pemahaman materi 1
Kesesuaian gambar, animasi, video dengan materi 3
Tingkat  kesulitan  materi  disesuaikan  dengan 1
karakteristik siswa Kelas X
Keruntutan latihan sesuai dengan materi 1
Aspek Kejelasan petunjuk pengerjaan soal/tes yang disusun 2
Tugas/Latiha | Kualitas latihan/tes yang terdapat dalam bahan ajar 2
ndanevaluasi | interaktif
Ketepatan pemberian soal latihan/tes dan feedback atas 2
jawaban siswa
Rangkuman | Kualitas rangkuman yang ada dalam bahan ajar interaktif 2
Kelengkapan rangkuman 1
Jumlah butir instrumen 33
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3) Angket respon siswa

Angket diberikan kepada siswa kelas X SMA Piri 1 Yogyakarta yang
tujuannya untuk mengetahui respon siswa terhadap bahan ajar interaktif berupa

modul pembelajaran interaktif. Adapun Kisi-kisi penilaian respon siswa terhadap

produk yang digunakan dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 8. Kisi-kisi Angket Respon Siswa

Aspek Indikator Jumlah
butir
Aspek Kejelasan judul dan tujuan pembelajaran 2
pembelajaran Kesesuaian dan ketepatan materi untuk 3
dipelajari
Ketepatan  penerapan  strategi  belajar 2
menggunakan multimedia yang ada dalam
bahan ajar interaktif
Kualitas dan kelengkapan materi, latihan soal 4
dan evaluasi
Aspek Tampilan | Kejelasan petunjuk penggunaan produk dan 2
tampilan bahan ajar interaktif
Keterbacaan layout yang memudahkan siswa 2
untuk belajar
Kejelasan tampilan multimedia pendukung 3
materi
kemenarikan tampilan gambar dalam bahan 2
ajar interaktif
Aspek Kemudahan penggunaan produk bahan ajar 3
pemrograman interaktif
Kemudahan berinteraksi dengan program 3
Jumlah Butir Instrumen 26

b. Tes

Tes dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur tingkat efektivitas

penggunaan produk yang dikembangkan. Tes diberikan sebanyak dua kali yaitu
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sebelum proses pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar interaktif berupa soal
Pre-test dan setelah proses pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar interaktif
berupa soal Post-test. Hasil dari kedua tes tersebut selanjutnya dibandingkan, sehingga
terlihat peningkatan antara hasil pre-test dan post-test. Peningkatan tersebut digunakan
untuk menentukan besar efektivitas penggunaan bahan ajar interaktif dalam
meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Instrumen yang digunakan
dalam pre-test dan post-test berupa naskah tes. Soal yang diberikan sebanyak 8 soal
berupa soal uraian. Soal-soal tersebut dikembangkan dengan tujuan untuk mengukur
pemahaman konsep yang telah ditentukan sebelumnya pada materi dimensi tiga. Akan
tetapi, terdapat beberapa tujuan pembelajaran yang tidak dapat dikembangkan dengan

menggunakan tes uraian. Adapun kisi-kisi tes tersebut terlihat pada tabel berikut:

Tabel 9. Kisi-kisi Naskah Tes

Indikator No Butir Juml_ah
Butir
1. Mendefinisikan kedudukan titik dan garis,
titik dan bidang, dua garis, garis dan bidang, 1 1

dua bidang dalam ruang

2. Mengidentifikasi kedudukan titik dan garis,
titik dan bidang, dua garis, garis dan bidang, | 2a,2b,2c,2d,2e 5
dua bidang dalam ruang

3. Menghitung jarak titik dan garis, titik dan

. 3,4 2
bidang pada bangun ruang.
4. Menentukan garis ke garis, garis ke bidang
) 5, 6a,6b 3
dan dua bidang pada bangun ruang
5. Menentukan besar sudut antara dua garis, 72.7b.8 3

garis dan bidang, dua bidang dalam ruang.
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c.  Pedoman Wawancara

Pedoman wawancara digunakan sebagai alat untuk mengumpulkan informasi
atau data dari guru dan siswa tentang analisis kebutuhan siswa. Analisis kebutuhan
tersebut dijadikan sebagai acuan dalam mengembangkan produk modul pembelajaran
interaktif. Kegiatan wawancara dilakukan pada saat pra-observasi.
d.  Observasi

Observasi merupakan alat yang digunakan untuk pra survey yang dilakukan di
Kelas X SMA Piri 1 Yogyakarta. Observasi dilakukan untuk mengumpulkan informasi
terkait analisis kebutuhan dan kondisi pembelajaran baik dari segi sarana dan
prasarana untuk mendukung pengoperasian produk yang dikembangkan.
4.  Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini diperoleh dari instrumen penelitian
berupa data kualitatif dan kuantitatif. Data kuantatif diperoleh dari angket dan data
kualitatif diperoleh dari respon atau saran dari ahli dan siswa setelah menggunakan
bahan ajar interaktif berupa meodul pembelajaran interaktif. Teknik analisis data untuk
kelayakan media menggunakan analisis data deskriptif. Sedangkan data kuatitatif yang
dianalisis sebagai berikut:
a. Teknik Analisis Data untuk Kelayakan Media

Teknik analisis data pada kelayakan media diadopsi dari kelayakan media

menurut Mardapi (2008: 123), analisis dapat dilakukan dengan tahapan sebagai

berikut:
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1) Skor hasil penilaian angket yang diperoleh dari para ahli (media dan materi)
dan respon siswa berupa data kuantitatif diubah dalam bentuk ketegori
dengan pedoman pada tabel berikut:

Tabel 10. Pedoman Skala Penilaian Angket

Kategori Skor
Sangat baik 4
Baik 3
Kurang 2
Sangat Kurang 1

2) Menghitung skor rata-rata dari instrumen-instrumen dengan menggunakan

rumus berikut:

Keterangan:
M = Skor rata-rata
> X =Jumlah Skor
N = Jumlah Penilai
3) Mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif dengan kriteria penilaian
berikut kriteria menjadi nilai kuantatif.

Tabel 11. Kriteria Penilaian

Rentang Skor Kriteria
X > M + SBi Sangat Layak
M+SBi>X>M Layak
M>X>M-—1SBi Kurang Layak

X <M —1SBi Sangat Kurang Layak
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Keterangan:

X = Skor yang diperoleh
M = Rata-rata Skor Ideal
= (1/2) (Skor Tertinggi Ideal + Skor Terendah Ideal)
1
= E (4 + 1)
=25
SBi = Simpangan Baku
= (1/6) (Skor tertinggi Ideal — Skor terendah Ideal)
1
=z(-1
3
6
=05

Berdasarkan data tersebut, dapat disusun tabel kriteria penilaian bahan ajar
interaktif dapat disimpulkan dalam tabel berikut:

Tabel 12. Tabel Kriteria Penilaian Pemberian Skor

Skor Rentang Skor Kategori
4 X>3,0 SL (Sangat Layak)
3 30>X>25 L (Layak)
2 2,5>X>20 KL (Kurang Layak)
1 X<20 TL (Tidak Layak)

Dalam penelitian ini nilai kelayakan bahan ajar interaktif ditentukan dengan nilai
minimal “L” dengan kategori Layak. Jadi apabila hasil penilaian oleh ahli media, ahli
materi dan respon siswa reratanya memberikan nilai akhir “L”, maka produk

pengembangan bahan ajar interaktif layak digunakan.
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b.  Teknik Analisis Data Pre-test dan Post-test

Analisis hasil prestest dan posttest dilakukan dengan cara memberikan soal tes
pemahaman konsep dan diukur hasil belajarnya untuk melihat tingkat efektivitas dari
produk. Peningkatan hasil belajar siswa yang diperoleh sebelum dan sesudah
menggunakan bahan ajar interaktif, diperhitungkan menggunakan rumus N-gain
ditentukan berdasarkan rata-rata gain. Skor gain (g) yang diperoleh merupakan hasil
dari perbandingan antara rata-rata nilai pre-test dan post-test. Rata-rata gain yang
dibandingkan (N-gain) (Hake, 1998: 65) dinyatakan dalam persamaan berikut:

_ Spost—Spre

g_Smaks—Spre

Keterangan:

Spost : Rata-rata skor Post-test

Spre :Rata-rata skor Pre-test

S maks : Skor maksimal

Selanjutnya apabila nilai tersebut diperoleh maka langkah selanjutnya nilai
tersebut dikonversikan ke dalam interpretasi nilai gain (Hake, 1998, p.3) seperti pada

tabel dibawah ini:

Tabel 13. Interpretasi Nilai Gain

No Nilai () Klasifikasi
1 (N-gain) > 0,7 Tinggi
2 0,7 > (N-gain) > 0,3 Sedang
3 (N-gain) < 0,3 Rendah
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Bahan Ajar Interaktif

Pada penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa aplikasi
bahan ajar interaktif pada mata pelajaran matematika SMA. Produk bahan ajar
interaktif merupakan salah satu aplikasi media pembelajaran berbentuk digital yang
dapat digunakan/dibaca pada perangkat komputer atau laptop. Pengembangan produk
bahan ajar interaktif dihasilkan melalui beberapa tahapan yang didasarkan pada model
pengembangan Alessi & Trollip (2001: 410) diantaranya tahap perencanaan
(planning), tahap perencanaan (design), dan tahap pengembangan (development).
Masing-masing tahapan penelitian dan pengebangan tersebut dapat dijelaskan sebagai
berikut:
1.  Tahap Perencanaan (Planning)
a.  Define the Scope

Pemilihan tujuan program, meteri dan target yang dikembangkan dalam produk

bahan ajar interaktif yaitu dengan mempertimbangkan beberapa hasil dari observasi
dan wawancara dengan guru mata pelajaran Matematika di SMA PIRI 1 Yogyakarta.

Berdasarkan hasil observasi awal diperoleh beberapa informasi yang
mendukung pemilihan materi yang akan dikembangkan dalam bahan ajar interaktif ini.
Menurut guru mata pelajaran matematika kelas X menyatakan bahwa siswa kesulitan

dalam memahami materi yang bersifat abstrak dan visual. Hal tersebut terlihat dari
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hasil nilai Rapor semester Il tahun pelajaran 2015/2016 tergolong rendah. Dimensi
tiga merupakan salah satu materi yang dianggap sulit bagi siswa, karena materi
tersebut bersifat visual dan abstrak. Kesulitan tersebut juga didukung oleh minimnya
bahan ajar yang digunakan. Bahan Ajar yang digunakan oleh siswa di kelas hanya
menggunakan LKS. Dimana penyajian materi yang terdapat didalam LKS sangat
minim penjelasan, penyajian gambar kurang menarik, dan belum interaktif yang
mengakibatkan siswa kurang/kesulitan memahami konsep.
b.  Identify Learner Characteristic

Pada tahap ini yaitu mengidentifikasi karakteristik siswa yang betujuan agar
hasil pengembangan produk tepat sasaran dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Identifikasi karakteristik siswa diperoleh dari teori, hasil wawancara, serta observasi
awal di SMA PIRI 1 Yogyakarta. Karakteristik siswa SMA memiliki rata-rata
memiliki usia 15-18 tahun, motivasi belajar siswa meningkat apabila menggunakan
media berbentuk digital (Mawarni & Muhtadi, 2017), setiap siswa memiliki kecepatan
berbeda-beda dalam memahami materi ada yang cepat, sedang, dan lambat, sering
menjawab pertanyaan guru dengan jawaban singkat, siswa lebih mengingat apa yang
dilihat daripada apa yang didengar serta suka berimajinasi dan mencoba hal-hal baru.
Berdasarkan karakteristik tersebut, siswa perlu di fasilitasi dalam pengembangan
bahan ajar interaktif. Salah satunya adalah menggunakan bahan ajar interaktif yang
mendukung kecepatan siswa dalam belajar (Macarandang, 2009). Untuk itu bahan ajar
interaktif dikemas dalam bentuk digital yang didalamnya dapat menyajikan materi

secara visual sehingga siswa mampu berimajinasi dan berfikir kritis.
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c.  Produce a Planning Document

Proses dalam tahap ini yaitu pembuatan dokumen perencanaan, terdiri dari
kebutuhan mengajar, naskah materi, dokumen naskah tes, dan dokumen penilaian.
Kebutuhan naskah materi meliputi silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
dan naskah materi berupa text, animasi, video, dan gambar. Dokumen naskah tes
meliputi naskah Kisi-Kisi soal terdiri dari pretest dan posttest, latihan soal, kunci
jawaban dan pembahasan soal. Sedangkan dokumen penilaian berupa kisi-Kisi dan
angket untuk para ahli materi, ahli media dan respon siswa.
d.  Determine and Collect Resources

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan sumber-sumber pendukung dalam
mengembangkan produk bahan ajar interaktif berupa software, sumber belajar,
maupun sarana dan prasarana. Proses tersebut dimulai dari mengidentifikasi silabus
berupa standar kompetensi dan kompetensi dasar yang sesuai dengan analisis
kebutuhan pada saat observasi awal dan wawancara terhadap guru mata pelajaran dan
sisw. Setelah menentukan standar kompetensi dan kompetensi, kemudian dilanjutkan
dengan pembuatan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). RPP yang
dikembangkan menggunakan metode penugasan, dimana bahan ajar interaktif ini
nantinya digunakan secara mandiri oleh siswa.

Identifikasi selanjutnya berhubungan dengan sarana dan prasarana pendukung
yang dibutuhkan untuk mengoperasikan produk bahan ajar interaktif yang akan
dikembangkan. Produk bahan ajar interaktif ini nantinya berbentuk digital yaitu dibaca

pada layar komputer/laptop yang memiliki format file .exe dan .html be. Berdasarkan
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hasil observasi yang diperoleh dari sekolah telah memiliki laboratorium komputer
sebanyak 25 unit komputer yang dapat digunakan nantinya. Sistem operasi yang
dijalankan pada komputer tersebut adalah Windows.

Proses selanjutnya berkaitan dengan konten materi yang akan digunakan dalam
produk bahan ajar interaktif. Secara umum materi diperoleh dari berbagai sumber
seperti buku-buku pelajaran dan internet. Materi yang diperoleh tersebut kemudian
didesain untuk disajikan dalam produk bahan ajar interaktif. Materi tersebut disajikan
dalam bentuk teks, gambar, animasi dan video, serta dilengkapi kolom “ingat” dan
rangkuman agar terjadi peroses pengulangan materi para siswa sebagai calon
pengguna produk bahan ajar interaktif. Berikut ini jenis materi dan sumber yang
disajikan dalam produk bahan ajar interaktif diantaranya:

1) Sumber Teks

Materi dalam format teks diperoleh dari sumber-sumber berikut:

a) Buku Matematika dengan judul Mathematics for senior high school year
X yang disusun oleh Marwanta dkk.

b) Buku paket matematika dengan judul buku contoh soal dan penyelesaian
dengan formula tercepat SMA yang disusun oleh I Wayan Juliartawan.

¢) Buku matematika kelas X yang disusun oleh Sunardi H.dkk

d) Buku paket matematika dengan judul matematika untuk SMA kelas X
yang disusun oleh Sartono Wirodikromo

e) Buku matematika 1 untuk SMA yang disusun oleh Wirdiatmi dkk.

89



f) Buku matematika untuk SMU jilid 1 yang disusun oleh Budhi dan
Chairani.
2) Sumber Video
Beberapa video diperoleh dari situs:

a) https://www.youtube.com/watch?v=dEq9jDrkinM

b) https://www.youtube.com/watch?v=WciDTXV3Pk

e.  Conduct Initial Brainstorming

Pada tahap ini pengembang melakukan diskusi dengan guru mata pelajaran
matematika kelas X untuk keluasan aspek materi, mengenai penentuan tujuan
pembelajaran, indikator pencapaian tujuan, contoh soal, latihan soal, dan soal evaluasi
dan lain sebagainya. Selain itu pengembang berdiskusi dengan teman-teman
Teknologi Pembelajaran mengenai aspek pengembangan bahan ajar interaktif untuk
mendapatkan saran dan masukan. Proses tersebut juga dikonsultasikan kepada
pembimbing, ahli materi dan media.
2.  Tahap Desain (Design)

Pada tahap ini, adapun beberapa kegiatan yang dilakukan diantaranya
mengembangkan ide, melakukan analisis konsep dan tugas, membuat deskripsi
program awal, dan membuat flowchart dan storyboards. Masing-masing kegiatan

tersebut dijelaskan sebagai berikut:
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a.  Develop Initial Content Ideas

Proses dalam tahap ini yaitu semua ide dikembangkan. Ide tersebut mengenai
tampilan, pemrograman dan bentuk bahan ajar interaktif yang dapat menyajikan
konten teks, gambar, animasi, video. Bentuk bahan ajar interaktif yang dapat memuat
konten tersebut berbentuk digital yang dapat digunakan/ dibaca pada komputer dan
laptop.
b.  Conduct Task and Concept Analysis

Pada tahap ini yang dilakukan adalah menganalisis materi ruang dimensi tiga
yang diperoleh dari berbagai sumber sesuai dengan tujuan pemelajaran yang telah
ditentukan dalam silabus dan RPP. Tahap selanjutnya menyusun cakupan materi ruang
dimensi tiga sesuai dengan tujuan pembelajaran. Selain itu menuliskan peta konsep
sebagai alur materi yang akan dipelajari, Kisi-kisi soal untuk mengukur pencapaian
tujuan pembelajaran, dan naskah tes berupa soal pretest dan posttest yang digunakan
untuk mengukur kemampuan pemahaman konsep siswa. Semua dokumen yang
dihasilkan terlebih dahulu harus dinilai agar layak digunakan pada saat pengambilan
data, sehingga perlu dikonsultasikan ke ahli materi.
c.  Prepare Create Flowchart and Storyboard

Pada tahap ini dilakukan pembuatan desain perencanaan program berupa
flowchart dan storyboard. Flowchart merupakan alur kerja produk bahan ajar
interaktif yang akan dikembangkan ketika digunakan oleh siswa. Selanjutnya
penyusunan flowchart ini dijadikan dasar dalam pembuatan storyboard. Flowchart

yang dikembangkan dapat dilihat pada lampiran 3a . Storyboard yang dibuat untuk
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menyusun rancangan rancangan produk baik itu tampilan, warna, tombol, teks, video,
animasi dan lain-lain. Secara umum proses yang terdapat dalam storyboard meliputi
halaman sampul, kata pengantar, deskripsi, petunjuk, tujuan dan peta konsep, uraian
materi, rangkuman, latihan soal, kunci jawaban/pembahasan soal dan daftar referensi.
Detail rancangan storyboard pada produk bahan ajar interktif dapat dilihat pada
lampiran 3b.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Proses dalam tahap pengembangan ini meliputi pengembangan konten-konten
yang terdapat dalam bahan ajar interaktif yang terdiri dari teks, gambar, animasi,
latihan soal, dan video agar mudah dibaca di komputer/laptop atau berbentuk digital.
Komponen bahan ajar interaktif sama seperti komponen modul pada umumnya yang
terdiri dari: halaman sampul, identitas modul, kata pengantar, daftar isi, glossary,
sasaran pengguna, deskripsi, tujuan akhir pembelajaran, petunjuk belajar bahan ajar
interaktif, peta konsep, kriteria bahan ajar interaktif, kegiatan pembelajaran, uji
kompetensi, dan kunci jawaban. Kegiatan pembelajaran yang disajikan dalam bahan
ajar interaktif terdiri dari tiga kegiatan pembelajaran yaitu kegiatan pembelajaran 1
tentang kedudukan titik, garis, dan bidang. Kegiatan pembelajaran 2 tentang
menetukan jarak dalam ruang. Kegiatan pembelajaran 3 tentang sudut dalam ruang.
Masing-masing kegiatan pembelajaran terdiri dari komponen tujuan pembelajaran,
uraian materi, rangkuman, latihan soal berbentuk pilihan ganda, daftar referensi dan

kunci jawaban/pembahasan soal.

92



Halaman sampul produk bahan ajar interaktif adalah halaman judul dan
identifikasi pengguna. Halaman judul bahan ajar interaktif yaitu “Ruang Dimensi
Tiga” untuk siswa SMA kelas X. Untuk menarik perhatian siswa, pada halaman judul
dilengkapi dengan animasi sebuah kubus. Selain itu, pemberian animasi kubus pada
halaman judul menggambarkan isi dari bahan ajar interaktif. Screenshot halaman judul

dapat dilihat pada gambar 5.

BAHAN AJAR INTERAKTIF

Ruang Dimensi Tiga

NURHAIRUNNISAH

Teknologi Pembelajaran
Program Pascasarjana

Universitas Negeri Yogyakarta

Gambar 5. Tampilan Halaman Judul

Komponen daftar isi, glossary, sasaran pengguna, deskripsi, petunjuk bahan ajar
interaktif dan peta konsep merupakan komponen penting dalam suatu produk. Peta
konsep diberikan agar siswa memiliki gambaran cakupan materi yang disajikan.
Sedangkan daftar isi dalam bahan ajar interaktif ini disajikan untuk mempermudah

siswa mengakses halaman sesuai dengan keinginannya. Daftar isi yang kembangkan
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telah dilengkapi dengan link sesuai halaman subbab pada tiap kegiatan pembelajaran.

Screenshot peta konsep dan daftar isi dapat dilihat pada gambar berikut.

PETUNJUK BELAJAR BAHAN AJAR INTERAKTIF PETA KONSEP
ang maksimal, dalam bahansjar
ini maks langksh-langlsh yang perlu dilskulcan antara lain:
1. Pelajari peta konsep dan silabus, isi, peta )
Konsep dan silab yang akan anda pelajari
2. Untuk mempelsjari bahan ajar ini harus herurutan, karens materi sehelumnya [ 1
E= =5
3. Pelajarilah dengan seksama uraian-uraian materi yang terdapat pada masing- dng dalsma Baaag Husang Roang
masing kegiatan pembelajaran, | |
4 Pelajarilah contoh-contoh scal yang disajikan dalam bahan ajar imi, agar Kedutan Tl Terhadkp Cark —
‘pada masing- ng kegiatan ‘dan Ttk Terhadap Bldang | dan Tiek ke Edang | Garls
5. Kerjakan setiap latihan soal untuk mengetahui tinghat pemahaman materi yang [ \—y—‘
telah diperaleh dari masi Ta helajaran. Garlske
’ ’ r— B e g o ng o B ‘ g l N
N ! e
‘Sudutantara Bidang dan
Teduduka Bidang Terhadap ]
~ Tidang Ll LA

X|Baban Ajar Interakeif Bahan Ajar Tnteraktif |5

Gambar 6. Tampilan petunjuk dan peta konsep

f Table of contents

Gambar 7. Tampilan Daftar Isi
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Pada uraian materi, materi disajikan dalam bentuk teks, gambar, animasi, video
dan dilengkapi dengan contoh soal pada tiap-tiap subbab. Konten-konten tersebut
dikembangkan dengan menerapkan prinsip desain multimedia oleh Mayer (2009),
prinsip nine event of instruction menurut Gagne (1977) dan petunjuk mendesain
modul. Materi disajikan dengan menggunakan bahasa yang sederhana, jelas agar
mudah dipahami oleh siswa. Penyajian teks dilengkapi dengan penggunaan warna,
huruf tebal dan miring untuk memberikan penekanan kata kunci materi seperti judul
subbab. Ukuran font dan jenis huruf dalam bahan ajar interaktif ini yaitu Cambria
dengan ukuran font 14 pt pada. Konten teks dalam bahan bahan ajar interaktif dapat

dilihat pada gambar 8.

CONTOH 3:

Perhatikan kubus ABCD.EFGH pada gambar di bawah ini: Aksioma Dua Garis Sejajar

Seliealh e dienaian
dlah wbmah s dan
subush ik (g metatsk

Aksioma 4

Blelalui sebuah titik yang berada di luar sebuah garis,

hanya dapat dibuat sehush garis yang sejsfar dengan | i ity
garis itu. -
N . Paca gambar di samping, titik & berada di luar garis g Melalui titik A dan garis g
- ,/ depat dibuat bidung o Selanjutnya melalui
Rusuk AR sebagai mewakili garis g. Sehutkan] .-——*’FF# - titik A dibuat sehuah garis b yang sejajar
a. Rusuk-rusuk kubus yang berpotongan dengan garis g ; e i/ terhadap garis g

b. Rusuk-rusuk kubus yang sejajar dengan garis g i

e Rusuk-rusuk kubus yang n (Kidkak ber Jaan tidak sejajar)

dengan garis g,

d. Adakeah rusuk kubus yang berimpit dengan garis g?
Penyelesaian:
4. Rusuk-rusuk kubus yang herpotongan dengan garis g adalah AD, AE, BC,

dan BF

3

. Rusuk-rusuk kubus yang sejajar dengan garis g adalah D, BF, dan HG

e Rusuk-rusuk kubus yang bersilangan [tidak berpatongan dan ticak sejajar)

dengan garis g adalah CF, DH, £, dan FG

20|Eahan Ajar Interaktlf

Dalil-Dalil tentang Dua Garis Sejajar

Berdasarkan keduduban dari dua buah garis yang sefajar dapat ditarik dalil-dali
sebigai herikul:

Dalil 5

Jika graris & ssjajar dengan garis  dan garis | sejafar dengan garis m, makas garis &
sefajar dengan garis m.

Dalil 5 dapat dituliskan dakam bentuk sederhana sebagai berikul

kft

Lffm
wkffm

dahan Ajar Interakeif |z

Gambar 8. Tampilan Teks dalam Bahan Ajar Interaktif
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Konten gambar dikembangkan menggunakan software geogebra 5.0 agar
menghasilkan bentuk gambar yang akurat. Penggunaan warna pada konten gambar
konsisten dan mudah dibaca, karena warna background yang digunakan adalah warna
putih. Teks dan gambar disajikan secara berdekatan dalam satu halaman (prinsip
keterdekatan waktu). Penyajian gambar berfungsi memberikan ilustrasi terhadap
materi yang disajikan. Konten gambar dalam bahan bahan ajar interaktif dapat dilihat

pada gambar 9.

Dalil-Dalil tentang Garis Sejajar Bidang

Berdasarkan kedudukan sebuah garis yang sejajar dengan sebuah bidang dapat
ditarik heberapa dalil berikut ini.

Dalil 8

Jika garis g sejajar dengan garis h dan garis b etk pada bidang &, maka garis
g sejajar dengan bidang .

Bentuk sederhana dari dalil 8 sebagai berilut

gk
o terletak pada hidang o
w0/ bdage
Perhiatikan gambar berikut!
W s e
S \
I| II
\ T
III i J I| .'.:
\ |/
\ \
|/ |/
\ / W
e !
Dalil 9

Jika bidang & melalui garis g dan garis g sejajar terhadap bidang §, maka garis
pistivng antara bidang @ dengan bidang ff akan sejajar terhadap garis g

Benituk sederhana dari Dalil 2 dapai ditulis sebagai berikut.

& melalui g

g/ bidang
= Ae B g
Perhatikan gambar berikut!
o
N\

;?4/ \_ep

Dalil 10

Jilka garis g sejajar dengan garis b dan garis b sejajar terhadap bidang o, maka
garis g sefajar terhadap bidang o
Bertuk sederhana dari dalil 10 ditulis sebagai berilut.

gl
b ff bidanga

g { bidang

Gambar 9. Tampilan Gambar dalam Bahan Ajar Interaktif

Selanjutnya konten animasi yang dihasilkan berupa animasi kubus yang terdapat

pada halaman sampul dan animasi yang memperjelas isi materi. Animasi yang
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dikembangkan dilengkapi dengan teks untuk memperjelas konten animasi tersebut
(prinsip redudansi). Animasi yang dihasilkan dilengkapi dengan tombol play dan
pause, sehingga menambah interaktivitas produk. Ketika tombol play dan pause diklik
memiliki efek suara. Selain itu animasi yang dihasilkan menggunakan warna sebagai
berikut; untuk background animasi menggunakan warna kuning, warna bidang
menggunakan warna biru, sedangkan warna garis memnggunakan warna orange dan

merah. Screenshot animasi yang dihasilkan dapat dilihat pada gambar 10.

P
d
] g
Jarak titik P ke garis g
adalah d

Gambar 10. Screenshot Animasi Materi Kegiatan Pembelajaran 2.

Konten video yang dihasilkan yaitu video yang berisi ringkasan materi yang
disajikan pada tiap kegiatan pembelajaran. Video terdiri dari konten teks dan grafis
yang menjelaskan materi seperti ilustrasi diagonal bidang dan ruang (prinsip
multimedia). Teks dan dan gambar disajikan secara berdekatan pada satu halaman

(prinsip kedekatan ruang) sedangkan teks dan gambar yang tidak berhubungan dengan
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materi tidak dimasukkan dalam video (prinsip koherensi). Selanjutnya, untuk
memudahkan siswa dalam mengenali obyek yang tedapat dalam teks dan gambar
diberikan warna. Selain itu, video materi dilengkapi dengan musik instrumental agar
siswa tidak bosan dalam menonton video. Video yang dihasilkan dilengkapi dengan
tombol play, stop, volume dan fullscreen. Siswa dengan mudah menjeda, memainkan
video sesuai dengan keinginannya. Format video yang didukung oleh software utama
yaitu .flv, sehingga format video yang diperoleh dari YouTube ataupun Camtasia
studio 8 (.MP4) diubah terlebih dahulu menggunakan software Xilisoft Video

Converter. Konten video dalam bahan ajar interaktif dapat dilihat pada gambar 11.

i 5
!

Diagonal Bidang '

Garis BG merupakan diagonal bidang
dari BCFG

= ? 5

Gambar 11. Tampilan Video Materi Kegiatan Pembelajaran 2.
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Produk bahan ajar interaktif dilengkapi dengan latihan soal dan kunci
jawaban/pembahasan soal (lampiran 3c). Latihan soal disajikan pada masing-masing
kegiatan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran 1 dan 2 terdiri dari 10 soal pilihan
ganda, sedangkan kegiatan pembelajaran 3 terdiri dari 5 soal dengan 5 pilihan jawaban.
Latihan soal pada masing-masing kegiatan dilengkapi dengan waktu sesuai dengan
banyaknya soal. Soal yang disajikan dilengkapi dengan teks dan gambar, serta
petunjuk mengerjakan soal. Selain itu, latihan soal dilengkapi dengan menu review
untuk melihat kembali jawaban yang telah dikerjakan dan terdapat feedback yang
diberikan terhadap input/ skor yang diperoleh siswa. Screenshot latihan soal dalam

bahan bahan ajar interaktif dapat dilihat pada gambar berikut.

== LATIHAN SOAL KEGIATAN PEMBELAJARAN 1

' Latihan Kegiatan Pembelajaran 1

Petunjuk

»  Bacalah pertanyasan dengan seksam:a,

« Soal latihan terdin dari 10 seal dengan pilihan jawaban sebanyak 5
(lima) alternatif jawaban.

«  Pilih jawaban yang dianggap paling benar, caranya dengan mengklik
tombarl herhentuk lingkaran pada ujung kiri jawaban,

+ Apabila anda sudah yakin menjawab henar, klik Answer untuk
menjawal, klik Review untuk mengetahui kunci jawaban yang benar,
klik Sefesal apabila telah selesal mengerjakan latihan, dan klik Reswlt

untuk mengetahui skor yang anda peroleh,

/ # Waktu mengerjakan latihan selama 15 menit
\ « Apabila anda sudah paharm, silahkan klik Modaf untuk mengerjakan
latihan keglatan pembelajaran 1.
N Selamat Mengerjakan!!!

Mulai

Gambar 12. Tampilan petunjuk pada Latihan Soal
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== LATIHAN S0AL KEGIATAN PEMBELAJARAN 1

Question 1 of 10= Point Value: 10 | Total Points: 0 outof 100 | (@ 24:55

Pernyataan berikut ini yang benar
tentang kubus ABCD.EFGH, kecuali...

| Garis AR terletak pada bidang alas

I Titik G terletak pada bidang atas

—, Garis GC memotong bidang alas dan

* bidang atas
/ . Garis AB sejajar dengan garis [C dan
\ < tegak lurus terhadap bidang atas
. Bidang ABFE tegak lurus terhadap
I * bidang alas dan bidang atas

Jawal
Gambar 13. Tampilan Soal pada Bahan Ajar Interaktif

Langkah selanjutnya prepare support materials yaitu menyediakan buku
petunjuk bagi pengguna. Buku petunjuk ini berisi penjelasan menu-menu yang
terdapat dalam bahan ajar interaktif dan petunjuk belajar menggunakan bahan ajar
interaktif. Screenshot buku petunjuk dalam bahan bahan ajar interaktif dapat dilihat

pada gambar.
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e

<
2 Petunjuk Penggunaan Bahan Ajar Interaktif

Bahan Ajar inferakiit ni menggunakan software Kvisoft filpbook maker pro dengan matert

Ruang Dimensi Tiga. Adapun petunjuk penggunaan dari aplkas ini yailu.

1. Bahan Ajar Interaktif. exe

a. Buka folder Bahan Ajar Interakiit
b. Doble kiik pada file Bahan Ajar Interakii exe

c. Adapun lombol navigasi yang lerdapat daiam bahan ajar interaklif yailu

No | Tombol Koterangan

% Lanjut ke halaman berkutnya

g Kembak ke hataman sebetumnya
[® Ke halaman terakhir

= k —

Ke halaman pertama

Bookmark sebagal penanda halaman
Melihat daftar isi bahan ajar interaktif
Mencetak bahan ajar Interaktit

Zoom in

o o

Zoom out

8

EEEEEEEERE

Mencarl kata atau kalimat

Pilihan bahasa yang digunakan

Mengubah tampiian menjadi uflscreen

Menampilkan info tentang bahan ajar
interakiif

-

Keluar dan produk bahan ajar
interaktit

i

&g

LW,
Vi
8%’

Petunjuk Belajar Bahan Ajar Interaktif "‘\

Untuk memperoleh hasil belajar yang maksimal, dalam menggunakan banan aar ini yang peru
dilakukan antara lain

Pelajari leriebih dahulu dafta isi, peta konsep, karena daflar isi dan peta konsep dapal
membenkan gambaran materl yang akan anda pelajarn

Untuk mempetajari bahan ajar int harus berurutan, karena materi sebelumnya merupakan
maten prasyarat unfuk mempelajan maten benkutnya

g 'yang ferdapat pada masing-masing
kegialan pembelajaran.

e soal yang bahan ajar ini
pemahaman anda pada masing-masing keglatan pembelajaran

Kerjakan sefiap latinan soal untuk mengetanul tingkat pemahaman mater yang telah
diperoieh dari masing-masing kegiatan pembetajaran.

Gambar 14. Tampilan Petunjuk Penggunaan Bahan Ajar Interaktif

B. Hasil Uji Coba Bahan Ajar Interaktif

Berdasarkan model pengembangan Allesi & Trollip (2001), kegiatan uji coba

produk dibagi menjadi dua tahap yaitu uji alpha dan uji beta. Uji alpha dilakukan oleh

dua ahli media dan dua ahli materi, sedangkan uji beta terdiri dari dua tahap yaitu uji

beta 1 dilakukan oleh 6 siswa SMA PIRI 1 Yogyakarta dan uji beta 2 dilakukan oleh

32 siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta. Langkah selanjutnya yaitu melakukan

tahap uji coba yang dilakukan oleh dua ahli materi dan ahli media yang bertujuan untuk

menilai tingkat kelayakan produk dan melakukan revisi apabila ada kritik dan saran

dari kedua ahli tersebut.
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1. Hasil Uji Alpha

Uji alpha dilakukan oleh 2 orang ahli yaitu ahli materi dan ahli media. Uji alpha
dilakukan dengan menggunakan angket yang telah divalidasi oleh validator instrumen.
Masing-masing hasil validasi dari dua ahli materi dan dua ahli media dijelaskan
sebagai berikut.

a.  Hasil Validasi Ahli Materi

Validator materi pada produk bahan ajar interaktif dilakukan oleh dua ahli
materi. Kedua ahli materi merupakan dosen dari program studi pendidikan matematika
Fakultas Matematika dan Ilmu Pendidikan Alam (MIPA) Universitas Negeri
Yogyakarta. Tujuan dari validasi ahli materi ini yaitu untuk mengukur tingkat
keakuratan dan kualitas materi yang disajikan dalam produk bahan ajar interaktif,
yakni materi ruang dimensi tiga. Selain itu, tujuan dari validasi ahli materi ini untuk
memperoleh produk layak dari tiap-tiap aspek.

Secara umum, angket penilaian ahli materi terdiri dari 5 aspek yaitu aspek
pendahuluan, aspek isi, aspek pembelajaran, aspek rangkuman, dan aspek
tugas/latihan. Selain itu, soal pretest dan posttest yang dgunakan untuk mengukur
pemahaman konsep siswa perlu divalidasi oleh ahli materi. VValidasi materi dan soal
pada produk bahan ajar interaktif oleh validator I dilakukan pada tanggal 10 April 2017
sedangkan oleh validator 11 dilakukan pada tanggal 26 April 2017. Validasi dilakukan
terhadap angket materi dan naskah tes (soal pre-test dan post-test). Masing-masing

aspek validasi materi dijelaskan pada tabel-tabel berikut:
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1)  Aspek Pendahuluan

Tabel 14. Hasil VValidasi Dua Ahli Materi pada Aspek Pendahuluan

No Butir Penilaian Ahli Materi | Rata- Kategori
I 1 rata
1 Kejelasan petunjuk penggunaan bahan | 3 4 3,5 | Sangat Layak
ajar
2 Keterkaitan materi sebelumnya dengan | 3 3 3,0 | Sangat Layak
materi yang dipelajari
3 Kejelasan tujuan pembelajaran 3 4 3,5 | Sangat Layak
4 Kejelasan penggambaran peta konsep | 3 3 3,0 | Sangat Layak
materi yang akan dipelajari
Rearata Skor 3,25 | Sangat Layak

Berdasarkan data hasil penilaian dua orang ahli pada aspek pendahuluan
menunjukkan bahwa item kejelasan petunjuk bahan ajar memperoleh rata-rata
tertinggi sebesar 3,5 yang dikategorikan sangat layak. Hal tersebut mengandung arti
bahwa pemberian petunjuk penggunaan bahan ajar mudah dipahami oleh siswa,
sehingga siswa dapat mempelajari dan menjalankan dengan baik materi yang
disajikan.

Selanjutnya pada item indikator keterkaitan materi sebelumnya dengan materi
yang dipelajari dinilai layak dengan rata-rata sebesar 3,0. Materi yang disajikan dalam
produk bahan ajar interaktif berkaitan satu sama lain. Untuk indikator kejelasan
penggamabaran peta konsep materi yang akan dipelajari, ahli materi memberikan
penilaian layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Hal tersebut mengandung arti dapat
memberikan kemudahan kepada siswa mengenai urutan materi yang akan dipelajari.
Dengan demikian rerata skor keseluruhan untuk empat item tersebut adalah sebesar

3,25 yang secara kualitatif termasuk dalam kategori sangat layak (X > 3,0).
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2)  Aspeklsi

Tabel 15. Hasil VValidasi Dua Ahli Materi pada Aspek Isi

Ahli Rata-
No Butir Penilaian Materi Kategori
| T rata
1 Keruntutan isi materi 3 4 3,5 Sangat Layak
2 Cakupan (keluasan dan kedalaman) | 3 3 3,0 Sangat Layak
isi materi
3 Kejelasan  memberikan  contoh | 2 4 3,0 Sangat Layak
untuk memperjelas isi materi
4 Kejelasan dan kesesuaian bahasa | 3 3 3,0 Sangat Layak
yang digunakan
5 Kemenarikan isi materi 3 3 3,0 Sangat Layak
6 Penekanan poin-poin penting pada | 3 3 3,0 Sangat Layak
isi materi
Rerata Skor 3,08 Sangat Layak

Berdasarkan data hasil penilaian dua ahli materi pada aspek isi menunjukkan
bahwa dari 6 item tersebut, item keruntutan isi materi memperoleh rata-rata tertinggi
yakni 3,5. Penyajian isi disesuaikan dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar
yang tertuang di dalam silabus dan RPP. Item indikator kedua yaitu cakupan isi materi,
ahli materi memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor 3,0. Hal tersebut
menunjukkan bahwa cakupan isi materi relevan dengan SK dan KD pada materi ruang
dimensi tiga, serta dinilai lengkap, rinci dan jelas.

Pada item indikator ketiga yaitu kejelasan memberikan contoh untuk
memperjelas materi, ahli materi memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata
skor sebesar 3,0. Hal ini mengandung arti bahwa contoh soal sesuai dengan materi
yang disajikan. Contoh soal pada produk bahan ajar interaktif disajikan pada tiap-tiap

subpokok bahasan.
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Indikator keempat yaitu kejelasan dan kesesuaian bahasa yang digunakan, ahli
materi menilai sangat layak dengan rata-rata skor 3,0. Hal ini mengandung arti bahwa
bahasa yang digunakan sederhana dan jelas, sehingga bahasa yang digunakan mudah
sipahami oleh siswa. Item indikator kelima yaitu kemenarikan isi materi, kedua ahli
materi memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Hal
tersebut karena penyajian isi materi tidak hanya disajikan dalam bentuk teks, akan
tetapai di lengkapi dengan konten gambar, animasi dan video.

Item indikator keenam yaitu penekanan poin-poin penting pada isi materi. Kedua
ahli memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebsar 3,0. Hal tersebut
mengandung arti bahwa penyajian isi materi dalam produk bahan ajar interaktif
terdapat kolom catatan (ingat) dan penggunaan huruf tebal dan miring. Berdasarkan
penilaian ahli materi pada aspek isi diperoleh rerata skor secara keseluruhan sebesar

3,08 yang secara kualitatif dikategorikan sangat layak (X > 3,0).

105



3)

Aspek Pembelajaran

Tabel 16. Hasil VValidasi Ahli Materi pada Aspek Pembelajaran

No Butir Penilaian Ahli Materi | Rata- Kategori
I 1 rata
1 Kesesesuaian materi dengan | 3 4 3,5 | Sangat Layak
karakteristik siswa kelas X
2 Kejelasan tujuan pembelajaran 3 4 3,5 | Sangat Layak
3 Kejelasan judul pada setiap kegiatan | 3 4 3,5 | Sangat Layak
pembelajaran
4 Kesesuaian struktur materi 3 3 3,0 | Sangat Layak
5 Kesesuaian antara tujuan pembelajaran | 3 3 3,0 | Sangat Layak
dengan contoh soal konsisten
6 Kesesuaian antara tujuan pembelajaran | 3 3 3,0 | Sangat Layak
dengan latihan soal konsisten
7 Kejelasan uraian materi 3 3 3,0 | Sangat Layak
8 Kemudahan pemahaman materi 3 3 3,0 | Sangat Layak
9 Kesesuaian gambar dengan materi 2 4 3,0 | Sangat Layak
10 | Kesesuaian animasi dengan materi 2 4 3,0 | Sangat Layak
11 | Kesesuaian video dengan materi 2 4 3,0 | Sangat Layak
12 | Tingkat kesulitan materi disesuaikan | 3 3 3,0 | Sangat Layak
dengan karakteristik siswa kelas X
13 | Keruntutan latihan sesuai dengan | 3 3 3,0 | Sangat Layak
materi
Rerata Skor 3,12 | Sangat Layak

Berdasarkan hasil validasi ahli materi pada aspek pembelajaran menunjukkan

bahwa dari 13 item tersebut terdapat 3 item yang termasuk kategori sangat layak

dengan rata-rata skor 3,5, sedangkan 10 item lainnya berkategori sangat layak dengan

rata-rata skor 3. Tiga item tersebut adalah kesesuaian materi dengan karakteristik siswa

kelas X, kejelasan tujuan pembelajaran, dan kejelasan judul pada setiap kegiatan

pembelajaran.

Indikator pertaman mengandung arti bahwa penyajian materi

disesuaikan dengan kemampuan yang dimiliki siswa. Kemampuan tersebut seperti
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berfikir rasional, abstrak, hipotesis, dan kritis. Sehingga penyajian materi pada bahan
ajar interaktif dinilai sesuai dengan karakteristik siswa SMA kelas X.

Indikator kedua tentang kejelasan tujuan pembelajaran. Menyampaikan tujuan
pembelajaran sebelum pembelajaran dimulai sangat penting untuk dilakukan, agar
mengetahui apa saja yang akan dikuasai dan dicapai siswa setelah mempelajari materi
ruang dimensi tiga. Item indikator ketiga yaitu kejelasan judul pada setiap kegiatan
pembelajaran, hal tersebut juga sangat penting untuk dilakukan, agar siswa mengetahui
materi apa yang akan dipelajari.

Indikator keempat yaitu kesesuaian struktur materi. Penilaian ahli materi untuk
indikator tersebut adalah sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Hal ini
mengandung arti bahwa struktur materi untuk ketiga kegiatan pembelajaran sesuai
dengan sistematika modul. Item indikator keempat dan kelima, kedua ahli materi
menilai sangat layak dengan rata-rata skor 3,0. Hal tersebut mengandung arti bahwa
pemberian contoh dan latihan soal disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai.

Indikator ketujuh yaitu kejelasan uraian materi, ahli materi memberikan
penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Hal ini mengandung bahwa
uraian materi yang disajikan dalam bahan ajar interaktif sangat lengkap karena
dilengkapi dengan contoh-contoh soal pada tiap-tiap subpokok bahasan.

Indikator kedelapan sampai dengan sebelas memiliki keterkaitan diantaranya
kemudahan pemahaman materi, kesesuaian gambar dengan materi, kesesuaian animasi

dengan materi dan kesesuaian video dengan materi. Ahli materi memberikan penilaian
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untuk empat item tersebut adalah sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Pada
Indikator terdapat gambar, animasi, maupun video yang dapat membantu siswa dalam
memudahkan pemahaman mengenai konsep ruang dimensi tiga secara utuh. Hal
tersebut sesuai dengan fokus penelitian yang ingin penggunaan media dalam
pembelajaran. Untuk indikator tingkat kesulitan materi disesuai dengan karakteristik
siswa kelas X, ahli materi memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor
sebesar 3,0. Hal tersebut mengandung arti bahwa kesulitan materi sesuai dengan
karakteristik siswa SMA kelas X. penyajian materi didalamnya menuntut siswa
mampu untuk dapat memahami konsp materi yang disajikan dalam produk yang
dikembangkan.

Item indikator ketiga belas yaitu keruntutan latihan sesuai dengan materi dapat
mengasah kemampuan pemahaman konsep siswa, kedua ahli materi memberikan
penilaian sangat layak dengan rerata skor sebesar 3,0. Hal ini mengandung arti bahwa
penyajian latihan soal terdapat pada masing-masing kegiatan pembelajaran dan soal
diurutkan berdasarkan materi yang dipelajari terlebih dahulu. Berdasarkan penilaian
ahli pada aspek pembelajaran diperoleh rerata skor secara keseluruhan yaitu sebesar

3,12 yang dikategorikan sangat layak (X > 3,0).
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4)  Aspek Rangkuman
Tabel 17. Hasil VValidasi Dua Ahli Materi pada Aspek Rangkuman
No Butir Penilaian Ahli Materi | Rata- Kategori
[ 1 rata
1 Kejelasan rangkuman modul 3 4 3,5 | Sangat Layak
2 Ketepatan rangkuman modul sebagai | 3 3 3,0 | Sangat Layak
pengulangan materi
3 Penyajian daftar referensi 3 3 3,0 | Sangat Layak
Rerata Skor 3,17 | Sangat Layak

Berdasarkan hasil validasi dua ahli materi pada aspek rangkuman yang terdiri

dari tiga item diantaranya item kejelesan rangkuman modul memiliki rata-rata skor

tertinggi yakni sebesar 3,5 dengan kategori sangat layak. Kedua itemnya yaitu

ketepatan rangkuman modul sebagai pengulangan materi dan penyajian daftar

referensi memiliki rata-rata skor sebesar 3,0 yang dikategorikan sangat layak. Hal

tersebut mengandung arti bahwa rangkuman merupakan sistematika penting dalam

mengembangkan bahan ajar. Pemberian rangkuman bertujuan agar siswa dapat

mengulang kemabali materi yang dipelajari sebelumnya. Dengan demikian penilaian

dua ahli materi pada aspek rangkuman diperoleh rerata skor secara keseluran sebesar

3,17 (X > 3,0), jika dikonversikan maka dikategorikan sangat layak.
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5)  Aspek Tugas/Latihan

Tabel 18. Hasil VValidasi Dua Ahli Materi pada Aspek Tugas/Latihan

No Butir Penilaian Ahli Materi | Rata- Kategori
| I rata

1 | Kejelasan petunjuk pengerjaan latihan | 3 3 3,0 | Sangat Layak
soal yang disusun

2 | Keruntutan latihan soal yang disajikan | 3 3 3,0 | Sangat Layak
komperhensif

3 | Tingkat kesulitan soal 3 3 3,0 | Sangat Layak

4 | Kesesuaian latihan soal dengan tujuan | 3 4 3,5 | Sangat Layak
pembelajaran

5 | Ketepatan pemberian feedback atau | 3 3 3,0 | Sangat Layak
Review dari jawaban siswa

6 | Ketepatan pemberian kunci jawaban 3 4 3,5 | Sangat Layak

7 | Ketepatan pemberian pembahasan soal 3 3 3,0 | Sangat Layak

Rerata Skor 3,14 | Sangat Layak

Pada aspek tugas/latihan terdapat enam indikator yaitu indikator pertama

mengenai kejelasan petunjuk pengerjaan latihan soal, ahli materi memberikan

penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Hal tersebut mengandung arti

bahwa petunjuk pengerjaan latihan soal mudah dipahami. Dengan demikian siswa

akan mengetahui bagaimana mengerjakan atau mengoperasikan latihan soal.

Selanjutnya item indikator pemberian feedback dari jawaban siswa, ahli mater

memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Hal ini

mengandung bahwa pemberian feedback atas respon siswa sudah tepat dan informatif.

Pemberian feedback bertujuan agar siswa mengetahui jawabannya salah dan benar,

sehingga siswa mengetahui tingkat pemahaman dalam menguasai materi yang

disajikan.
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Item indikator pemberian kunci jawaban dan pembahasan soal sangat penting
dalam mengembangkan sebuah modul. Penilaian ahli materi untuk dua item tersebut
berturut-turut dengan rata-rata sebesar 3,5 dan 3,0 yang di kategorikan sangat layak.
Hal ini mengandung arti banhwa pemberian kunci jawaban dan pembahasan soal
sudah tepat dan benar. Sehingga siswa dapat mempelajari dan mencocokan jawaban
mereka dengan kunci dan pembahasan soal yang sudah disediakan pada produk bahan
ajar interaktif.

Berdasarkan hasil penilaian kedua ahli materi pada aspek latihan, diperoleh
rerata skor secara keseluruhan sebesar 3,14 yang secara kualilatatif dikatogorikan
sangat layak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa produk bahan ajar interaktif
sangat layak digunakan untuk uji coba lapangan dengan revisi yang disarankan. Hasil
penilaian dua ahli materi terhadap kelima aspek diperoleh rerata skor 3,15 yang secara
kualitatif dikategorikan Sangat Layak (X > 3,0). Berikut ini hasil penilaian kedua ahli
materi terhadap kelima aspek disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 19. Hasil Penilaian 2 Ahli Materi Terhadap Kelima Aspek

Aspek IA il Matelrll Jumlah Rerata Skor
Pendahuluan 3 3,5 6,5 3,25
Isi 2,83 3,33 6,17 3,08
Pembelajaran 2,77 3,46 6,23 3,12
Rangkuman 3 3,33 6,33 3,17
Tugas/Latihan 3 3,29 6,29 3,14
Jumlah Keseluruhan 31,52
Rerata Skor Keseluruhan 3,15
Kategori Sangat Layak
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Hasil penilaian kelima aspek oleh 2 ahli materi secara visual dapat dilihat pada

diagram dibawah ini:
Hasil Penilaian Kelima Aspek Ahli Materi

3.5

2.5

1.

0.
0

Pendahuluan Pembelajaran Rangkuman Tugas/Latihan

w

= N

(O]

m Ahli Materi | m Ahli Materi Il m Rerata Skor

Gambar 15. Diagram Batang Hasil Penilaian Ahli Materi

Berdasarkan data hasil validasi ahli materi diatas, diketahui bahwa aspek
pendahuluan memiliki rerata skor tertinggi (3,25), sedangkan aspek isi memiliki skor
terendah (3,08) dibandingkan aspek lainnya. Pada aspek pembelajaran, kedua ahli
materi memberikan penilaian “Sangat Layak” yang terdiri dari 4 indikator yaitu
kejelasan petunjuk penggunaan bahan ajar, keterkaitan materi sebelumnya dengan
materi yang dipelajari, kejelasan tujuan pembelajaran, dan kejelasan penggambaran
peta konsep materi yang akan dipelajari. Pada aspek isi skor dinilai rendah pada

indikator kejelasan memberikan contoh untuk memperjelas materi, namun kategori
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untuk aspek isi masih tergolong “sangat layak”. Adapun beberapa komentar dan saran
yang disampaikan oleh ahli materi diantaranya:
a) Produk bahan ajar interaktif, sebanyak mungkin diberikan ilustrasi/animasi,
sehingga tidak hanya seperti buku.
b) Soal terlalu banyak, perlu di kurangi. Beberapa soal perlu diperbaiki baik
terkait konten maupun bahasa.
c) Pada produk bahan ajar interaktif sebaiknya ditambahkan 1 paket soal uji
kompetensi.
b.  Hasil Validasi Ahli Media
Proses penilaian media bahan ajar interaktif dilakukan oleh dua orang ahli
media. Kedua validator dipilih sebagai validator media dengan alasan bahwa keduanya
merupakan pakar dalam media pembelajaran. Penilaian produk bahan ajar interaktif
oleh ahli media I dilaksanakan pada tanggal 6 April 2017, sedangkan Ahli media Il di
laksanakan pada tanggal 20 April 2017,
Penilaian kedua ahli media ini bertujuan untuk mengukur tingkat kelayakan
media bahan ajar interaktif sebelum digunakan untuk uji coba lapangan. Penilaian ahli
media ini terdiri dari tiga aspek yaitu tampilan, penggunaan, dan pemanfaatan. Adapun

hasil penialaian ketiga aspek tersebut dapat dilihat pada tabel-tabel berikut:
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1)

Aspek Tampilan

Tabel 20. Hasil VValidasi Dua Ahli Media pada Aspek Tampilan

No Butir Penilaian Abli Media | Rata- Kategori
I I rata
Kejelasan judul bahan ajar interaktif 4 4 4,0 | Sangat Layak
9 _Kejelasz_;m petunjuk penggunaan bahan ajar 4 40 Sangat layak
interaktif
3 Keterbacaan susunan kalimat memudahkan 3 4 35 | Sangat Layak
siswa untuk belajar
4 | Kesesuaian penggunaan proporsi warna 3 3 3,0 | Sangat Layak
5 | Ketepatan pemilihan warna background 4 3 3,5 | Sangat Layak
6 | Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3 3 3,0 | Sangat Layak
7 | Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 3 3 3,0 | Sangat Layak
8 Kejelgsan tampilan gambar pendukung 4 3 35 | Sangat Layak
materi
9 rl;gjtilr?san tampilan animasi pendukung 35 | Sangat Layak
10 | Kejelasan tampilan video pendukung materi 4 3,5 | Sangat Layak
11 !(emengrlkan gambar dalam isi bahan ajar 3 3 30 | Sangat Layak
interaktif
12 !(emengrlkan animasi dalam isi bahan ajar 4 3 35 | Sangat Layak
interaktif
13 !(emengrlkan video dalam isi bahan ajar 4 3 35 | Sangat Layak
interaktif
14 | Kemenarikan tampilan cover 3 4 3,5 | Sangat Layak
15 | Kesesuaian desain cover dengan materi 3 4 3,5 | Sangat Layak
16 | Kejelasan tampilan (exit, help, dan daftar isi) 3 4 3,5 | Sangat Layak
17 | Kesesuaian bentuk tombol navigasi 3 4 3,5 | Sangat Layak
18 | Konsistensi tampilan 3 3 3,0 Sangat layak
Rerata Skor 3,42 | Sangat Layak

Berdasarkan data hasil yang diperoleh dari dua ahli media pada aspek tampilan

menunjukkan bahwa bahan ajar interaktif sangat layak digunakan. Hal tersebut telihat

pada item indikator pertama mengenai kejelasan judul bahan ajar interaktif, kedua ahli
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media memperikan penilaian sangat laya dengan rata-rata skor sebesar 4,0. Hal ini
mengandung arti bahwa tampilan judul bahan ajar mudah dibaca dan jelas.

Item indikator kedua mengenai petunjuk penggunaan bahan ajar interaktif,
kedua ahli media memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 4,0.
Hal ini menunjukkan bahwa menu yang terdapat dalam produk mudah dipahami oleh
siswa. Penggunaan petunjuk dalam media pembelajaran sangatlah penting, agar siswa
tidak kebingungan dalam mengoperasikan produk.

Selanjutnya item indikator ketiga mengenai keterbacaan susunan kalimat
memudahkan siswa untuk belajar. Pada item indikator tersebut kedua ahli media
memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,5. Hal tersebut
menunjukkan bahwa susunan kalimat dalam produk bahan ajar interaktif memudahkan
siswa memahami materi. Susunan kalimat disajikan dengan jelas dan
mudah/sederhana akan membantu siswa dalam belajar.

Pada indikator keempat mengenai kesesuaian penggunaan proporsi warna.
Kedua ahli media memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebesar
3,0. Hal ini mengandung arti bahwa penggunaan warna dalam produk bahan ajar
interaktif baik itu gambar, animasi dan video memiliki tingkat kekontrasan dengan
warna background, sehingga siswa dengan mudah memahami materi yang disajikan.

Pada indikator pemilihan warna background, kedua ahli memberikan penilaian
sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,5. Hal tersebut menunjukkan penggunaan
warna background, teks, gambar, animasi (materi) mudah dibaca oleh pengguna.

Selanjutnya indikator kesesuaian pemilihan jenis dan ukuran huruf, kedua ahli materi
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memberikan penilaian sangat layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Hal ini
mengandung arti bahwa untuk jenis dan ukuran huruf mudah dibaca oleh siswa.

Pada indikator kesesuaian dan kemenarikan tampilan seperti gambar, animasi
dan video, kedua ahli media memberika penilaian sangat layak dengan rata-rata skor
sebesar 3,5 sedangkan kemenarikan gambar kedua ahli memberikan penilaian sangat
layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Hal tersebut menunjukkan bahwa kemenarikan
tampilan gambar, animasi, dan video sangat jelas, dan memudahkan siswa dalam
memahami pesan yang disampaikan oleh konten-konten tersebut.

Selanjutnya pada indikator kemenarikan tampilan cover, kesesuaian desain
cover, kejelasan tampilan menu (exit, daftar isi dan help), kesesuaian bentuk tombol
navigasi, serta konsistensi tampilan. Kedua ahli memberikan penilaian sangat layak
untuk kelima item indikator tersbut dengan rata-rata skor sebesar 3,5. Hal ini
mengandung arti bahwa tampilan dan desain cover bahan ajar interaktif menarik dan
menggambarkan materi yang disajikan. Sehingga dari tampilan cover siswa akan
mengetahui apa yang akan di pelajarinya. Untuk indikator kejelasan tampilan dan
kesesuaian bentuk tombol navigasi sangat konsisten, karena tampilan menu dan
tombol navigasi selalu muncul pada setiap halaman modul.

Item indikator konsistensi tampilan kedua ahli memberikan penilaian sangat
layak dengan rata-rata skor sebesar 3,0. Hal ini mengandung arti bahwa bahan ajar
interaktif konsisten dari segi tampilan. Tampilan bahan ajar yang konsisten tidak

mengganggu konsentrasi siswa dalam belajar. Dengan demikian hasil penialaian ahli
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media pada aspek tampilan diperoleh rerata skor secara keseluruhan sebesar 3,42 yang

dikategorikan sangat layak.

2)  Aspek Penggunaan

Tabel 21. Validasi Dua Ahli Media pada Aspek Penggunaan

No Butir Penilaian Abli Media | Rata- Kategori
[ 1 rata

1 | Kemudahan Penggunaan produk 4 2 3,0 | Sangat Layak

2 | Ketepatan penggunaan tombol dan 3 3 3,0 | Sangat Layak
navigasi

3 | Kemudahan mengakses menu produk 3 2 2,5 Layak
(kembali ke halaman yang diinginkan)

4 | Kemudahan berinteraksi dengan 3 3 3,0 | Sangat Layak
produk

5 | Kemudahan akses keluar dari produk 4 3 3,5 Sangat layak

6 | Kelengkapan identitas modul 4 3 3,5 | Sangat layak

Rerata Skor 3,08 | Sangat Layak

Berdasarkan hasil validasi dua ahli media pada aspek penggunaan yang terdiri
dari enam item diantaranya item indikator kemudahan penggunaan produk diperoleh
rata-rata skor sebesar 3,0 dengan kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa
produk bahan ajar interaktif mudah digunakan oleh siswa, karena dilengkapi dengan
petunjuk penggunaan produk.

Selanjutnya item ketepatan penggunaan tombol dan navigasi mendapat rata-rata
skor sebesar 3,0 dengan kategori sangat layak. Hal ini mengandung arti bahwa tombol
dan navigasi berfungsi dengan baik. Item kemudahan mengakses menu produk
mendapatkan rerata skor sebesar 2,5 dengan kategori layak. Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan link dan daftar isi sangat membantu siswa ke halaman produk yang

diinginkannya. Sedangkan item kemudahan interaksi dengan produk mendapat rata-
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rata skor sebsar 3,0 dengan kategori sangat layak. Hal ini diartikan bahwa dalam
penyajiannya terdapat unsur interaktif yaitu pemberian feedback dan tombol tambahan
(play dan stop) yang terdapat pada animasi dan video.

Item kemudahan akses keluar dari produk dan kelengkapan identitas modul
memperoleh rata-rata skor tertinggi sebesar 3,5 dengan kategori sangat layak. Menu
keluar sangat dibutuhkan dalam media pembelajaran. Pada pengembangan produk
bahan ajar yang berupa modul pembelajaran interaktif sehingga indikator identitas
modul sangat dibutuhkan. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa produk bahan
ajar interaktif pada aspek penggunaan dengan rerata skor secara keseluruhan untuk
keenam item tersebut sebesar 3,08 yang dikategorikan sangat layak untuk digunakan.
3)  Aspek Pemanfaaatan

Tabel 22. Validasi Dua Ahli Media pada Aspek Pemanfaatan

No Butir Penilaian Ahli Media | Rata- Kategori
[ 11 rata

1 | Kesesuaian komponen bahan ajar
interaktif dengan sistematika modul
(halaman depan, kata pengantar, daftar | 4 3 3,5 | Sangat Layak
isi,peta konsep, isi, kunci jawaban,
daftar referensi, glosarium)

2 | Kesesuaian bahasa yang digunakakn 3 3 3,0 | Sangat Layak
komunikatif

w

Materi kekinian 3 3 3,0 | Sangat Layak

4 | Memiliki daya tarik visual yang
meliputi warna, gambar, ilustrasi,
bentuk dan ujuran huruf (huruf tebal,
miring, garis bawah)

3 3 3,0 | Sangat Layak

5 | Ketepatan pemberian feedback atas

input siswa 3 3 3,0 | Sangat Layak

6 | Kemungkinan siswa melakukan self
assessment

4 3 3,5 | Sangat Layak

Rerata Skor 3,17 | Sangat Layak
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Hasil validasi dua ahli media pada aspek pemanfaatan yang terdiri dari enam
item diantaranya item indikator kesesuaian komponen bahan ajar interaktif dengan
sistematika modul memperoleh rata-rata skor sebesar 3,5 dengan kategori sangat
layak. Hal ini menunjukkan bahwa penyusunan bahan ajar interaktif disesuaikan
dengan sistematika modul. Selanjutnya item indikator penggunaan bahasa yang
digunakan komunikatif memperoleh rerata skor sebesar 3,0 dengan kategori sangat
layak, karena bahasa yang digunakan sederhana dan komunikatif. Tujuannya agar
siswa mudah memahami konsep yang disajikan dalam produk bahan ajar interaktif.

Pada indikator materi kekinian (up to date) memperoleh rata-rata skor sebesar
3,0 dengan kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan
dalam produk bahan ajar interaktif sesuai dengan SK dan KD. Item indikator memiliki
daya tarik visual meliputi warna, gambar, ilustrasi dan ukuran huruf memperoleh rata-
rata skor sebesar 3,0 dengan kategori sangat layak. Hal ini mengandung arti bahwa
penggunaan warna, gambar, ilustrasi/animasi, ukuran huruf dan jenis huruf memudah
siswa dalam memahami konsep materi dan penekanan poin-poin penting materi.

Pada item indikator ketepatanpemberian feedback atas input siswa memperoleh
rata-rata skor sebesar 3,0 dengan kategori sangat layak. Hal ini mengandung arti bahwa
bahasa yang digunakan informatif. Tujuannya agar siswa mengetahui apakah yang
dikerjakan sudah benar ataupun tidak. Selanjutnya item indikator kemungkinan siswa
melakukan self assessment memperoleh rata-rata skor sebesar 3,5 dengan kategori
sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa siswa dapat melakukan penilaian sendiri

terhadap tingkat penguasaan materi karena terdapat kunci jawaban, pembahasan soal
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dan kriteria keberhasilan. Siswa dapat mencocokkan sendiri atas jawabannya dengan
pembahasan soal yang telah disediakan. Dengan demikian hasil penilaian ahli media
terhadap aspek pemanfaatan diperoleh rerata skor secara keseluruhan sebesar 3,17
dengan kategori sangat layak.

Berdasarkan hasil penilaian kedua ahli media pada ketiga aspek tersebut
diperoleh rerata skor secara keseluruhan yaitu 3,22 secara kualitatif dikategorikan
Sangat Layak (X > 3,0). Sehingga dapat disimpulkan bahwa produk bahan ajar
interaktif sangat layak digunakan untuk uji coba lapangan sesuai dengan revisi yang
disarankan.

Berikut ini hasil penilaian kedua ahli media terhadap ketiga aspek disajikan
dalam tabel berikut:

Tabel 23. Hasil Penilaian 2 Ahli Media Terhadap Ketiga Aspek

Ahli Media
Aspek | I Jumlah | Rerata Skor
Tampilan 3,44 3,39 6,83 3,42
Penggunaan 3,50 2,67 6,17 3,08
Pemanfaatan 3,33 3,00 6,33 3,17
Jumlah Keseluruhan 19,33
Rerata Skor Keseluruhan 3,22
Kategori Sangat Layak

Hasil penilaian ketiga aspek oleh 2 ahli media secara visual dapat dilihat pada

diagram dibawah ini:
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m Ahli Medial mAhli Media2 = Rerata Skor

Gambar 16. Diagram Batang Hasil Penilaian Ahli Media

Berdasarkan diagram diatas, hasil penilaian dua ahli media terhadap produk
bahan ajar interaktif terlihat bahwa aspek tampilan yang terdiri dari 18 indikator
memiliki rerata skor paling tinggi (3,42) dibandingkan dengan aspek penggunaan dan
pemanfaatan, sedangkan aspek penggunaan yang terdiri dari 6 indikator memiliki
rerata skor terendah yaitu sebesar 3,08. Dari 6 indikator tersebut terdapat 2 indikator
diantaranya: kemudahan penggunaan produk; kemudahan mengakses menu produk
(kembali ke halaman yang diinginkan) yang dinilai kurang layak oleh ahli media II,
sedangkan ahli media | memberikan penilaian sangat layak dan layak, namun setelah
dirata-ratakan dan dikonversikan dalam skala 4 hasilnya masih dalam kategori sangat
layak (X > 3,0). Adapun beberapa komentar dan saran yang disampaikan oleh ahli

media diantara:
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a) Video yang disajikan dalam bahan ajar interaktif, apabila diperoleh dari
youtube harus menyebutkan sumbernya, dan apabila videonya dibuat sendiri
cantumkan nama di awal video.

b) Pada halaman 3 dan halaman lainnya adalah animasi, bukan gambar.

c) Pada halaman 32 terdapat petunjuk mengerjakan latihan soal, akan tetapi
soalnya tidak ada (pastikan soal bisa tampil untuk ketiga bab).

d) Untuk latihan soal pada Bab 1 sebaiknya diberikan pembahasan soal.

e) Kurang kompitibel/ tidak sembarang komputer bisa mengakses/membuka

f) Sebaiknya auto run.

2.  Hasil Uji Beta

Pada tahap model pengembangan Alessi & Trollip, uji beta dilakukan sebanyak
2 (dua) tahapan yaitu uji beta 1 (uji coba kelompok kecil) dan uji beta 2 (uji coba
kelompok besar). Tujuan dari uji beta ini adalah untuk mengetahui respon siswa
terhadap produk bahan ajar interaktif yang dikembangkan sebelum diuji coba pada
kelompok besar. Angket penilaian uji beta (respon siswa) terhadap produk bahan ajar
interaktif yang dikembangkan terdapat 3 aspek diantaranya aspek pembelajaran,

tampilan dan pemrograman.
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a. Uji Beta 1 (uji coba kelompok kecil)

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan pada tanggal 22 April 2017. Proses uji
beta 1 (kelompok kecil) pada produk bahan ajar interaktif dilakukan oleh 6 orang siswa
yang berasal dari kelas XI IPA yang dipilih langsung oleh guru matematika kelas XI
IPA. Tujuan memilih siswa dari kelas XI IPA dalam uji coba kelompok kecil ini yaitu
telah menempuh materi ruang dimensi tiga sebelumnya. Keenam siswa ini diminta
untuk mengeksplor semua menu dan fitur yang terdapat dalam bahan ajar interaktif.
Di akhir uji coba kelompok kecil keenam siswa diminta untuk mengisi angket respon
yang sudah disediakan. Di bawabh ini hasil penilaian uji coba kelompok kecil pada

enam siswa dapat dilihat pada tabel berikut:
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1) Aspek Pembelajaran

Tabel 24. Hasil Penilaian Uji Kelompok Kecil pada Aspek Pembelajaran

No Butir Penilaian Rerata Kategori
Skor

1 | Kejelasan judul pada setiap kegiatan pembelajaran 3,17 | Sangat Layak

2 | Kejelasan tujuan pembelajaran 3,17 | Sangat Layak

3 | Kemudahan materi untuk dipelajari 3,50 | Sangat Layak

4 | Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan uraian 3,50 | Sangat Layak
materi

5 | Ketepatan dalam penjelasan meteri yang bersifat 3,33 | Sangat Layak
gambar

6 | Ketepatan penggunaan bahan ajar interaktif dalam 3,33 | Sangat Layak
menerapkan belajar mandiri

7 | Materi kekinian 2,83 Layak

8 | Ketepatan memberikan latihan soal untuk mengukur 3,83 | Sangat Layak
pemahaman siswa

9 | Keruntutan materi yang disajikan pada tiap kegiatan 3,17 | Sangat Layak
pembelajaran

10 | Ketepatan jenis latihan soal dengan karakteristik 3,00 | Sangat Layak
siswa kelas X

Rerata Skor 3,28 | Sangat Layak

Berdasarkan hasil penilaian uji kelompok kecil pada aspek pembelajaran

menunjukkan bahwa rerata skor secara keseluruhan sebesar 3,28 dengan kategori

“sangat layak”. Pada tabel 23 terlihat item ketepatam memberikan latihan soal untuk

mengukur pemahaman siswa mendapat rata-rata skor tertinggi sebesar 3,83 dengan

kategori “sangat layak”. Hal ini didasarkan oleh komponen reflective yang terdapat

dalam teori konstruktivistik menurut Simon (Ivers & Baron, 2002), pemberian latihan

soal dalam bahan ajar interaktif bertujuan untuk mengukur kemampuan pemahaman

siswa.
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2)

Aspek Tampilan

Tabel 25. Hasil Penilaian Uji Kelompok Kecil pada Aspek Tampilan

. - Jumlah | Rerata .

No Butir Penilaian Skor skor Kategorli

1 | Kejelasan petunjuk penggunaan produk 19 3,17 | Sangat Layak

2 | Kejelasan tampilan tombol menu utama (exit, 20 3,33 | Sangat Layak
help, dan daftar isi)

3 | Keterbacaan susunan kalimat memudahkan 18 3,00 | Sangat Layak
siswa untuk belajar

4 | Kesesuaian penggunaan proporsi warna 19 3,17 | Sangat Layak

5 | Kejelasan tampilan gambar pendukung 19 3,17 | Sangat Layak
materi

6 | Kejelasan tampilan animasi pendukung 20 3,33 | Sangat Layak
materi

7 | Kejelasan tampilan video pendukung materi 21 3,50 | Sangat Layak

8 | Kesesuaian cover dengan isi materi 18 3,00 | Sangat Layak

9 | Kemenarikan fonts dalam bahan ajar 18 3,00 | Sangat Layak
interaktif

10 | Kemenarikan gambar dalam bahan ajar 19 3,17 | Sangat Layak
interaktif

11 | Kemenarikan animasi dalam bahan ajar 19 3,17 | Sangat layak
interaktif

12 | Kemenarikan video dalam bahan ajar 19 3,17 | Sangat layak
interaktif

13 | Kemenarikan tampilan cover (sampul) 18 3,00 | Sangat Layak

Jumlah Skor Keseluruhan 247 41,17
Rerata Skor keseluruhan 3,17 | Sangat Layak

Data hasil penilaian yang diperoleh pada tabel 24 rata-rata dikategorikan sangat

layak. Dari hasil uji beta 1 terhadap aspek tampilan diperoleh jumlah skor secara

keseluruhan yakni 247 dengan rerata skor keselurahan sebesar 3,17 dengan kategori

sangat layak.
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3)

Aspek Pemrograman

Tabel 26. Hasil Penilaian Uji Kelompok Kecil pada Aspek Pemrograman

. - Jumlah | Rerata .
No Butir Penilaian Skor skor Kategorli
1 | Kemudahan menggunakan produk 22 3,67 | Sangat Layak
2 | Ketepatan fungsi tombol dan navigasi dengan 20 3,33 | Sangat Layak
link
3 | Kemudahan mengakses menu dalam bahan 18 3,00 | Sangat Layak
ajar interaktif
4 | Kemudahan berinteraksi dengan produk 18 3,00 | Sangat Layak
5 | Kemudahan berinteraksi dengan produk 17 2,83 Layak
6 | Kelengkapan identitas bahan ajar interaktif 22 3,67 | Sangat Layak
(judul, penyusun, instansi penerbit, dan tahun
terbit)
Jumlah Skor Keseluruhan 117 | 19,50
Rerata Skor keseluruhan 3,25 Sangat Layak

Hasil uji kelompok kecil terhadap aspek pemrograman pada tabel 25 diperoleh

jumlah skor keseluruhan sebesar 117 dari keenam item tersebut dengan rerata skor

keseluruhan sebesar 3,25 yang dikategori ‘“‘sangat layak”.

Item kemudahan

menggunakan produk dan kelengkapan identitas bahan ajar interaktif memperoleh

rata-rata skor tertinggi yakni 3,67 dengan kategori sangat layak.

Berdasarkan tabel penilaian hasil uji kelompok kecil oleh 6 orang siswa pada

ketiga aspek tersebut dapat disimpulkan bahwa produk bahan ajar interaktif ini sangat

layak digunakan untuk uji beta 2 (uji kelompok besar) sesuai dengan revisi yang

disarankan. Rerata skor keseluruhan dari ketiga aspek tersebut adalah 3,22 yang secara

kualitatif dikategorikan “sangat layak™ (X > 3,0). Berikut ini disajikan tabel penilaian

uji kelompok kecil pada ketiga aspek penilaian:
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Tabel 27. Hasil Penilaian Uji Kelompok Kecil pada Ketiga Aspek

Aspek Rerata Skor
Pembelajaran 3,28
Tampilan 3,17
Pemrograman 3,25
Jumlah Keseluruhan 9,70
Rerata Skor Keseluruhan 3,22
Kategori Sangat Layak

Hasil penilaian uji kelompok kecil pada tiga aspek secara visual dapat dilihat

pada diagram dibawah ini:

Tiga Aspek Uji Beta 1

3.5
2.5

1.5

[N

0.5

Pembelajaran Tampilan Pemrograman

® Rerata Skor

Gambar 17. Diagram Batang Hasil Penilaian Uji Beta 1

Berdasarkan diagram diatas, pada aspek pembelajaran memperoleh rerata skor
lebih tinggi dibandingkan kedua aspek lainnnya. Hal ini disebabkan karena pada aspek
pembelajaran ini rata-rata skor yang diperoleh secara kualitatif dikategorikan “sangat

layak”, sedangkan aspek tampilan dan pemrograman juga mendapatkan rerata skor
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secara keseluruhan masih dalam kategori tinggi berturut-turut yaitu 3,17 dan 3,25 (X
> 3,0). Adapun beberapa komentar dan saran untuk perbaikan produk bahan ajar
interaktif sebelum digunakan pada uji beta 2 (uji kelompok besar) adalah sebagai
berikut:

a) Secara keseluruhan bahan ajar interaktif ini cukup menarik dan baik
sekali

b) Media pembelajaran interaktif ini sangat menarik dan mudah digunakan
oleh siswa.

c) Dengan adanya bahan ajar interaktif dapat mempermudah dan
mempercepat pembelajaran, namun soal-soal yang ada bahasa dan kata-
katanya kurang dipahami

d) Perlu penjelasan langsung dari guru

e) Secara keseluruhan bagus, baik animasi, videonya menarik karena ada
pendukung penjelasan materi melalui animasi yang memudahkan
pengguna.

b.  Uji Beta 2 (Uji Coba kelompok Besar)

Uji coba 2 pada pengembangan bahan ajar interaktif dilakukan pada siswa kelas
X SMA PIRI 1 Yogyakarta yang melibatkan 32 siswa. Uji beta 2 ini dilaksanakan pada
tanggal 26 april 2017 pada jam mata pelajaran matematika selama 2 x pertemuan dan
dilaksanakan di Labaratorium komputer yang berada di SMA PIR1 1 Yogyakarta. Pada
proses uji beta 2 ini terdapat 2 jenis data yang dikumpulkan yaitu pertama,

pengumpulan data terhadap angket respon siswa terhadap produk bahan ajar interaktif,
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kedua instrumen soal essay sebanyak 8 soal yang diberikan pada saat pretest (sebelum
menggunakan bahan ajar interaktif) dan posttest (sesudah menggunakan bahan ajar
interaktif). Pada angket respon siswa terdiri dari 3 aspek diantaranya aspek
pembelajaran, tampilan, dan pemrograman. Pada aspek pembelajaran terdiri dari 10
butir penilaian, aspek tampilan memiliki 13 butir penilaian, dan aspek pemrograman
memiliki 6 butir penilaian. Berikut ini penjelasan mengenai masing-masing aspek
penilaian terhadap uji beta 2 dapat dilihat pada tabel berikut.

1)  Aspek Pembelajaran

Tabel 28. Hasil Penilaian Uji Beta 2 pada Aspek Pembelajaran

: _ Jumlah | Rerata .
No Butir Penilaian skor (X) Skor Kategori
1 | Kejelasan judul pada setiap kegiatan 111 3,47 Sangat Layak
pembelajaran
2 | Kejelasan tujuan pembelajaran 105 3,28 Sangat Layak
3 | Kemudahan materi untuk dipelajari 97 3,03 Sangat Layak
4 | Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 104 3,25 Sangat Layak
uraian materi
5 | Ketepatan dalam penjelasan meteri yang 101 3,16 Sangat Layak
bersifat gambar
6 | Ketepatan penggunaan bahan ajar 93 2,91 Layak
interaktif dalam menerapkan belajar
mandiri
7 | Materi kekinian 98 3,06 Sangat Layak
8 | Ketepatan memberikan latihan soal 102 3,19 Sangat Layak
untuk mengukur pemahaman siswa
9 | Keruntutan materi yang disajikan pada 102 3,19 Sangat Layak
tiap kegiatan pembelajaran
10 | Ketepatan jenis latihan soal dengan 102 3,19 Sangat Layak
karakteristik siswa kelas X
Jumlah 1015 31,72
Rerata Skor 3,17 Sangat Layak
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Berdasarkan penilaian uji beta 2 pada aspek pembelajaran yang terdiri dari 10
item indikator, 9 diantaranya yaitu kejelasan judul, kejelasan tujuan pembelajaran,
kemudahan materi untuk dipelajari, kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran,
ketepatan dalam penjelasan materi bersifat gambar, ketepatan memberikan latihan soal
untuk mengukur pemahaman siswa, keruntutan materi materi, ketapatan jenis latihan
soal dengan Kkarakteristik siswa kelas X dikategori sangat layak. Hal tersebut
mengandung arti bahwa bahan ajar interaktif menarik perhatian siswa, karena
indikator-indikator tersebut dikembangkan semenarik mungkin agar siswa mudah
mempelajarinya. Kemudian untuk item ketepatan penggunaan bahan ajar interaktif
dalam menerapkan bahan ajar mandiri memperoleh rata-rata skor terendah sebesar
2,91 dengan kategori layak, karena siswa masih membutuhkan bimbingan guru.
Dengan demikian hasil penilaian uji beta 2 terhadap aspek pembelajaran diperoleh

rerata skor secara keseluruhan sebesar 3,17 dengan kategori sangat layak.
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2)

Aspek Tampilan

Tabel 29. Hasil Penilaian Uji Beta 2 pada Aspek Tampilan

. - Jumlah | Rerata .

No Butir Penilaian Skor Skor Kategori

1 | Kejelasan petunjuk penggunaan produk 99 3,09 | Sangat Layak

2 | Kejelasan tampilan tombol menu utama 105 3,28 | Sangat Layak
(exit, help, dan daftar isi)

3 | Keterbacaan susunan kalimat 95 2,97 Layak
memudahkan siswa untuk belajar

4 | Kesesuaian penggunaan proporsi warna 100 3,13 | Sangat Layak

5 | Kejelasan tampilan gambar pendukung 101 3,16 | Sangat Layak
materi

6 | Kejelasan tampilan animasi pendukung 109 3,41 | Sangat Layak
materi

7 | Kejelasan tampilan video pendukung 103 3,22 | Sangat Layak
materi

8 | Kesesuaian cover dengan isi materi 104 3,25 | Sangat Layak

9 | Kemenarikan fonts dalam bahan ajar 101 3,16 | Sangat Layak
interaktif

10 | Kemenarikan gambar dalam bahan ajar 104 3,25 | Sangat Layak
interaktif

11 | Kemenarikan animasi dalam bahan ajar 104 3,25 Sangat layak
interaktif

12 | Kemenarikan video dalam bahan ajar 102 3,19 Sangat layak
interaktif

13 | Kemenarikan tampilan cover (sampul) 102 3,19 | Sangat Layak

Jumlah Skor Keseluruhan 1329 | 41,53
Rerata Skor keseluruhan 3,19 | Sangat Layak

Berdasarkan hasil penilaian uji beta 2 pada aspek tampilan yang terdiri dari 13

item indikator diantaranya item kejelasan petunjuk pengguanaan produk memperoleh

rata-rata skor sebesar 3,09 dengan kategori sangat layak. Hal tersebut menunjukkan

bahwa petunjuk penggunaan produk yang dikembangkan mudah dipahami oleh siswa.

Indikator lainnya yaitu pada item tampilan gambar, animasi, dan video sebagai
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pendukung dinilai sangat layak, karena konten gambar, animasi dan video mendukung
proses pemahaman konsep materi yang disajikan dalam produk bahan ajar interaktif.
Dengan demikian hasil respon penilaian uji beta 2 pada aspek tampilan diperoleh rerata
skor secara keseluruhan sebesar 3,19 dengan kategori sangat layak.

3)  Aspek Pemrograman

Tabel 30. Hasil Penilaian Uji Beta 2 pada Aspek Pemrograman

No Butir Penilaian SJI:;?I?Q) R;l:g:a Kategori
1 | Kemudahan menggunakan produk 98 3,06 Sangat Layak
2 | Ketepatan fungsi tombol dan navigasi 98 3,06 Sangat Layak
dengan link
3 | Kemudahan mengakses menu dalam 101 3,16 Sangat Layak
bahan ajar interaktif
4 | Kemudahan berinteraksi dengan produk 100 3,13 Sangat Layak
S | Kemudahan berinteraksi dengan produk 109 3,41 Sangat Layak
6 | Kelengkapan identitas bahan ajar 111 3,47 Sangat Layak
interaktif (judul, penyusun, instansi
penerbit, dan tahun terbit)
Jumlah Skor Keseluruhan 577 19,28
Rerata Skor keseluruhan 3,21 Sangat Layak

Berdasararkan hasil penilaian uji beta 2 pada aspek pemrograman yang terdiri
dari enam item tersebut dinilai sangat layak. Iltem kemudahan menggunakan produk
dan fungsi tombol dan navigasi medapat memperoleh rata-rata skor lebih rendah
dibandingkan empat item lainnya yakni sebesar 3,06. Rerata skor secara keseluruhan
pada aspek pemrograman sebesar 3,21 yang dikategoorikan sangat layak.

Dengan demikian hasil penilaian pada uji beta 2 dapat disimpulkan bahwa

produk bahan ajar interaktif dikatakan “sangat layak” dengan rerata skor keseluruhan
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dari ketiga aspek tersebut adalah 3,19 yang secara kualitatif termasuk dalam kategori
sangat layak (X > 3,0). Berikut ini disajikan tabel hasil penilaian ketiga aspek oleh uji
beta 2:

Tabel 31. Hasil Penilaian Ketiga Aspek oleh Uji Beta 2

Aspek Rerata Skor
Pembelajaran 3,17
Tampilan 3,19
Pemrograman 3,21
Rerata Skor Keseluruhan 3,19
Kategori Sangat Layak

Hasil penilaian uji beta 2 pada tiga aspek secara visual dapat dilihat pada

diagram dibawah ini:

Hasil Penilaian Uji Beta 2
3.5

w

2.5

N

1.5

=

0.5

Pembelajaran Tampilan Pemrograman

M Rerata Skor

Gambar 18. Diagram Batang Hasil Penilaian Uji Beta 2
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Berdasarkan hasil penilaian uji beta 2 terhadap tiga aspek, diketahui bahwa
aspek pemrograman memperoleh rerata skor paling tinggi (3,21) dibandingkan dua
aspek lainnya. Pada aspek pemrograman, item kelengkapan identitas bahan ajar
interaktif (judul, penyusun, instansi penerbit, dan tahun terbit) rerata skor tertinggi
yakni 3,47 disusul dengan item kemudahan akses keluar dari produk sebesar 3,41.
Pada aspek pemrograman terdapat 2 item yang memiliki skor rendah dibandingkan
item lainnya yaitu item kemudahan menggunakan produk dan ketepatan fungsi tombol
dan navigasi dengan link yakni sebesar 3,06. Aspek pembelajaran memperoleh rerata
skor terendah (3,17) dibandingkan dengan dua aspek lainnya. Item ketepatan
penggunaan bahan ajar interaktif dalammenerapkan belajar mandiri mendapatkan
rerata skor terendah (2,91) dibandingkan item lainnya. Rerata skor secara keseluruhan
terhadap ketiga aspek tersebut adalah 3,19 yang secara kualitatif termasuk dalam
kategori “sangat layak” (X > 3,0). Adapun beberapa komentar dan saran uji beta 2

terhadap produk bahan ajar interaktif sebagai berikut:

a) Pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar interaktif memang mudah
diakses, penyajiannya menarik. Namun kurang dipahami karena tidak
dijelaskan secara langsung.

b) Lebih rinci lagi tentang uraian materi

¢) Belajar menggunakan bahan ajar interaktif sangat menarik karena dilengkapi
visual.

d) Pembelajaran sangat baik
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e) Ada gambar yang tidak bisa terbaca pada video
f) Navigasi dan animasi harus ditingkatkan lagi, agar siswa tidak bosan.

g) Diperbagus tampilannnya

3. Hasil Pretest dan Posttest pada Uji Beta 2

Pemberian pretest dan posttest bertujuan untuk mengetahui tingkat efektifitas
produk bahan ajar interatif yang dikembangkan dalam meningkatkan pemahaman
konsep matematika siswa yaitu dengan melihat perbedaan skor sebelum dan setelah
menggunakan produk bahan ajar interaktif. Kegiatan pretest dan posttest ini
dilaksanakan setelah uji beta 2 dan produk bahan ajar interaktif telah direvisi
berdasarkan saran dari dua ahli materi, dua ahli media, dan 6 orang siswa pada uji
alpha.

Instrumen tes (pretest dan posttest) dilakukan pada seluruh siswa kelas X SMA
PIRl 1 Yogyakarta terdiri dari kelas A dan B. Pelaksanaan pretest dan posttest
dilaksanakan di masing- masing kelas dengan jumlah siswa keseluruhan sebanyak 33
siswa. Pretest dilaksanakan pada hari rabu tanggal 26 April 2017, sedangkan posttest
dilaksanakan pada tanggal 15 Mei 2016 Pada saat pretest ada 4 orang siswa tidak hadir
1 siswa dengan alasan mengikuti latihan tari untuk persiapan perpisahan kelas XII, 3
siswa lainnya tanpa keterangan. Sedangkan pada posttest ada 3 siswa yang tidak hadir
dengan alasan 1 orang izin dan 2 siswa lainnya tidak hadir tanpa keterangan. Dengan
demikian dari jumlah siswa seluruh kelas X sebanyak 26 yang berhasil diambil data.

Data hasil pretest dan posttest secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 3i dan 3n.
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Pada pembelajaran matematika bahan ajar interaktif yaitu memberikan soal
sebanyak 8 soal essay. Soal yang digunakan telah melalui proses validasi ahli materi.
Jumlah soal yang digunakan berdasarkan atas pertimbangan pembimbing, ahli materi,
dan guru matematika kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta.

Berikut data hasil pretest dan posttest sebelum dan sesudah menggunakan

produk bahan ajar interaktif:

Tabel 32. Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest

Pretes | Posttest
No | Nama | Kelas Skor Skor
1 | Siswal A 20 70
2 Siswa 2 A 15 70
3 | Siswa4 A 20 82
4 Siswa 5 A 20 79
5 Siswa 8 A 30 81
6 Siswa 9 A 30 88
7 | Siswa 10 A 15 70
8 | Siswa 1l A 20 70
9 | Siswa 12 A 20 65
10 | Siswa 13 A 30 80
11 | Siswa 14 A 20 70
12 | Siswa 15 A 20 65
13 | Siswa 16 A 20 70
14 | Siswa 17 A 15 65
15 | Siswa 18 A 15 70
16 | Siswa 19 B 30 80
17 | Siswa 20 B 29 80
18 | Siswa 22 B 15 75
19 | Siswa 23 B 15 80
20 | Siswa 25 B 20 75
21 | Siswa 26 B 20 70
22 | Siswa 28 B 30 80
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Pretes | Posttest
No | Nama | Kelas Skor Skor
23 | Siswa 29 B 25 75
24 | Siswa 30 B 25 70
25 | Siswa 31 B 20 72
26 | Siswa 33 B 50 78
Rata-rata 22.65 74.23

Berdasarkan tabel tersebut terlihat rerata skor pretest sebesar 22,65 dan rerata
skor posttest sebesar 74,23. Hal tersebut menunjukkan peningkatan. Terdapat 3 orang
siswa yang belum mencapai KKM sebesar 70. Selain dilihat dari rata-rata yang
diperoleh dari prestest dan posttest juga dilihat dari gain skor yakni sebagai berikut:

_ Spost—Spre

9= Smaks — S pre

74,23 — 22,65
© 100 — 22,65
_ 51,58
"~ 77,35

=0,71

Berdasarkan perhitungan diatas, skor gain diperoleh dari perbandingan nilai
rata-rata pretest dan posttest dalam pembelajaran menggunakan bahan ajar interaktif
adalah 0,71 dengan kategori “tinggi” (N-Gain > 0,7). Peningkatan terhadap nilai rata-
rata posttest menunjukkan bahwa secara umum bahan ajar interaktif efektif
meningkatkan pemahaman konsep matematika setelah siswa menggunakan produk

dalam pembelajaran.
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Soal pretest dan posttest yang digunakan memiliki bahasa soal dan jumlah butir yang
sama yaitu terdiri dari 14 butir soal. Dari 14 butir soal tersebut diwakili oleh 8 indikator
soal pada tabel 9. Adapun perbedaan rata-rata skor pretest dan posttest pada tiap butir

soal disajikan pada gambar 9 sebagai berikut.

all sl =f =f =i |I|I‘IIII|I||-
2a 2b 2¢ 2d 2e 3 4 5 6a 6b

7a 7b 8
Nomor Butir Soal H Pretest M Posttest

e = S =N SN S
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O B N W b U1 OO N 0 O

1

Gambar 19. Diagram Hasil Perbandingan Skor Rata-rata Prestest dan Posttest

Indikator pemahaman konsep dalam penelitian ini terdiri dari 4 indikator yang diwakili
olen 8 soal baik pretest maupun posttest. Akan tetapi dari 4 indikator tersebut
diterapkan pada 14 butir soal pretest maupun posttest.

Pada butir soal pertama digunakan untuk mengukur kemampuan siswa dalam
mendefinisikan kedudukan antara dua bidang. Pada gambar 9 terlihat terjadinya

peningkatan rata-rata sebesar 0,26. Hal tersebut menunjukkan bahwa kemampuan
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siswa dalam mendefinisikan kedudukan bidang meningkat setelah menggunakan
bahan ajar interaktif.

Pada soal kedua yang terdiri dari 5 butir soal digunakan untuk mengukur
kemampuan siswa dalam mengidentifikasikan kedudukan titik, garis, dan bidang
sesuai dengan sifat-sifat yang telah dipelajari sebelumnya. Selisih rata-rata skor pretest
dan posttest secara keseluruhan menunjukkan peningkatan sebesar 1,69. Hal tersebut
diartikan bahwa kemampuan siswa dalam mengidentifikasi meningkat setelah
menggunakan bahan ajar interaktif. Kemampuan tersebut ditunjukkan siswa dengan
menyebutkan kedudukan titik, garis dan bidang dalam ruang dimensi tiga.

Pada soal 3 dan 4 digunakan untuk kemampuan menghitung jarak titik dan garis,
titik dan bidang pada bangun ruang. Kemampuan menghitung dalam hal ini siswa
dapat menyelesaikan soal dengan langkah-langkah yang tepat atau menggunakan
prosedur yang matematis. Rata-rata skor yang diperoleh dari selisih skor antara pretest
dan posttest dari nomor soal 3 dan 4 berturut-turut sebagai berikut; 10,46 dan 7.65.
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar interaktif dapat meningkatkan
kemampuan menghitung siswa. Peningkatan tersebut ditunjukkan oleh siswa dapat
menyelesaikan soal dengan langkah-langkah yang tepat/ menggunakan prosedur yang
tepat.

Pada nomor soal 5 sama halnya dengan nomor soal 3 dan 4 karena digunakan
untuk kemampuan menentukan jarak antara dua garis, garis ke bidang dan dua bidang
pada bangun ruang. Berdasarkan selisih hasil skor rata-rata pretest dan posttest

diperoleh skor sebesar 5,65. Hal ini menunjukkan penggunaan bahan ajar interaktif
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dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam menentukan jarak dalam ruang.
Peningkatan tersebut ditunjukkan bahwa siswa dapat menyelesaikan soal dengan
menggunakan prosedur matematis dengan tepat.

Pada soal nomor 6a, 6b, 7a, 7b, dan 8 peningkatan skor rata-rata yang diperoleh
dari pretest dan posttest berbeda-beda. Peningkatan tersebut menunjukkan
pemahaman konsep siswa meningkat sehingga siswa mampu menghitung,
menentukan dan mengidentifikasi suatu konsep sesuai dengan sifat-sifat yang
dipelajari oleh siswa. Berdasarkan selisih rata-rata skor yang terlihat pada gambar 9
kemampuan pemahaman siswa meningkat setelah menggunakan bahan ajar interaktif
pada pembelajaran matematika. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan
produk bahan ajar interaktif efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaan
konsep matematika siswa.

C. Revisi Bahan Ajar Interaktif

Revisi produk bahan ajar interaktif dilakukan sebanyak 3 kali yang didasarkan
pada kritik dan saran dari ahli materi dan ahli media. Berikut masing-masing proses
revisi dijelaskan sebagai berikut:

1. Revisi Ahli Materi

Berikut komentar dan saran dari dua ahli materi terhadap produk yang
dikembangkan diantaranya sebagai berikut:

a.  Soal terlalu banyak, perlu dikurangi. Beberapa soal diperbaiki baik terkait

konten maupun bahasa. Pada soal sebelumnya berjumlah 10 soal sehingga
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dikurangi menjadi 8 soal. Untuk soal yang tidak valid telah diperbaiki dan
pembahasan soal telah juga telah diperbaiki.
Sebanyak mungkin di media diberikan animasi, sehingga tidak hanya seperti

buku. Berdasarkan saran tersebut, maka ditambahkan animasi oleh pengembang.

(@) Tampilan Sebelum Revisi (b) Tampilan Sesudah Revisi
Gambar 20. Tampilan Animasi dalam Bahan Ajar Interaktif
Penambahan 1 paket soal uji kompetensi. Pada produk yang belum direvisi
belum terdapat paket soal untuk uji kompetensi, hanya latihan soal pada masing-
masing kegiatan pembelajaran. Paket soal ini sebanyak 40 soal yang mencakup
ketiga materi yaitu kedudukan titik, garis, dan bidang, menentukan jarak dalam

ruang, dan sudut dalam ruang.
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UJI KOMPETENSI
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(a) Tampilan Sebelum Revisi (b) Tampilan Sesudah Revisi

Gambar 21. Tampilan Soal Uji Kompetensi dalam Bahan Ajar Interaktif

2. Revisi Ahli Media
Revisi yang dilakukan pada produk bahan ajar interaktif didasarkan pada

komentar dan saran dari dua ahli media diantaranya sebagai berikut:

a.  Video harus disebutkan sumbernya, apabila video tersebut dibuat sendiri oleh
pengembang cantumkan nama di awal video. Pada produk bahan ajar interaktif
sebelumnya tidak terdapat nama pengembang dan sumber apabila di peroleh dari

internet, sehingga perlu ditambahkan sesuai saran yang diberikan.

NURHAIRUNNISAH

(@) Tampilan Sebelum Revisi (b) Tampilan Sesudah Revisi

Gambar 22. Tampilan Nama pada Video Dalam Bahan Ajar Interaktif
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b.  Pada halaman 3, 4 dan lain-lain adalah animasi bukan gambar. Pada produk
sebelum direvisi, pengembang keliru dalam memberikan saran kepada

pengguna, sehingga perlu diubah.

(@ Tampilan Sebelum Revisi (b) Tampilan Sesudah Revisi

Gambar 23. Tampilan Pemberian Nama dalam Bahan Ajar Interaktif

c.  Padahalaman 32 terdapat petunjuk, tetapi soal tidak muncul. Pada produk bahan
ajar interaktif sebelum direvisi terdapat 3 latihan soal, yang ketiga latihan soal

tersebut tidak muncul. Setelah direvisi dipastikan ketiga latihan soal tersebut

dapat muncul.

= LATIHAN SOAL KEGLATAN PEMEELAJARAX 1

I ——

1 By et 1 [t 2 g e s s A nrirs R

(@) Tampilan Sebelum Revisi (b) Tampilan Sesudah Revisi

Gambar 24. Tampilan Latihan Soal dalam Bahan Ajar Interaktif
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d. Pada bab 1 belum terdapat pembahasan soal, bab 2 dan 3 terdapat pembahasan
soal. Berdasarkan komentar dan saran dari ahli media, maka perlu ditambahkan
pembahasan soal pada bab 1, karena pada produk sebelum direvisi hanya

menyajikan kunci jawaban sehingga tidak konsisten dengan dua bab lainnya.

- KINCI AT ARAN/ PEMEAWASAY SOAL

2

Menentukan Jarak dalam Ruang

(@) Tampilan Sebelum Revisi (b) Tampilan Sesudah Revisi

Gambar 25. Tampilan Pembahasan Soal dalam Bahan Ajar Interaktif

D. Kajian Bahan Ajar Interaktif

Proses pengembangan produk bahan ajar interaktif sesuai dengan langkah-
langkah pengembangan model Allesi & Trollip (2001) melalui tiga tahapan yaitu
planning, design, dan development. Produk akhir yang dihasilkan berupa aplikasi
bahan ajar interaktif dengan format .exe dan .html yang dapat dibaca pada layar
komputer/laptop dengan operasi sistem Windows.

Produk bahan ajar interaktif dikembangkan didasarkan pada analisis kebutuhan
di SMA PIRI 1 Yogyakarta. Analisis kebutuhan diperoleh dari hasil observasi awal,
dan wawancara dengan guru dan siswa. Informasi yang diperoleh ketika observasi

awal yaitu pembelajaran dikelas menggunakan bahan ajar cetak seperti LKS ataupun

144



buku. Bahan ajar yang digunakan minim penjelasan karena hanya berisi ringkasan
materi, kumpulan rumus, latihan soal, tidak menarik dan belum interaktif. Berdasarkan
wawancara dengan guru, siswa kesulitan dalam memahami materi yang bersifat
abstrak dan membutuhkan visualisasi seperti pada materi dimesi tiga. Kesulitan
tersebut diakibatkan kurangnya pemahaman konsep siswa. Pemecahan masalah dalam
dalam ruang dimensi tiga diperlukan visualisasi, sehingga siswa dapat
mengkomunikasikan kembali sebuah konsep yang telah dipelajarinya (Kariadinata,
2010).

Hasil wawancara dengan siswa diperoleh bahwa siswa membutuhkan bahan ajar
yang membutuhkan gambar yang menarik dan animasi. Oleh karena itu, produk bahan
ajar interaktif diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif yang dapat memudahkan
siswa dalam memahami konsep yang disajikan. Ruang lingkup materi yang
dikembangkan adalah ruang dimensi tiga yang terdiri dari (1) kedudukan titk, garis,
dan bidang, (2) menentukan jarak dalam ruang, dan (3) sudut dalam ruang dimensi
tiga. Untuk memudahkan visualisasi materi, bahan ajar interaktif siswa dikemas dalam
bentuk digital. Tujuannya adalah siswa dapat mengkontrol sendiri baik navigasi
maupun materinya. Siswa dapat dengan leluasa berpindah antar halaman, menonton,
menjeda, dan memutar ulang konten animasi maupun video (Nugent, Kohmetsher,
Deana, Guretzky, Murphy, & Lee, 2016).

Produk bahan ajar interaktif yang dikembangkan diuji alpha oleh dua ahli materi
dan dua ahli media yang menguasai bidangnya. Berdasarkan hasil penilaian ahli materi

diperoleh rata-rata skor sebesar 3,15 dengan kategori sangat layak, sehingga materi
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yang disajikan dalam produk bahan ajar interaktif dinyatakan layak digunakan dengan
revisi sesuai saran yang diberikan. Selanjutnya, proses validasi produk oleh dua ahli
media. Hasil penilaian produk diperoleh rata-rata skor sebesar 3,22 dengan kategori
sangat layak, sehingga produk bahan ajar interaktif dinyatakan layak digunakan sesuai
dengan revisi yang disarankan ahli media.

Uji beta dilakukan setalah produk dinyakan layak oleh ahli. Uji beta dibagi
menjadi dua tahap yaitu uji beta 1 (uji coba kelompok kecil) dengan melibatkan 6
orang siswa. Dari hasil penilaian respon uji beta 1 diperoleh rerata skor sebesar 3,22
yang secara kualitatif termasuk dalam kategori “sangat layak”. Uji coba selanjutnya
yaitu pada uji beta 2 (uji coba kelompok besar). Uji beta 2 (uji coba kelompok besar)
diujicobakan kepada 32 siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta. Rerata skor uji coba
produk yang diperoleh uji beta 2 dengan rata-rata skor secara keseluruhan sebesar 3,19
dengan kategorikan sangat layak. Rata-rata skor tersebut menunjukkan respon siwa
terhadap penggunaan produk bahan ajar interaktif pada pembelajaran.

Kelayakan produk bahan ajar interaktif dapat dicapai karena memenubhi kriteria
penilaian produk bahan ajar interaktif terdiri dari keakuratan materi, learner control,
materi sesuai dengan kurikulum, materi up to date, menggunakan bahasan yang jelas,
dapat memabangkit motivasi siswa, siswa dapat berpartisipasi didalamnya,
memberikan petunjuk penggunaan (Heinich, 1996: 47). Selain itu produk bahan ajar
interaktif menerapkan kriteria multimedia menurut Alessi & Trollip (2001) yaitu
keluasan materi, urutan materi, kejelasan bahasa yang digunakan, kesesuaian materi

dengan tujuan belajar, terdapatnya petunjuk belajar, kesimpulan/rangkuman,
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navigation dan interface dan adanya glossary. Selanjutnya kriteria penilaian bahan ajar
interaktif didasarkan menurut Romiszowski (1986: 406-407) yaitu materiri divalidasi
oleh ahli materi, didukung oleh media yang tepat, contoh dan latihan soal sesuai denga
tujuan belajar, dan tingkat kesulitan soal disesuaikan dengan kemampuan siswa. Selain
didasarkan kriteria penilaian tersebut, produk bahan ajar interaktif juga menerapkan
karakteristik modul yaitu 1) self instruction, 2) self contained, 3) stand alone, 4)
Adaptive, 5) user friendly, dan 7 prinsip desain multimedia Mayer (2009) untuk
penyajian materi dalam bentuk animasi dan video. Prinsip-prinsip tersebut yaitu
prinsip, multimedia, prinsip keterdekatan waktu, prinsip koherensi, prinsip modalitas,
prinsip redudansi, dan prinsip perbedaan individual.

Uji efektivitas produk dilakukan untuk mengatahui pengaruh produk yang
dikembangkan terhadap pemahaman konsep. Berdasarkan hasil pretest dan posttest
diperoleh nilai gain skor sebesar 0,71. Skor gain yang diperoleh menunjukkan bahwa
terjadi peningkatan pemahaman konsep dengan kategori tinggi.

Produk bahan ajar interaktif dinilai efektif dalam meningkatkan pemahaman
konsep, karena materi yang disajikan selain menggunakan teks dan gambar, juga
dilengkapi dengan animasi dan video materi yang memvisualisasi materi dimensi tiga.
Hal tersebut didukung oleh pendapat Rogness (2011), yang menyatakan bahwa
penggunaan visualisasi dapat membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman
konsep. Bentuk visual tersebut dapat berupa animasi maupun video (Gambari, Falode,

& Adegbenro, 2014). Hal ini tersebut juga didukung oleh dengan penelitian yang
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dilakukan oleh Lasmiyati & Harta (2014) bahwa bahan ajar berupa modul dapat

meningkatkan pemahaman konsep.

Setelah melakukan uji coba dan kajian terhadap produk bahan ajar interaktif,

terdapat beberapa aspek kelemahan dari produk tersebut diantaranya sebagai berikut:

1.

Produk bahan ajar interaktif didalamnya terdapat latihan soal yang dikembangkan
dengan software Ispring Suite 7, namun terkadang mengalami gangguan pada
tampilannya. Dimana tampilannya dapat berubah posisi yang tergantung dengan
spec komputer yang digunakan.
Bahan ajar interaktif belum didukung dengan pengunaan perangkat smartphone,
hanya tersedia dalam bentuk format baca komputer ataupun laptop.
Produk bahan ajar interaktif file .exe hanya bisa dijalankan pada komputer dengan
sistem operasi Windows yang memiliki spec tinggi dan apabila digunakan pada
komputer yang memiliki spec rendah, maka produk bahan ajar interaktif tidak
dapat dibuka. Hal ini disebabkan oleh besarnya ukuran file yang dihasilkan.
Bahan ajar interaktif belum didukung dengan adanya worksheet, hanya tersedia
latihan soal berbentuk pilihan ganda.

Keterbatasan Penelitian

Adapun keterbatasan penelitian dan pengembangan ini diantranya sebagai

berikut:

1.

Produk bahan ajar interaktif dalam penelitian ini hanya terbatas siswa kelas X
pada satu sekolah saja, sehingga cakupan penelitian dan pengembangan masih

sempit.
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Penyajian materi dalam bahan ajar interaktif belum dilengkapi dengan format
audio mengingat keterbatasan waktu pengembangan.

Produk bahan ajar interaktif hanya sesuai dengan sistem operasi Windows. Hal
ini karena keterbatasan peneliti melakukan uji coba pada aplikasi/software lain.
Tidak tersedianya perangkat headset pada laboratorium komputer yang
mengakibatkan siswa tidak mendengar efek suara yang terdapat dalam produk

bahan ajar interaktif, sehingga pembelajaran kurang kondsif.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan pada tujuan pengembangan, pertanyaan penelitian, dan hasil

penelitian dan pengembangan dapat simpulkan bahwa produk bahan ajar interaktif

adalah sebagai berikut:

1.  Bahan ajar interaktif pada mata pelajaran matematika khususnya materi ruang
dimensi tiga untuk siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta yang dihasilkan
dalam bentuk digital yang dikemas menggunakan Compact Disk (CD) dan
dilengkapi dengan buku petunjuk yang dapat digunakan sebagai sumber belajar
pendukung pembelajaran matematika. Produk bahan ajar interaktif yang
dihasilkan, dilengkapi dengan konten teks, gambar, animasi dan video. Selain
itu, produk bahan ajar interaktif terdiri atas komponen-komponen yang
didalamnya mencakup; halaman sampul (cover), identitas modul, kata
pengantar, daftar isi, glosary, sararan pengguna, deskripsi, tujuan akhir
pembelajaran, peta konsep, kriteria keberhasilan, isi memuat; (a) tujuan
pembelajaran, (b) uraian materi, (c) rangkuman, (d) latihan soal, (e) daftar
referensi, (f) kunci jawaban/pembahasan soal), dan Uji kompetensi. Latihan soal
yang disajikan pada tiap kegiatan pembelajaran berupa soal pilihan ganda, yang
bertujuan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang telah

dipelajari.
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Bahan ajar interaktif yang dikembangkan dinilai sangat layak digunakan sebagai
salah satu sumber belajar pembelajaran matematika. Hal tersebut ditinjau
berdasarkan hasil penilaian uji alpha (ahli materi dan ahli media) dan uji beta
(respon siswa) sebagai berikut:

a. Hasil uji alpha yang dinilai oleh kedua ahli materi diperoleh rerata skor
secara keseluruhan dari kelima aspek sebesar 3,15 dengan kategori “Sangat
Layak”, dengan rincian untuk rerata skor masing-masing aspek pendahuluan
sebesar 3,25 dengan kategori sangat layak; aspek isi sebesar 3,08 dengan
kategori sangat layak; aspek pembelajaran sebesar 3,12 dengan kategori
sangat layak; aspek tugas/latihan sebesar 3,17 dengan kategori sangat layak,
dan aspek rangkuman sebesar 3,14 dengan kategori sangat layak.

b. Hasil uji alpha yang dinilai oleh kedua ahli media diperoleh rarata skor
secara keseluruhan dari ketiga aspek sebesar 3,22 dengan kategori “Sangat
Layak”. Dengan rincian masing-masing rerata skor untuk ketiga aspek
tersebut yaitu aspek tampilan sebesar 3,42 dengan kategori sangat layak,
aspek penggunaan sebesar 3,08 dengan kategori sangat layak, dan aspek
pemanfaatan sebesar 3,17 dengan kategori sangat layak.

c. Hasil uji beta pada uji beta 1 (uji kelompok kecil) diperoleh rerata
keseuruhan dari ketiga aspek sebesar 3,22 dengan kategori “Sangat Layak™.
Rincian masing-masing rerata skor untuk ketiga aspek tersebut yaitu aspek
pembelajaran sebesar 3,28 dengan kategori sangat layak, aspek tampilan

sebesar 3,17 dengan kategori sangat layak dan aspek pemrograman sebesar
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3,25 dengan kategori sangat layak. Sedangkan Hasil uji beta 2 (uji kelompok
besar) diperoleh rerata skor secara keleluruhan dari ketiga aspek sebesar 3,19
dengan kategori “Sangat Layak”. Dengan rincian masing-masing rerata skor
untuk ketiga aspek tersebut yaitu aspek pembelajaran sebesar 3,17 dengan
kategori sangat layak, aspek tampilan sebesar 3,19 dengan kategori sangat

layak, dan aspek pemrograman sebesar 3,21 dengan kategori sangat layak.

3. Bahan ajar interaktif yang dikembangkan dinilai efektif dalam meningkatkan

pemahaman konsep matematika siswa dilihat dari nilai rata-rata pretest sebesar

22,65 meningkat pada posttest sebesar 74,23 dengan nilai gain skor sebesar 0,71.

B. Saran

Adapun saran pemanfaatan produk bahan ajar interaktif agar lebih efektif dalam

proses pembelajaran diantaranya sebagai berikut:

1.  Bagi Guru

Pemanfatan produk bahan ajar interaktif bagi guru dapat mengikuti tahapan-

tahapan berikut:

a.

Guru terlebih dahulu menjelaskan tentang produk dan penggunaannya
dengan tujuan agar siswa lebih mudah memahami materi yang disajikan
dalam poduk bahan ajar interaktif.

Dalam menyampaikan materi diawali dengan menyampaikan tujuan
pembelajaran agar siswa dapat memiliki gambaran meteri sebelum belajar.
Penggunaan produk bahan ajar interaktif, sebaiknya guru menjelaskan

kembali materi ataupun soal-soal latihan yang terdapat didalamnya.
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2. Bagi Siswa
Pemanfaatan produk bahan ajar interaktif bagi siswa dapat mengikuti
tahapan-tahapan berikut:

a. Siswa mempelajari keselurahan komponen yang terdapat dalam produk
diawali dengan mempelajari daftar isi, petunjuk, kompetensi, uraian materi,
latihan, kunci jawaban, dan uji kompetensi. Diskusikan dengan guru
maupun teman sebaya apabila kesulitan dalam memahami materi ataupun
menjalankan produk bahan ajar interaktif.

b. Siswa harus mempelajari dengan baik petunjuk-petunjuk dalam
mengoperasikan produk bahan ajar interaktif, sehingga lebih mudah
digunakan.

c. Baik guru maupun siswa, untuk mengoperasikan produk bahan ajar
interaktif sebaiknya menggunakan komputer/laptop dengan spec sesuai
dengan spesifikasi produk yang terdapat dalam buku petunjuk.

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Produk bahan ajar interaktif dapat digunakan sebagai sumber belajar tambahan
bagi siswa. Produk ini dapat disebarluaskan di sekolah-sekolah SMA/MA melalui
Compact Disk (CD) ataupun Flashdisk oleh siapa saja yang membutuhkan.

Penelitan dan pengembangan lebih lanjut hendaknya memperhatikan kebutuhan
siswa dalam pembelajaran matematika, sehingga dapat membantu siswa untuk lebih
meningkatkan hasil belajar dan menghilangkan paradigma buruk siswa tentang

matematika yang sulit untuk dipelajari. Sebagai tambahan, pengembangan bahan ajar
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interaktif lebih lanjut dapat menambahkan format baca untuk smartphone agar siswa
lebih fleksibel dalam belajar, menambahkan fitur worksheet agar lebih interaktif dan
pada pengembangan video lebih lanjut dapat dinarasikan agar lebih memudahkan

siswa dalam belajar.
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Lampiran 1. Instrumen Penelitian

a.

Instrumen Pedoman Wawancara

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Pedoman Wawancara dengan Guru

Selama ini pembelajaran matematika yang ibu laksanakan seperti apa?

Apa saja sumber-sumber belajar yang digunakan oleh siswa ketika
pembelajaran matematika?

Pada saat pembelajaran matematika biasanya ibu menggunakan media
pembelajaran apa saja?

Adakah media pembelajaran berbasi komputer yang digunakan dalam proses
pembelajaran?

Buku yang digunakan oleh siswa terbitan mana saja?

Menurut ibu apa kelebihan dari LKS yang digunakan selama ini?

Menurut ibu apa kekurangan dari LKS yang digunakan?
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Pedoman Wawancara dengan Siswa

Bagamana tanggapan kalian mengenai mata pelajaran matematika?

Buku apa saja yang sering dipakai dalam pembelajaran matematika?
Menurut kalian bahan ajar (buku/LKS) yang kalian gunakan dalam kelas
menarik atau tidak?

Bahan ajar (buku/modul/LKS) yang menarik bagi kalian seperti apa?

. Selain LKS/Buku, apakah ada bahan ajar lain yang digunakan guru ketika
mengajar di kelas?

. Tugas-tugas yang diberikan oleh guru biasanya apa saja?

. Proses pembelajaran matematika biasanya dilaksanakan dimana?

. Apa saja kesulitan kalian dalam belajar matematika di kelas?
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b. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi

Aspek Indikator Jumlah
Butir
Aspek Kejelasan petunjuk belajar 1
Pendahuluan Keterkaitan bahan ajar interaktif dengan 1
pembelajaran sebelumnya
Kejelasan kriteria capaian pembelajaran 2
berkaitan dengan materi yang dibahas.
Aspek Isi Keruntutan dan cakupan uraian materi 2
Kejelasan memberikan contoh 1
Kesesuaian dan kemenarikan isi materi 3
Pembelajaran | Kesesuaian materi dengan karakteristik 1
siswa kelas X
Kejelasan penulisan capaian pembelajaran 2
Kesesuain struktur materi 1
Antara tujuan dan tugas konsisten 1
Kejelasan uraian materi 1
Ketuntasan materi 1
Kemudahan pemahaman materi 1
Kesesuaian gambar, animasi, video 3
dengan materi
Tingkat kesulitan materi disesuaikan 1
dengan karakteristik siswa Kelas X
Keruntutan latihan dan evaluasi sesuai 2
dengan materi
Petunjuk  mengerjakan latihan  dan 2
evaluasi jelas
Aspek Kejelasan petunjuk pengerjaan soal/tes 2
Tugas/Latihan yang disusun
dan evaluasi Kualitas latihan/tes yang terdapat dalam 2
bahan ajar interaktif
Ketepatan pemberian soal latihan/tes dan 2
feedback atas jawaban siswa
Rangkuman Kualitas rangkuman yang ada dalam 2
bahan ajar interaktif
Kelengkapan rangkuman 1
Jumlah butir instrument 35
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C.

Angket Validasi Ahli Materi

ANGKET VALIDASI MATERI

PENGEMBANGAN BAHAN AJAR INTERAKTIF UNTUK

MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA PADA SISWA

SMA
Mata Pelajaran : Matematika
Semester : 2 (Dua)
Sasaran : Siswa Kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta
Evaluator :
Hari/Tanggal
A. Petunjuk

Angket validasi ini diisi oleh ahli materi yang menguasai bidangnya

Angket validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak/lbu
sebagai ahli materi mengenai kualitas produk bahan ajar interaktif mata
pelajaran matematika yang sedang dikembangkan

Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan
skala penilaian:

4 = Sangat baik

3 =Baik

2 = Kurang Baik

1 = Sangat Kurang Baik

Mohon diberikan tanda centang (\) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Bapak/Ibu

Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
disediakan.
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B.

INSTRUMEN

No Butir Penilaian 1] ZSk‘osr 4 Komentar

Aspek Pendahuluan

1 | Kejelasan petunjuk penggunaan
bahan ajar

2 | Keterkaitan materi  sebelumnya
dengan materi yang dipelajari

3 | Kejelasan tujuan pembelajaran

4 | Kejelasan  penggambaran  peta
konsep materi yang akan dipelajari

Aspek Isi

5 | Keruntutan isi materi

6 | Cakupan (keluasan dan kedalaman)
isi materi

7 | Kejelasan memberikan contoh untuk
memperjelas isi materi

8 | Kejelasan dan kesesuaian bahasa
yang digunakan

9 | Kemenarikan isi materi

10 | Penekanan poin-poin penting pada
isi materi

Aspek Pembelajaran

11 | Kesesuaian materi dengan
karakteristik siswa kelas X

12 | Kejelasan tujuan pembelajaran

13 | Kejelasan judul pada setiap kegiatan
pembelajaran

14 | Kesesuaian struktur materi

15 | Kesesuaian antara tujuan
pembelajaran dengan contoh soal
konsisten

16 | Kesesuaian antara tujuan
pembelajaran dengan latihan soal
konsisten

17 | Kejelasan uraian materi

18 | Kemudahan pemahaman materi

19 | Kesesuaian gambar dengan materi

20 | Kesesuaian animasi dengan materi
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No

Butir Penilaian

Skor

Komentar

21

Kesesuaian video dengan materi

22

Tingkat kesulitan materi disesuaikan
dengan karakteristik siswa kelas X

23

Keruntutan latihan sesuai dengan
materi

Asp

ek Rangkuman

24

Kejelasan rangkuman modul

25

Ketepatan rangkuman modul
sebagai pengulangan materi

26 | Penyajian daftar referensi
Aspek Tugas/Latihan
27 | Kejelasan  petunjuk  pengerjaan

latihan soal yang disusun

28

Keruntutan latihan soal yang
disajikan komperhensif

29

Tingkat kesulitan latihan soal

30

Kesesuaian latihan soal dengan
tujuan pembelajaran

31

Ketepatan pemberian feedback atau
review dari jawaban siswa

32

Ketepatan pemberian kunci jawaban

33

Ketepatan pemberian pembahasan
soal
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Komentar Keseluruhan

Kesimpulan

Bahan ajar interaktif ini dinyatakan:

[] Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi

[] Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

[] Tidak cocok untuk uji coba lapangan
Ahli Materi,
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d. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media

Aspek

Indikator

Jumlah
Butir

Tampilan

Kejelasan judul dan petunjuk penggunaan
bahan ajar interaktif

2

Keterbacaan layout yang memudahkan
siswa belajar

2

Ketepatan pemilihan warna background

Kesesuaian pemilihan jenis huruf

Kesesuaian pemilihan ukuran huruf

Kejelasan tampilan multimedia
pendukung materi

Wk |-

Kemenarikan tampilan gambar dalam
bahan ajar interaktif

N

Kesesuaian desain cover dengan materi

Kesesuaian bentuk tombol navigasi

Konsistensi tampilan

Penggunaan

Kemudahan Penggunaan produk

Ketepatan penggunaan tombol dan
navigasi

L)

Kemudahan mengakses menu produk

Kemudahan interaksi dengan produk

Kemudahan akses keluar dari produk

Kelengkapan identitas modul

Pemanfaatan

Kesesuaian  komponen bahan  ajar
interaktif dan aspek Bahasa yang
digunakan

N[ (R

Kualitas dan kemenarikan materi yang
terdapat dalam bahan ajar interaktif

Ketepatan pemberian feedback dan self
assessment atas input pengguna

Jumlah butir instrumen

28
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e. Angket Validasi Ahli Media
ANGKET VALIDASI MEDIA

PENGEMBANGAN BAHAN AJAR INTERAKTIF UNTUK
MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA PADA SISWA

SMA
Mata Pelajaran : Matematika
Semester : 2 (Dua)
Sasaran : Siswa Kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta
Evaluator :
Hari/Tanggal
A. Petunjuk

e Angket validasi ini diisi oleh ahli media pembelajaran

e Anget validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Bapak/Ibu
sebagai ahli media pembelajaran mengenai kualitas produk bahan ajar interaktif
mata pelajaran matematika yang sedang dikembangkan

e Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan
skala penilaian:
4 = Sangat baik
3 =Baik
2 = Kurang Baik
1 = Sangat Kurang Baik

e Mohon diberikan tanda centang (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Bapak/Ibu

e Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
disediakan.
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B. Instrumen

No

Butir Penilaian

Skor

123 ]4

Komentar

Aspek Tampilan

1 | Kejelasan judul bahan ajar interaktif
5 Kejelasan petunjuk penggunaan
bahan ajar interaktif
3 Keterbacaan ~ susunan  kalimat
memudahkan siswa untuk belajar
4 Kesesuaian penggunaan proporsi
warna
Ketepatan pemilihan warna
5
background
6 | Kesesuaian pemilihan jenis huruf
7 | Kesesuaian pemilihan ukuran huruf
8 Kejelasan tampilan gambar
pendukung materi
9 Kejelasan tampilan animasi
pendukung materi
Kejelasan tampilan video
10 .
pendukung materi
11 Kemenarikan gambar dalam isi
bahan ajar interaktif
12 Kemenarikan animasi dalam isi
bahan ajar interaktif
Kemenarikan video dalam isi bahan
13 | .7 .
ajar interaktif
14 | Kemenarikan tampilan cover
15 Keses_uaian desain cover dengan
materi
16 Kejelasan tampilan tombol menu
utama (exit, help dan daftar isi)
17 | Kesesuaian bentuk tombol navigasi
18 | Konsistensi tampilan
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No Butir Penilaian 1] ZSk‘O; 4 Komentar
Aspek Penggunaan
19 | Kemudahaan penggunaan
produk
20 | Ketepatan penggunaan tombol

dan navigasi

21

Kemudahan mengakses menu
produk (kembali ke halaman
yang diinginkan)

22 | Kemudahan berinteraksi dengan
produk

23 | Kemudahan akses keluar dari
produk

24 | Kelengkapan identitas modul

Aspek Pemanfaatan

25

Kesesuaian komponen bahan
ajar interaktif dengan
sistematika modul (halaman
depan, kata pengantar, daftar isi,
peta konsep, isi, kunci jawaban,
daftar pustaka, glosarium)

26

Kesesuaian bahasa yang
digunakan komunikatif

27

Materi kekinian

28

Memiliki daya tarik visual yang
meliputi warna, gambar,
ilustrasi, bentuk dan ukuran
huruf (huruf tebal, miring, garis
bawah)

29

Ketepatan pemberian feedback
atas input siswa

30

Kemungkinan siswa melakukan
self assessment

175




Komentar Keseluruhan

Kesimpulan

Bahan ajar interaktif ini dinyatakan:

[J Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi

[0 Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

] Tidak cocok untuk uji coba lapangan

Ahli media,
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f.

Kisi-kisi Angket Respon Siswa

Aspek Indikator Jumlah
butir
Aspek Kejelasan judul dan tujuan pembelajaran 2
pembelajaran Kesesuaian dan ketepatan materi untuk 3
dipelajari
Ketepatan  penerapan  strategi  belajar 2
menggunakan multimedia yang ada dalam
bahan ajar interaktif
Kualitas dan kelengkapan materi, latihan soal 4
dan evaluasi
Aspek Tampilan | Kejelasan petunjuk penggunaan produk dan 2
tampilan bahan ajar interaktif
Keterbacaan layout yang memudahkan siswa 2
untuk belajar
Kejelasan tampilan multimedia pendukung 3
materi
kemenarikan tampilan gambar dalam bahan 2
ajar interaktif
Aspek Kemudahan penggunaan produk bahan ajar 3
pemrograman interaktif
Kemudahan berinteraksi dengan program 3
Jumlah Butir Instrumen 26
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g. Angket Respon Siswa

ANGKET RESPON SISWA

PENGEMBANGAN BAHAN AJAR INTERAKTIF UNTUK

MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA PADA SISWA

SMA
Mata Pelajaran : Matematika
Semester : 2 (Dua)
Sasaran : Siswa Kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta
Evaluator :
Hari/Tanggal
A. Petunjuk

Angket ini diisi oleh Siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta yang menempuh
mata pelajaran matematika

Angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Saudara sebagai
sasaran pengguna mengenai kualitas produk bahan ajar interaktif mata pelajaran
matematika yang sedang dikembangkan

Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan
skala penilaian:

4 = Sangat baik

3 = Baik

2 = Kurang Baik

1 = Sangat Kurang Baik

Mohon diberikan tanda centang (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dengan pendapat Saudara

Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
disediakan.
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B.

INSTRUMEN

Butir Penilaian

Skor

1/2]3] 4

Komentar

Aspek Pembelajaran

1 | Kejelasan judul pada setiap kegiatan
pembelajaran

2 | Kejelasan tujuan pembelajaran

3 | Kemudahan materi untuk dipelajari

4 | Kesesuaian tujuan  pembelajaran
dengan uraian materi

5 | Ketepatan dalam penjelasan materi
yang bersifat gambar

6 | Ketepatan penggunaan bahan ajar
interaktif dalam menerapkan belajar
mandiri

7 | Materi kekinian

8 | Ketepatan memberikan latihan soal
untuk mengukur pemahaman siswa

9 | Keruntutan materi yang disajikan pada
tiap kegiatan pembelajaran

10 | Ketepatan jenis latihan soal dengan
karakteristik siswa kelas X

Aspek Tampilan

11 | Kejelasan  petunjuk  penggunaan
produk

12 | Kejelasan tampilan tombol menu
utama (exit, help, dan daftar isi)

13 | Keterbacaan susunan kalimat
memudahkan siswa untuk belajar

14 | Kesesuaian penggunaan  proporsi
warna

15 | Kejelasan tampilan gambar
pendukung materi

16 | Kejelasan tampilan animasi
pendukung materi

17 | Kejelasan tampilan video pendukung
materi

18 | Kesesuaian cover dengan isi materi

19 | Kemenarikan fonts dalam bahan ajar

interaktif
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No Butir Penilaian Skor Komentar

20 | Kemenarikan gambar dalam bahan
ajar interaktif

21 | Kemenarikan animasi dalam bahan
ajar interaktif

22 | Kemenarikan video dalam bahan ajar
interaktif

23 | Kemenarikan tampilan cover (sampul)

Aspek Pemrograman

24 | Kemudahan menggunakan produk

25 | Ketepatan fungsi tombol dan navigasi
dengan link

26 | Kemudahan mengakses menu dalam
bahan ajar interaktif

27 | Kemudahan  berinteraksi  dengan
produk

28 | Kemudahan akses keluar dari produk

29 | Kelengkapan identitas bahan ajar
interaktif (judul, penyusun, instansi
penerbit, dan tahun terbit)

Komentar Keseluruhan

Kesimpulan

Bahan ajar interaktif ini dinyatakan:

[] Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi

[1 Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran
] Tidak cocok untuk uji coba lapangan

Siswa,
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h.

Kisi-kisi Pretest dan Posttest

Indikator No Butir Juml_ah
Butir
Mendefinisikan kedudukan titik dan garis,
titik dan bidang, dua garis, garis dan bidang, 1 1
dua bidang dalam ruang
2. Menentukan kedudukan titik dan garis, titik
dan bidang, dua garis, garis dan bidang, dua | 2a,2b,2c,2d,2e 5
bidang dalam ruang
3. Menghitung jarak titik ke garis dan titik
: . e 3,4 2
kebidang dalam ruang dimensi tiga
2. Menghitung jarak garis ke garis pada bangun 5 1
ruang
3. Menghitung jarak garis ke bidang dan dua
. 6a,6b 2
bidang bangun ruang
4. Menentukan besar sudut antara dua garis, 7a.7b.8 3

garis dan bidang, dua bidang dalam ruang
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i. Soal Pretest

SOAL
Tabel 8. Kisi-kisi Naskah Tes
Indikator No Butir Juml_ah
Butir
1) Mendefinisikan kedudukan titik dan
garis, titik dan bidang, dua garis, garis 1 1

dan bidang, dua bidang dalam ruang

2) Menentukan kedudukan titik dan garis,
titik dan bidang, dua garis, garis dan | 2a,2b,2c,2d,2e 5
bidang, dua bidang dalam ruang

3) Menentukan jarak titik ke garis dan titik

ke bidang dalam ruang dimensi tiga. 3.4 2
4) Menghitung jarak garis ke garis pada 5 1
bangun ruang
5) Menghitung jarak garis ke bidang dan
: 6a, 6b 2
dua bidang pada bangun ruang
6) Menentukan besar sudut antara dua
garis, garis dan bidang, dua bidang 7a,7b,8 3

dalam ruang

182



Pada kubus ABCD.EFGH, misalkan titik P pada pertengan garis BC, Q pada
pertengahan FG, R pada pertengahan CD, dan S pada pertengahan GH. Apakah
bidang PQRS sejajar dengan bidang BDHF? Mengapa demikian?

Perhatikan kubus ABCD.EFGH. Tentukan kedudukan!

a. Garis AH terhadap garis CF

b. Garis BH terhadap bidang DCGH

c. Titik A terhadap bidang ABFE

d. Bidang ABCD terhadap bidang EFGH

e. Bidang ACGE terhadap bidang BDHF

Diketahui kubus ABCD.EFGH dengan panjang rusuk adalah 6+/2 cm. Tentukan
jarak titik A ke diagonal ruang BH!

Diketahui kubus ABCD.EFGH memiliki panjang rusuk 8v/3 cm. Tentukan jarak
titik G ke bidang BDE pada kubus tersebut adalah...

Diketahui kubus ABCD.EFGH dengan panjang rusuk 4+/2 cm, titik O dan P
berturut-turut merupakan pusat dari bidang ABCD dan EFGH. Hitunglah jarak
antara garis OE dengan garis CP!

Diketahui balok ABCD.EFGH memiliki panjang 8 cm, lebar 4v/6 cm, dan tinggi
10 cm. Tentukan:

a. Jarak antara garis AH dengan bidang BCFG

b. Jarak antara bidang BCFG dengan bidang ADHE
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Diketahui kubus ABCD.EFGH dengan panjang rusuk 2v/3 cm. Tentukan:

a. Besar sudut antara garis DE dan garis HF

b. Nilai sin a dari garis BF dan bidang BEG

Kubus ABCD.EFGH memiliki panjang rusuk 4+/6 cm. Tentukan sudut yang

terbentuk antara bidang BDG dengan biang alas ABCD!
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J.  Soal Posttest

SOAL

Tabel 8. Kisi-kisi Naskah Tes

dalam ruang

Indikator No Butir Juml_ah
Butir
1) Mendefinisikan kedudukan titik dan
garis, titik dan bidang, dua garis, garis 1 1
dan bidang, dua bidang dalam ruang
2) Menentukan kedudukan titik dan garis,
titik dan bidang, dua garis, garis dan | 2a,2b,2c,2d,2e 5
bidang, dua bidang dalam ruang
3) Menentukan jarak titik ke garis dan titik
: ; o 3,4 2
ke bidang dalam ruang dimensi tiga.
4) Menghitung jarak garis ke garis pada 5 1
bangun ruang
5) Menghitung jarak garis ke bidang dan
: 6a, 6b 2
dua bidang pada bangun ruang
6) Menentukan besar sudut antara dua
garis, garis dan bidang, dua bidang 7a,7b,8 3
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

Pada kubus ABCD.EFGH, misalkan titik P pada pertengan garis BC, Q pada
pertengahan FG, R pada pertengahan CD, dan S pada pertengahan GH. Apakah
bidang PQRS sejajar dengan bidang BDHF? Mengapa demikian?

Perhatikan kubus ABCD.EFGH. Tentukan kedudukan!

a. Garis AH terhadap garis C

b. Garis BH terhadap bidang DCGH

c. Titik A terhadap bidang ABFE

d. Bidang ABCD terhadap bidang EFGH

e. Bidang ACGE terhadap bidang BDHF

Diketahui kubus ABCD.EFGH dengan panjang rusuk adalah 6+/2 cm. Tentukan

jarak titik A ke diagonal ruang BH!

Diketahui kubus ABCD.EFGH memiliki panjang rusuk 8v/3 cm. Tentukan jarak
titik G ke bidang BDE pada kubus tersebut adalah...

Diketahui kubus ABCD.EFGH dengan panjang rusuk 4+/2 cm, titik O dan P
berturut-turut merupakan pusat dari bidang ABCD dan EFGH. Hitunglah jarak
antara garis OE dengan garis CP!

Diketahui balok ABCD.EFGH memiliki panjang 8 cm, lebar 4v/6 cm, dan tinggi
10 cm. Tentukan:

a. Jarak antara garis AH dengan bidang BCFG

b. Jarak antara bidang BCFG dengan bidang ADHE
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7)

8)

Diketahui kubus ABCD.EFGH dengan panjang rusuk 2v/3 cm. Tentukan:

a. Besar sudut antara garis DE dan garis HF

b. Nilai sin a dari garis BF dan bidang BEG

Kubus ABCD.EFGH memiliki panjang rusuk 4+/6 cm. Tentukan sudut yang

terbentuk antara bidang BDG dengan biang alas ABCD!
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k. RUBRIK SOAL PRETEST DAN POSTEST

mempunyai satupun titik persekutuan/titik potong.

NO JAWABAN SKOR
1
Bidang PQRS sejajar dengan bidang BDHF. 2
Bidang PQRS dikatakan sejajar dengan bidang BDHF karena tidak 3

Jumlah skor =5

2 a. Bersilangan 1
b. Garis BH menembus bidang DCGH 1
c. Titik terletak pada bidang 1
d. Dua bidang sejajar 1
e. Bidang ACGE dan BDHF berpotongan 1
Jumlah skor =5
3 3
H
'G diketahui: panjang rusuk = 6 V2
E
m ditanya : panjang titik A ke garis BH?
Z\ve
R
B
Jawab:
AH =+ EH? + AE?
= \/(6\/5)2 +(6v2) !
=V144
=12cm
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NO

JAWABAN

SKOR

BH =+ AH? + AB?

= /122 + (6V2)2

=144+ 72
=+/216
=6vV6 cm

Jarak A pada BH = panjang garis AP, dimana titik P terletak pada
garis BH dengan perbandingan PH : BP=2: 1.

2
PH=§><BH

2
:§X6\/6

= 46

Karena A APH siku-siku di titik P, maka:

AP = \/AH? — PH?

= /122 — (4V6)?

=144 — 96
= /48
=43 cm
Jadi jarak titik A ke garis BH adalah 4v/3 cm

Jumlah Skor =15

Diketahui : Panjang rusuk = 8v3 cm
Ditanya: jarak titik G ke bidang BDE

Jarak Titik G ke bidang BDE

84/3

adalah panjang ruas garis GO.

1
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NO

JAWABAN

SKOR

Jarak titik G ke bidang BDE adalah panjang ruas garis GO. Karena
garis GO tegak lurus pada bidang BDE.
Perhatikan persegipanjang ACEG!
E ) ) G 2
v 7 » _Z
N GO = 3AG

AG = DIAGONAL RUANG
=8V3xV3=8x%x6=24

2
GO == X AG

L 77 V4 3

ANN

N\ 0]

2
=§><24=16cm

Jadi jarak antara titik G ke bidang BDE adalah 16 cm

Jumlah skor =10

Diketahui : Panjang rusuk = 8v/3 cm
Ditanya: Hitunglah jarak antara garis OE dengan garis CP!

Jawab:
Perhatikan gambar disamping!

AC = Diagonal bidang
=4V2xV2=4%x2=8

1
CO ==%xAC
2
= 5 X8=4cm
Karena segitiga COP siku-siku di O, maka:
CO = 4cm
OP = 42
CP? = CO? 4+ OP?
2
=42 + (4V2)
=16 + 32
=48
CP =48

1
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NO JAWABAN SKOR
=2V12cm
Luas segitiga COP adalah..
1 1
E XaXt= E XaXt
axXt=axt
CO X PO =CPx0Q
_COXxPO
. CP
44X 42 10
V12
82
V12
_8V2 Vi2
V12 V12
_ 824
12
2
= §\/ﬁ
4
=-6
3 Ve 4
Jadi jarak titik OE ke CP adalah §x/E cm Jumlah Skor : 20
6 a. AH // BG di bidang BCFG 5
Jarak AH ke bidang BCFG = panjang ruas garis AB = EF = CD
=GH=8cm.
Jadi jarak antara garis AH ke bidang BCFG adalah 8 cm
b. BCFG /| ADHE 5

Karena kedua bidang tersebut sejajar, maka jarak antara bidang

BCFG dengan ADHE adalah panjang ruas garis AB. karena AB
tegak lurus pada bidang BCFG. Jadi jarak antara bidang BCFG

dan ADHE adalah 8 cm.

Jumlah Skor =10
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NO JAWABAN SKOR
7a | Diketahui : Panjang rusuk = 2v/3 cm. 1
Ditanya: besar sudut antara garis DE dan garis HF!
Jawab:
1
Sudut antara garis DE dan garis HF adalah < (DE,HF) = 60° 3
Karena segitiga BDE merupakan segitiga sama sisi dan garis HF
sejajar dengan DB. Sehingga besar sudutnya sama. Jumlah Skor = 5
7b | Diketahui: Rusuk 8 cm. 1
Sudut BF dan bidang BEG adalah a.
Ditanya: Nilai sin « adalah...
Jawab:
4

192




NO

JAWABAN SKOR
Perhatikan segitiga BFO 10
F 0 Rusuk = 8 cm
FH = 8v2
1
FO = g X FH
=3 X 8V2 = 4V2 cm

B

Selanjutnya cari nilai BO?
B0O? = BF? + FO?
= 82 + (4v2)
=64+ 32
=96
BO =96

=4V6 cm
sina = ---?

42

v

I
|55l
515

Il
W = N
o <|
w w

1
Jadi sin a adalah 3 V3em

Jumlah Skor =15

Diketahui:, rusuk = 4v6 cm

Ditanya : Sudut antara bidang BDG dengan Bidang alas ABCD?

Jawab:

1
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NO JAWABAN SKOR
4
BD L PC
BD L PG
Perhatikan segitiga PCG!
; 10
4+/6
L. g *
= 44/3 C

AC = diagonal bidang = 4v6 - V2 = 8v3

PC ! AC
==X
2

1
=§x8\/§=4\/§cm

£(BDG,ABCD0 = £CPG
2£CPG =186
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NO JAWABAN SKOR
tan @ = e caq
MY =Sam” PC
_ 46
43
V8 3
V343
_ V18
3
_3V2
-3
=2
Arc tan V2 adalah 54,7° )
Jadi besar 2(BDG, ABCDO = 54,7° Jumlah Skor =15
Total Skor 100
Skor yang diperoleh
SKOR = yang cip X 100%

skor maksimal
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Lampiran 2. Lembar Penilaian Produk

a. Hasil VValidasi Ahli Instrumen

196



b. Angket Validasi Ahli Materi |
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c. Surat Keterangan Ahli Materi |

‘Pengembangan Bahan Ajar Interaktif untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika
- pada Siswa SMA
‘dari mahasiswa:

Nama : Nurhairunnisah

Program Studi : Teknologi Pembelajaran

NIM : 15707251028
/belum siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa saran

sebagai berikut:
Sad) il [ﬂékt/t”K, Py Mleviy . Rl

deger b i
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d. Angket Validasi Ahli Materi 11
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e. Surat Keterangan Ahli Materi Il
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f.  Angket Validasi Ahli Media |
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g. Surat Keterangan Ahli Media |
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h. Angket Validasi Ahli Media 11
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X
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Surat Keterangan Ahli Media 11

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

PROGRAM PASCASARJANA
Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telepon (0274) 550836 pesawat 229, Fax (0274) 520326
Laman: pps.uny.ac.id E-mail: pps@uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan di bawah i 7
Nama /1/ p/\ é ; ;
Jabatan/Pekerjaan

;. %e/\/\
Instansi Asal M M \'} ...........

Menyatakakn bahwa media pembelajaran dengan judul:

Pengembangan Bahan Ajar Interaktif untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika
pada Siswa Kelas X

dari mahasiswa:

Nama : Nurhairunnisah
Program Studi : Teknologi Pembelajaran
Nim 1 15707251028

(sudah siap/btém/sn/iaﬁﬁ dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa saran

sebagai benkM

*) coret yang tidak perlu
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Lampiran 3. Data Hasil Penelitian

a. Flowchart Bahan Ajar Interaktif

Kata Pengantar‘ ‘ Daftar Isi ‘ ‘ Materi ‘ ‘ Keluar

Peta Konsep

Tombol Navigasi:
1. Next Page

2. Prev Page

3. Lenguage

4. Searching Box
5. Zoom In/Out
6. Print

7. Sound

8. Share

9. Full Screen
10. About

Ya
Deskripsi Materi, Tujuan | Tidak
Pembelajaran dan Materi —
Pokok
|
Uraian Materi
|
‘ Teks ‘ ‘ Gambar ‘ ‘Animasi‘ ‘ Video ‘

Latihan/Quiz

Petunjuk

Kunci Jawaban/
pembahasan Soal

Daftar Pustaka
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b. Storyboard Bahan Ajar Interaktif
STRORYBOARD BAHAN AJAR INTERAKTIF

Komponen yang terdapat dalam modul pembelajaran interaktif secara umum meliputi:

1. Font : Cambria
2. Spasi :1,5
3.  Tombol Navigasi :

No Icon Keterangan

Lanjut ke halaman berikutnya

Kembali ke halaman sebelumnya

[

Mencari kata atau kalimat

=
o

3 Ke halaman terakhir
4 Ke halaman pertama
5 . Bookmark sebagai penanda halaman
6 - Melihat daftar isi bahan ajar interaktif
7 . Mencetak bahan ajar interaktif
8 . Zoom in
9 . Zoom out
&
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11 . Mengubah tampilan menjadi fullscreen
12 E Pilihan bahasa yang digunakan
13 Menampilkan info tentang bahan ajar
interaktif
1 Keluar dari program/produk bahan ajar
interaktif
4. Gambar : Gambar tentang materi dimensi tiga
5. Animasi : Simulasi tentang gambar dimensi tiga
6. Video : Video tentang konsep dimensi tiga
No Kegiatan Tampilan Keterangan
1 | Halaman Bahan Ajar Interaktif Semua tombol navigasi selalu
Sampul Ruang Dimensi Tiga muncul ketika siswa
(cover) untuk SMA Kelas X membuka program/produk
Bahan Ajar Interaktif
Nurhairunnisah
Teknologi Pembelajaran
Logo S .
UNY Universitas Negeri
Yogyakarta
2 | ldentititas Ruang Dimensi Tiga
Modul Penulis
Nurhairunnisah
Text Desain Cover :
Nurhairunnisah

217




Kata
Pengantar

Kata Pengantar

Bahasa

Teks

Tombol Navigasi

Kata pengantar

Modul pembelajaran
interaktif merupakan bahan
ajar sekaligus sumber belajar
untuk siswa Sekolah
Menengah Atas (SMA) kelas
X. Modul ini berisi materi-
materi yang disusun
berdasarkan kurikulum tingkat
satuan pendidikan (KTSP)
2006  disesuaikan  dengan
kurikulum yang digunakan di
sekolah. Tiap materi yang
terdapat dalam modul ini
disusun secara sistematis dan
disesuaikan dengan
karakteristik siswa kelas X.

Bahan ajar interaktif ini
terdiri dari materi  pokok
kedudukan titik, garis, dan
bidang dalam ruang dimensi
tiga, menentukan jarak dalam
ruang, menentukan  sudut
dalam ruan. Setiap materi
memiliki tujuan pembelajaran,
materi bahasan contoh soal,
latihan, rangkuman, evaluasi
(tes), kunci jawaban, dan daftar
pustaka. ...
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Diskripsi,
petunjuk,
tujuan dan
peta konsep

bhs

Diskripsi dan Tujuan Pembelajaran

Deskripsi

Text

Petunjuk Penggunaan Modul

Text

Tujuan Akhir Pembelajaran

Text

Peta Konsep

Bagan dan text

Tombol Navigasi

Deskripsi

Materi  dimensi tiga ini

bertujuan untuk memberikan

pemahaman terkait dengan

kedudukan titik, garis, dan

bidang dalam ruang,

menentukan  jarak  dalam

ruang dan menetukan sudut

dalam ruang. ....

Petunjuk Penggunaan

Modul

1.

2.

3.

Tujuan Akhir

Pembelajaran

Setelah mempelajari modul

ini diharapkan siswa mampu:

1. Menentukan  kedudukan
titik, garis dan bidang
dalam ruang dimensi tiga

2. Menentukan jarak dalam
ruang dimensi tiga

3. Menetukan sudut dalam
ruang dimensi tiga.

Peta Konsep
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Materi Pokok

bhs

Kegiatan Pembelajaran 1: Kedudukan

titik, garis, dan bidang dalam ruang

Tujuan Pembelajaran

Teks

Uaraian Materi

Teks, gambar, animasi

Rangkuman

Teks

Latihan Soal

Pembahasan Soal

Daftar Referensi

Tombol Navigasi

Kegiatan pembelajaran 1:
Kedudukan titik, garis, dan
bidang dalam ruang

Tujuan pembelajaran:

Uraian Materi

Rangkuman

Latihan dan Pembahasan Soal
Tes Formatif

Kunci jawaban

Daftar Referensi

Untuk Kegiatan pembelajaran
selanjutnya didesain sesuai
dengan kegiatan pembelajaran
1.
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Uraian Materi

Kegiatan Pembelajaran 1.

KEDUDUKAN TITIK, GARIS DAN

BIDANG DALAM RUANG.
A. Pengertian Titik, Garis dan Bidang

1. Titik
Teks
Animasi
2. Garis
Teks
Animasi Garis
3. Bidang
B. Kedudukan titik terhadap garis dan titik
terhadap bidang
1. Kedudukan titik terhadap garis
Teks
Animasi
Contoh 1

2. Kedudukan titik terhadap bidang

C. Kedudukan garis terhadap garis dan garis
terhadap bidang
1. kedudukan garis terhadap garis lain
2. kedudukan garis terhadap bidang

D. Kedudukan bidang terhadap bidang lain

Kegiatan Pembelajaran |.
KEDUDUKAN TITIK,
GARIS DAN BIDANG
DALAM RUANG.
Bagian-bagian yang
membentuk bangun ruang
adalah titik, garis dan bidang.
Ketiga bagian ini di namakan
garis.

A. Pengertian Titik, Garis dan

Bidang
Unsur-unsur ruang vaitu titik,

garis dan bidang dalam
geometri adalah istilah
dasar.....

1. Titik

Sebuah titik hanya dapat
ditentukan  oleh letaknya,
tetapi tidak memiliki
ukuran/tidak ~ berdimensi....

Perhatikan gambar berikut ini!
2. Garis
Garis adalah ..........

Pada materi bahasan terdiri
dari text, gambar, animasi dan
video. Materi bahasan terdiri

dari tiga kegiatan
pembelajaran.

Pada tiap materi terdapat
contoh soal, latihan soal,
pembahasan  soal, daftar
referensi.

Untuk Kegiatan pembelajaran
2 dan 3 memiliki konten sama
dengan kegiatan pembelajaran
1.
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Kegiatan Pembelajaran 2.
JARAK PADA BANGUN RUANG

Kegiatan Pembelajaran 3.
SUDUT PADA BANGUN RUANG

Rangkuman, Rangkuman  dan  daftar
dan daftar bhs pustaka terdapat pada masing-
referansi masing kegiatan pembelajaran
Rangkuman
Teks
Daftar Referensi
Text
Tombol Navigasi
Petunjuk Pada halaman ini terdapat
Tes/Quis Tes/Quis petunjuk mengerjakan quis

Petunjuk mengerjakan quis

Tombol navigasi

dan tombol memulai quis.

Ketika siswa mengklik tombol
mulai, maka akan muncul
halaman soal.
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Tes/Quis

Soal

Teks Soal 1

O00O0O0

Soal terdiri dari 10 soal
pilihan ganda untuk kegiatan
pembelajaran 1 dan kegiatan
pembelajaran 2, dan 5 soal
pilihan ganda untuk kegiatan
pembelajaran 3 serta memiliki
5 kunci jawaban yang terdapat
pada tiap kegiatan
pembelajaran.

Untuk soal no 2 — 10 desain
disesuaikan dengan soal no 1.

Kunci
jawaban/pem
bahasan soal

Pembahasan Soal

Text dan Gambar

Tombol navigasi

Pembahasan  Soal  pada
masing-masing kegiatan
pembelajaran
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C.

1.

Screenshoot Bahan Ajar Interaktif

Halaman Sampul Bahan Ajar Interaktif

BAHAN AJAR INTERAKTIF

Ruang Dimensi Tiga

L
g

NURHAIRUNNISAH

Teknologi Pembelajaran
Program Pascasarjana

Universitas Negeri Yogyakarta

Tampilan Menu dalam bahan ajar interaktif

Tampilan Daftar Isi, Petunjuk belajar dan Peta Konsep Bahan Ajar Interaktif

== Table of contents =
© Halaman Sampul PETUNJUK BELAJAR BAHAN AJAR INTERAKTIF PETA KONSEP
< Identitas Modul Untuk
lain:
- Kata Pengantar
- Daftar Isi 1. Pelajart teriebih dahulu dafar s, pets konsep dan silabus, karena daftar fsi, peta Ruang Diens! Tiga
© Glosary 2. Untuk mempelajart bshan afar inf harus berurutan, karena matert sebelumnya [ [
 Sasaran Pengguna
© Deslripsi 2. Pelajartah dengan sekeama walin-ursian roalert yang terdapat pada mastog: g s g g g
< Tujuan Alkhir Pembelajaran masing keglatan pembelajaran. | | ‘
< Petunjuk Belajar Bahan Ajar Interaltif 4. Pelajarllah contoh-contoh sonl yang dissfkan dalam bahan afar Inl, agee Vel T sl s | e Tl | | Sutanes G
§ keglatan s hekp g dan itk e By Gt

 Pesta Konsep
s g | I I

Kegatan ks s s e Salutairs Godsa

iy

< Kriteria Keberhasilan
~ Kegiatan Pembelajaran 1. Kedudukan Titik, Ga ittt || e i

< Tujuan Pembelajatan

» Utaian Materi I

< Rangluman

< Latihan Scal Kegiatan Pembelajaran 1

< Daftar Referensi

< Kunci Jawaban dan Pembahasan Scal

» Kegiatan Pembelajaran 2. Menentulea Jarak dak
» Kegiatan Pembelajaran 3. Sudut dalam Ruang
< Uji Kompetensi
< Kunci Jawaban

Redubik Bideng Trhacky
Biding Lain

xlBakan Afar Interakeif Bahan Ajar Interakeif i
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4. Tampilan Kiriteria keberhasilan, cover kegiatan pembelajaran 1 dan tujuan

pembelajaran.

KRITERIA KEBERHASILAN

Setiap melalul proses belajar pada masing-masing keglatan pembelajaran
menggunakan bahan ajar ini, pads skhir kegiatan persbelajoran dilsksanslan tes
formatif. Tujuan dorl tes farmatif inl unik mengetahul seberapa besar tingkat

Kedudukan Titik, Garis, dan Bidang dalam

‘penguasaan terhadap materi yang dipelajari.

Ruang
Cacokkan jawaban anda dengan lamci jawaban yang telah tersedia pada bagian
akhir bahan ajar {nl jawaban Py /, ~
dibaveah int [ = Tujuan Pembelajaran |
nlah han henar
Tingkat penguosuan = ""”‘““%x 100% Setelah mempelajar kegiatan pembesjaran 1, dibarapkan siswa dapat:
+ Benentukan keduduban titik terhadag garis dalam rung
Kemversi nil da dalah: N ; e
Inflat ymg anda capat adalsh: * Mencntukan kedudukan antara dua garis dalam ruang

90%- 100% = sangat balk . . .
—— halk ( « Menentuban kedudukan antara dus bidang dalam ruang |
700 - T0%, = sedang b /
00 - 690 =kurang

Jika tingkat penguasaan siswa telah mencapal =B0%, maka siswa dapat
melanjutlesn kegiatsn pembelajaran herfloutmys. Apabila tingkat penguasaan siswa
< 803}, siswa harus mempelajart kembali matert yang belum dikuasa

D

\ 3

.g’.

ali|Bahan Ajar Interakel?

L
Ins ? =y
|

-

4

5. Tampilan Uraian Materi dan Animasi pada Kegiatan Pembelajaran 1

Garis Sejajar
Redudulcan Garis Terhadap Garls dan Garis Terkadap Eldang Dua ush garis g dan b dkstukan sesjar, ks kedua gards 1 terletsk pac sebush

bidng tan tidlak mempuryai satu pun tik perselutuzn.

Perbatikan animasi berilot!
1. Kedudukan Garis Terhadap Garis Lain

Antara sustu garis dan susty garis lain terdapot gs kemungkinan yait
berpotongan, sejajar, dan besilaingan.

Caris Berpotongan
Dusa biuah garis g dan garis b dilatakan beepotongan, jika kedua garis ity terfetak
pada sebush bidang (ingat dalil 3) dan mempunyai itk persekutuan. Dalam
geumetri bidang, titik perselutuan ity disehut G5k potang ertars keduo garss.
Pertatikan animasi dibawah ini.

B6[Bahan Afar intevakelf Bahan Afar Interaktifjaz
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6. Tampilan Video Kegiatan Pembelajaran 2
rak Titik ke Garis

Jika titik A berada di luar garis, maka jarak antara titik A dengan garis g
adalah AP.

Perhatikan gambar berikut!

A
3
I
|

a!

I

|

'y
P

7. Salah Satu Tampilan Rangkuman Bahan Ajar Interaktif

= RANGKUMAN

dal iimensi tiga terbayi menjadi Liga macam yaitu: —
1 Heduduban Titik Terhadap Garis dan Titik Terhadap Bidang r i
itk memilik dua inan sebagal herikut; / *
a  Kedudukan titik terhadap garis /‘n?
Titlk terletak pada garis Gambar 3. Tk A teriotak pada bidang

Jilka titik A ditalui aleh garis g, maka titile A dikatakan terletak pacy garis g
s Titik di Luar bidang
- il titik T bkl hapat ikl aleh bidarg f, maka dikatakan titik B berada di
T st ny
.
- lusr hidang i 5

T
_~—"Bamshar 1. Tielk A terlctalc pada garls g

Titik o Lusar garis ; /
Jika titik B tidab cilalui oleh garis h, maka titilk B dikatakan terletals di lusr Sy
garis h 8 -9
- /,-/ Ganshar 4, Titlke A d1 uar bidang
T ”
T 2 Bidang
e
a

Kedudukan garis terbadap garis lain
Dua Garis Berpotongan

Dua huah garis g dan garis h dikatakan berpotongan, jika kedua garis it
terletak pada sebuab bi i titd

Gasshar 2. TIHK B dl luar garis g

b Kedudukan titik terhadap bidang
Titik terletak pada bidang i

J. 1
Jilka titik A dilalui eleb bidang . mala dikatakan titik A teretak pada bidang /P/
o /

Ganshar 5. Garis g dam & berpotnngan di tilc B

#z|Bahan Ajar Interaktlf Hahan Afar InterakEif jas
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8. Tampilan Latihan Soal dan Daftar Referensi Bahan Ajar Interaktif

== LATIHAN SOAL KEGIATAN FEMEELAJARAN 2

Latihah Kaglatan Pembelajaran 2 |

Petunjule

+ Bl pertusyie denan shias

a

fjawasan.

erbent isgharan paila g Hri awhan
i

K Feview A I e 1210 0 e, KK ResttL

ks sebaets 25 peenic.

.
Beglatan pestbedafaran |

Selaniat Mengerjakantst

Mulal

== DAFTAR REFERENSI

Juliartawan, | wayan. 2003, Matematilc, Contoh sual dan Penyelesaian dengan
farmuks terespat SMA. Yogyakaria: Andi

Marwanta, dick. Mathematics for Senior High Schaol Year X Yudhistira
Surardi, H. dkk. 2005, Maternatila 1 kelas X fakart: Bumi Aksar,

Wirdiatmi S, ke 2004, Mat=maika 1 untul SMA kelas X. Bekasi: PT. Galaxy Puspa
Mega [anggotian [KAPT).

Wirndikramo, Sartona. Z007. Matematics antuk SMA kefes X, Jakart: Brlanggs.

BZ|Eahan ajar Interaktlf Bahan Ajar Interakeifjgg
"= KUNCI JAWABAN/PEMBAHASAN SOAL
L D 1 Penyelesian:
Dlagonal Edang = ayZ o
Diketabui: Diagenal Rummg = 2y3 Panjang sisi AB =8 con
L J Jarak titik A ke C777
Panjung rusule = 473 cm Pertiatikan gainbar disamping!
Ditanya: Panjang diagonal AG?
Penyelesaian:
Perhatikan Gambar kubus di samping berikut!
AC merupakan disgunal bidang.
Sehingga,
AL = a2
Garis AG merupakan diaganal roang. =2
Sehingga, Jadi, jarak antara titik A ke € adakah BvE cm
A = ad Selain cara di atas, untuk jarak A ke titi € dagat
= Iy menggunakan Teorema phythagors.
=4x3
=12em
Jadi, panjang dingonal garis AG adalah 12 cm
s8|Bahan Ajar Incerakuf Bahan Ajar Interakelfjgs
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d. Silabus Ruang Dimensi Tiga

SILABUS BAHAN AJAR INTERAKTIF MATEMATIKA

Nama Sekolah : SMA PIRI 1 Yogyakarta
Mata Pelajaran : MATEMATIKA

Materi : DIMENSI TIGA
Kelas X
Semester : GENAP

STANDAR KOMPETENSI:
6.  Menentukan keduudukan, jarak, dan besar sudut yang melibatkan titik, garis, dan bidang dalam ruang dimensi tiga.
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KOMPETENSI | MATERI KEGIATAN INDIKATOR PENILAIAN | ALOKASI | DAFTAR PENGALAMAN
DASAR PEMBELAJARAN | PEMBELAJARAN WAKTU REFERENSI PEMBELAJARAN
6.1 Menentukan | 7. Pengertian titik, | 9. Menentukan 14, Menentu | Teknik: 2 X 45| Juliartawan, I | ¢ Memiliki
kedudukan titik, |  garis dan bidang |  kedudukan titik | kan Tugas menit wayan. 2005.| o apaman
Matematika,
garis, dan bidang | 8. Kedudukan titik, terhadap  garis | kedududukan | Individu Contoh  soal konsep tentang
dalam ruang garis, dan bidang dalam ruang | titik, garis, Bentuk dan , kedudukan titik,
Penyelesaian
dimensi tiga dalam ruang dimensi tiga dan bidang Instrumen: dengan garis dan
dimensi tiga dalamruang Pilihan formula bidang dalam
_ o tercepat SMA.
10.Menentukan dimensi tiga ganda Yogyakarta: ruang dimensi
kedudukan titik Andi. tiga
Marwanta,
terhadap ruang dkk. Mandiri
dimensi t|ga Mathematics Kreatif
for Senior
High  School Tanggung
11.Menentukan Year X jawab
) Yudhistira
kedudukan garis Prayitno,
terhadap  garis Budhi dan
lai dal Chairani,
ainnya  dalam Zahra. 2001.
ruang  dimensi Matematika
tioa untuk  SMU
g jilid 1B Kelas
1. Jakarta:
Erlangga.
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12.Menentukan

kedudukan garis
terhadap bidang
dalam ruang

dimensi tiga

13.Menentukan

kedudukan

bidang terhadap
bidang lainnya
dalam ruang

dimensi tiga

Sunardi, H.
dkk. 2005.
Matematika 1
kelas X.
Jakarta: Bumi
Aksara.
Wirdiatmi St,
dkk. 2004.
Matemaika 1
untuk SMA
kelas X.
Bekasi: PT.
Galaxy Puspa
Mega
(anggottan
IKAPI).
Wirodikromo,
Sartono. 2007.
Matematika
untuk SMA
kelas X.
Jakarta:
Erlangga.

6.2 Menentukan
jarak dari titik
ke garis dan dari

Jarak pada bangun
ruang

Mendefinisikan
pengertian jarak

antara titik, garis

e Siswa dapat
menentukan

jarak dari

Teknik:
Tugas

Individu

2 X

menit

45

Juliartawan, I
wayan. 2005.
Matematika,

Contoh  soal

e Memiliki
pemahaman

konsep
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titik ke bidang
dalam ruang

dimensi tiga

dan bidang

dalam ruang

Menghitung
jarak antara titik
ke titik lainnya

dalam ruang

Meghitung jarak
antara titik ke
garis pada

bangun ruang

Menentukan

jarak antara dua
garis yang
sejajar pada

bangun ruang

titik ke garis
dan dari titik
ke bidang

dalam ruang

dimensi tiga

Bentuk
Instrumen:
Pilihan

ganda

dan
Penyelesaian
dengan
formula
tercepat SMA.
Yogyakarta:
Andi.
Marwanta,
dkk.
Mathematics
for Senior
High  School
Year X.
Yudhistira
Sunardi, H.
dkk. 2005.
Matematika 1
kelas X.
Jakarta: Bumi
Aksara.
Wirdiatmi St,
dkk. 2004.
Matemaika 1
untuk SMA
kelas X.
Bekasi: PT.
Galaxy Puspa
Mega

mengenai jarak
pada bangun
ruang

Mandiri
Kreatif
Tanggung
jawab

Rasa ingin tahu
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Menghitung
jarak antara dua
garis yang
bersilangan
dalam  bangun

ruang.

Menghitung

jarak antara garis
dan bidang yang
sejajar  dalam

bangun ruang

Menghitung

jarak antara dua
bidang yang
sejajar pada

bangun ruang.

(anggottan

IKAPI).
Wirodikromo,
Sartono. 2007.
Matematika
untuk SMA
kelas X
Jakarta:
Erlangga.
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6.3 Menentukan
besar sudut
antara garis dan
bidang dan
antara dua
bidang dalam
ruang dimensi

tiga.

Sudut pada bagun

ruang

Mendefiniskan
pengertian sudut
antara titik,
garis, dan
bidang dalam

ruang

Menghitung
besar sudut
antara dua garis
pada bagun

ruang

Menghitung
besar sudut
antara garis dan
bidang pada

bangun ruang

e Siswa dapat
menentukan
besar sudut
antara dua
garis dalam

ruang

e Siswa dapat
Menentukan
besar sudut
antara garis
dan bidang

dalam ruang

e Siswa dapat
Menentukan
besar sudut

antara dua

Teknik:
Tugas

Individu
Bentuk

Instrumen:

Pilihan

ganda

2 X

menit

45

Memiliki
pemahaman
konsep
mengenai jarak
pada bangun
ruang

Mandiri
Kreatif
Tanggung
jawab

Rasa ingin tahu
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Menghitung bidang dalam
besar sudut ruang

antara bidang
pada bangun

ruang
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e. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Nama Sekolah : SMA PIRI 1 Yogyakarta

Mata Pelajaran : Matematika

Materi : Ruang Dimensi Tiga

Kelas - X

Semester : 2 (genap)

Standar Kompetensi : 6. Menentukan keduudukan, jarak, dan besar sudut yang

melibatkan titik, garis, dan bidang dalam ruang dimensi
tiga.

Kompetensi Dasar : 6.1 Menentukan kedudukan titik, garis, dan bidang dalam
ruang dimensi tiga

Alokasi Waktu : 2 X 45 menit (1 x Pertemuan)

A.  Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari kegiatan pembelajaran 1, diharapkan siswa dapat:

e Menentukan kedudukan titik terhadap garis dalam ruang

e Menentukan kedudukan titik terhadap bidang dalam ruang

e Menentukan kedudukan antara dua garis dalam ruang

e Menentukan kedudukan garis terhadap bidang dalam ruang

e Menentukan kedudukan antara dua bidang dalam ruang
B.  Materi Pembelajaran

KEDUDUKAN TITIK, GARIS, DAN BIDANG DALAM RUANG

Pengertian Titik, Garis, dan Bidang

Unsur-unsur ruang Yaitu titik, garis, dan bidang dalam geometri merupakan

istilah dasar. Istilah dasar merupakan suatu istilah yang hanya dideskripsikan atau
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dijabarkan. Dengan demikian, ketiga unsur tersebut sebagai istilah dasar dapat
dideskripsikan sebagai berikut:

A. Titik

Sebuah titik hanya dapat ditentukan oleh letaknya, tetapi tidak mempunyai ukuran
(dikatakan tidak berdimensi). Sebuah titik digambarkan dengan menggunakan tanda
noktah, biasanya memberikan nama sebuah titik menggunakan huruf kapital seperti A,
K, P, atau R.

B. Garis

Sebuah garis yang dimaksudkan dalam hal ini yaitu suatu garis lurus dapat dilukis
sesuai kemauan Kkita, artinya tidak memiliki batas. Namun mengingat terbatasnya
bidang tempat kita menggambar, sebuah garis hanya dilukis sebagian saja yang disebut
dengan wakil garis. Garis hanya mempunyai ukuran panjang, dan tidak mempunyai
ukuran lebar. Nama dari suatu garis dapat ditentukan dengan menyebutkan nama wakil
garis itu dengan menggunakan huruf kecil seperti g, h, k, [, atau p, atau dengan cara
menyebutkan nama segmen garis dari titik pangkal ke titik ujung, seperti AB, KL, OP.
C. Bidang

Bidang merupakan suatu daerah yang memiliki ukuran tertentu. Bidang mempunyai
luas tak batas. Pada umumnya, sebuah bidang hanya dilukiskan sebagian saja yang
disebut dengan wakil bidang. Wakil suatu bidang memiliki dua ukuran yaitu panjang
dan lebar. Gambar dari wakil bidang dapat berbentuk persegi, persegi panjang, atau
jajargenjang. Nama wakil bidang dapat ditulis dengan menggunakan symbol (a, B, dan
v) atau huruf (H, U, V, W dan lain-lain).

Kedudukan Titik terhadap Garis dan Titik terhadap Bidang

1. Kedudukan Titik terhadap Garis

Antara suatu titik dan suatu garis terdapat dua kemungkinan, yaitu:

Titik terletak pada garis

Jika titik A dilalui oleh garis g, maka titik A dikatakan terletak pada garis g.

Titik di luar garis
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Jika titik B tidak dilalui oleh garis h, maka titik B dikatakan terletak di luar garis h.

2. Kedudukan Titik Terhadap Bidang

Antara suatu titik dan suatu bidang terdapat dua kemungkinan yaitu:

Titik terletak pada bidang

Jika titik A dilalui oleh bidang o, maka dikatakan titik A terletak pada bidang .
Titik terletak di luar bidang

Jika titik B tidak dapat dilalui oleh bidang B, maka dikatakan titik B berada di luar
bidang f3.

Kedudukan Garis Terhadap Garis dan Garis Terhadap Bidang

1. Kedudukan Garis Terhadap Garis Lain

Antara suatu garis dan suatu garis lain terdapat tiga kemungkinan yaitu berpotongan,
sejajar, dan besilangan.

2. Kedudukan Garis Terhadap Bidang

Antara suatu garis dan suatu bidang terdapat tiga kemungkinan yaitu garis terletak pada

bidang, garis sejajar bidang, garis memotong atau menembus bidang.

Kedudukan sebuah bidang terhadap bidang lainnya memiliki tiga kemungkinan yaitu
Kedua bidang berimpit, kedua bidang sejajar, kedua bidang berpotongan.
C. Metode Pembelajaran
Penugasan
D. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
o Pendahuluan (40 menit)
1. Guru menyiapkan fisik dan psikis peserta didik dengan menyapa,
memberi salam dan menanyakan kesiapan peserta didik dalam belajar.
2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik
3. Sebelum siswa mempelajari tentang materi, guru memberikan soal

pretest terlebih dahulu untuk mengetahui kemampuan siswa
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o Kegiatan Inti 45 menit)

1. Guru meminta siswa untuk membuka aplikasi bahan ajar interaktif

2. Guru meminta siswa untuk membaca terlebih dahulu petunjuk
penggunaan bahan ajar interaktif

3. Siswa mempelajari materi kedudukan titik,garis dan bidang dalam
ruang dimensi tiga secara mandiri yang terdapat dalam bahan ajar
interaktif

4. Setelah mempelajari materi kedudukan titik,garis dan bidang dalam
ruang dimensi tiga, siswa diminta untuk mengerjakan latihan soal
kegiatan pembelajaran 1 selama 15 menit.

5. Setelah menjawab latihan soal, siswa diminta untuk meriview
kembali jawaban dari latihan soal dan mengecek kunci jawaban yang
benar.

o Penutup (5 menit)
Meminta siswa untuk mempelajari kembali materi yang telah diberikan
pada pertemuan sebelumnya dan mempelajari materi selanjutnya.

Alat dan Sumber Belajar (referensi)

Alat:

- Laptop

- Komputer 20 unit

- LCD

Sumber Belajar (referensi):

Buku Matematika, Contoh soal dan Penyelesaian dengan formula tercepat SMA.

BukuMathematics for Senior High School Year X penerbit Yudhistira

Buku Matematika untuk SMU Jilid 1B Kelas 1 Penerbit Erlangga.

Buku Matematika 1 kelas X

Buku Matemaika 1 untuk SMA kelas X

Matematika untuk SMA kelas X. penerbit Erlangga.
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Sumebr belajar tambahan:
Bahan ajar interaktif

Penilaian
Teknik Penilaian : Latihan Soal
Bentuk Instrumen : Pilihan Ganda
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Nama Sekolah : SMA PIRI 1 Yogyakarta
Mata Pelajaran : Matematika

Materi : Ruang Dimensi Tiga
Kelas : X

Semester : 2 (genap)

Standar Kompetensi :
6.  Menentukan keduudukan, jarak, dan besar sudut yang melibatkan titik, garis, dan
bidang dalam ruang dimensi tiga.
Kompetensi Dasar
6.2 Menentukan jarak dari titik ke garis dan dari titik ke bidang dalam ruang dimensi
tiga
Alokasi Waktu : 2 X 45 menit (1 x Pertemuan)
A.  Tujuan Pembelajaran
Setelah mempelajari kegiatan pembelajaran 1, diharapkan siswa dapat:
J Menentukan jarak titik ke titik dalam ruang
. Menentukan jarak titik ke garis dalam ruang
. Menentukan jarak titik ke bidang dalam ruang
. Menentukan jarak garis ke garis dalam ruang
. Menentukan jarak garis ke bidang dalam ruang
o Menentuka jarak bidang ke bidang dalam ruang
B.  Materi Pembelajaran
MENENTUKAN JARAK DALAM RUANG
Jarak merupakan hubungan terpendek dari dua titik atau tempat tertentu.
Dengan kata lain jarak biasanya selalu merupakan garis lurus. Dalam modul ini
akan membahas bagaimana cara menentukan jarak-jarak dalam ruang,

diantaranya adalah:
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1. Jarak titik ke titik lainnya, titik ke garis, dan titik ke bidang

2. Jarak garis ke garis lainnya, garis ke bidang dan bidang ke bidang lainnya.

Jarak Titik ke Titik Lainnya, Titik ke Garis, dan Titik ke Bidang

Jarak titik A ke titik B dalam suatu ruang dapat digambarkan dengan cara
menghubungkan titik A dan titik B dengan ruas AB.

Jika sebuah titik berada diluar garis, maka ada jarak antara titik ke garis itu.
Jarak titik P ke garis g merupakam panjang penggal garis [ (putus-putus) dari titik P

sampai titik potong [ terhadap garis g, di mana [ tegak lurus g.

Jika sebuah titik berada di luar bidang, maka ada jarak antara titik ke bidang itu.
Jarak Garis Ke Garis Lain, Garis Ke Bidang, dan Bidang Ke Bidang
cara menentukan jarak pada masing-masing kedudukan tersebut diantaranya sebagai
berikut:

e Dua garis sejajar

e Dua garis bersilangan

e Garis dan bidang sejajar

e Dua bidang sejajar
Jarak Antara Garis dan Bidang yang Sejajar
Jika garis g dan bidang a sejajar, maka jarak antara garis g dan bidang «a adalah jarak
antara garis g dengan proyeksinya pada bidang a.
Jarak Antara Dua Bidang yang Sejajar
Jika bidang a dan bidang £ sejajar, maka jarak sembarang titik pada bidang o dan
proyeksinya pada bidang B, atau jarak sembarang titik pada bidang B dan proyeksinya
pada bidang a.
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Metode Pembelajaran

Penugasan

Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

o Pendahuluan (10 menit)

1.

2.

Guru menyiapkan fisik dan psikis peserta didik dengan menyapa,
memberi salam dan menanyakan kesiapan peserta didik dalam belajar.

Guru memeriksa kehadiran peserta didik

o Kegiatan Inti (70menit)

1.
2.

6.

Guru meminta siswa untuk membuka aplikasi bahan ajar interaktif
Guru meminta siswa untuk membaca terlebih dahulu petunjuk
penggunaan bahan ajar interaktif

Siswa mempelajari materi menentukan jarak dalam ruang dimensi tiga
secara mandiri yang terdapat dalam bahan ajar interaktif

Setelah mempelajari materi menentukan jarak dalam ruang dimensi
tiga, siswa diminta untuk mengerjakan latihan soal kegiatan
pembelajaran 2 selama 25 menit.

Setelah menjawab latihan soal, siswa diminta untuk meriview kembali
jawaban dari latihan soal dan mengecek kunci jawaban yang benar.

Siswa diminta untuk mempelajari pembahasan soal.

o Penutup (10 menit)

Meminta siswa untuk mempelajari kembali materi yang telah diberikan

pada pertemuan sebelumnya dan mempelajari materi selanjutnya.

Alat dan Sumber Belajar (referensi)

Alat:

- Laptop

- Komputer 20 unit

- LCD

Sumber Belajar (referensi):
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Buku Matematika, Contoh soal dan Penyelesaian dengan formula tercepat SMA.
BukuMathematics for Senior High School Year X penerbit Yudhistira

Buku Matematika 1 kelas X

Buku Matemaika 1 untuk SMA kelas X

Matematika untuk SMA kelas X. penerbit Erlangga.

Sumebr belajar tambahan:

Bahan ajar interaktif

Penilaian
Teknik Penilaian : Latihan Soal Interaktif
Bentuk Instrumen : Pilihan Ganda
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Nama Sekolah : SMA PIRI 1 Yogyakarta
Mata Pelajaran : Matematika

Materi : Ruang Dimensi Tiga
Kelas : X

Semester : 2 (genap)

Standar Kompetensi

6. Menentukan keduudukan, jarak, dan besar sudut yang melibatkan titik, garis, dan
bidang dalam ruang dimensi tiga.

Kompetensi Dasar

6.3 Menentukan besar sudut antara garis dan bidang dan antara dua bidang dalam
ruang dimensi tiga.

Alokasi Waktu : 2 X 45 menit (1 x Pertemuan)

A.  Tujuan Pembelajaran
Setelah mempelajari kegiatan pembelajaran 1, diharapkan siswa dapat:
J Menentukan jarak titik ke titik dalam ruang
. Menentukan jarak titik ke garis dalam ruang
. Menentukan jarak titik ke bidang dalam ruang
. Menentukan jarak garis ke garis dalam ruang
J Menentukan jarak garis ke bidang dalam ruang
o Menentuka jarak bidang ke bidang dalam ruang
B.  Materi Pembelajaran
MENENTUKAN SUDUT DALAM RUANG
Pada bidang datar, sudut hanya bisa dibentuk oleh dua garis yang tidak

sejajar. Dalam dimensi tiga konsep tentang sudut diperluas lagi menjadi sudut
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antara dua garis yang berpotongan, sudut antara dua garis yang
bersilangan, sudut antara garis dan bidang, serta sudut antara dua bidang.
Sudut Antara Dua Garis

Dua garis yang tidak sejajar dalam suatu ruang, akan memiliki kemungkinan
bahwa dua garis tersebut akan berpotongan dan bersilangan

Sudut Antara Garis Dan Bidang

Jika sebuah garis memotong atau menembus suatu bidang, maka terdapat ukuran

sudut yang dibentuk oleh garis dan bidang tersebut.
B Definisi Sudut antara Garis dan Bidang yang Berpotongan

Sudut antara garis g dan bidang a adalah sudut lancip yang dibentuk oleh garis g
dengan proyeksinya pada bidang a.

Sudut Antara Dua Bidang
Sudut antara dua bidang a dan {3 ditulis dengan notasi 2(«, ). Jika bidang o dan
bidang B berimpit maupun sejajar maka £ (a, ) = 0°. Jika bidang a dan bidang
tidak berimpit maupun sejajar, maka bidang o dan bidang 3 berpotongan di garis
potong g.
Sudut antara dua bidang yang berpotongan adalah sudut yang dibentuk oleh
dua bidang yang berpotongan (sebuah garis pada bidang pertama dan garis pada
bidang kedua) dan garis-garis tersebut tegak lurus terhadap kedua bidang
tersebut.
C. Metode Pembelajaran
Penugasan
D. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
o Pendahuluan (10 menit)
1. Guru menyiapkan fisik dan psikis peserta didik dengan menyapa,
memberi salam dan menanyakan kesiapan peserta didik dalam belajar.

2. Guru memeriksa kehadiran peserta didik
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Kegiatan Inti (70 menit)

1.
2.

6.

Guru meminta siswa untuk membuka aplikasi bahan ajar interaktif
Guru meminta siswa untuk membaca terlebih dahulu petunjuk
penggunaan bahan ajar interaktif

Siswa mempelajari materi menentukan sudut dalam ruang dimensi tiga
secara mandiri yang terdapat dalam bahan ajar interaktif

Setelah mempelajari materi menentukan sudut dalam ruang dimensi
tiga, siswa diminta untuk mengerjakan latihan soal kegiatan
pembelajaran 2 selama 20 menit.

Setelah menjawab latihan soal, siswa diminta untuk meriview kembali
jawaban dari latihan soal dan mengecek kunci jawaban yang benar.

Siswa diminta untuk mempelajari pembahasan soal.

Penutup (10 menit)

Meminta siswa untuk mempelajari kembali materi yang telah diberikan

pada pertemuan sebelumnya.

Alat dan Sumber Belajar (referensi)
Alat:

Laptop

Komputer 20 unit

LCD

Sumber Belajar (referensi):

Buku Matematika, Contoh soal dan Penyelesaian dengan formula tercepat SMA.

BukuMathematics for Senior High School Year X penerbit Yudhistira
Buku Matematika 1 kelas X

Buku Matemaika 1 untuk SMA kelas X

Matematika untuk SMA kelas X. penerbit Erlangga.

Sumebr belajar tambahan:

Bahan ajar interaktif
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8. Penilaian
Teknik Penilaian : Latihan Soal Interaktif

Bentuk Instrumen : Pilihan Ganda
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f. Data Hasil Angket Validasi Ahli Materi

Butir Penilaian

c

[+

E
NO Nama 1/2|3|4|5/6|7|8|9|10 2

o

&

o
1 |Validator 1 3|3/3]3|3/3|2|3|3/3/3[3/3|3/3/3[3|3|2/2|2/3/3|3/3/3/3/3[3/3/3|3|3]|3 [283]277]3] 3
2 |Validator 2 4343|4343 (334 |4|4|33|3(3|3|4/ 4433|4333 3|3|4|3|4|3][35][3.33(3463.33(3.29
Jumlah Skor Keseluruhan |7 (6|7 |6 7|66 6667 77 6[6[6]6]66/6/66/6|7|6/6[6/66[7]6/7]6]65]6176.236336.293.52
Rerata Aktual (M) 4(3[35/3[4[3[3[3(3/3(35[35(35/3[3(3(3(3(3(3[3/3/3[35/3[3[3[3|3[4[3]4]3]33|3.08/3.12/3.17/3.14]3.15
Keterangan Kriteria Aktual | SL|SL| SL|SL|SL|SL|SL |SL|SL|SL|SL |SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL |SL|SL|SL|SLSL|SL|SL| SL | SL | SL | SL| SL

248



g.

Data Hasil Angket Validasi Ahli Media

Butir Penilaian

NO Nama 1234 |5|6|7|8|9|10]11|12|13|14| 15 |16|17|18]209]20] 21| 22 |23

1 Validator 1 44|33 |a|3|3|4 4434433333 4[3[3|3]|4 3[3/3]3

2 Validator 2 40443 |3|3|3|3|3|3|3[3|3|4]|4|ala]|3]|2|3|2]3]3 3333

Jumlah Skor Keseluruhan g/8|7|6|7|6|6|7|7|7|6|7|7|7|7|7|7|]6|6|6|5|6]7 6 |6|6]|6 .

Rerata Aktual (M) 4435 3 (3533 |35/35|35] 3 35|35|35|35[35|35] 3|3 |3 25| 3 [3535(35] 3 [3]3 |3 [35] 342 | 3.08 | 3.17
Keterangan Kriteria Aktual | SL|SL|SL| SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL| SL |SL|SL|SL|SL|SL| L |SL|sSL|sL|sSL|sL|sL|sL|sL|sL| sL | sL | sL
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h. Data Hasil Angket Respon Siswa Uji Beta 1

Butir Penilaian

g

&
NO Nama 1|2 |3|4|5 6|7 8|9 10|11 12/18|24|15|126|17|128|29| 20| 21 | 22 | 23 o

£

&
1 [Siswa l 3|4 3344|334 3] 3 [3|3|4|3|4/a|3|3|4]4]a4]3
2 [Siswa 2 3|3 4|43 33 [4[3[ 3] 3 [3]3]3|3|3[3]|3]3]3]3]3]3
3 [Siswa 3 303|443 3|3 [4[3[3 3 [3|3]3[3|3[3|3[3[3]3]3]3
4 [Siswa 4 4 | 3 |33 4 42 4|33 4 [4]3]3[3]|3[4]3[3][3]3]3]3
5 |Siswa5 3| 3 |4|4|3|8 3|43 3|3 |3|3|3|4|3|4|3[3|3|3]|3]3
6 [Siswa 6 313|333 3|3 [4[3[ 3] 3 [4]3|3|3|4[3|3[3[3]3]3]3 3 1]32 3
Jumlah Skor Keseluruhan 19 19 | 21121 | 20 | 20| 17 | 23| 19 18 19 20 {18 19 | 19|20 |21 |18 | 18 | 19 19 19 18 | 22| 20 18 | 18 | 17 22 119.7| 19 |195
Rerata Aktual (M) 3.17 [ 3.17 [3.50]3.50] 3.33 [3.33[2.83[3.83[3.17 3.00 | 3.17 [3.33[3.00]3.17 [3.17[3.33[3.50[3.00[3.00[ 3.7 | 3.17 | 3.17 | 3.00 |3.67] 3.33 | 3.00 [3.00|2.83| 3.67 | 3.28] 3.17 | 3.25
Keterangan Kriteria Aktual | SL | SL | SL | SL | SL |SL| L |SL|SL] SL | SL |SL|SL|SL|SL|SL|SL]|SL|sSL|SL|SL | SL | SL |sL|sSL|SL|SL] L |sSL]|SL]sSL]sL
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Data Hasil Angket Respon Siswa Uji Beta 2

uepidwe ]

Aspek

SL

SL

ueaelejpaquiad

Butir Penilaian

11112 | 13|14 (15|16 |17 | 18 |19 | 20 | 21|22 | 23

10

9

L |SL|SL|SL|SL|SL|SL| L |SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL |SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL|SL| SL

111]105| 97 |104|101] 93 | 98 |102]102|102| 99 |105| 95 [100|101 /109|103 |104|101]104/104|102|102| 98 | 98 |101|100|109|11130.10| 29.08 | 29.83

3.47|3.28(3.03|3.25|3.16|2.91/3.06/3.19|3.19/3.19|3.09|3.28|2.97|3.13/3.16|3.41(3.22|3.25|3.16|3.25/3.25|3.19|3.19/3.06|3.06|3.16|3.13|3.41|3.47| 3.34 | 3.23 | 3.31

SL | SL | SL|SL|SL

Nama

NO

1 |Siswal

2 |Siswa 2

3 |Siswa 3

4 |Siswa 4

5 |Siswa 5

6 |Siswa 6

7 |Siswa 7

8 |Siswa 8

9 |Siswa 9

10 |Siswa 10
11 |Siswa 11
12 |Siswa 12
13 |Siswa 13
14 |Siswa 14
15 |Siswa 15
16 |Siswa 16
17 |Siswa 17
18 |Siswa 18
19 |Siswa 19
20 |Siswa 20
21 |Siswa 21
22 |Siswa 22
23 |Siswa 23
24 |Siswa 24
25 |Siswa 25
26 |Siswa 26
27 |Siswa 27
28 |Siswa 28
29 |Siswa 29
30 |Siswa 30
31 |Siswa 31

32 |Siswa 32
Jumlah Skor Keseluruhan

Rerata Aktual (M)

Keterangan Kriteria Aktual
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Data Hasil Pretest
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k. Data Hasil Posttest
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Lampiran 4. Dokumentasi

Kegiatan Pretest

Kegiatan Posttest
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Kegiatan siswa menggunakan produk

Siswa mengerjakan latihan soal yang terdapat dalam produk bahan ajar interaktif
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Lampiran 5. Surat-surat Izin Penelitian

 dengan hormat, kiranya Bapak/Ibu/Saudara berkenan memberikan izin
enjang S-2 Program Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta:

: NURHAIRUNNISAH, S.PD.
: 15707251028
: Teknologi Pembelajaran

k melaksanakan kegiatan penelitian dalam rangka penulisan tesis yang dilaksanakan pada:

Waktu : April s.d Mei 2017

Lokasi/Objek : SMA PIRI 1 Yogyakarta

Judul Penelitian : Pengembangan Bahan Ajar Interaktif untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Matematika pada Siswa SMA Kelas
X

Pembimbing : Dr. Sujarwo, M.Pd.
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