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ABSTRACT

Ravikoh, 2013. “Developing the Interactive Tutorial Model Computer Based
Learning Media in the Topic of Three Dimension at SMA Grade X”. Thesis.
Graduate Program State University of Padang.

The use of solids and its frame as the learning media in the classroom did not
help students to understand the abstract concept of three dimention. The aim of the
research was to produce one computer based learning media that used interactive
tutorial model in the learning of Three Dimention at grade X at SMA which were
valid, practical and effective. The media was expected to be able to improve students’
learning activities as well as their learning outcomes.

The research was conducted using Plomp model which consisted of four
phases, they were pre-investigation phase, designing phase, constructions phase,
testing, evaluation and revision phase. The validation of learning media was done by
the experts of IT, mathematic education and language education. The practicality of
the learning media was obtained through questionnaires given to one small group
students. The questionnaires were about students’ responds and the implementation of
the media. The effectiveness of learning media was seen froms students’ activities and
learning outcome and it was obtained from the big group students. The data then was
analyzed descriptively.

The research showed the interactive tutorial model computer-based learning
media was valid seen from its contruction, materials, and language aspect with the
average score is 3.21. The learning media was practical since it was easy to be used
and the materials were easy to be understood. The average score for this aspect was
98.61. The learning media was also effective since it improved students’ activities with
the average score 76.69 and it improve students’ learning outcomes that 71.43 % of the
students passed the minimum required criterion. It could be concluded that the
interactive tutorial model computer based learning media in the learning of three
dimension were valid, practical and effective.



ABSTRAK

Ravikoh, 2013. “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komputer Model
Tutorial Interaktif pada Pokok Bahasan Dimensi Tiga Kelas X SMA”. Tesis.
Program Pascasarjana Universitas Negeri Padang.

Media pembelajaran yang selama ini digunakan berupa benda-benda bangun
ruang, dan kerangka bangun ruang, belum mampu membantu siswa dalam memahami
konsep abstrak dari dimensi tiga. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media
pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif pada pokok bahasan dimensi
tiga di kelas X SMA, yang valid, praktis, dan efektif. Media ini diharapkan dapat
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Model pengembangan
yang digunakan adalah model Plomp terdiri dari 4 fase, yaitu fase investigasi awal,
fase desain, fase realisasi/ konstruk, fase tes, evaluasi, dan revisi. Validasi media
pembelajaran dilakukan oleh ahli media (IT), pendidikan matematika, dan bahasa.
Kepraktisan media pembelajaran diselidiki dengan cara pengisian angket respon siswa
dan angket keterlaksanaan media oleh siswa pada uji kelompok kecil. Keefektifan
media pembelajaran dilihat dari aktivitas dan hasil belajar siswa pada kelompok besar,
dan data yang terkumpul dianalisis secara deskriptif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis komputer
model tutorial interaktif yang dihasilkan sangat valid dari aspek konstruksi media,
materi, dan bahasa. Media pembelajaran sangat praktis, karena mudah digunakan, dan
materi mudah dipahami. Media pembelajaran sudah efektif karena dapat meningkatkan
aktivitas siswa pada tingkat sangat berhasil dengan rerata 76,69 dan meningkatkan
hasil belajar siswa dengan 71,43 % siswa mencapai ketuntasan. Dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif pada materi
dimensi tiga sangat valid, sangat praktis, dan efektif.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang sangat pesat, sehingga
dibutuhkan kompetensi yang baik agar dapat bersaing dan eksis dalam masa yang
sangat kompetitif ini. Salah satu alternatif untuk dapat berkompetisi adalah
membekali diri dengan matematika. Matematika sebagai ilmu dasar bagi
perkembangan ilmu lainnya, sangat penting untuk dipelajari dan dipahami. Oleh
karena itu Departemen Pendidikan Nasional (Depdiknas) mewajibkan seluruh peserta
didik mempelajari matematika, mulai dari tingkat dasar hingga perguruan tinggi.
Tujuannya adalah agar siswa terampil, berpikiran kritis, sistematis, logis, kreatif, dan
berwawasan luas. Hal ini sangat memungkinkan sebagaimana tujuan pelajaran
matematika di sekolah, yaitu agar siswa memiliki pengetahuan matematika, mampu
menggunakan penalaran, terampil memecahkan masalah dan terampil dalam
mengomunikasikan gagasan, juga memiliki sikap menghargai kegunaan matematika
(Depdiknas;2006,1).

Guru sebagai praktisi pendidikan, seharusnya mempunyai kompetensi yang
baik dan dedikasi yang tinggi, agar pelajaran matematika dapat diterima dan
ditanggapi dengan baik oleh siswa. Namun kenyataan di lapangan, masih terdapat
kendala-kendala yang menjadi sebab pembelajaran matematika belum sesuai dengan

yang diharapkan.



Kendala klasik yang masih berlangsung adalah guru masih sebagai subjek dan
siswa ditempatkan sebagai objek dalam proses pembelajaran. Penempatan siswa
sebagai objek, artinya siswa menerima penuh materi dari guru tanpa proses berpikir
yang aktif. Akibatnya aktivitas siswa dalam proses pembelajaran menjadi kurang
karena kelas monoton dipimpin oleh guru. Untuk itu dibutuhkan media pembelajaran
yang dapat menjadikan siswa berinteraksi langsung dengan materi.

Media pembelajaran matematika yang belum tersedia lengkap di sekolah,
merupakan kendala yang memprihatinkan, mengingat karakteristik dari materi
matematika yang begitu kompleks dan abstrak. Dalam pembelajaran dimensi tiga di
SMAN 2 Bangkinang, masih menggunakan media bangun ruang, kerangka bangun
ruang, dari karton, atau besi. Pada media ini, untuk menunjukkan bidang ACGE, titik
potong diagonal ruang, proyeksi garis AH pada bidang BCGF sangat sulit. Artinya
tidak semua objek bangun ruang dimensi tiga yang dapat diilustrasikan dengan media
yang ada. Akibatnya konsep-konsep abstrak dimensi tiga kurang dipahami oleh siswa.
Aktivitas dan hasil belajar siswa menjadi rendah. Untuk itu dibutuhkan media
pembelajaran representatif atau yang mampu mengurangi keabstrakan dari dimensi
tiga.

Aktivitas belajar siswa di dalam kelas yang rendah juga menjadi penyebab
hasil belajar rendah. Ketika siswa belajar di dalam kelas pada pagi hari, siswa kurang
bersemangat. Tugas pekerjaan rumah sering dilakukan pada pagi hari, dengan hasil
pekerjaan seadanya. Dari perbincangan dengan siswa diperoleh keterangan bahwa

mereka pada malam hari sudah letih, karena pada sore hari mereka melakukan



kegiatan yang diwajibkan sekolah. Dengan kondisi siswa seperti ini, sangat dibutuhkan
suatu kondisi proses pembelajaran yang membuat siswa termotivasi untuk belajar.
Berdasarkan angket karakteristik, siswa senang belajar menggunakan media komputer.
Kenyataannya adalah anak-anak usia sekolah sanggup dalam waktu yang lama
bermain game. Menurut Wena (2010:204) media komputer mampu merangsang siswa
belajar dengan penuh semangat.

Kekurangan waktu sering menjadi penyebab materi dimensi tiga tidak tuntas
diberikan kepada siswa, alasan guru karena materi dimensi tiga berada di akhir
semester. Dari guru diperoleh keterangan bahwa pada kompetensi dasar yang ketiga
(terakhir) guru sering menggabungkan materi, yang seharusnya diberikan dalam dua
pertemuan, dijadikan dalam satu pertemuan. Akibatnya hasil belajar dimensi tiga
menjadi rendah. Apalagi siswa-siswa di SMAN 2 Bangkinang, kebanyakan siswa
dengan kemampuan menengah ke bawah.

Kegiatan-kegiatan sekolah juga menjadikan waktu efektif menjadi berkurang.
Akibatnya materi yang berada paling akhir yaitu materi dimensi tiga sering
kekurangan waktu. Inilah permasalahan yang dialami oleh guru, sehingga aktivitas dan
hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran dimensi tiga rendah. Untuk itu guru
diharapkan mencari solusi agar materi dimensi tiga tuntas diajarkan kepada siswa
secara keseluruhan, dengan tempo pembelajaran yang wajar dan seimbang.

Pada saat ini, teknologi berkembang sangat pesat, begitu pula dengan
perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan. Perkembangan teknologi informasi

dan komunikasi menurut Munir (2009;47) berpengaruh terhadap perkembangan media



pembelajaran, dengan dikembangkannya media pembelajaran yang berbasis komputer
(computer bassed media).

Program-program komputer yang telah tersedia seperti MW Power Point, MW
Excel, dan Macromedia Flash, Adolf Cs dan lainnya menyediakan segala sesuatu yang
dibutuhkan guru untuk membuat aplikasi media pembelajaran. Program-program ini
dapat dijadikan sebagai alat untuk membuat media yang menarik bagi kebutuhan
media pembelajaran matematika. Salah satu program yaitu Macromedia Flash dapat
dimanfaatkan untuk membuat aplikasi dimensi tiga. Dengan menggunakan tool-tool
yang terdapat pada Macromedia Flash, keabstrakan dari materi dimensi tiga dapat
dikurangi.

Dengan tersedianya program komputer ini, maka peneliti memilih untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer, sebagai pemecahan dari
masalah—-masalah yang dihadapi. Pemilihan ini disebabkan karena kelebihan-kelebihan
yang terdapat pada program komputer dapat menjawab masalah yang dihadapi di
SMAN 2 Bangkinang. Media pembelajaran berbasis komputer dapat menyajikan

bentuk yang sebenarnya. Seperti bidang ACGE pada kubus ABCD.EFGH.
Juterial Mateni

Perhatikan kubus ABCD.EFGH dengan panjang rusuk 5 cm.
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Gambar 1. Bidang ACGE Sebelum dan Sesudah Diputar

Media berbasis komputer dapat dirancang menyajikan materi layaknya seorang
guru. Jika proses pembelajaran tidak dapat berlangsung di dalam kelas, maka siswa
dapat belajar secara mandiri. Sehingga proses pembelajaran materi dimensi tiga dapat
berjalan sesuai dengan alokasi waktu yang telah direncanakan.

Media berbasis komputer membantu guru menyajikan materi dimensi tiga.
Biasanya guru menggambar bangun ruang di papan tulis menggunakan waktu yang
lama, tetapi dengan media pembelajaran berbasis komputer hanya dalam hitungan
detik akan terbentuk sebuah bangun ruang, karena pada suatu program komputer
seperti Macromedia Flash, sebuah titik bisa diperpanjang menjadi sebuah garis,
selanjutnya terbentuklah sebuah bangun ruang.

Media yang dikembangkan ditunjang oleh animasi-animasi yang memperkuat
pemahaman siswa. Seperti objek-objek dimensi tiga dirancang dapat digeser, diputar,
dan dibuat menjadi transparan. Setiap episode materi dapat pula muncul dilayar

komputer sesuai keinginan siswa. Artinya terjadi interaksi langsung antara materi

dengan siswa. Jika siswa mengklik “Kontekstual” misalnya, muncullah gambar-



gambar menarik yang berada dalam lingkungan sehari-hari siswa. Gambar-gambar
kontekstual ini untuk mendekatkan siswa dengan konsep materi. Sehingga siswa
menjadi tertarik melihat dan mempelajari dimensi tiga halaman demi halaman pada
media pembelajaran. Jika sudah ada rasa ketertarikan pada diri siswa, maka akan
timbul motivasi pada diri siswa. Motivasi yang ada akan membuat siswa beraktivitas
secara aktif dalam proses pembelajaran. Aktivitas siswa akan dapat meningkatkan
hasil belajar siswa.

Media komputer dirancang sesuai dengan karakteristik siswa SMA, seperti
background yang bergambar kartun, bunga, bangunan, dengan warna yang cerah.
Background yang seperti ini menyatukan siswa antara materi dimensi tiga dengan
dirinya sendiri. Disebabkan karena unsur-unsur yang menjadi kesenangannya disajikan
dalam media pembelajaran dimensi tiga. Terdapat pula video dan instrumen musik
yang menjadikan media pembelajaran semakin menarik. Siswa menurut Munir
(2009:62), selain mendapatkan informasi dan pengetahuan, sekaligus juga
mendapatkan hiburan (fun). Ini dapat memotivasi belajar siswa, untuk meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar siswa.

Media berbasis komputer dikemas dalam bentuk CD (compact disk) sehingga
sangat fleksibel, artinya dapat digunakan sesuai pada waktu dan kesempatan siswa.
Jadi apabila proses pembelajaran tidak berjalan, maka siswa dapat mempelajari materi
dimensi tiga sesuai waktu dan kesempatan siswa. Begitu juga bagi guru, jika
berhalangan hadir di dalam kelas, maka media akan dapat menggantikannya di dalam

kelas, sehingga materi akan terus berlanjut dan siswa terus dapat belajar. Dengan



begitu tidak ada lagi alasan siswa tidak belajar disebabkan ada kegiatan yang
mengganggu proses pembelajaran. Hingga saat akhir dari pokok bahasan, materi dapat
tuntas diberikan kepada siswa, sesuai program pembelajaran yang sudah direncanakan.
Jadi siswa menerima semua materi dimensi tiga secara utuh. Jika materi sudah secara
utuh diterima siswa maka diharapkan hasil belajarnya akan meningkat.

Media pembelajaran berbasis komputer yang dikembangkan, menggunakan
program macromedia flash. Materi pembelajaran mencakup 1 (satu) pokok bahasan.
Pemahaman konsep diawali dengan wacana kontekstual, yang dimaksudkan untuk
memotivasi siswa belajar dimensi tiga, karena dimensi tiga dirasakan siswa menjadi
sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari. Siswa merasakan dimensi tiga sangat
bermanfaat dan penting sekali, sehingga dapat menarik siswa untuk memperdalam
dimensi tiga di perguruan tinggi. Kemudian materi-materi dijelaskan secara jelas dan
terperinci, agar siswa dapat mempelajarinya secara mandiri di rumah. Siswa juga dapat
melatih kemampuannya dengan soal-soal latthan dan uji kemampuan untuk
mengetahui keberhasilannya dalam memahami materi dimensi tiga.

B.Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat dirumuskan beberapa
permasalahan dalam penelititan ini.

1. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis komputer model tutorial
interaktif pada materi dimensi tiga yang dihasilkan?
2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis komputer model tutorial

interaktif pada materi dimensi tiga yang dihasilkan?



3.

Bagaimana efektifitas media pembelajaran berbasis komputer model tutorial

interaktif pada materi dimensi tiga yang dihasilkan?

Untuk memperoleh jawaban dari efektivitas media pembelajaran berbasis

komputer model tutorial interaktif pada materi dimensi tiga, rumusan masalah

ketiga dirinci sebagai berikut:

a. Bagaimana aktivitas siswa kelas X SMA selama pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif
pada materi dimensi tiga?

b. Bagaimana hasil belajar siswa kelas X SMA setelah dilakukan pembelajaran
dengan menggunakan media pembelajaran berbasis komputer model tutorial

interaktif pada materi dimensi tiga?

C. Tujuan Pengembangan

1.

Menjelaskan cara perancangan media pembelajaran berbasis komputer model
tutorial interaktif pada materi dimensi tiga.
Menjelaskan cara menentukan validitas media pembelajaran berbasis komputer

model tutorial interaktif pada materi dimensi tiga.

. Menjelaskan praktikalitas media pembelajaran berbasis komputer model tutorial

interaktif pada materi dimensi tiga.

Untuk menjelaskan efektivitas media terhadap peningkatan:

a. Aktivitas siswa selama pembelajaran matematika dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif pada materi dimensi

tiga.



b. Hasil belajar siswa selama pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif pada materi dimensi
tiga.

D. Spesifikasi Produk

1. Jenis produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran berbasis komputer model
tutorial interaktif. Produk dikemas berbentuk Compac Disk (CD) dengan
menggunakan program macromedia flash.

2. Materi disusun sesuai dengan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) di
kelas X SMA. Materi dibagi menjadi tujuh bagian ( 7 pertemuan). Semua materi
digabung dengan nama “Tutorial Interaktif”. Materi-materi disusun bertingkat,
dimulai dari materi yang mudah hingga materi yang sukar. Pada setiap materi
terdapat latihan-latihan pemahaman konsep. Latihan pemahaman konsep dilengkapi
dengan solusi atau pembahasan. Pada setiap materi terdapat latihan soal. Soal-soal
dan pilihan jawaban diprogram secara interaktif. Dengan mengklik option jawaban
maka siswa akan mengetahui kebenaran dari jawabannya. Pada latihan soal, jika
jawaban siswa benar, maka dilanjutkan ke nomor berikutnya. Jika siswa menjawab
salah maka siswa tidak dapat melanjutkan ke nomor berikutnya. Artinya siswa
belum mencapai ketuntasan pada materi yang bersangkutan. Kepada siswa
diberikan penguatan untuk mempelajari kembali materi tersebut.

3. Materi dimensi tiga dirancang dengan menggunakan pendekatan kontekstual.
Pendekatan kontekstual digunakan sebagai jembatan berpikir siswa untuk

memudahkan memahami konsep-konsep abstrak dimensi tiga. Misalkan pada materi
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titik terletak pada garis, kepada siswa disajikan gambar kontekstual berupa bola
yang terletak pada garis tengah lapangan bola. Dengan penyajian kontekstual ini,
diharapkan siswa dapat mengasosiasikan bola sebagai sebuah titik, dan garis tengah
lapangan bola sebagai sebuah garis. Selanjutnya bentuk kontekstual dibuatkan
ilustrasinya. Dengan animasi diperlihatkan ilustrasi dari sebuah titik yang terletak
pada sebuah garis. Untuk menambah ketertarikan siswa mempelajari materi dimensi
tiga, maka bentuk-bentuk kontekstual dipilih bentuk yang berada pada lingkungan
siswa seperti lapangan bola, pensil, laptop, atau bentuk yang sesuai tingkat
pengetahuan siswa seperti phyramid, rumah kubik, dll. Bentuk-bentuk kontekstual
dilengkapi dengan teks, seperti "Woow ... keren. Seorang pemain sedang
melakukan tendangan salto. Posisi bola seperti ini dikatakan bahwa bola berada di
atas (luar) lantai lapangan futsal”.

. Terdapat menu yang diberi nama “Uji Kemampuan”. Uji kemampuan bertujuan
untuk mengetahui kemampuan siswa terhadap materi secara keseluruhan. Jumlah
soal sebanyak 25. Setelah semua soal dijawab oleh siswa, maka siswa dapat
langsung mengetahui nilai yang diperolehnya. Jika siswa belum mendapat nilai
tertinggi, siswa dapat mengulangi tesnya.

. Gambar latar (background) halaman bervariasi seperti gambar kartun, bangunan,
dan gambar animasi. Setiap halaman pada media berwarna. Warna dipilih yang

cerah dan terang, dengan tujuan memberikan suasana yang gembira dan semangat.
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6. Terdapat menu-menu pendamping, yaitu menu "Motivasi”, dan ”Sejarah Geometri”.
Kedua menu ini sebagai aplikasi tambahan untuk menambah semangat siswa, dan
menambah pengetahuan siswa tentang materi dimensi tiga.

E. Pentingnya Pengembangan

Masalah pembelajaran yang terkait dengan lambatnya pemahaman siswa
terhadap konsep yang bersifat abstrak perlu segera diatasi. Jika hal ini dibiarkan maka
efektifitas pembelajaran pada materi dimensi tiga tidak mengalami peningkatan. Jadi
agar efektivitas pada pembelajaran dimensi tiga meningkat, maka salah satu upayanya
adalah mengembangkan media pembelajaran berbasis komputer model tutorial
interaktif pada materi dimensi tiga. Diharapkan dengan pembelajaran berbasis
komputer aktivitas dan hasil belajar siswa akan meningkat, siswa mudah memahami
konsep-konsep abstrak dimensi tiga, kendali belajar ada ditangan siswa, waktu dan
tempat belajar fleksibel, dan belajar menjadi lebih menarik karena media pembelajaran
dirancang sesuai dengan karakteristik siswa.

Arti pentingnya pengembangan bagi guru adalah, guru akan dapat
memposisikan diri sebagai fasilitator, mediator, dan manajer dalam proses
pembelajaran. Posisi-posisi tersebut adalah tuntutan era transformasi abad ke 21 yang
harus dicapai oleh guru. Merujuk kepada Rusman (2012:35) bahwa, guru abad ke-21
bukan hanya sekedar mengajar (transfer of knowledge) tetapi harus mampu
mengintegrasikan TIK (Teknologi Informasi dan Komputer) dalam kegiatan
pembelajaran, menggunakan multimedia, memotivasi siswa, menggunakan multi

metode agar tujuan pembelajaran tercapai.
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Arti pentingnya pengembangan bagi sekolah adalah untuk memenuhi standar
sarana tersedianya media pembelajaran. Menurut UU RI nomor 20 tentang Sisdiknas
(2012:516) sekurang-kurangnya terdapat 30 judul/sekolah menyediakan sumber
belajar, berupa CD pembelajaran, alat peraga matematika, globe, situs web, majalah,
peta, surat kabar.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi

Sadiman (2011:17) mengemukakan bahwa perbedaan gaya belajar, minat,
intelegensia, keterbatasan daya indera, cacat tubuh atau hambatan jarak geografis,
jarak waktu dan lain-lain dapat dibantu dan diatasi dengan memanfaatkan media
pendidikan.

Menurut Made (2010:204), untuk bisa memahami dengan cepat, mudah dan
benar, konsep/prinsip dalam pembelajaran yang bersifat abstrak, rumit dan kompleks
memerlukan multimedia (program komputer) yang sesuai dengan isi pembelajaran.
Dengan demikian, penggunaan pembelajaran melalui komputer dalam pembelajaran
akan membuat kegiatan pembelajaran berlangsung secara tepat guna dan berdaya guna
sehingga hasil belajar siswa dapat ditingkatkan.

Dari beberapa pendapat para ahli dapat diasumsikan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif pada pokok bahasan dimensi
tiga kelas X SMA akan dapat membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak,

meningkatkan motivasi dan aktivitas siswa.
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2. Keterbatasan Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran dibatasi hanya untuk materi dimensi tiga.

Model media pembelajaran berbasis komputer hanya dibatasi pada 1 model dari 4
model pada media pembelajaran berbasis komputer. Model yang dikembangkan hanya
model tutorial interaktif. Langkah-langkah penelitian pengembangan ini hanya sampai
pada fase tes, evaluasi, dan revisi. Keterbatasan ini disebabkan oleh keterbatasan
waktu. Tes hasil belajar berbentuk objektif. Pemilihan bentuk objektif disebabkan
jumlah indikator yang banyak.

G. Definisi istilah

Untuk menghindari terjadinya salah pengertian terhadap beberapa istilah yang
digunakan dalam penelitian ini, maka perlu dijelaskan sebagi berikut:

1. Media pembelajaran adalah media yang digunakan dalam dunia pendidikan. Media
pembelajaran yang dimaksud terdiri dari perangkat keras (hardware) dan perangkat
lunak (software). Hardware adalah alat-alat yang dapat menghantarkan pesan
kepada subjek pendidikan seperti komputer, laptop, LCD dan sebagainya.
Sedangkan software adalah isi program yang berupa informasi yang berbentuk
materi, gambar, video, dan sebagainya, yang diprogram dengan menggunakan
macromedia flash.

2. Model tutorial adalah program komputer yang dirancang untuk menjelaskan dan
mengajar suatu konsep yang baru, dalam hal ini adalah konsep materi dimensi tiga.

3. Belajar berbasis komputer adalah suatu media pembelajaran yang mengharuskan

setiap siswa untuk berinteraksi dengan komputer. Media pembelajaran yang
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dikembangkan berfungsi untuk membantu siswa dalam memahami suatu konsep
atau untuk mengulang suatu materi yang belum dipahami siswa dengan baik.

. Interaktif berarti dapat menciptakan lingkungan belajar dengan interaksi antara
siswa dengan materi belajar.

. Validitas media pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif
merupakan tingkat keterukuran media pembelajaran berdasarkan aspek konstruksi
media, materi, dan bahasa. Pengujian validitas media dilakukan oleh para validator
melalui angket pengujian validitas.

. Praktikalitas media pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif
merupakan tingkat kepraktisan dari sudut pandang siswa, dan didapat berdasarkan
pendapat siswa terhadap media pembelajaran yang dihasilkan.

. Efektivitas media pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif
merupakan pengujian yang harus dilakukan  terhadap media  yang telah
dikembangkan.

. Sistematika Penulisan

. Bab I Pendahuluan

Pendahuluan terdiri dari latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan
pengembangan, spesifikasi produk yang diharapkan, pentingnya pengembangan,
asumsi dan keterbatasan pengembangan, defenisi istilah, dan sistematika penulisan.

. Bab II Kajian Pustaka

Kajian pustaka terdiri dari landasan teori, penelitian yang relevan, dan kerangka

pemikiran.
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3. Bab III Metode Pengembangan
Metode pengembangan terdiri dari model pengembangan, prosedur pengembangan,
uji coba produk, subjek uji coba, jenis data, instrumen pengumpulan data, teknik
analisa data.

4. Bab IV Hasil Pengembangan dan Pembahasan
Hasil pengembangan terdiri dari penyajian data uji coba, analisis data, revisi
produk, dan pembahasan.

5. Bab V Simpulan, Implikasi dan Saran
Simpulan, implikasi, dan saran atas dari kajian produk yang telah direvisi, saran dan

pengembangan produk lebih lanjut.



BAB V

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

A. Simpulan
Adapun simpulan dari penelitian pengembangan ini adalah :

1. Media pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif pada materi
dimensi tiga di kelas X SMA adalah valid. Validasi media pembelajaran ditinjau
dari aspek konstruksi media, materi, dan bahasa.

2. Media pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif pada materi
dimensi tiga di kelas X SMA praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaran
pada materi dimensi tiga di kelas X SMA.

3. Media pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif pada materi
dimensi tiga di kelas X SMA efektif untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar
siswa pada materi dimensi tiga di kelas X SMA.

B. Implikasi

Salah satu implikasi dari penelitian ini adalah dapat menjawab paradigma
pendidikan baru yaitu paradigma pendidikan yang mulai bergeser dari pembelajaran
tatap muka (face to face course) ke pembelajaran modern yang tidak lagi dibatasi oleh
ruang (kelas) dan waktu (tatap muka) tertentu. Dengan menggunakan produk yang
telah dikembangkan yaitu media pembelajaran berbasis komputer model tutorial

interaktif pada materi dimensi tiga ini, pembelajaran dapat berlangsung di mana dan
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kapan saja tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Implikasi lainnya terhadap
pembelajaran matematika adalah pembelajaran matematika menjadi lebih menarik
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. Implikasi ini memerlukan dukungan dari
semua pihak yang mempunyai tanggungjawab dan kompetensi antara lain, dinas
Pendidikan Seni Pemuda dan Olahraga (Dikspora), pengawas sekolah, kepala sekolah,
guru, dan siswa.

Dikspora sebagai instansi terkait pada tingkat kabupaten/kotamadya, agar dapat
mensosialisasikan dan mendistribusikan kepada setiap sekolah SMA dan sederajat,
yang berada dalam wewenangnya untuk memanfaatkan produk ini. Sosialisasi dan
pendistribusian dapat dilakukan dalam kegiatan seminar, lokakarya, penataran atau
pada kegiatan Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) yang dilakukan.
Pemanfaatan media pembelajaran berbasis komputer ini memerlukan sarana dan alat
pendukung berupa laboratorium komputer dan perangkat komputer yang memadai,
juga aliran listrik yang mencukupi. Demi kelancaran pemanfaatan media ini, maka
diharapkan kepada instansi terkait ini, agar melengkapi sekolah-sekolah yang belum
mempunyai sarana pendukung menggunakan media pembelajaran berbasis komputer.

Pengawas sekolah dapat menyarankan kepada guru-guru di bawah
bimbingannya untuk dapat menggunakan media yang sudah dikembangkan ini, karena
salah satu tugas dari pengawas sekolah adalah membimbing guru mengembangkan dan
menggunakan media pembelajaran. Kepala sekolah sebagai pimpinan tertinggi di
sekolah berperan dan berkompetensi untuk memanfaatkan kemajuan teknologi

informasi bagi peningkatan kualitas pembelajaran.
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Bagi kepala sekolah yang sekolahnya belum mempunyai sarana pendukung
pemanfaatan media pembelajaran berbasis komputer, seperti laboratorium dan aliran
listrik, agar berusaha melengkapinya. Usaha melengkapinya dapat bekerjasama dengan
pihak lain seperti dinas pendidikan, para pengusaha yang terdapat didaerahnya, atau
dari masyarakat sekitar sekolah. Komite sekolah juga mempunyai peranan dalam
mengupayakan kelengkapan sarana pendukung sekolah. Untuk kepala sekolah yang
sekolahnya sudah mempunyai fasilitas pendukung pemanfaatan media pembelajaran
berbasis komputer, maka kepala sekolah tinggal memberikan motivasi agar para
pendidik di sekolahnya bersemangat dan bersungguh-sungguh dalam menyajikan
model pembelajaran yang baik kepada peserta didik.

Guru bidang studi matematika dapat memanfaatkan media pembelajaran
untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. Tuntutan memanfaatkan media
pembelajaran berbasis komputer ini, menjadikan guru harus mampu mengoperasikan
komputer, dan memiliki kemampuan dalam beberapa program komputer seperti
microsoft office word, microsoft office excel, dan Microsoft office powerpoint.
Kemampuan 3 program komputer ini harus dimiliki guru, karena sangat bermanfaat
bagi guru untuk pengetikan, pengolahan nilai, dan presentasi. Rayandra (2012:16)
mengatakan bahwa guru harus memiliki wawasan pengetahuan yang luas, mampu
memanfaatkan teknologi modern untuk dijadikan sebagai sumber belajar dan media
pembelajaran.

Guru juga harus senantiasa memberikan motivasi kepada siswa untuk belajar

menggunakan media pembelajaran dimana dan pada waktu kapan saja sesuai
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kesempatan siswa. Ini dimungkinkan karena media berbasis komputer ini dikemas

dalam bentuk CD yang mudah untuk dibawa dan dioperasikan.

Dampak media pembelajaran bagi siswa adalah untuk meningkatkan hasil
belajar dan aktifitas siswa. Pembelajaran matematika menjadi menarik bagi siswa.
Siswa dianjurkan untuk selalu mempelajari materi dalam media pembelajaran, di luar
waktu sekolah. Semua soal dikerjakan agar mendapatkan pemahaman yang baik
terhadap materi dimensi tiga. Jika siswa selalu mempelajari materi dalam CD ini di
luar waktu sekolah, maka diharapkan aktivitas dan hasil belajarnya akan meningkat.

C. Saran

Selama masa penelitian pengembangan ini, sudah dilalui segala macam
rintangan dan kesuksesan yang dialami peneliti. Untuk itu peneliti ingin memberi
saran-saran sebagai berikut:

1. Agar guru pelajaran matematika SMA dan MA menggunakan media pembelajaran
berbasis komputer model tutorial interaktif ini untuk meningkatkan aktivitas dan
hasil belajar siswa, karena media ini sudah mencapai kriteria valid, praktis, dan
efektif.

2. Penggunaan media pembelajaran berbasis komputer model tutorial interaktif pada
pokok bahasan dimensi tiga ini, sebaiknya juga diiringi dengan LKS, untuk
memperoleh hasil yang lebih optimal.

3. Bagi peneliti yang tertarik untuk melakukan pengembangan media berbasis
komputer, maka disarankan agar terlebih dahulu menimba ilmu tentang program

komputer yang diinginkan. Pengetahuan ini berguna agar disaat mengembangkan
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media pembelajaran tidak mengalami kendala-kendala yang menjadikan waktu
penelitian menjadi lama atau tertunda. Apalagi program komputer jika sudah
diprogram ada yang sulit atau lama untuk melakukan revisi.

. Pada pengembangan ini musik instrumentalia yang digunakan hanya satu lagu.
Siswa ternyata mempunyai keinginan untuk dapat memilih beberapa lagu sebagai
pilihan. Jadi bagi peneliti selanjutnya agar dapat memberikan beberapa pilihan lagu
bagi siswa.

. Sebaiknya pengembangan media pembelajaran berbasis komputer model tutorial
interaktif mempunyai suplemen pendamping berupa simulasi sebagai sarana siswa
untuk berlatih mengerjakan soal-soal.

. Untuk mengakomodasi siswa yang mempunyai kemampuan tinggi, maka sebaiknya
media yang akan dikembangkan mempunyai menu khusus berisi soal-soal

pengayaan.
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