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ABSTRAK

Marsya, Tiya. 2019. Skripsi. Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis
Aurora 3D Materi Geometri Kelas XI TBG SMK Negeri 4 Kota Jambi:
Skripsi.  Program Studi Pendidikan Matematika. FKIP Universitas
Batanghari Jambi. Pembimbing (I) Dr. Buyung, M.Pd (Il) Silvia Fitriani,
M.Pd.

Kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran,Video, Aurora 3D Presentation,
Geometri, ADIIE.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
matematika pada materi geometri menggunakan software Aurora 3D untuk siswa
kelas XI SMK dan mengetahui kualitas media pembelajaranut berdasarkan aspek
kevalidan, aspek kepraktisan, dan aspek keefektifan. Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan.

Model pengembangan yang digunakan yaitu model ADDIE. Validasi
dilakukan oleh 1 orang ahli materi, 1 orang ahli media, dan 1 orang ahli desain
pembelajaran. Media pembelajaran yang dikembangkan di ujicobakan dalam 3
tahap, yaitu tahap perorangan dengan subjek 3 orang siswa, tahap uji coba
kelompok kecil dengan subjek 8 orang siswa, dan tahap uji coba lapangan dengan
25 orang siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kualitas media pembelajaran
berdasarkan penilaian: 1) ahli materi diperoleh rata-rata 4.2 yang termasuk dalam
kategori Sangat baik, jika dipersentasekan mendapat nilai 85% sehingga termasuk
dalam kategori Layak, 2) ahli media diperoleh rata-rata 3.9 yang termasuk dalam
kategori baik, jika dipersentasekan mendapat nilai 78% sehingga termasuk dalam
kategori Layak, dan 3) ahli desain pembelajaran diperoleh rata-rata 3.9 yang
termasuk dalam kategori Baik jika dipersentasekan mendapat nilai 78% sehingga
termasuk dalam kategori Layak. Penilaian oleh siswa dilakukan dalam 3 tahap: 1)
uji coba perorangan diperoleh total rata-rata 4.4 termasuk dalam kategori Sangat
baik jika dipersentasekan mendapar nilai 88% sehingga termasuk dalam kategori
Sangat layak, 2) uji coba kelompok kecil diperoleh total rata-rata 4.4 yang termasuk
dalam kategori Sangat baik jika dipersentasekan 88% sehingga termasuk kategori
Sangat layak, dan 3) uji coba lapangan diperoleh rata-rata 3.7 yang termasuk dalam
kategori Baik jika dipersentasekan 74% sehingga termasuk kategori Layak. Untuk
melihat aspek keefektifan dilakukan uji pre-test dan post-test diperoleh 26.99>3.03
sehingga media ini efektif untuk digunakan. Dengan demikian media pembelajaran
menggunakan Aurorva 3D Presentation berbasis pendekatan matematika realistik ini
dinyatakan valid, praktis dan efektif sehingga layak digunakan.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi pada zaman modern ini sangat pesat. Pemerintah dan
masyarakat memberikan perhatian secara maksimal terhadap perkembangan
teknologi, karena mereka menyadari peranan dan fungsi teknologi itu bagi kehidupan.
Hal ini menuntut kita agar dapat memantfaatkan teknologi semaksimal mungkin, salah
satunya dalam sector pendidikan. Sebagaimana yang tercantum dalam Peraturan
Menteri Pendidikan Nasional Nomor: 16 Tahun 2007 tentang Standar Kualifikasi
Akademik dan Kompetensi Guru dijelaskan bahwa guru harus memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi untuk kepentingan pembelajaran. Salah satu
contoh pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran yaitu
dengan menggunakan media pembelajaran.

Pembelajaran merupakan proses komunikasi, sehingga antara pendidik dan
peserta didik harus saling berhubungan. Terdapat tiga komponen pokok dalam
komunikasi, yaitu komponen pengirim pesan (pendidik), komponen penerima pesan
(peserta didik) dan komponen pesan itu sendiri yang bisanya berupa materi
pembelajaran. Dalam praktik pembelajaran sering ditemukan kegagalan komunikasi,
yaitu materi pembelajaran tidak diterima secara maksimal oleh peserta didik. Untuk
menghindari salah komunikasi, diperlukan adanya media dan sumber belajar yang
memudahkan proses pembelajaran. Salah satu media yang sering digunakan oleh

pendidik yaitu Microsoft Power Point.



Berdasarkan observasi di SMP Negeri 8§ Kota Jambi menemukan masalah
dalam pembelajaran matematika yang banyak ditemui dari berbagai aspek dengan
melihat pembelajaran yang digunakan oleh guru. Power point yang guru buat hanya
sekedar tulisan dan gambar seadanya masih seperti menggunakan Microsoft Power
Point sehingga banyak siswa yang masih mengalami kesulitan untuk memahami dan
merasa bosan, sedangkan pada media Aurora 3D Presentation itu sendiri bisa di
masukkan fitur-fitur dan animasi 3D yang sangat beraneka ragam. Banyaknya media
video yang ada, media video yang praktis dan mudah dibuat saat ini ialah media
Aurora 3D Presentation. Media Aurora 3D Presentation ini mudah digunakan,
Dengan menggunakan media Aurora 3D Presentation bisa membuat presentasi yang
lebih hidup dengan berbagai animasi yang bisa di masukkan ke media Aurora 3D
Presentation itu sendiri. Menggunakan media Aurora 3D Presentation, pendidik
dapat memberikan contoh nyata kepada siswa karena pada media Aurora 3D
Presentation itu sendiri akan lebih mudah menampilkan animasi dan fitur-fitur yang
menunjang bahkan pendidik juga bisa menambahkan sendiri video, gambar, dan
suara yang diinginkan. Dengan begitu, siswa bisa mengetahui tentang materi
geometri secara jelas dan pastinya dapat memotivasi siswa untuk lebih semangat lagi

memperhatikan materi yang disajikan oleh pendidik.

Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti bermaksud untuk
mengembangkan media pembelajaran dengan judul Pengembangan Media
Pembelajaran Video Berbasis Aurora 3D Presentation Materi Geometri Di kelas XI

SMK Negeri 4 Kota Jambi.



1.2

Fokus Masalah

Untuk membuat penelitian lebih terarah dan sesuai dengan tujuan penelitian

yang diharapkan serta mencegah munculnya permasalahan baru, maka diperlukan

fokus masalah. Fokus masalah dalam penelitian ini adalah pengembangan Media

Pembelajaran Video Berbasis Aurora 3D Presentation Materi Geometri Di kelas X1

SMK Negeri 4 Kota Jambi

1.3

Rumusan Masalah

Berdasarkan wuraian latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah:

1.

1.4

Bagaimanakah Mengembangkan Media Pembelajaran Video Berbasis Aurora
3D Presentation Materi Geometri Di kelas XI SMK Negeri 4 Kota Jambi?
Bagaimanakah Kualitas Media Pembelajaran Video Berbasis Aurora 3D
Presentation dilihat dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan pada
Materi Geometri di Kelas XI TBG SMK Negeri 4 Kota Jambi?

Tujuan Penelitian

Tujuan pengembangan media pembelajaran ini adalah:

Menghasilkan sebuah produk berupa sebuah media pembelajaran
menggunakan Aurora 3D Presentation sebagai sumber pembelajaran pada
Materi Geometri di Kelas XI TBG SMK Negeri 4 Kota Jambi

Mengetahui Kualitas Media Pembelajaran berbasis Aurora 3D Presentation
dilihat dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan pada Materi

Geometri di Kelas XI TBG SMK Negeri 4 Kota Jambi.



1.5 Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang ada dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Media pembelajaran matematika dengan menggunakan Aurora 3D
presentation.
2. Media yang berkembang adalah multimedia presentasi pembelajaran yang
dibuat dengan mengguanakan software aurora 3D presentation.
3. Media ini merupakan sebuah multimedia interaktif yang berisi teks, gambar,
animasi yang dipublish dalam bentuk format .psd. dan di ubah menjadi format
.mp4 agar mudah digunakan.
4. Materi yang dibuat disesuaikan dengan KI dan KD pada silabus
5. Terdapat gambar kontekstual yang ditampilkan berhubungan dengan
kehidupan sehari-hari sehingga dapat mempermudah siswa memahami materi
transformasi geometri
6. Contoh soal pada media pembelajaran telah disesuaikan dengan latar
permasalahan nyata.
7. Media ini divalidasi oleh tim ahli materi, ahli media dan ahli desain
pembelajaran.
1.6 Manfaat Penelitian
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai
berikut:
1. Memberikan suasana belajar yang menarik serta menumbuhkan kemandirian
belajar siswa dengan menggunakan multimedia pembelajaran Aurora 3D

Presentation sehingga siswa termotivasi untuk belajar matematika.



2. Sebagai pertimbangan bagi guru dalam memilih multimedia pembelajaran

1.7

yang relevan, efektif, dan efisien dalam kegiatan belajar mengajar
matematika.

Sebagai upaya meningkatkan kemampuan siswa dari segi proses dan hasil
belajar siswa.

Sarana dan prasarana penunjang ICT yang dimiliki di sekolah termanfaatkan
untuk melakukan pembelajaran dengan multimedia pembelajaran Aurora 3D
Presentation.

Definisi Istilah

Peneliti mendefinisikan beberapa istilah yang digunakan dalam penelitian

pengembangan ini untuk menghindari penafsiran yang berbeda. Definisi beberapa

istilah tersebut adalah sebagai berikut :

1.

Pengembangan adalah sesuatu yang belum ada menjadi ada atau
mengembangkan yang sudah ada.

Media Pembelajaran adalah alat bantu proses belajar mengajar.

Geometri merupakan bagian dari matematika yang menerangkan sifat-sifat

garis, sudut, bidang, dan ruang.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA
2.1 Model Pengembangan
Menurut Rayandra Asyhar (Suryani,dkk, 2018:121) pengembangan media
pembelajaran merupakan kegiatan yang terintegrasi dengan penyusunan dokumen
pembelajaran lainnya, seperti kurikulum, silabus, dan rencana pelaksana
pembelajaran (RPP). Dengan demikian, tidak hanya kurikulum dan perangkat
pembelajaran yang perlu dikembangkan, tetapi juga media pembelajaran. Berikut
beberapa model-model dalam penelitian pengembangan:
1. DDD-E
Tegeh dkk (2014:15) mengatakan “multimedia pembelajaran merupakan salah
satu bahan ajar yang potensial menciptakan pembelajaran yang menarik, efektif
dan interaktif. Salah satu model desain pembelajaran yang dapat digunakan untuk
mengembangkan multimedia pembelajaran adalah model DDD-E”
Pengembangan multimedia menggunakan model DD-E terdiri atas:
1. Decide atau menetapkan tujuan dan materi program, pada tahap ini memiliki 4
fase, yaitu : (1) Menetapkan tujuan pembelajaran; (2) Menentukan tema atau
ruang lingkup multimedia; (3) Mengembangkan kemampuan prasarat; (4)
Menilai sumber daya.
2. Design atau desain yaitu membuat struktur program, terdapat 4 fase dalam
tahap ini, yaitu : (1) membuat outline konten; (2) Membuat Flowchart; (3)

Membuat tampilan; (4) Membuat storyboard.



3. Develop atau mengembangkan yaitu memproduksi elemen media dan
membuat tampilan multimedia.
4. Evaluate atau mengevaluasi yaitu mengecek seluruh proses desain dan

pengembangan.

EVALUATE

DECIDE
Menentukan Tujuan
Menentukan materi

DESIGN
Membuat Flowchart
Mendesain Tampilan
Membuat Storyboard

Animasi

DEVELOPE
penggabungan

EVALUATE

Gambar 2.1 Langkah-langkah model DDD-E
(Tegeh dkk, 2014:16)

Terdapat beberapa kelebihan dan kekurangan model DDD-E yaitu model ini
lebih menarik, efektif dan interaktif, mampu menggabungkan antara teks, gambar,
audio, musik, animasi, gambar atau video dalam satu kesatuan yang saling
mendukung sehingga tercapai tujuan pembelajaran dan media penyimpanan yang
relative gampang an fleksibel. Adapun kekurangan model ini adalah biaya relatif

mahal untuk tahap awal, kemampuan Sumber Daya Manusia (SDM) dalam



penggunaan multimedia masih perlu ditingkatkan dan belum memadainya
infrastruktuk daerah tertentu.
2. Model ASSURE

Model ASSURE merupakan langkah sistematis dalam perencanaan
pelaksanaan pembelajaran di ruang kelas dengan memadukan penggunaan
teknologi dan media pembelajaran. Tahapan dalam membuat perancangan
pembelajaran dapat dilihat dari nama model tersebut, yaitu ASSURE: A yang
berarti Analyze learners (menganalisis peserta didik); S berarti State standart and
Objective (merumuskan tujuan pembelajaran); S yang kedua berartu Select
strategy, technology, media, and materials (memilih metode, media dan bahan
ajar); U berarti Utilize technology, media and materials (memanfaatkan media
dan bahan ajar); R berarti Require learner participation (mengembangkan peran
serta peserta didik); E berarti Evaluated and revise (menilai dan memperbaiki)

(Smalindo, dkk., 2008)

Analisis Peserta
/ Didik \

Evaluasi dan Revisi Menentukan
standar dan tujuan

f 4

Melibatkan partisipasi . i
1 Memilih strategi
peserta didik
dan sumber
\ Memanfaatkan /
sumber

Gambar 2.2 Komponen model ASSURE (Yaumi, 2018:86)



Terdapat beberapa kelebihan dan kekurangan model ASSURE yaitu model ini
sederhana dan relative mudah untuk diterapkan, karena sederhana maka dapat
dikembangkan sendiri oleh pengajar, komponen KBM lengkap serta peserta didik
dapat dilibatkan dalam persiapan KBM. Adapun kekurangan model ini adalah
tidak mengukur dampak terhadap proses belajar karena tidak didukung oleh
komponen suprasistem, adanya penambahan tugas dari seseorang pengajar dan
perlu upaya khusus dalam mengarahkan peserta didik untuk persiapan KBM
(Prawiradilaga, 2008:48)

3. Model ADDIE

Branch (2009:2) mengatakan “ADDIE is un acronym from analyze, Design,
Develop, Implement and Evaluate. ADDIE is a product development concept.
The ADDIE concept is being applied here contructing performance-based
learning”. Dalam Bahasa Indonesia berarti ADDIE adalah singkatan dari
menganalisis, merancang, mengembangkan, melaksanakan, dan mengevaluasi.
ADDIE adalah konsep pengembangan produk yang akan diterapkan dalam proses
pembelajaran dengan menyesuaikan kebutuhan dan keadaan yang ada.
Langkah-langkah pengembangan model ADDIE adalah sebagai berikut:

1. Analyze (Analisis)
Analisis adalah mengidentifikasi permasalahan yang ada. Langkah yang
harus dilakukan pada tahap analisis adalah analisis kurikulum, memvalidasi
kesenjangan kinerja, menetapkan tujuan, menganalisis pesertadidik,

sumber daya yang tersedia dan rencana kerja (Branch,2009:24)
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2. Design (Desain)
Branch (2009:59) menjelaskan bahwa “tahap desain merupakan tahapan
perancangan dan pembuatan produk. Langkah yang harus dilaksanakan
pada tahap ini adalah mengadakan atau membuat hal yang dibutuhkan”.

3. Develop (Pengembangan)
Dalam model ADDIE, development merupakan tahap dimana
Pengembangan Media dikembangkan berdasarkan saran yang diberikan
oleh ahli materi, ahli desain dan ahli media. Branch (2009:83) menjelaskan
bahwa langkah umum yang dilakukan pada tahap ini yaitu melakukan uji
coba perorangan dan uji coba kelompok kecil.

4. Implement (Pelaksanaan)
Branch (2009:133) menjelaskan produk yang diuji ciba diterapkan dalam
situasi nyata. Setelah dilakukan revisi produk pada tahap pengembangan
kemudian dinyatakan layak, maka produk akan diimplementasikan atau di
uji coba pada kelas sesungguhnya.

5. Evaluate (Penilaian)
Evaluasi merupakan proses untuk memperoleh beragam reaksi dari
berbagai pihak terhadap produk yang dikembangkan. Branch (2009:151)
menjelaskan bahwa “evaluasi merupakan penilaian sebuah produk yang
dikembangkan. Evaluasi dilakukan pada setiap tahap mulai dari analisis,
desain, pengembangan dan implementasi”.

Adapun konsep pengembangan model ADDIE adalah sebagai berikut :
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Gambar 2.3 Konsep ADDIE (Branch,2009:2)

Terdapat beberapa kelebihan model ADDIE yaitu model ini sederhana, mudah
dipahami dan strukturnya sistematis karena tahapan yang terdapat pada model
ADDIE mulai dari tahap awal yaitu analisis sampai tahap akhir yaitu evaluasi dalam
pengaplikasiannya harus secara sistematis tidak bisa diaplikasikan secara acak atau
memilih mana yang ingin didahulukan.

2.2 Model Pengembangan Yang Dipilih

Model pengembangan yang dipilih oleh peneliti adalah model pengembangan
ADDIE. Model pengembangan ADDIE dipilih karena model ini diadaptasi dari
William W. Lee & Diana L. Owens dan model pengembangan ini tepat dan cocok
dipergunakan untuk mendesain sistem pembelajaran berbasis multimedia (Lee dan
Owen, 2004:3). model pengembangan ini sederhana, mudah dipahami dan
strukturnya sistematis. Model ADDIE dapat menggunakan pendekatan produk
dengan langkah-langkah sistematis dan interaktif. Model ADDIE juga dapat
digunakan utnuk pengembangan bahan pembelajaran pada ranah verbal, keterampilan
intelektual, psikomotor, dan sikap sehingga sangat sesuai untuk pengembangan

media, Model ADDIE memberikan kesempatan kepada pengembang desain
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pembelajaran untuk bekerja sama dengan para ahli isi, media, dan desain
pembelajaran sehingga menghasilkan produk berkualitas baik.

2.3 Media Pembelajaran

2.3.1 Pengertian Media Pembelajaran

Rossi dan Breidle (Sanjaya, 2015:204), mengemukakan bahwa media
pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai untuk tujuan
pendidikan, seperti radio, televisi, buku, koran, majalah dan sebagainya. Menurut
Rossi alat-alat semacam radio dan televisi kalau digunakan dan deprogram untuk
pendidikan, maka merupakan media pembelajaran.

Menurut  Suryani dan  Agung (Suryani,dkk, 2018:4) bahwa media
pembelajaran adalah media yang digunakan dalam pembelajaran, yaitu meliputi alat
bantu guru dalam mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber belajar ke
penerima pesan belajar (siswa). Sejalan dengan Briggs (1970) yang meyatakan bahwa
media pembelajaran adalah sarana untuk memberikan rangsangan bagi siswa agar
terjadi proses belajar mengajar.

Sedangkan menurut Sanaky (Suryani,dkk, 2018:4) mendefinisikan media
pembelajaran dengan lebih singkat, yaitu sebuah alat yang berfungsi dan dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Sejalan dengan itu, media
pembelajaran merupakan alat bantu yang berfungsi untuk menjelaskan sebagian dari
keseluruhan program pembelajaran yang sulit dijelaskan secara verbal (Musfiqon,
2012).

Berdasarkan paparan tersebut maka dapat diambil kesimpulan bahwa media

pembelajaran adalah suatu perantara dalam menyampaikan suatu materi yang
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disampaikan komunikator (guru) pada komunikan (siswa) agar materi yang

disampaikan tersebut dapat dimengerti oleh siswa dan siswa mempunyai motivasi

untuk belajar sehingga hasil belajarnya lebih memuaskan.

2.3.2 Klasifikasi dan Macam-macam Media Pembelajaran

Sanjaya (2015:211-213) menyatakan bahwa media pembelajaran dapat

diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi tergantung dari sudut mana melihatnya.

1. Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi ke dalam:

a.

Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja, atau media
yang hanya didengar saja, atau media yang hanya memiliki unsur suara,
seperti radio dan rekaman suara.

Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak
mengandung unsur suara. Yang termasuk ke dalam media ini adalah film,
slide, foto, transparansi, lukisan, gambar, dan berbagai bentuk bahan yang
dicetak seperti media grafis.

Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung unsur
suara juga mengandung unsur gambar yang dapat dilihat, seperti rekaman
video, berbagai ukuran film, slide suara, dan lain sebagainya.
Kemampuan media ini dianggap lebih baik dan lebih menarik, sebab

mengandung kedua unsur jenis media yang pertama dan kedua.

2. Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dapat pula dibagi ke dalam:

a.

Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak seperti radio dan

televise. Melalui media ini siswa dapat mempelajari hal-hal atau kejadian-
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kejadian yang actual secara serentak tanpa harus menggunakan ruangan
khusus.

b. Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan waktu,
seperti film s/ide, film, video, dan lain sebagainya.

3. Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi ke dalam:

a. Media yang diproyeksikan, seperti film, slide, film strip, transportasi, dan
lain sebagainya. Jenis media yang demikian memerlukan alat proyeksi
khusus, seperti film projector untuk memproyeksian film, slide projector
untuk memproyeksikan film slide, Over Head Projector (OHP) untuk
memproyeksikan transparansi. Tanpa dukungan alat proyeksi semacam
ini, maka media semacam ini tidak akan berfungsi apa-apa.

b. Media yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, foto, lukisan, radio, dan
lain sebagainya.

2.3.3 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
2.3.3.1 Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Suryani & Agung S, 2012 (Suryani,dkk, 2018:9) fungsi media

pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengaja yang turut memengaruhi kondisi,
dan lingkungan yang ditata dan diciptakan oleh guru. Adapun Sanaky, 2013
(Suryani,dkk, 2018 : 9-10) berpendapat bahwa media pembelajaran berfungsi untuk
merangsang pembelajaran dengan:

a.  Menghadirkan objek sebenarnya

b.  Membuat objek dari tiruan sebenarnya

c.  Membuat konsep abstrak ke konsep lebih konkret
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d.  Menyamakan persepsi
e. Mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlah, dan jarak
f. Menyajikan ulang informasi secara konsisten
g.  Memberi suasana belajar yang menyenangkan dan menarik sehingga tujuan
pembelajaran tercapai.
2.3.3.2 Manfaat Media Pembelajaran
Aqgib (2013:51) menyatakan bahwa manfaat umum media pembelajaran
dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut:
1. Menyeragamkan penyampaian materi
2. Pembelajaran lebih jelas dan menarik.
3. Proses pembelajaran lebih interaksi.
4. Evisiensi waktu dan tenaga.
5. Belajar dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja.
6. Menumbuhkan sikap positif belaja terhadap proses dan materi belajar.
7. Meningkatkan peran guru kea rah yang lebih positif dan produktif.
2.3.4 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
Kriteria utama dalam pemilihan media pembelajaran adalah ketepatan tujuan
pembelajaran, artinya dalam menentukan media yang akan digunakan
pertimbangannya bahwa media tersebut harus dapat memenuhi kebutuhan atau
mencapai tujuan yang diinginkan. Beberapa hal yang harus diperhatikan dalam

pemilihan media ini menurut Sundayana (2014:17) diantaranya:
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a. Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran yang sifatnya
fakta, prinsip, konsep dan generalisasi, sangat memerlukan bantuan media agar
lebih mudah dipahami peserta didik.

b. Kemudahan dalam memperoleh media yang akan digunakan; artinya media yang
diperlukan mudah diperoleh. Media grafis umumnya mudah diperoleh bahkan
dibuat sendiri oleh guru.

c. Keterampilan guru dalam menggunakannya; apapun jenis media yang diperlukan,
syarat utama adalah guru dapat menggunakannya dalam proses pembelajaran.
Nilai dan manfaat yang diharapkan bukan pada medianya, tetapi dampak dari
penggunaan oleh guru pada saat terjadinya interaksi belajar siswa dengan
lingkungannya.

d. Tersedia waktu wuntuk menggunakannya; sehingga media tersebut dapat
bermanfaat bagi siswa selama pembelajaran berlangsung.

e. Sesuai dengan taraf berpikir siswa; memilih media untuk pendidikan dan
pengajaran harus sesuai dengan taraf berpikir siswa sehingga makna yang
terkandung di dalamnya mudah dipahami oleh siswa.

2.3.5 Prinsip Pemilihan dan Penggunaan Media Pembelajaran

2.3.5.1 Prinsip Pemilihan Media pembelajaran

Menurut Sanjaya (2015:224) ada beberapa prinsip yang harus diperhatikan
dalam pemilihan media, diantaranya:

a. Pemilihan media harus sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Apakah tujuan
tersebut bersifat kognitif, afektif, atau psikomotor. Perlu dipahami tidak ada

satupun media yang dapat dipakai cocok untuk semua tujan. Setiap media
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memiliki karakteristik tertentu, yang harus dijadikan sebagai bahan pertimbangan
dalam pemakaiannya.

b. Pemilihan media harus berdasarkan konsep yang jelas. Artinya pemilihan media
tertentu bukan didasarkan kepada kesenangan guru atau sekedar selingan dan
hiburan, melainkan harus menjadi bagian integral dalam keseluruhan proses
pembelajaran untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran siswa.

c. Pemilihan media harus disesuaikan dengan karakteristik siswa. Ada media yang
cocok untuk sekelompok siswa, namun tidak cocok untuk siswa yang lain.

d. Pemilihan media harus disesuaikan dengan gaya belajar siswa serta gaya dan
kemampuan guru. Oleh sebab itu, guru perlu memahami karakteristik serta
prosedur penggunaan media yang dipilih.

e. Pemilihan media harus sesuai dengan kondisi lingkungan, fasilitas dan waktu yang
tersedia untuk kebutuhan pembelajaran.

2.3.5.1 Prinsip-prinsip Penggunaan Media Pembelajaran

Agar media pembelajaran benar-benar digunakan untuk membelajarkan siswa,

maka ada sejumlah prinsip yang harus diperhatikan menurut Sanjaya (2015:226-228),

diantaranya:

a. Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan untuk mencapai
tujuan pembelajaran. Media tidak digunakan sebagai alat hiburan, atau tidak
semata-mata dimanfaatkan untuk mempermudah guru menyampaikan materi, akan
tetapi benar-benar membantu siswa belajar sesuai dengan tujuan yang ingin

dicapai.
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b. Media yang akan digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran. Setiap
materi pelajaran memiliki kekhasan dan kekompleksan. Media yang akan
digunakan harus sesuai dengan kompleksitas materi pembelajaran. Contohnya,
untuk membelajarkan siswa memahami pertumbuhan jumlah penduduk di
Indonesia, maka guru mempersiapkan semacam grafik yang mencerminkan
pertumbuhan itu.

c. Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan, dan kondisi siwa.
Siswa yang memiliki kemampuan mendengar yang kurang baik, akan sulit
memahami pelajaran manakala digunakan media yang bersifat auditif. Demikian
juga sebaliknya, siswa yang memiliki kemampuan penglihatan yang kurang, akan
sulit menangkap bahan pembelajaran yang disajikan melalui media visual. Setiap
siswa memiliki kemampuan dan gaya yang berbeda. Guru perlu memerhatikan
setiap kemampuan dan gaya tersebut.

d. Media yang akan digunakan harus memerhatikan efektivitas dan efisien. Media
yang memerlukan peralatan yang mahal belum tentu efektif untuk mencapai tujuan
tertentu. Demikian juga media yang sangat sederhana belum tentu tidak memiliki
nilai. Setiap media yang dirancang guru perlu memerhatikan efektivitas
penggunaannya.

e. Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru dalam
mengoperasikannya. Sering media yang kompleks terutama media-media mutakhir
seperti media komputer dan media elektronik memerlukan kemampuan khusus
dalam mengoperasikannya. Media secanggih apapun, tidak akan dapat menolong

tanpa kemampuan teknis mengoperasikannya. Oleh karena itulah, sebaiknya guru
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mempelajari dahulu bagaimana mengoperasikan dan memanfaatkan media yang
akan digunakan. Hal ini perlu ditekankan, sebab sering guru melakukan kesalahan-
kesalahan yang prinsip dalam menggunakan media pembelajaran yang pada
akhirnya penggunaan media bukan menambah kemudahan siswa belajar, malah

sebaliknya mempersulit siswa belajar.

2.3.6 Struktur Media Pembelajaran

Menurut Suseno (2013:7) maka didapatlah struktur media yang akan

digunakan. Berikut adalah struktur media pembelajaran:

1.

2.

Start (mulai), merupakan langkah awal dalam membuka atau memulai program.
Intro (pengenalan awal), merupakan tampilan awal (icebreaker) sebelum

memasuki menu utama

. Menu Utama, bagian ini merupakan tampilan inti dalam pengambilan keputusan.

Terdiri dari KI dan KD, indikator dan materi.
Materi, pada tampilan ini berisi materi yang akan dipelajari. Baik itu dengan satu

pokok bahasan maupun dengan dua pokok bahasan.

. Tugas, kemudian tampilan tugas yang akan dikerjakan oleh siswa dengan dikemas

secara menarik.

Kesimpulan, setelah tampilan materi maka langkah selanjutnya adalah tampilan
dari kesimpulan materi.

Finish, merupakan langkah akhir atau penutup. Berisi ucapan terima kasih atau

nama pembuat program.
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2.4  Software Aurora 3D Presentation

2.4.1 Pengertian Aurora 3D Presentation
Menurut Hernawati (2012:1) Aurora 3D Presentation merupakan sebuah tool

untuk membuat slide presentasi 3D. Dengan perangkat lunak ini dapat dengan mudah
menghasilkan presentasi yang bagus untuk gambar, teks, model, video, dan data, dan
memilih banyak cara untuk menampilkan konten presentasi. Aurora 3D Presentation
memiliki banyak jenis model presentasi dan dapat membuatnya dari template dengan
mudah. Beberapa kemudahan dalam perangkat lunak ini adalah:

1) Dukungan berbagai jenis konten. Gambar, Teks, Video, Model 3D, Tabel,
Navigasi, Gambar Wall, data Grafik, Partikel. Mudah dalam pembuatan slide
presentasi dengan mengambil dari template yang tersedia, meliputi: template
presentasi banyak, template slide, template animasi.

2) Dapat di-publish dalam berbagai format. Dapat dijalankan secara langsung
atau diekspor sebagai urutan gambar, video, dan image.

2.4.2 Area Kerja Aurora 3D Presentation
Jendela Aurora 3D Presentation dibagi menjadi empat bidang utama:

Toolbar, Daftar Slide/ Slide List, Render Window dan Jendela Interaktif/ Interactive

Window.

The Statusbar-

------

Gambar 24 Tampilan Area Kerja Aurora 3D
Presentation (Hernawati, 2012:1)




21

Welcome
Jendela selamat datang/welcome window ini menampilkan /ink tutorial dan contoh file

presentasi yang tersedia.

72

Tutorials

Getiing Starled

Gambar 2.5 Tampilan Jendela Selamat Datang
(Hernawati, 2012:2)

Menubar

Menyediakan menu operasi file dan fungsi lainnya.

Gambar 2.6 Tampilan Menubar (Hernawati, 2012:2)

Toolbar
Fungsi Aurora 3D Presentation ini diakses terutama melalui Toolbar. Toolbar ini

dibagi menajdi tab yang fungsi kelompoknya sesuai dengan tugasnya.

ICDmmlF‘resenlxim

@ & cut % As . e S Fil Aot 1‘ & 2 W
| Copy  Mew Text Shape Opject % STAPETYDR [ Bevel LB USTTEDNTHATF T A Odine

Faste  Formai T e e Y | M Properties [ Effocts N~ M~ E- [E~ il ~ =~ A Efects v

Gambar 2.7 Tampilan Toolbar (Hernawati, 2012:2)

Slide List

Daftar slide menyediakan akses ke semua slide presentasi
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s

Gambar 2.8 Tampilan Toolbar
(Hernawati, 2012:2)

Render Window
Render window adalah area di mana Anda melakukan semua pekerjaan, seperti

mengedit Teks, bentuk dan objek lainnya.

MALDIVES

i il .

Gambar 2.9 Tampilan Render Window
(Hernawati, 2012:2)
Status Bar

Menyediakan program untuk menampilkan pesan status dan beberapa tombol untuk
operasi cepat.

Wombon Tt Bueezne,— () D06 #0800 o Dhitan Dl o (10 DEE 1520 2222 AR

Gambar 2.10 Tampilan Status Bar (Hernawati, 2012:3)

Interactive Window
Interactive window terdiri dari tiga bagian. Daftar acara, daftar aksi dan template

animasi & sound library.

EventList| | Add €& Delete

Gambar 2.11 Tampilan Interactive Window (Hernawati, 2012:3)
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2.6 Pengembangan Media Berbasis Aurora 3D Presentation
Berdasarkan struktur media dan tahapan dari penjelasan mengenai Aurora 3D

Presentation maka bentuk rancangan pengembangannya adalah sebagai berikut:

1. Start (mulai), langkah ini adalah langkah pertama yang dilakukan dalam
mengembangkan multimedia pembelajaran menggunakan Aurora 3D
Presentation

2. Intro (pengenalan awal), pada tahap ini merupakan tampilan awal Aurora 3D
Presentation yang sudah dibuat menarik karena merupakan icebreaker
sebelum memasuki menu utama.

3. Menu utama, pada langkah ini merupakan tampilan inti pengambilan
keputusan pembelajaran menggunakan Aurora 3D Presentation. Yang terdiri
dari KI, KD, indikator, tujuan pembelajaran dan manfaat pembelajaran. Yang

akan ditampilkan satu persatu untuk melihat isi pengambilan keputusan

tersebut.

4. Materi, berupa tampilan materi pada Aurora 3D Presentation.

5. Kesimpulan, pada langkah ini berisi mengenai kesimpulan dari materi yang
telah dipelajari.

6. Tugas, kemudian pemberian tugas yang ditampilkan pada Awurora 3D

Presentation yang akan dikerjakan oleh siswa sebagai pekerjaan rumah yang
dikemas secara menarik.

7. Finish, merupakan langkah akhir atau penutup. Berisi ucapan terima kasih
maupun nama pembuat video yang dibuat dengan menggunakan Aurora 3D

Presentation.
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2.7 Kerangka Berpikir

Geometri pada transformasi geometri merupakan materi degan konsep dan
prinsip-prinsip yang dapat ditemukan dalam sehari-hari. Pada kurikulum yang
berlaku saat ini semua kompetensi materi dikaitkan ke konteks nyata sehingga siswa
dituntut dapat memecahkan masalah terkait kehidupan sehari-hari. Pembelajaran
tentu harus mengaitkan materi dan masalah pada konteks nyata kehidupan sehari-hari.
Dan pada kenyataannya tramsformasi geometri termasuk materi yang tidak disukai
dengan siswa, karena dianggap materi yang sulit dan kurang menarik untuk di
pahami. Maka agar pembelajaran dapat dilakukan salah satunya dengan
menggunakan media pembelajaran yang menarik

Penggunaan multimedia yang tidak digunakan oleh guru, karena minimnya
keterbatasan dalam menggunakan dam membuat multimedia. Untuk pembelajaran
disekolah ini guru masih menggunakan pembelajaran konvensional, mengandalkan
metode ceramah dan hanya menggunakan media papan tulis yang sulit dipahami bagi
siswa untuk materi transformasi geometri, karena gambar dipapan tulis tidak
menggambarkan dengan jelas bentuk transformasi geometri. Berdasarkan masalah
tersebut maka perlu adanya usaha inovatif salah satunya yaitu mengembangkan
media pembelajaran menggunakan Aurora 3D Presentation.

Model pengembangan yang dilakukan pada penelitian ini adalah model
pengembangan ADDIE (A4nalysis, Desain, Development, Implementation,and
Evaluation). Model ini terdiri dari 5 tahapan yang saling berkaitan karena tersusun

dengan struktur yang sistematis. Langkah-langkah yang ada di dalam model ADDIE



25

ini sangat terperinci sehingga dalam penggunaannya tidak akan membingungkan

penggunaannya dalam merancang desain perangkat pembelajaran.

2.8

1.

Penelitian Yang Relevan

Penelitian oleh Muhammad Igbal dalam skripsi Universitas Jambi pada tahun
2017. Judul penelitiannya adalah pengembangan Multimedia Berbasiskan
Pembelajaran Berbasis Masalah Menggunakan Aurora 3D Presentation Pada
Pokok Bahasan Geometri Untuk Kelas X SMA. Hasil penelitiannya yaitu:
Multimedia Berbasiskan Pembelajaran Berbasis Masalah Menggunakan
Aurora 3D Presentation Pada Pokok Bahasan Geometri Untuk Kelas X SMA
dalam bentuk Compact Disc (CD) dan URL. Penilaian siswa di dalam
mengikuti pembelajaran dengan multimedia pembelajaran Matematika
Menggunakan software Aurora 3D Presentation berbasiskan Pembelajaran
Berbasis Masalah, diperoleh hasil persentase siswa yang tuntas sesuai KKM
adalah 84,38% dan rata-rata aktvitas adalah 93,4% termasuk dalam katergori
sangat positif dan dapat dikatakan efektif. Adapun persamaan dan perbedaan
penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Igbal dengan penelitian yang
dilakukan peneliti adalah sama-sama menghasilkan satu buah multimedia
pembelajaran, menggunakan pengembangan ADDIE, sama-sama pada materi
geometri dan kualitas produk dilihat dari aspek kevalidan, kepraktisan dan
keefektifan. Sedangkan perbedaan pemilihan subjek penelitian, basis
penelitian dan pemilihan sekolah. Basis yang diangkat pada penelitian

Muhammad Igbal adalah Berbasiskan Pembelajaran Berbasiskan Masalah
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sedangkan basis yang di angkat peneliti adalah Berbasis Pendekatan
Matematika Realistik.

Penelitian oleh Setic Tino Candra dalam skripsi Universitas Jambi pada tahun
2017. Judul penelitiannya adalah Pengembangan Media Pembelajaran
Menggunakan Aurora 3D Presentation Berbasis Pendekatan Matematika
Realistik Materi Bangun Ruang Sisi Datar Di Kelas VIII SMP Negeri 1 Kota
Jambi. Penilaian siswa di dalam mengikuti pembelajaran dengan multimedia
pembelajaran Matematika Menggunakan software Aurora 3D Presentation
berbasis Pendekatan Matematika Realistik, diperoleh hasil persentase siswa
yang tuntas sesuai KKM adalah 91,89% dan rata-rata aktvitas adalah 76,6%
termasuk dalam katergori sangat baik dan dapat dikatakan efektif Adapun
persamaan dan perbedaan penelitian yang dilakukan oleh Setic Tino Candra
dengan penelitian yang dilakukan peneliti adalah sma-sama menghasilkan
satu buah multimedia pembelajaran, menggunakan pengembangan ADDIE,
berbasis pendekatan matematika realistik dan kualitas produk dilihat dari
aspek kevalidan, kepraktisandan keefektifan. Sedangkan perbedaan pemilihan
subjek penelitian, pemilihan materi , dan pemillihan sekolah. Materi yang
diangkat pada Setic Tino Candra adalah materi bangun ruang sisi datar di

kelas VIII SMP Negeri 1 Kota Jambi.
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BAB III
METODE PENELITIAN

3.1  Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan. Sugiyono
(2014:297) mengatakan “metode penilitian dan pengembangan atau dalam
Bahasa Inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk
tersebut”. Seels & Richey (Agung dkk, 2014:81) mengatakan: penelitian
pengembangan (developmental research) berorientasi pada pengembangan
produk dimana proses pengembangannya dideskripsikan seteliti mungkin dan
produk akhirnya dievaluasi “. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini
adalah sebuah media pembelajaran multimedia berupa media pembelajaran
menggunakan software Aurora 3D Presentation yang berbasis pendekatan
Matematika Realistik pada materi geometri kelas XI SMK.
3.2 Tempat dan Waktu Penelitian

Tempat dan waktu pelaksanaan penelitian Pengembangan Media
Pembelajaran Menggunakan Aurora 3D Presentation Berbasis Pendekatan
Matematika Realistik materi geometri dikelas XI TBG akan dilaksanakan di SMK

Negeri 4 Kota Jambi pada semester genap tahun ajaran 2018/2019.
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33 Perencanaan Pengembangan
Pada penelitian pengembangan ini model pengembangan yang digunakan
adalah model pengembangan ADDIE. Adapun perencanaan pengembangannya
adalah sebagai berikut:
1.  Analyze (Analisis)
Langkah-langkah yang akan dilakukan pada tahap analisis adalah sebagai
berikut:
a. Analisis Kurikulum
Pada tahap analisis kurikulum berguna untuk mengetahui kurikulum yang
digunakan disekolah, mengetahui silabus dan kompetensi-kompetensi
yang akan dicapai serta mengetahui materi-materi apa saja yang ada pada
pelajaran matematika yang dapat dijadikan sebagai bahan materi untuk
pembuatan Media Pembelajaran Menggunakan Media Pembelajaran
Menggunakan Aurora 3D Presentation.
b. Memvalidasi Kondisi Sekolah
Tujuan dari memvalidasi kesenjangan kinerja adalah untuk menghasilkan
sebuah pertanyaan yang berkaitan dengan sebuah masalah, mencari tahu
penyebabnya dan terakhir mencari solusi dari kesenjangan atau masalah
yang timbul. Untuk mengetahui masalah yang terjadi peneliti melakukan
observasi yang ditunjukkan untuk guru terhadap peserta didik dan

lingkungan sekolah.



24

Menetapkan Tujuan

Setelah menemukan masalah dan menganalisisnya, maka langkah
selanjutnya adalah menetapkan tujuan. Tujuan ini diharapkan mampu
mengatasi permasalahan yang ada dalam proses pembelajaran. Hal ini
dilakukan dengan caa memberi solusi yang tepat terhadap kesenjangan
dan harapan yang diinginkan.

Analisis Peserta didik

Analisis peserta didik yang dilakukan dengan tujuan mengidentifikasi
kemampuan awal, pengalaman, hal yang disukai dan motivasi
pembelajaran. Untuk dapat mengetahui hal ini peneliti melakukan
wawancara yang ditujukan kepada peserta didik.

Sumber Daya yang Tersedia

Ada empat jenis sumber daya yang harus diketahui yaitu sumber daya isi,
sumber daya teknologi, fasilitas pengajaran dan sumber daya manusianya
sendiri. Semua jenis sumber daya ini harus diketahui agar dapat
meyelesaikan proses ADDIE. Untuk dapat mengetahui hal ini peneliti
melakukan wawancara kepada pihak sekolah mengenai sumber daya yang
tersedia disekolah.

Rencana Kerja

Rencana kerja sangat dibutuhkan dalam suatu pengembangan. Rencana
kerja yang dimaksud adalah menyusun tahapan pembuatan produk yang

akan dihasilkan oleh peneliti sampai tahap akhir pengembangan.
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Design (Desain)

Pada tahap ini semua hal yang dibutuhkan akan dibuat sesuai dengan
yang ada pada tahap analisis. Semua mulai direalisasikan untuk
menghasilkan sebuah produk yang dapat digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Adapun produk yang akan dihasilkan oleh peneliti berupa
Media Pembelajaran Menggunakan Aurora 3D Presentation yang
digunakan pada saat proses pembelajaran dengan langkah-langkah
sebagai berikut:

Persiapan Pembuatan Produk

Yang dilakukan pada tahap ini adalah mencari dan mengumpulkan
beberapa referensi buku untuk digunakan dalam mengembangkan Media
Pembelajaran Menggunakan Aurora 3D Presentation. Referesi diambil
dari berbagai sumber yang dianggap relevan dan sesuai dengan materi
yang dipilih dalam pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan
Aurora 3D Presentation. Peneliti juga mengumpulkan gambar dan
membuat bentuk 3D dari materi bertujuan sebagai daya tari minat siswa
dalam menggunakan Media Pembelajaran Menggunakan Aurora 3D
Presentation.

Penyusunan Kerangka Dasar Media Pembelajaran Menggunakan Aurora
3D Presentation.

Pada tahap ini yang dilakukan adalah membuat kerangka apa saja yang
akan disajikan di dalam Media Pembelajaran Menggunakan Aurora 3D

Presentation sehingga dapat digunakan sebagai pegangan untuk menilai
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dan membuat Media Pembelajaran Menggunakan Aurora 3D
Presentation.

Penyusunan Instrumen Penilaian

Penyusunan instrumen penilaian dilakukan dengan membuat pertanyaan-
pertanyaan yang akan dicantumkan pada angket. Pertanyaan-pertanyaan
yang dicantumkan sesuai dengan yang dibutuhkan dan mengacu pada
indikator angket. Instrument penilaian diberikan untuk telaah pakar
(expert judgement), uji coba perorangan (one to one), uji coba kelompok
kecil (small group) dan uji coba langsung (field trial).

Develop (Pengembangan)

Setelah langkah-langkah pada tahap desain dilaksanakan langkah
selanjutnya adalah pengembangan. Langkah-langkah yang akan
dilakukan pada tahap pengembangan adalah membuat Media
Pembelajaran Video Berbasis Aurora 3D Presentation Materi Geometri
memvalidasi Media Pembelajaran 4 orang ahli, yaitu dua orang ahli
materi, satu orang ahli media dan satu orang ahli desain dan pada tahap
pengembangan ini dilakukan uji coba perorangan dan uji ciba kelompok
kecil.

Implement (Pelaksanaan)

Setelah tahap pengembangan dilakukan, langkah selanjutnya adalah
implementasi Media Pembelajaran Menggunakan  Aurora 3D
Presentation di uji cobakan pada kelas sesungguhnya. Media

Pembelajaran Menggunakan Aurora 3D Presentation ini akan



3.4

27

diimplementasikan di kelas XI TBG SMK Negeri 4 Kota Jambi. Uji coba
produk tersebut bertujuan untuk mengetahui kualitas Media
Pembelajaran dari aspek kepraktisan dan espek evektivitas. Aspek
keprktisan Media Pembelajaran dapat diperoleh dari tanggapan siswa
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan, sedangkan aspek
efektivitas dapat diperoleh dari hasil belajar siswa menggunakan media
pembelajaran yang dikembangkan. Pada penelitian ini peneliti membatasi
penelitian hanya sampai mengetahui kualitas media pembelajaran dari
aspek kepraktisan.

Evaluate (Penilaian)

Evaluasi pada model pengembangan ADDIE dilakukan pada setiap tahap
mulai dari analisis, desain, pengembangan dan implementasi. Evaluasi
dalam penelitian ini adalah untuk memperbaiki media pembelajaran yang
dibuat di setiap tahapnya sehingga diperoleh media pembelajaran yang
layak untuk digunakan pada proses pembelajaran.

Validasi, Evalusai dan Revisi Produk

3.4.1 Validasi dan Evaluasi

Pada penelitian ini digunakan angket tertutup dan angket terbuka tertutup

untuk memvalidasi dan mengevaluasikan Media Pembelajaran Menggunakan

Aurora 3D Presentation. Validasi dilakukan oleh 4 orang ahli, yaitu dua orang

ahli materi, satu orang ahli media dan satu orang ahli desain pembelajaran. Uji

coba produk dilakukan kepada uji coba perorangan, uji coba perorangan, uji coba
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kelompok kecil dan uji coba lapangan. Berukut prosedur validasi dan evaluasi
yang dilakukan pada penelitian dan pengembangan ini:
a. Telaah Ahli (Expert Judgement)

Angket terbuka tertutup diberikan kepada ahli materi, ahli desain dan ahli
media di saat validasi oleh para ahli. Jenis angketr ini yaitu gabungan dari
kedua jenis angket terbuka dan tertutup. Pada tahap ini, angket tertutup
akan diberikan kepada tim ahli materi, ahi desain dan tim ahli media yang
berisi pertanyaan-pertanyaan yang berkenan dengan kelayakan media
pembelajaran. Tim ahli akan memilih pilihan jawaban yang ada pada
angket. Jika belum memenuhi maka akan diberika komentar dan saran dari
tim ahli. Selanjutnya komentar dan saran akan dievaluasi dan digunakan
untuk perbaikan pada media pembelajaran yang dikembangkan.
Penyusunan instrument validasi dilakukan dengan pembuatan kisi-kisi.
Berikut ini kisi-kisi instrument validasi media pembelajaran Menggunakan
Aurora 3D Presentation:

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrument Validasi oleh Tenaga Ahli Materi

Penilaian Yang Diinginkan Deskriptor No
Kesesuaian materi dengan 1
kompetensi inti.

Kesesuaian materi dengan )

kompetensi dasar.

Kesesuaian materi dengan indikator. | 3
Isi Kesesuaian materi dengan tujuan 4

pembelajaran.

Kejelasan materi pembelajaran 5

dengan konsep transfornasi geometri.

Materi dapat mudah dipahami oleh 6

siswa.
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Animasi dapat memperjelas materi. 7
Penyajian materi yang disusun secara 2
sistematis.
Contoh dan ilustrasi yang
. 9
memudahkan pemahaman siswa.
Kalimat yang digunakan mudah 10
dipahami.
Penggunaan Bahasa
Penggunaan bahasa yang
S 11
komunikatif.
Kejelasan petunjuk pada materi dan 12
contoh.
Contoh dan ilustrasi yang
Kelengkapan Komponen memudahkan pemahaman siswa. 13
Contoh soal sesuai dengan materi 14
yang disajikan.
Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrument Validasi oleh Tenaga Ahli Media
Penilaian Yang Diinginkan Deskriptor No
Petunjuk penggunaan media jelas. 1
Desain Tampilan Kejelasan judul awal media 5
pembelajaran.
Keterbacaan susunan kalimat
sehingga tidak membingungkan 3
siswa.
Kesesuaian penggunaan proporsi 4
warna.
Ketepatan pemilihan warna
5
background.
Menmiliki daya tarik visual. 6
Kemudahan penggunaan media 7
- pembelajaran.
Penyajian Kejelasan tampilan media g
pembelajaran.
Kemenarikan gambar dalam media 9
pembelajaran dengan materi.
Konsistensi tampilan. 10
Kelengkapan media pembelajaran. 11
Kemudahan mengakses media 12
pembelajaran.
Kesesuaian bahasa yang digunakan 13

komunikatif.
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terdengar jelas.

. 14
background sesuai.
Warna tulisan dengan warna 15
Penggunaan Font background sesuai.
Kesesuaian ukuran huruf. 16
Kesesuaian pemilihan jenis huruf. 17
Suara yang dikeluarkan pada media 13
terdengar jelas.
Musik/suara yang digunakan tidak
C . 19
Audio-Visual mengganggu konsentrasi.
Pemilihan suara/musik tepat. 20
Suara yang di keluarkan pada media 71

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrument Validasi oleh Tenaga Ahli Desain

Pembelajaran

Penilaian Yang Diinginkan

Deskriptor

Desain Tampilan

Tampilan awal media sesuai
dengan materi dalam media.

Desain media menarik.

Terdapat petunjuk penggunaan di
dalam media.

Penggunaan Konteks

Permasalahan realistik yang
diberikan mampu mengarahkan
siswa mengemukakan
pengetahuan formal.

Media menampilkan kegiatan
matematika dengan kehidupan
sehari-hari .

Permasalahan realistik yang
diberikan sebagai titik awal
pembelajaran dalam bentuk
animasi dapat di pahami oleh
siswa.

Permasalahan realistik yang
diberikan dapat memotivasi siswa
untuk belajar.

Permasalahan realistik yang di
berikan dapat meningkatkan
ketertarikan siswa dalam belajar.

Matematisasi

Permasalahan realistik yang
diberikan mampu mengarahkan




siswa mengemukakan
pengetahuan formal.
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Permasalahan realistik yang
diberikan dapat mengarahkan
siswa dalam mengembangkan
strategi pemecahan masalah yang
bervariasi.

10

Dengan menggunakan konstruksi
media mengarahkan siswa dari
metode informal ke arah yang
lebih formal.

11

Media mengarahkan untuk
mengaitkan suatu konsep dengan
konsep lainnya yang berhubungan
dengan materi yang diajarkan.

12

Interaktivitas

Media mengarahkan siswa untuk
sering berkomunikasi antara guru
dan peserta didik serta sering
bekerja sama dalam
mendiskusikan tugas-tugas dalam
kelompoknya.

13

Permasalahan realistik yang
diberikan kepada dapat membuat
siswa aktif.

14

b. Uji Coba Perorangan (One To One)

Menurut Suparman, 2012 (Suryani dkk, 2018:213) Uji coba satu-satu (one-

to-one) bertujuan untuk mengidentifikasi kekurangan-kekurangan produk

awal yang telah didiesain dan telah dinilai oleh para ahli berdasarkan

pandangan peserta didik. Uji coba ini dilakukan antara pendesain

instrusionel dengan tiga peserta didik secara individual, ketiga peserta didik

dipilih berdasarkan kemampuan sedang, diatas sedang, dan dibawah sedang

sehingga dapat dipandang sebagai sampel yang respentatif. Pada tahap ini,

angket yang digunakan yaitu angket tertutup. Menurut Sugiyono
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(2013:201) angket tertutup adalah pertanyaan atau pernyataan-pernyataan

yang telah memiliki alternative jawaban yang dipilih oleh responden.

Hasil uji coba perorangan ini dipakai untuk melakukan revisi media

pembelajaran sebelum nantinya akan diuji cobakan kembali pada ujicoba

kelompok kecil. Berikut ini kisi-kisi instrument angket ujicoba perorangan:

Tabel 3.4 Kisi-kisi angket uji coba perorangan

Penilaian Yang Diinginkan

Deskriptor

Desain Tampilan

Media pembelajaran ini memiliki
tampilan gambar dan warna yang
menarik.

Perintah dalam media
pembelajaran ini mudah
dimengerti.

Petunjuk penggunaan media ini
jelas.

Materi

Saya dapat belajar materi
transformasi geometri dengan
menggunakan media ini.

Gambar dan animasi yang
disajikan dalam media
pembelajaran ini membantu saya
dalam memahami materi
transformasi geometri.

Penggunaan Bahasa

Saya dengan mudah memahami
bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran ini

Saya mudah membaca teks dan
kalimat yang ada dalam media
pembelajaran ini

Audio-Visual

Musik/suara yang digunakan tidak
mengganggu konsentrasi

Suara yang dikeluarkan pada
media ini terdengar dengan jelas

c. Uji Kelompok Kecil (Small Group)

Uji coba kelompok kecil juga digunakan untuk mengidentifikasi

kekurangan-kekurangan produk awal yang telah didesain dan telah dinilai
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oleh para ahli berdasarkan pandangan peserta didik, namun dengan jumlah

lebih banyak, dan unuk menguju kembali produk awal hasil revisi dari uji

coba perorangan. Pada tahap ini, angket yang digunakan adalah angket

tertutup.

Menurut Branch, 2009 (Suryani dkk, 2018:213) Pada uji coba kelompok

kecil, jumlah peserta didik yang optimal antara 8 dan 20. Data kuantitatif

dan informasi deskriptif dapat dikumpulkan menggunakan pedoman

wawancara dan angket, kemudian dianalisis dan digunakan untuk revisi.

Berikut ini kisi-kisi instrument ujicoba kelompok kecil:

Tabel 3.5 Kisi-kisi angket uji coba kelompok kecil

Penilaian Yang Diinginkan

Deskriptor

Desain Tampilan

Petunjuk penggunaan media jelas.

Perintah dalam media
pembelajaran ini mudah
dimengerti.

Media pembelajaran ini memiliki
tampilan gambar dan warna yang
menarik.

Materi

Saya dapat belajar materi
transformasi geometri dengan
menggunakan media ini.

Gambar dan animasi yang
disajikan dalam media
pembelajaran ini membantu saya
dalam memahami materi
transformasi geometri.

Keberadaan Media

Media pemebelajaran ini dapat
memfasilitasi saya untuk belajar
mandiri.

Media pembelajaran ini dapat
menarik minat saya untuk belajar
materi transformasi geometri.

Saya ingin mempelajari materi
lainnya menggunakan media ini.
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Menurut Suparman, 2012 (Suryani dkk, 2018:213) uji lapangan (field trial)

merupakan tahap akhir dari evaluasi formatif. Tujuan tahap ini untuk

menentukan apakah produk yang dihasilkan dapat digunakan dalam

konteks Pembelajaran. Setelah direvisi berdasarkan masukan uji coba

kelompok kecil, produk akan diuji coba di lapangan dalam kegiatan belajar

mengajar. Produk yang telah di uji dilapangan merupakan produk akhir

yang siap diimplementasikan.

Uji coba ini melibatkan satu kelas. Angket yang digunakan merupakan

angket tertutup yang bertujuan untuk melihat tanggapan siswa terhadap

media pembelajaran yang dikembangkan. Berikut ini kisi-kisi instrumen

angket ujicoba lapangan:

Tabel 3.6 Kisi-kisi angket uji coba lapangan

Penilaian Yang Diinginkan

Deskriptor

Desain Tampilan

Petunjuk penggunaan media jelas.

Perintah dalam media
pembelajaran ini mudah
dimengerti.

Media pembelajaran ini memiliki
tampilan gambar dan warna yang
menarik.

Materi

Saya dapat belajar materi
transformasi geometri dengan
menggunakan media ini.

Gambar dan animasi yang
disajikan dalam media
pembelajaran ini membantu saya
dalam memahami materi
transformasi geometri.

Saya dapat mengikuti tahap-tahap
pembelajaran dalam media
pembelajaran ini.




Saya dapat memahami materi
transformasi geometri dengan
menggunakan media
pembelajaran ini.
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Saya mengerti penjelasan materi
yang disampaikan dimedia
pembelajaran ini.

Media pembelajaran ini dapat
membantu saya menguatkan
konsep belajar tentang geometri
transformasi.

Penggunaan Bahasa

Saya dengan mudah memahami
bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran ini.

10

Saya mudah membaca teks dan
kalimat yang ada dalam media
pembelajaran ini.

11

Audio-Visual

Musik/suara yang digunakan tidak
mengganggu konsentrasi.

12

Suara yang dikeluarkan pada
media ini terdengar dengan jelas.

13

Media pembelajaran ini dapat
menarit minat saya untuk belajar
materi transformasi geometri.

14

Saya ingin mempelajari materi
lainnya menggunakan media ini.

15

3.4.2 Revisi Produk

Revisi produk dilakukan setelah diperolah hasil validasi oleh ahli materi,

ahli desain, dan ahli media, setelah uji coba produk yang dilakukan kepada uji

coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Revisi produk dilakukan pada

setiap tahap pada model pengembangan ADDIE mulai dari analyze (analisis),

design (desain), develop (pengembangan), implement (pelaksanaan) dan evaluate

(penilaian).
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Jenis Data

Berdasarkan jenisnya data dibedakan menjadi dua macam yaitu data

kuantitaif dan data kualitatif.

1.

3.6

Data Kuantitatif
Menurut Widoyoko (2012:21), data kuantitatif merupakan data yang
berwujud angka sebagai hasil observasi atau pengukuran. Dalam penelitian
data kuantitatif yaitu: (1) Data yang berupa penskoran terhadap perangkat
yang dikembangkan dengan skala 1 sampai 5 untuk setiap butir kriteria
yang diperoleh dari hasil validasi, (2) Data yang dikembangkan yang berupa
penskoran dengan skala 1 sampai 5 untuk setiap pertanyaan yang diperoleh
dari angket respon siswa terhadap media pembelajaran, (3) Tes hasil belajar
peserta didik.
Data Kualitatif
Data kualitatif, yaitu data yang disajikan dalam bentuk kata-kata bukan
dalam bentuk angka. Data kualitatif ini berupa masukan/komentar yang
diperoleh dari hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, ahli desain dan
angket respon siswa.

Teknik Pengumpulan Data

Dalam penelitian pengembangan ini jenis data yang diambil yaitu data

kualitatif dan data kuantitatif. Data kuantitatif diperoleh dari tim vaidasi yaitu tim

ahli materi, ahli desain pembelajaran dan tim ahli media berupa isian angket

untuk memberikan nilai pada media pembelajaran, angket pada uji coba

perorangan, angket pada uji coba kelompok kecil dan angket pada uji coba
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lapangan. Sedangkan data kualitatif diperoleh dari komentar dan saran pada saat

validasi, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan.

Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilaksanakan dengan cara

sebagai berikut:

1.

Tahap Persiapan

Tahap persiapan pada penelitian pengembangan Media Pembelajaran
Menggunakan Aurora 3D  Presentation ini terdiri atas: (a)
Mempersiapkan Media Pembelajaran Menggunakan Aurora 3D
Presentation, (b) menentukan tim ahli sebagai validator, (¢) menyiapkan
surat izin penelitian dan (d) menentukan siswa sebagai subjek uji coba.
Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan pada penelitian pengembangan Media Pembelajaran
Menggunakan Aurora 3D Presentation adalah penulis menunjukkan
media pembeljaran yang telah dibuat kepada tim ahli (validator).
Kemudian tim ahli memvalidasi media pembelajaran yang telah dibuat
melalui angket terbuka tertutup dengan menyertakan komentar dan saran
dalam perbaikan media pembelajaran tersebut. Setelah media
pembelajaran dinyatakan layak, media pembelajaran tersebut diuji
cobakan kepada siswa.

Tahap Akhir

Setelah media pembelajaran di uji cobakan kepada siswa diperoleh data

kualitatif dan kuantitatif. Selanjutnya data kualitatif dan data kuantitatif
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yang diperoleh dianalisis sesuai dengan teknik analisis data yang
digunakan.
3.7 Teknik Analisis Data
3.7.1  Analisis Data Kuantitatif
Data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi oleh ahli materi, ahli desain,
ahli media, dan angket penilaian siswa guna untuk mengetahui kualitas produk
yang dikembangkan berdasarkan aspek kevalidan, aspek kepraktisan, dan aspek
keefketifan. Adapun langkah-langkah untuk menghitung validasi sebagai berikut:
1. Analisis Kevalidan
Langkah-langkah analisis kevalidan yang dilakukan peneliti dari hasil
validasi dari tim ahli materi, desain dan media adalah sebagai berikut:
a. Dari tim ahli materi, ahli media,dan ahli desain matematika SMK
masing-memberikan skor untuk setiap item jawaban sangat baik (5),
baik (4), cukup (3), kurang (2), kurang sekali (1).
b. Menjumlah seluruhkan skor yang telah diberikan oleh validator pada
setiap angket penilaian.
c. Menghitung rata-rata skor dari aspek penilaian dengan menggunakan
rumus (Sudjana, 2005:67).

Z?=1 Xi
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Keterangan :

X : Skor rata-rata

X; : Jumlah Skor

n : Jumlah Pertanyaan

Mendeskripsikan penilaian validator yang didapat pada rumus dengan

kriteria berikut:
1,00 <x <1,80 : Sangat tidak baik
1,81 <x < 2,60 : Tidak baik
2,61 <x <340 : Cukup
341 <x <420 : Baik
421 <x<5,0 : Sangat Baik

Menghitung persentase angket penilaian ahli materi, ahli media dan ahli

desain. Analisis perhitungan menurut Sugiyono (2014:99) adalah:

jumlah skor validasi keseluruhan responden
0 = J X 100%

jumlah pertanyaan Xskor tertinggi X jumlah responden

Mendeskripsikan penilaian para ahli yang didapat pada rumus dengan
kriteria sebagai berikut:

Tabel 3.7 Range Persentase dan Kriteria Kualitatif

No Interval Kriteria
1 81% - 100% Sangat Valid
2 61% - 80% Valid
3 41% - 60% Kurang Valid
4 21% - 40% Tidak Valid
5 0%-20% Sangat Tidak Valid

Sumber : Akbar (2013:42)
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2. Analisis Kepraktisan

Tahapan analisis kepraktisan adalah sebagai berikut:

a. Penilaian diberikan oleh siswa berupa skor untuk setiap item jawaban
jawaban sangat baik (5), baik (4), cukup (3), kurang (2), kurang sekali
(1).

b. Menjumlah seluruhkan skor yang telah diberikan oleh validator pada
setiap angket penilaian.

¢. Menghitung rata-rata skor yang diberikan siswa (responden) dengan

menggunakan rumus (Sudjana, 2005:67).

g o ZimXi
Keterangan :
X : Skor rata-rata
X; : Jumlah Skor
n : Jumlah Pertanyaan

a. Mendeskripsikan penilaian siswa yang didapat pada rumus dengan kriteria

sebagai berikut:

1,00 < x < 1,80 : Sangat tidak baik
1,81 <x < 2,60 : Tidak baik

2,61 <x <340 : Sedang

341 <x <420 : Baik

421 <x<5,0 : Sangat Baik
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b. Menghitung persentase angket uji coba perseorangan, uji coba kelompok

kecil dan uji coba lapangan. Analisis perhitungan menuru Sugiyono

(2014:99) adalah:

jumlah skor validasi keseluruhan responden
% = - ! — X 100%
jumlah pertanyaan X skor tertinggi X jumlah responden

Mendeskripsikan penilaian siswa yang didapat pada rumus dengan kriteria
sebagai berikut:

Tabel 3.8 Range Persentase dan Kriteria Kualitatif

No Interval Kriteria
1 81% - 100% Sangat Praktis
2 61% - 80% Praktis
3 41% - 60% Kurang Praktis
4 21% - 40% Tidak Praktis
5 0%-20% Sangat Tidak Praktis

Sumber : Akbar (2013:42)
Analasis Keefektifan
langkah-langkah untuk mengetahui keefektifan dari produk yang
dikembangkan, yaitu berdasar hasil dari tes belajar siswa menggunakan
produk yang dikembangkan. Data hasil belajar yang diperoleh dari hasil
pre-test dan post-test yang diberikan. Berikut langkah-langkah untuk
mengukur kefektifan media pembelajaran yang diberikan :
a. Pre-test (mencari rerata nilai tes awal)
b. Post-test (mencari rerata nilai tes akhir)
c. Mengitung perbedaan rerata dengan uji-t rumusnya adalah sebagai

berikut (Supardi, 2014:327)
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Y x5
nn—1)

Keterangan :
t = harga t untuk sampel berkorelasi
M, = mean dari perbedaan pre-test dan post-test
x4 = deviasi masing-masing subjek (d-my)
de = kuadrat dari x4
n = banyaknya subjek penelitian

d. Menghitung derajat kebebasan (db) dengan rumus sebagai berikut:

db=(N-1)

e. Menentukan taraf signifikan (tibe) 5% pada tabel harga t

f. Mendiskripsikan penilaian yang diperoleh pada rumus dengan kriteria
berikut:
Jika t > tp maka pengembangan media pembelajaran berbasis
pendekatan matematika realistik dikategorikan efektif.
Jika t < tp maka pengembangan media pembelajaran berbasis
pendekatan matematika realistik dikategorikan tidak efektif.

Jika penilai media pembelajaran efektif maka media pembelajaran
berbasis pendekatan matematika realistik memiliki keefektifan yang baik dan

dapat digunakan sebagai perangkat pembelajaran.
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3.7.2  Analisis Data Kualitatif

Data kualitatif adalah saran atau komentar yang terdapat dalam angket
untuk perbaikan produkmedia pembelajaran, agar dihasilkan media yang valid
dengan tingkat minimal validitas untuk masing-masing perangkat pembelajaran
yang dicapai dikategorikan valid oleh validator yaitu tim ahli. Selain itu juga
dapat berupa tanggapan siswa. Tanggapan atau masukan dari para ahli dan siswa
yang dapat membangun untuk pengembangan media pembelajaran digunakan

sebagai perbaikan pada tahap revisi.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Kegiatan penelitian dan pengembangan ini menggunakan model
ADDIE. Pada model ini terdapat 5 tahapan, yaitu: Analyze (analisis), Design
(desain), Develop (pengembangan), Implement (Pelaksanaan), dan Evaluate
(Penilaian). Pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa media
pembelajaran dengan menggunakan software Aurora 3D Presentation pada
materi transformasi geometri.

4.1.1 Tahap Analyze (analisis)

Tahap analisis merupakan tahap pertama yang dilakukan dengan
menggunakan model ADDIE dalam mengembangkan media pembelajaran.
Pada tahap analisis ini yang dilakukan adalah analisis kompetensi, analisis
karakteristik siswa, dan analisis materi.
4.1.1.1 Analisis Kurikulum

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui kurikulum yang digunakan di
SMK, mengetahui Kompetensi Inti (KI), dan Kompetensi Dasar (KD), serta
mengetahui alokasi waktu pada mata pelajaran matematika yang dapat
dijadikan sebagai bahan materi untuk pembuatan pengembangan media
pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistik.

Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru matematika diperoleh
hasil bahwa kurikulum yang digunakan adalah kurikulum 2013 dan hasil

analisis dokumen dari RPP, diperoleh bahwa di sekolah RPP menggunakan
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KI dan KD. Maka berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan di SMK
Negeri 4 Kota Jambi menggunakan kurikulum 2013.

Berdasarkan hasil analisis dokumen selanjutnya dari silabus diperoleh
hasil kompetensi inti dan kompetensi dasar seperti :
Kompetensi Inti:

3. Memahamani, menerapan dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual,procedural, dan metakognitif dalam pengetahuan, teknologi,
seni , budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian
dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan
langsung.

Kompetensi Dasar:

3.24. Menetukan masalah kontekstual yang berkaitan dengan

transformasi geometri.

4.24. Menyelesaikan masalah kontekstual kontekstual yang berkaitan

dengan transformasi geometri.
Berdasarkan hasil wawancara selanjutnya diperoleh alokasi waktu
yang digunakan disekolah adalah 8§ jam pelajaran dalam mempelajari

transformasi geometri. Dalam seminggu menggunakan waktu 2 kali
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pertemuan dengan waktu pembelajaran 2 x 45 menit. Sehingga total
pertemuan adalah 4 kali pertemuan.
4.1.1.2 Analisis Karakteristik Siswa.

Di SMK Negeri 4 Kota Jambi termasuk dalam kategori SMK
Kelompok seni, Kerajinan dan Pariwisata dengan 6 kompetensi keahlian.
Berdasarkan wawancara dengan guru matematika bahwa pelajaran
matematika merupakan mata pelajaran wajib yang harus siswa pelajari. Dan
berdasarkan wawancara dengan beberapa siswa kelas XI TBG dapat
diketahui:

1. Menurut siswa DS, pelajaran matematika itu sulit, rumus terlalu banyak.

2. Menurut siswa NA, pelajaran matematika itu pelajaran yang sulit dipahami
karena terlalu banyak rumus.

3. Menurut siswa HB, pelajaran matematika sulit dimengerti.

4. Menurut siswa SN, pelajaran matematika itu terlalu banyak rumus dan
kurang menarik.

5. Menurut siswa WD, pelajaran matematika itu kurang menarik sehingga
sulit untuk di mengerti.

Berdasarkan hasil wawancara guru dan siswa tersebut dapat
disimpulkan bahwa ada siswa yang tidak menyukai pelajaran matematika
tetapi karena matematika merupakan mata pelajaran wajib maka siswa harus
tetap mempelajarinya. Pelajaran matematika merupakan pelajaran yang sulit

dimengerti, rumus terlalu banyak dan kurang menarik.
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4.1.1.3 Hasil Analisis Materi

Berdasarkan wawancara terhadap guru mata pelajaran matematika dan
siswa kelas XI TBG SMK Negeri 4 Kota Jambi diperoleh hasil bahwa materi-
materi yang terdapat disekolah adalah salah satunya materi transformasi
geometri, menurut guru materi transformasi geometri merupakan materi yang
banyak pada kehidupan sehari- hari. Dapat dilihat dari analisis dokumen
silabus pada semester genap didapat hasil bahwa transformasi geometri adalah
salah satu materi pada semester genap, dan pada analisis dokumen RPP
diperoleh hasil bahwa matematika merupakan materi yang ada paa kehidupan
sehari-hari.

Dari hasil wawancara dan analisis dokumen dapat disimpulkan bahwa
materi transformasi geometri adalah salah satu materi pada semester genap
dan materi geometri transformasi merupakan materi yang banyak pada
kehidupan sehari-hari. Sehingga peneliti memilih materi transformasi
geometri untuk dijadikan bahan pembuatan media pembelajaran.

4.1.2 Hasil Tahap Design (Desain)

Tahap yang selanjutnya yang dilakukan setelah tahap analisis adalah
tahap perancangan. Pada tahap ini peneliti mulai merancang produk media
pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistic pada mata pelajaran
matematika materi transformasi geometri yang dimulai dari persiapan
pembuatan produk, penyusunan kerangka dasar media. Dan penyusunan

istrumen penelitian.
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Persiapan Pembuatan Produk

Persiapan pembuatan produk dilakukan dengan cara mengumpulkan
beberapa referensi yang relevan dengan materi transformasi geometri
yang akan digunakan dalam membuat media yang di ambil dari beberapa
sumber dan mengumpulkan animasi-animasi yang diambil dari berbagai
sumber internet sehingga dapat membuat daya tarik siswa dalam
menggunakan media. Sumber yang dijadikan referensi yang digunakan
dalam penyusunan media adalah Kasmina,dkk. 2018. Matematika Untuk
SMK/MAK Kelas XI. Jakarta : Erlangga.

Penyusunan Kerangka Dasar Media Pembelajaran Menggunakan Aurora
3D Presentation Berbasis Pendekatan Matematika Realistik

Pada tahap ini yang dilakukan adalah membuat kerangka apa saja yang
akan disajikan di dalam Media Pembelajaran Menggunakan Aurora 3D
Presentation sehingga dapat digunakan sebagai pegangan untuk menilai
dan membuat Media Pembelajaran Menggunakan Aurora 3D

Presentation. Perencanaan kerangka ini di buat dalam bentuk flowchart :
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<>

I PETUNJUK PENGGUNAAN MEDIA ‘

PROFIL
‘ KOMPETENSI
‘ MATERI DAN CONTOH SOAL -%‘ TRANSFORMASI GEOMETRI ‘
‘ TRANSLASI ‘
| REFLEKSI ‘
KETERANGAN: J/
| ROTASI ]
: Simbol ferminal,
vaitu menyatakan J{
permulaan atau - .
akhir suatu | DILATASI ]
program.
snatu tindakan SELESAI

(proses) yang
dilakukan oleh
Komputer —

: Simbol arus /
Slow., yaitu
menyatakan
jalannya arus
suatu proses

: Simbol process,
yaitu menyatakan
l

Gambar 4.1 Flowchart
c. Penyusunan Instrumen Penilaian
Penyusunan instrumen penilaian dilakukan dengan membuat kisi-kisi
angket dan pertanyaan-pertanyaan yang akan dicantumkan pada angket.
Pertanyaan-pertanyaan yang dicantumkan sesuai dengan yang dibutuhkan
dan mengacu pada indikator angket. Instrument penilaian diberikan untuk
telaah pakar (expert judgement) terdiri dari angket ahli materi
transformasi geometri yang brtujuan untuk memberikan penilaian dan

perbaikan pada materi yang telah penulis buat dalam mengembangkan
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media pembelajaran, angket dapat dilihat pada lampiran 3. Ahli media
yang bertujuan untuk memberikan penilaian dan perbaikan terhadap
tampilan media pembelajaran materi transformasi geometri, angket dapat
dilihat pada lampiran 4. Ahli desain yang bertujuan untuk memberikan
penilaian dan perbaikan terhadap komponen-komponen yang terdapat
dalam media pembelajaran dan langkah-langkah realistik, angket dapat
dilihat pada lampiran 5. Angket uji coba perorangan (one to one learner)
bertujuan untuk memberikan penilaian dan perbaikan terhadap penyajian
materi, tulisan dan menariknya media materi transformasi geometri,
angket dapat dilihat pada lampiran. Uji coba kelompok kecil (small
group) bertujuan untuk memberikan penilaian dan perbaikan terhadap
manfaat media dan tampilan media materi transformasi geometri, angket
dapat dilihat pada lampiran. Angket uji coba lapangan (field trial)
bertujuan untuk memberikan penilaian terhadap isi dan latihan,
pentingnya media pembelajaran, angket dapat dilihat pada lampiran.
4.1.3 Tahap Develop (pengembangan)

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan. Pada tahap
pengembangan yang dilakukan peneliti ada 3 yaitu, pembuatan media
pembelajaran, validasi, dan revisi. Berikut penjelasan tahap-tahap
pengembangan.

1. Pembuatan Media Pembelajaran
Pada tahap ini, media pembelajaran berbasis pendekatan matematika

realistik pada materi transformasi geometri, dengan seluruh komponen
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yang telah disiapkan pada tahap perancangan disusun menjadi satu
kesatuan sesuai flowchart dan storyboard yang dibuat sebelumnya dengan
menggunakan Aurora 3D Presentation. Berikut penjelasan bagian-bagian
dari media pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistik :
a. Petunjuk penggunaan media
Petunjuk penggunaan media membatu siswa untuk mengetahui
bagaimana cara menggunakan media ini. Petunjuk penggunaan media

dibuat dengan aplikasi pembantu yaitu Adobe Premiere Pro C2017.

Gbar 4. Petjuk.P;nggunaan Media
b. Tampilan awal
Tampilan awal media didesain dengan diberikan background seperti
awan dan gurun yang bergerak dan kata pembuka awal media. Yang
dibuat menggunakan Aurora 3D Presentation dengan Camera

Animation.



52

12 Auror 30 Presertaion 2012-11]

- o x
Ele Eat Dew Pseniamn S T Hep
Gamnen | prassmanen |
™ Ko A g v Em E[_F| = T
N mm;E;;E_ﬁ_;w,mjm"nraﬁnrrmwtn “”3 B 3 v
.
oot (N B P, MeMvETE BrET o
Pl I " s | - i il
et ox reracwe o
o | pisrareny | Eeents | Asd © Deiste
Loow | e =

main

asuist

Tl D Bem AdOmmaen,y [Py (o gy (T MEE MES: ZEER RRR

Gambar 4.3 Background Tampilan Media

o ] A T =
R = 5 @ inerinraa o T B B
e ey RS e [ e B

.| s I

e £ ™ scagrmng emas| muona |
L ox| [

o 5 T
oA rruenrs meae ¥ | B (B 17
"uuznn;. - g

x ]—n-lh-nmm\
i ——————1 m..‘

‘wEnnﬂluE
=
- {

| )
ASSALAMUALAIKUM WR. WB

we HY om B2 mE"mE

Gambar 4.4 Tampllan Awal Medla

Kompetensi Dasar

Peneliti menyajikan Kompetensi Dasar (KD) sesuai dengan kurikulum

2013. Gambar diatas merupakan kompetensi dasar yang akan dicapai

saat pembelajaran.

KOMPETENSI DASAR

MENENTUKAN MASALAH KONTEKSTUAL YANG BERKAITAN

DENGAN TRANSFORMASI GEOMETRI
MENYELESAIKAN MASALAH KONTEKSTUAL YANG BERKAITAN
DENGAN TRANSFORMASI GEOMETRI

Gambar 4.5 Tampllan Kompeten51 daar
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d. Informasi Pendukung
Untuk uraian informasi pendukung, peneliti mencari berbagai macam
referensi tentang materi transformasi geometri dari berbagai sumber
yang relevan. Informasi pendukung berisi materi dalam media
pembelajaran ini dirancang untuk peserta didik berfikir mandiri
menemukan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Bahasa yang
digunakan tepat, padat, dan komunikatif, dan sesuai dengan tingkat
pengetahuan peserta didik. Penyajian contoh masalah terkait materi
yang dipelajari juga diperlukan untuk memudah dan memperdalam
pemahaman peserta didik,sehingga untuk setiap sub materi diberikan
contoh dan penjelasan. Berikut merupakan penjelasan mengenai

materi yang terdapat pada media pembelajaran peneliti:

] - =@ %

A. TRANLASI
TRANSLASI ARTINYA MENGGESER
SUATU TITIK, KURVA ATAU BANGUN.

ITU KAN MENGAL

G BE! |
r:ABl:::AMNOBIL TERSEBUT MENGALAMI PERUBAHANTIT?

Gambar 4.6 Materi Translasi



54

B. REFLEKSI
REFLEKSI ARTINYA PENCERMINAN

Saat bercermin Apakah
memiliki bentuk dan

ukuran yang sama?
Samakah dengan jarak
bayangan kalian ke cermin?

Gambar 4.7 Materi Refleksi

C. ROTASI

Apa itu rotasi???
Perhatikan ilustrasi berikut 1!

Bianglala tersebut berputar searah jarum jam
AL LI

anaaunalian nrincin rotani

D. DILATASI
Apa yang dimaksud dengan dilatasi??
Perhatikan ilustrasi berikut!!

E 7 1
R 1 T P

el
Gambar 4.9 Materi Dilatasi

Pada gambar di atas merupakan slide tampilan awal setiap materi

yang terdapat pada media pembelajaran. Pada materi ini, peneliti
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menggunakan pendekatan matematika realistik yang diawali dengan
penyajian masalah kontekstual.
2. Validasi Ahli Materi, Media, dan Desain
Media pembelajaran yang telah dibuat selanjutnya melakukan validasi
kepada dosen sebagai tim ahli yaitu satu orang ahli materi, satu orang ahli
media, dan satu orang ahli desain pembelajaran. Validasi ini dilakukan
dengan tujuan untk mendapatkan hasil berupa komentar, saran dan
penilaian yang akan digunakan untuk mengembangkan media
pembelajaran menjadi lebih baik, serta dapat melihat kualitas media
berdasarkan aspek kevalidan. Hasil validasi oleh para ahli sebagai berikut:
a. Ahli Materi

Ahli materi bertujuan untuk mendapatkan penilaian materi yang
terdapat di dalam media pembelajaran. Validasi dilakukan dengan
memberi penilaian pada lembar penilaian berupa angket serta
memberikan komentar dan saran. Revisi dilakukan berdasarkan saran dan
pendapat dari ahli materi.Ahli materi pada penilaian ini yaitu ibu Ayu
Yarmayani, M.Pd. Penilaian media pembelajaran oleh ahli materi dapat
dilihat pada lampiran 9.

Berdasarkan penilaian oleh ahli materi secara keseluruhan, desain
media pembelajaran pada materi transformasi geometri memiliki nilai
total 60 dengan rata-rata 4.2 yang termasuk dalam kategori “sangat baik”
dan persentase sebesar 85% sehingga termasuk dalam kategori “sangat

valid” untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
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Selain analisis nilai secara keseluruhan, dapat pula diketahui
penilaian media pembelajaran ini jika dilihat dari masing-masing aspek.
Berikut disajikan diagram batang penilaian media pembelajaran dari

masing-masing aspek yang didapat dari lembar penilaian ahli materi:

Penilaian Oleh Ahli Materi

Pada Setiap Aspek
120%
100%
80%
60%
40%
20%
0%
Aspek Isi Aspek Penggunaan Aspek
Bahasa Kelengkapan
Komponen

Gambar 4.10 Persentase Penilaian Oleh Ahli Materi
pada setiap Aspek

Berdasarkan diagram batang di atas dapat diketahui bahwa persentase
kelayakan terhadap media pembelajaran oleh ahli materi tertinggi terdapat
pada aspek kelayakan penggunaan bahasa yaitu sebesar 100%, posisi
kedua terdapat pada aspek kelengkapan komponen dengan persentase
sebesar 93%, dan posisi terakhir terdapat pada aspek isi dengan
persentase sebesar 80%. Hasil penilaian oleh ahli materi pada semua
aspek yang terdapat pada angket penilaian berada pada kategori layak dan
sangat layak. Berdasarkan hasil penilaian tersebut maka kualitas media

pembelajaran dari segi materi dinyatakan valid.
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b. Ahli Media

Validasi dilakukan dengan memberi penilaian pada lembar penilaian
berupa angket serta memberikan komentar dan saran. Revisi dilakukan
berdasarkan saran dan pendapat dari ahli media. Ahli media pada
penilaian ini yaitu ibu Relawati, M.Pd. Penilaian media pembelajaran
oleh ahli media dapat dilihat pada lampiran 10.

Berdasarkan penilaian oleh ahli media secara keseluruhan, desain
media pembelajaran pada materi persamaan garis lurus memiliki nilai
total 82 dengan rata-rata 3.9 yang termasuk dalam kategori “baik™ dan
persentase sebesar 78% sehingga termasuk dalam kategori “valid” untuk
digunakan sebagai media pembelajaran.

Selain analisis nilai secara keseluruhan, dapat pula diketahui
penilaian media pembelajaran ini jika dilihat dari masing-masing aspek

yang didapat dari lembar penilaian ahli media.

Penilaian Oleh Ahli Media
Pada Setiap Aspek
95%
90%
85%
80%
v B B
Aspek Desain Aspek Aspek Aspek Audio-
Tampilan Penyajian Penggunaan visual
Font

Gambar 4.11 Persentase Penilaian Oleh Ahli Media pada
Setiap Aspek
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Berdasarkan diagram batang di atas dapat diketahui bahwa persentase
kelayakan terhadap media pembelajaran oleh ahli materi tertinggi terdapat
pada aspek audio-visual yaitu sebesar 90%, sedangkan aspek desain
tampilan, aspek penyajian, dan aspek penggunaan font sama besar yaitu
80%. Hasil angket penilaian berada pada kategori layak dan sangat layak.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut maka kualitas media pembelajaran
dari segi materi dinyatakan valid.

c. Ahli Desain Pembelajaran

Validasi oleh ahli desain yaitu untuk menilai mengenai
kesesuaian pendekatan yang digunakan di dalam media pembelajaran.
Validasi dilakukan dengan memberi penilaian pada lembar penilaian
berupa angket serta memberikan komentar dan saran. Revisi dilakukan
berdasarkan saran dan pendapat dari ahli desain. Ahli desain
pembelajaran pada penilaian ini yaitu ibu Ayu Yarmayani, M.Pd.
Penilaian media pembelajaran oleh ahli desain dapat dilihat pada
lampiran 12.

Berdasarkan penilaian oleh ahli desain secara keseluruhan,
desain media pembelajaran pada materi transformasi geometri
memiliki total 55 dengan rata-rata 3.9 yang termasuk kategori “baik”
dan persentase 78% sehingga termasuk dalam kategori “layak™ untuk
digunakan sebagai media pembelajaran.

Selain analisis nilai secara keseluruhan, dapat pula diketahui

penilaian media pembelajaran ini jika dilihat dari masing-masing
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aspek, berikut disajikan diagram batang penilaian media pembelajaran
dari masing-masing aspek. Berikut disajikan diagram batang penilaian
media pembelajaran dari masing-masing aspek yang di dapat dari

lembar penilaian ahli desain:

Penilaian Oleh Ahli Desain
Pembelajaran Pada Setiap
Aspek

100%

80%

60%

40%

20%

O% T T T 1
Aspek Desain aspek Aspek Aspek
Tampilan Penggunaan Matematisasi Interaktivitas

Konteks

Gambar 4.12 Persentase Penilaian Oleh Ahli Desain
Pembelajaran pada Setiap Aspek

Berdasarkan diagram batang di atas dapat diketahui bahwa
persentase kelayakan terhadap media pembelajaran oleh ahli desain
pembelajaran tertinggi pada aspek desain tampilan yaitu sebesar 86%,
diikuti dengan aspek matematisasi dengan persentase 80%, lalu aspek
penggunaan konteks 76%, dan diikuti dengan aspek interaktivitas
dengan persentase sebesar 70%. Hasil penilaian oleh ahli desain pada
semua aspek yang terdapat pada angket penilaian pada kategori layak
dan sangat layak. Berdasarkan hasil penilaian tersebut maka kualitas

media pembelajaran dari segi desain pembelajaran dinyatakan valid.
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3. Revisi oleh Ahli Materi, Media, dan Desain
Berdasarkan saran dan pendapat dari para ahli desain, materi,

dan ahli desain pembelajaran, dilakukan revisi untuk penyempurnaan
media pembelajaran menjadi lebih baik lagi sebelum diujicobakan.
Berikut ini dipaparkan media pembelajaran sebelum dilakukan revisi
dan setelah dilakukan revisi berdasarkan sari para ahli tentang media
pembelajaran yang dikembangkan.

a. Revisi Ahli Materi
Pada bagian bahasan materi translasi terlalu banyak bahasan yang di

tampilkan, harusnya di berikan secara ringkas dan tepat.

TRANLASI N N L E

Gambar 4.13. Materi Translasi Sebelum Revisi
Pada gambar 4.13 dapat dilihat materi yang terdapat dalam satu slide
terlalu banyak sehingga validator meminta agar materi dibuat secara
ringkas dan jelas. Setelah revisi slide awal materi dibuat menjadi 3
slide tampilan yang menampilkan materi translasi pada gambar 3.14

dapat dilihat hanya menampilkan masalah kontekstual dan pengertian
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tentang translasi. Pada gambar 3.15 dapat dilihat hanya menampilkan

sifat-sifat dari translasi.

‘ A. TRANLASI ‘
TRANSLASI ARTINYA MENGGESER |

SUATU TITIK, KURVA ATAU BANGUN. |

BAHANTIT? |
ESERAN.

MOBIL YANG BERGERAK ITU KAN Msuﬁmm | |
APAKAH MOBIL TERSEBUT MENGALAM ‘

TIDAK | \

> s M5 > -
Gambar 4.14. Materi Translasi Setelah Revisi

DARI CONTOH TADI DAPAT DIKETAHUI
SIFAT TRANSLASI:

1. BENDA YANG DIGESER (TRANSLASI)
TIDAK MENGALAMI PERUBAHAN
BENTUK DAN UKURAN

2. BENDA YANG DIGESER (TRANSLASI)
MENGALAMI PERUBAHAN POSISI

N

Gambar 4.15 Materi Translasi Setelah Revis

b. Revisi Ahli Media

Pada bagian warna font pada media pembelajaran di buat lebih berwarna

agar lebih menarik. Pada gambar 4.17 dapat dilihat perubahan warna pada

font setelah di revisi.
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TRANLASI T L [ ] |

e =7

| A TRANLASI \
TRANSLASI ARTINYA MENGGESER |
SUATU TITIK, KURVA ATAU BANGUN. |

G Bl [TU KAN MENGAL ; \
rF?ABHA:OBu_ TERSEBUT MENGALAMI PERUBAHAN?IT? ‘
—— |

(oM S [ =)
Gambar 4.17 Warna Font Setelah Revisi

c. Revisi Ahli Desain Pembelajaran
Pada revisi ahli desain pembelajaran, disini dosen ahli tidak
menuliskan saran yang harus direvisikan pada media pembelajaran.
4. Uji Coba Media Pembelajaran
Setelah melakukan validasi ahli, media pembelajaran dinyatakan layak
diujicobakan dengan revisi. Setelah direvisi maka tahapan selanjutnya
adalah uji coba produk. Uji coba ini dilakukan dalam 3 tahapan, (1) uji
coba perorangan, (2) uji coba kelompok kecil, dan (3) uji coba lapangan.

Subjek penelitian untuk uji coba perorangan adalah 3 orang siswa kelas XI
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jurusan TBG, untuk uji kelompok kecil adalah 8 orang siswa kelas XI
jurusan TBG, dan untuk uji lapangan adalah kelas sesungguhnya (satu
kelas).
1. Uji Coba Perorangan

Uji coba perorangan dilakukan pada tanggal 26 April 2019. Uji coba
ini dilakukan pada 3 orang siswa kelas XI TBG di SMK 4 Kota Jambi.
Pada tahap ini peneliti mengawali dengan melakukan perkenalan diri,
menyampaikan secara singkat mengenai tujuan melakukan uji coba
perorangan, menjelaskan secara ringkas mengenai media pembelajaran dan
menjelaskan cara melakukan penilaian pada angket yang akan digunakan
untuk uji coba perorangan ini. Uji perorangan ini dilakukan terhadap 3
orang siswa yang berkemampuan heterogen yaitu tinggi sedang rendah.

Pada tahap uji coba ini siswa mencoba menggunakan media
pembelajaran tersebut kemudian memberikan penilaian pada angket yang
sudah disediakan. Adapun pernyataan yang terdapat di dalam angket
untuk uji coba perorangan adalah sebanyak 9 pernyataan. Skala penilaian
pada angket yang digunakan adalah 1 sampai 5 dengan keterangan (1)
adalah “sangat kurang”, (2) adalah “kurang”, (3) adalah “cukup”, (4)
adalah “baik”, dan (5) adalah “sangat baik”. Adapun rekapitulasi jawaban
dari 3 orang siswa kelas XI TBG SMK Negeri 4 Kota Jambi dapat dilihat
pada lampiran 12.

Berdasarkan hasil rekapitulasi, dapat diketahui bahwa pada uji coba

perorangan didapat rata-rata keseluruhan aspek yaitu 4.4 sehingga media
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pembelajaran termasuk kategori “sangat layak™ dengan persentase yang di

peroleh 88%. Penilaian siswa pada uji coba perorangan untuk setiap aspek

dapat dilihat pada diagram berikut.

2.

Uji Coba Perorangan

120%
100%

80%
60%
40%
20%
0% . . .

Aspek Desain Aspek Materi Aspek Bahasa Aspek Audio-
Tampilan Visual

Gambar 4.18 Persentase Pada Setiap Aspek Untuk
Uji Coba Perorangan

Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan pada tanggal 27 April 2019. Uji
coba ini dilakukan pada 8 orang siswa kelas XI TBG di SMK 4 Kota
Jambi. Pada tahap ini peneliti mengawali dengan melakukan perkenalan
diri, menyampaikan secara singkat mengenai tujuan melakukan uji coba
perorangan, menjelaskan secara ringkas mengenai media pembelajaran
dan menjelaskan cara melakukan penilaian pada angket yang akan
digunakan untuk uji coba kelompok kecil ini. Uji kelompok kecil ini
dilakukan terhadap 8 orang siswa yang berkemampuan heterogen yaitu
tinggi sedang rendah.

Pada tahap wuji coba ini siswa mencoba menggunakan media

pembelajaran tersebut kemudian memberikan penilaian pada angket yang
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sudah disediakan. Adapun pernyataan yang terdapat di dalam angket
untuk uji coba perorangan adalah sebanyak 8 pernyataan. Skala penilaian
pada angket yang digunakan adalah 1 sampai 5 dengan keterangan (1)
adalah “sangat kurang”, (2) adalah “kurang”, (3) adalah “cukup”, (4)
adalah “baik™, dan (5) adalah “sangat baik”. Adapun rekapitulasi jawaban
dari 8 orang siswa kelas XI TBG SMK Negeri 4 Kota Jambi dapat dilihat
pada lampiran 13.

Berdasarkan hasil rekapitulasi, dapat diketahui bahwa pada uji coba
perorangan didapat rata-rata keseluruhan aspek yaitu 4.4 sehingga media
pembelajaran termasuk kategori “sangat layak™ dengan persentase yang di
peroleh 88%. Penilaian siswa pada uji coba perorangan untuk setiap

aspek dapat dilihat pada diagram berikut.

Uji Coba Kelompok Kecil

89%

88% -
88% -
87% B T 1
Aspek Desain Aspek Materi  Aspek Keberadaan
Tampilan Media

Gambar 4.19 Persentase Pada Setiap Aspek untuk
Uji Coba Kelompok Kecil

4.1.4 Tahap Implement (Pelaksanaan)
Tahap implementasi merupakan tahap dimana produk akan

dilaksanakan wuji coba pada kelas sesungguhnya dengan pengajaran
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menggunakan media pembelajaran. Peneliti  melakukan uji  coba
pengembangan media pembelajaran ini pada kelas XI TBG SMK Negeri 4
Kota Jambi. Pada tahap implementasi ini sebelum melakukan proses
pembelajaran siswa melakukan pre-test. Setelah melakukan pre-test, maka
melakukan proses pembelajaran. Sehingga selesai melakukan proses
pembelajaran siswa melakukan post-test dan pengisian angket untuk menilai
media pembelajaran.

Uji coba lapangan merupakan uji coba terakhir. Uji coba lapangan
dilakukan pada tanggal 30 April 2019 sampai 11 Mei 2019. Uji coba ini
dilakukan terhadap 25 siswa kelas XI TBG. Uji coba lapangan ini dilakukan
untuk melihat kualitas media pembelajaran berdasarkan aspek kepraktisan dan
keefektifan, pada tahap ini guru menggunakan media pembelajaran yang telah
dibuat oleh peneliti dalam proses pembelajaran. Untuk melihat kualitas media
pembelajaran berdasarkan aspek kepraktisan, setelah pembelajaran oleh guru
menggunakan media pembelajaran siswa memberikan penilaian dengan cara
mengisi angket yang telah disediakan. Angket yang disediakan berisikan
pernyataan sebanyak 15 pernyataan dengan skala penilaian pada angket yang
digunakan adalah 1 sampai 5 dengan keterangan (1) adalah “sangat kurang”,
(2) adalah “kurang”, (3) adalah “cukup”, (4) adalah “baik”, dan (5) adalah
“sangat baik”. Adapun rekapitulasi jawaban dari 25 orang siswa kelas XI
TBG SMK Negeri 4 Kota Jambi dapat dilihat pada lampiran 14.

Pada uji coba lapangan dengan subjek uji coba yaitu satu kelas siswa

kelas XI TBG didapat rata-rata yaitu 3.7 sehingga termasuk dalam kategori
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“Layak” dengan persentase yang diperoleh 74%. Penilaian siswa pada uji

coba lapangan untuk setiap aspek dapat dilihat pada diagram berikut :

Uji Coba Lapangan

85%

80%

75%
N .
65%

Aspek Desam Aspek Materl Aspek Aspek Audio-
Tampilan Penggunaan Visual
Bahasa

Gambar 4.20 Persentase pada Setiap Aspek untuk
Uji Coba Lapangan

Analisis keefektifan merupakan analisis terhadap data hasil belajar
yang diperoleh dari hasil tes kemampuan awal (pre-test) kemampuan akhir
(post-test). Soal pre-test dan post-test yang diberikan kepada siswa sebanyak
5 buah soal yang sudah di validasi oleh ahli materi. Kemampuan awal (pre-
test) dilakukan sebelum siswa diberi pembelajaran materi transformasi
geometri dan kemampuan akhir (post-test) dilakukan sesudah siswa diberi
pembelajaran materi transformasi geometri.

4.1.5 Tahap Evaluate (Penilaian)

Tahap evaluasi pada model pengembangan ADDIE dilakukan pada
setiap tahap mulai dari analisis, desain, pengembangan, dan implementasi.
Pada tahap analisis dan tahap desain evaluasi dilakukan dengan cara
bimbingan kepada pembimbing skripsi terhadap hasil yang didapatkan dari

tahap analisis dan desain. Tahap analisis penulis peroleh dari sekolah, analisis
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yang dilakukan adalah analisis kurikulum, analisis karakteristik peserta didik
dan analisis materi. Penulis meminta saran kepada pembimbing mengenai
materi yang akan dijadikan produk media pembelajaran. Sedangkan untuk
tahap desain penulis melakukan bimbingan mengenai media pembelajaran
sebelum di validasi oleh validator, selain itu penulis juga meminta saran
mengenai angket ahli dan angket uji coba kepada pembimbing skripsi yang
telah penulis buat, selanjutnya penulis melakukan perbaikan sesuai saran dari
pembimbing skripsi. Evaluasi tahap pengembangan dilakukan dengan cara
melihat komentar/saran pada angket validasi ahli materi, media, dan desain
pembelajaran, angket uji coba perorangan dan kelompok kecil. Evaluasi tahap
implementasi dilakukan dengan melihat hasil uji coba lapangan dan dilakukan
dengan membandingkan hasil belajar yang telah dicapai siswa. Dengan kata
lain evaluasi digunakan untuk mengetahui pengaruhnya terhadap hasil belajar
peserta didik.

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir yang dilakukan yaitu
mengevaluasi media pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistik
yang telah dikembangkan berdasarkan hasil penilaian para ahli yaitu ahli
materi, media, dan desain pembelajaran, uji coba perorangan, uji coba
kelompok kecil dan uji coba lapangan. Berdasarkan evaluasi didapatkan hasil
analisis data yang diperoleh dari pengisian instrument penilaian untuk
mengetahui kelayakan media pembelajaran dilihat dari tiga aspek yaitu aspek

kevalidan, kepraktisan, dan aspek keefektifan. Berikut penjelasan hasil
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analisis data yang diperoleh dan revisi-revisi yang berupa saran dan komentar
yang diperoleh :
1. Aspek Kevalidan

Aspek kevalidan dapat dilihat dari hasil validasi yang dilakukan oleh ahli
materi, media, dan desain pembelajaran untuk mengetahui kevalidan dari
media pembelajaran, sehingga dapat digunakan untuk proses pembelajaran.
Serikut penjelasan uraian :
a. Ahli Materi

Berdasarkan rekapitulasi pada hasil validasi pada lampiran 9 maka hasil
keseluruhan rata-rata dan persentase dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.1 Hasil Validasi Oleh Ahli Materi

Sko:al;lata- Persentase Kriteria Kriteria
Keseluruhan | kategori Kevalidan
Keseluruhan
. Sangat
0
4 88 Baik Valid

b. Ahli Media
Berdasarkan rekapitulasi pada hasil validasi pada lampiran 10 maka hasil
keseluruhan rata-rata dan persentase dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.2 Hasil Validasi Oleh Ahli Media

Sko:al;ata- Persentase Kriteria Kriteria
Keseluruhan | kategori Kevalidan
Keseluruhan
39 78% Baik Valid

c. Ahli Desain Pembelajaran
Berdasarkan rekapitulasi pada hasil validasi pada lampiran 11 maka hasil

keseluruhan rata-rata dan persentase dapat dilihat pada tabel berikut:



Tabel 4.3 Hasil Validasi Oleh Ahli Desain Pembelajaran

Sko:aﬁ‘ata- Persentase Kriteria Kriteria
Keseluruhan | Kkategori Kevalidan
Keseluruhan
39 78% Baik Valid
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Dari hasil ketiga validator, maka dapat disimpulkan bahwa kualitas media

pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistic dapat dinyatakan

Valid untuk digunakan dalam proses pembelajaran

2. Aspek Kepraktisan

Aspek kepraktisan dapat dilihat dari data uji coba perorangan yang

melibatkan 3 orang siswa, uji coba kelompok kecil melibatkan 8 orang siswa,

dan uji coba lapangan melibatkan uji coba lapangan melibatkan 25 orang

siswa atau satu kelas untuk mengetahui kepraktisan dari media pembelajaran.

Berikut uraiannya:

Tabel 4.4 Tabel Aspek Kepraktisan

Uii coba Sko:alt{:lta- Persentase | Kriteria | Kriteria
] Keseluruhan Keseluruhan | kategori | Kevalidan
Sangat Sangat
0

Perorangan 4.4 88% Baik Valid
Kelompok o Sangat Sangat
Kecil 44 88% Baik | Valid
Lapangan 3.7 74% Baik Valid

3. Aspek Keefektifan

Aspek keefektifan dapat dilihat dari perbedaan yang signifikan antara

nilai pre-test dan post test, pre-test diberikan kepada siswa sebelum memulai

pembelajaran mengenai materi transformasi geometri, sedangkan post-test

diberikan kepada siswa setelah melakukan pembelajaran mengenai materi
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transformasi  geometri. Proses pembelajaran menggunakan media
pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistik pada materi
transformasi geometri. Data yang diperoleh dari hasil pre-test dan post test
oleh siswa SMK Negeri 4 Kota Jambi dihitung menggunakan perhitungan uji-
t untuk mengetahui signifikan atau tidaknya hasil tersebut. Jika signifikan

(thitung > traber) Mmaka media yang digunakan dalam proses pembelajaran
dinyatakan efektif, sedangkan jika tidak signifikan (thitung < traper) maka

media yang digunakan dalam proses pembelajaran dinyatakan tidak efektif.
Nilai dan perhitungan pre-test dan post test dapat dilihat pada lampiran 23.

Tabel 4.5 Tabel Aspek Kefektifan

My
t=—— t >t
My Z x5 | n(n-1) Y x2 to
nn—1) maka efektif
26.99>3.03
60 2966 24 26.99 2.03
Maka Efektif

Berdasarkan uraian diatas disimpulkan bahwa bahan ajar berupa media
pembelajaran berbasis pendekatan matematika realistic pada materi
transformasi geometri kelas XI TBG memiliki kualitas valid, sangat praktis
dan efektif.

4.2 Pembahasan
Pengembangan media pembelajaran menggunakan Aurora 3D

Presentation berbasis pendekatan matematika realistik pada materi
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transformasi geometri di kembangkan dengan model pengembangan ADDIE.
tahapan ADDIE terdiri dari : Amnalysis (analisis), Desain (Perancangan),
Development (pengembangan), Implementation (Pelaksanaan) ,dan Evaluation
(Penilaian).

Tahap pengembangan di awali dengan tahap analisis yang meliputi
analisis kurikulum, memvalidasi kondisi sekolah, menetapkan tujuan, analisis
peserta didik, sumber daya yang tersedia, dan rencana kerja. Pada tahap ini
peneliti melakukan observasi kesekolah untuk mengetahui kebutuhan-
kebutuhan pembelajaran dengan menganalisis tujuan dan batasan materi.
Setelah dilakukan observasi di SMK Negeri 4 Kota Jambi, salah satu
kebutuhan pembelajaran yang dibutuhkan siswa yaitu media pembelajaran
yang cocok, yang menarik, dan tidak monoton sehingga siswa dapat fokos dan
tidak bosan saat proses pembelajaran terutama pada materi transformasi
geometri yang memerlukan gambar dan penjelasan yang jelas. Maka dari itu,
peneliti memutuskan untuk mengembangkan media pembelajaran Aurora 3D
Presentation pada materi transformasi geometri.

Tahapan selanjutnya adalah tahap desain (perancangan), pada tahap ini
peneliti merancang media pembelajaran materi transformasi geometri yang
akan dikembangkan sehingga diperoleh desain awal dari media pembelajaran.
Selain dari desain awal media pembelajaran, peneliti juga merancang
instrument penelitian yang akan digunakan untuk mendukung terlaksananya

uji coba penelitian.
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Setelah desain awal media pembelajaran telah dibuat. Tahap
berikutnya adalah tahap pengembangan, pada tahap ini dilakukan validasi
yang dilakukan oleh satu orang ahli materi, satu orang ahli media, dan satu
orang ahli desain pembelajaran. Tujuan dilakukannya validasi adalah untuk
melihat kualitas media pembelajaran berdasarkan aspek kevalidan.

Penilaian oleh ahli materi terhadap media pembelajaran diperoleh rata-
rata keseluruhan 4.2 dan persentase sebesar 85% sehingga termasuk kategori
“sangat layak”. Dengan demikian media pembelajaran dinyatakan layak untuk
digunakan sebagai media pembelajarandari segi materi. Berdasarkan hasil
penelitian tersebut maka kualitas media pembelajaran dinyatakan valid.

Penilaian oleh ahli media terhadap media pembelajaran diperoleh rata-
rata keseluruhan 3.9 dan persentase sebesar 78% sehingga termasuk kategori
“layak”. Dengan demikian media pembelajaran dinyatakan layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran dari segi media . Berdasarkan hasil
penelitian tersebut maka kualitas media pembelajaran dinyatakan valid.

Penilaian oleh ahli desain pembelajaran terhadap media pembelajaran
diperoleh rata-rata keseluruhan 3.9 dan persentase sebesar 78% sehingga
termasuk kategori “layak”. Dengan demikian media pembelajaran dinyatakan
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran dari segi desain
pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian tersebut maka kualitas media
pembelajaran dinyatakan valid.

Setelah dilakukan wvalidasi, peneliti kemudian merevisi media

pembelajaran sesuai dengan saran yang diberikan oleh para ahli. Setelah
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direvisi, selanjutnya peneliti melakukan uji coba produk ini dilakukan pada
tahap uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Pada uji coba
kelompok kecil cubjeknya adalah 3 orang siswa kelas XI yang memiliki
kemampuan belajar yang tinggi, sedang, dan rendah. Peneliti meminta siswa
sebagai responden untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran
dengan cara mengisi angket yang telah disediakan. Angket yang digunakan
terdiri dari 9 pernyataan. Hasil uji coba perorangan diperoleh rata-rata
keseluruhan yaitu 4.4 sehingga media pembelajaran ini termasuk dalam
kategori “sangat layak™ dengan persentase yang diperoleh 88%.

Selanjutnya uji coba kelompok kecil. Subjek uji coba kelompok kecil
ini adalah 8 orang siswa kelas XI TBG dengan kemampuan belajara tinggi,
sedang, dan rendah. Peneliti meminta siswa sebagai responden untuk
memberikan penilaian terhadap media pembelajaran dengan cara mengisi
angket yang telah disediakan. Angket yang digunakan terdiri dari 8
pernyataan. Hasil uji coba kelompok kecil diperoleh rata-rata keseluruhan
yaitu 4.4 sehingga termasuk dalam kategori “sangat layak”dengan persentase
yang diperoleh 88%.

Tahap selanjutnya yaitu implement (pelaksanaan). tahap dimana
produk dilaksanakan uji coba pada kelas sesungguhnya dengan pengajaran
menggunakan media pembelajaran. Peneliti melakukan uji coba
pengembangan media pembelajaran ini pada kelas XI TBG SMK Negeri 4
Kota Jambi. Pada tahap implementasi ini sebelum melakukan proses

pembelajaran siswa melakukan pre-fest. Setelah melakukan pre-test, maka



75

melakukan proses pembelajaran. Sehingga selesai melakukan proses
pembelajaran siswa melakukan post-test dan pengisian angket untuk menilai
media pembelajaran.

Uji coba lapangan merupakan uji coba terakhir. Uji coba lapangan
dilakukan pada tanggal 30 April 2019 sampai 11 Mei 2019. Uji coba ini
dilakukan terhadap 25 siswa kelas XI TBG. Uji coba lapangan ini dilakukan
untuk melihat kualitas media pembelajaran berdasarkan aspek kepraktisan dan
keefektifan, pada tahap ini guru menggunakan media pembelajaran yang telah
dibuat oleh peneliti dalam proses pembelajaran. Untuk melihat kualitas media
pembelajaran berdasarkan aspek kepraktisan, setelah pembelajaran oleh guru
menggunakan media pembelajaran siswa memberikan penilaian dengan cara
mengisi angket yang telah disediakan. Angket yang disediakan berisikan
pernyataan sebanyak 15 pernyataan dengan skala penilaian pada angket yang
digunakan adalah 1 sampai 5 dengan keterangan (1) adalah “sangat kurang”,
(2) adalah “kurang”, (3) adalah “cukup”, (4) adalah “baik”, dan (5) adalah
“sangat baik”. Adapun rekapitulasi jawaban dari 3 orang siswa kelas XI TBG
SMK Negeri 4 Kota Jambi dapat dilihat pada lampiran.

Pada uji coba lapangan dengan subjek uji coba yaitu satu kelas siswa kelas XI
TBG didapat rata-rata yaitu 3.7 sehingga termasuk dalam kategori “Layak”
dengan persentase yang diperoleh 74%.

Media pembelajaran menggunakan Aurora 3D Presentation berbasis

pendekatan matematika realistik dinyatakan efektif , karena hasil dari tes

belajar siswa dengan menggunakan produk yang telah dikembangkan oleh
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peneliti. Data tersebut diperoleh dari hasil pre-test dan post-test. Siswa

tersebut melakukan uji pre-test sebelum siswa diberi pembelajaran materi

transformasi geometri dan post-test diberikan setelah siswa diberi
pembelajaran menggunakan produk yang telah dikembangkan.

4.3 Keterbatasan Penelitian

Berdasarkan penelitian pengembangan yang terdapat beberapa
keterbatasan penelitian adalah sebagai berikut:

1. Dalam melakukan pengembangan ini prosesnya cukup lama.

2. Terbatasnya waktu dalam melakukan penelitian membuat peneliti
melakukan hanya pada satu sekolah yaitu SMK Negeri 4 Kota Jambi.
Dengan mengambil tiga subjek dimana masing-masing dilakukan untuk
setiap tahap uji coba, yaitu tahap uji coba perorangan melibatkan 3 orang
siswa, uji coba kelompok kecil melibatkan 8 orang siswa dan uji coba
lapangan melibatkan 25 orang siswa atau satu kelas.

3. Pengembangan media pembelajaran ini hanya satu pokok bahasan saja

yakni bab materi transformasi geometri kelas XI SMK



BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1  Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari pembahasan didapatkan beberapa kesimpulan
antara lain :

a. Pengembangan media pembelajaran menggunakan Aurora 3D Presentation
berbasis pendekatan matematika realistik pada materi transformasi
geometri menggunakan model pengembangan ADDIE yang meliputi
beberapa tahapan. Yang pertama Analyze (Analisis), Pada tahap ini
dihasilkan analisis dari kurikulum, materi dan analisis peserta didik. Kedua
yaitu Design (Desain), pada tahap ini dilakukan perancangan media
pembelajaran menggunakan Aurora 3D Presentation, selain itu juga
dilakukan perancangan instrument penelitian yang akan digunakan untuk
mendukung terlaksananya uji coba penelitian. Pada tahap ini dihasilkan
rancangan media pembelajaran yang dikembangkan. Ketiga Develop
(Pengembangan), Pada tahap ini dilakukan kegiatan yaitu (1) validasi
media pembelajaran oleh ahli desain pembelajaran, ahli materi, dan ahli
media, (2) revisi media pembelajaran berdasarkan saran dan pendapat dari
para ahli. (3) setelah revisi, media pembelajaran di uji cobakan uji coba
dilakukan sebanyak 3 kali. Pada tahap ini diperoleh data evaluasi uji coba
perorangan dan evaluasi uji coba kelompok kecil. Dan yang ke empat
Implement (Pelaksanaan), Pada tahap ini dilakukan uji coba lapangan pada

kelas sesungguhnya atau satu kelas yang berisi 25 orang. Pada tahap ini
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5.2

dilakukan uji pre-test dan post-test untuk mengetahui aspek keefektifan.

Pada model ADDIE evaluasi dilakukan pada setiap tahapan yang berguna

untuk memperbaiki media pembelajaran yang dibuat sehingga diperoleh

media pembelajaran yang layak wuntuk digunakan pada proses

pembelajaran.

. Kualitas media pembelajaran berdasarkan aspek kevalidan, aspek

kepraktisan dan aspek keefektifan adalah sebagai berikut:

1.

Kualitas media pembelajaran berdasarkan aspek kevalidan menurut ahli
materi, ahli media dan ahli desain pembelajaran menunjukkan bahwa
media pembelajaran berada pada penilaian sangat layak, layak dan layak
dengat persentase 85%, 78%, dan 78%.

Kualitas media pembelajaran berdasarkan aspek kepraktisan pada uji
coba lapangan menunjukkan bahwa media pembelajaran memiliki nilai
praktis dengan persentase 74% dan berada pada kategori praktis

digunakan.

. Kualitas media pembelajaran berdasarkan aspek keefektifan

dikategorikan efektif karena sesuai dengat kriteria t > t, yaitu 26.99 >
3.03
Saran

Berdasarkan kelayakan media pembelajaran, kelemahan dan

keterbatasan penelitian yang dibahas sebelumnya, peneliti dapat memberikan

saran pemanfaaran dan pengembangan media pembelajaran lebih lanjut

sebagai berikut:
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1. Media pembelajaran menggunakan Aurora 3D perlu dikembangkan lebih
luas lagi, materi yang disajikan tidak hanya memuat satu materi pelajaran
saja namun dapat dikembangkan dengan materi yang lebih luas lagi.

2. Media pembelajaran yang telah dikembangkan diharapkan dapat
dipergunakan di sekolah-sekolah yang memiliki karakteristik sama dengan

karakter sekolah yang di uji coba.
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