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ABSTRAK

Ulyana Putri Handayani. Pengembangan Media Pembelajaran dalam Bentuk
Compact Disk(CD) Interaktif pada Materi Aritmatika Sosial demgPendekatan
Kontekstual Kelas VII SMP.Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan
Matematika, Jurusan Matematika, Fakultas Matematlka I[Imu Pengetahuan
Alam, Universitas Negeri Jakarta, Juli 2012.

Penelitian ini bertujuan menghasilkan sebuah meelmbelajaran interaktif
dalam bentukcompact disKCD) dalam upaya menciptakan suasana pembelajaran
yang aktif, interaktif, dan menyenangkan bagi sigedas VIl SMP khususnya pada
materi aritmatika sosial. Berdasarkan analisis #gian yang telah dilakukan,
diperolen data dan informasi bahwa sebagian besawas belum pernah
menggunakan CD interaktif pada saat proses pemabataj Guru masih
menggunakan metode konvensional seperti ceramaskusli ataupun kerja
kelompok, sehingga siswa merasa tidak tertarikkub&lajar matematika. Penelitian
ini dilakukan sejak bulan Desember 2011 hingga 2012 di SMPN 179 Jakarta
dan SMPN 184 Jakarta.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembang&eséarch and
Developmentyang dimulai dari tahap analisis kebutuhan, periggngan produk,
dan menguiji coba produk yang dihasilkan. Tahapisia&ebutuhan dilakukan untuk
mendapatkan informasi dan data dari guru dan sism@ngenai metode
pembelajaran, kendala yang dihadapi dalam pembatgjaengetahuan tentang CD
interaktif, sejauh mana ketertarikan mereka terpap@mbelajaran menggunakan
CD interaktif, dan materi yang dibutuhkan untuk udib CD interaktif.
Pengembangan produk meliputi tahap perancanganulprgdng dimulai dari
pembuatan GBIM, jabaran materi, dstoryboardkemudian dilanjutkan membuat
CD interaktif berdasarkastoryboardtersebut. Uji coba produk terhadap ahli materi
dan bahasa serta ahli media dibutuhan sebelum lpdidjicoba ke lapangan.

Hasil penelitian ini berupa CD interaktif aritmadiksosial dengan
pendekatan kontekstual kelas VII SMP yang baik rggfa layak digunakan
pembelajaran matematika di sekolah. Kelayakan imingikkan oleh hasil analisis
ahli materi dan bahasa di antaranya aspek matarip@®leh persentase rata-rata
sebesar 90,83% dan aspek bahasa diperoleh peeseatagrata sebesar 85,83%.
Hasil analisis terhadap media pembelajaran diperpersentase rata-rata aspek
materi sebesar 90%, aspek tampilan diperoleh persemata-rata sebesar 85,83%,
aspek navigasi diperoleh persentase rata-rata &eB6%7%, aspek interaktivitas
diperoleh persentase rata-rata sebesar 86,67%.raSd@seluruhan diperoleh
persentase rata-rata di atas 80%. Hasil uji colda dexi para ahli, guru, maupun
siswa menunjukkan media yang dihasilkan diterimadieespon dengan baik untuk
dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dewasa ini perkembangan teknologi terjadi sangaiatcebaik dalam
teknologi informasi maupun teknologi komunikasi.rkeenbangan teknologi
memberikan pengaruh yang sangat besar terhadap gendidikan. Pendidikan
di Indonesia akan lebih maju jika memanfaatkan abdgi canggih yang telah
ada dengan efektif. Pemanfaatan teknologi dalamiadpendidikan dapat
dilakukan dalam proses pembelajaran di dalam keler kegiatan belajar
mengajar menjadi lebih aktif dan menyenangkan.

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang melibatierbagai
komponen dalam proses pembelajaran yang salingiyenigan satu sama lain
sehingga tercapainya tujuan pembelajaran. Komp&oerponen tersebut
meliputi guru, siswa, tujuan pembelajaran, bah@am, anetode pembelajaran,
alat atau media, sumber pelajaran, dan evaluasivaSakan menjadi aktif dan
suasana pembelajaran akan lebih menyenangkan apsibiva memusatkan
perhatiannya pada belajar. Perhatian yang penuhsidara akan membuatnya
siap menerima perintah, peringatan, atau bimbindalam bentuk apapun.
Suasana yang menyenangkan akan mampu mengoptimaldan
mengaktualisasikan kemampuan siswa.

Kenyataan yang terjadi di dalam kelas kebanyakan gktif mentransfer
pengetahuan kepada siswa sedangkan siswa hanya&mgandgenjelasan yang
diberikan seorang guru, hal ini akan membuat sisemderung lebih mudah

melupakan apa yang telah dipelajari. Hal yang akssifatnya akan sulit



ditangkap oleh siswa dan membuat siswa cenderusgnbdalam belajar. Oleh
karena itulah guru sebagai pengajar harus dapatnoemg suatu kegiatan
pembelajaran agar dapat membuat suasana kelas dnenjtif dan
menyenangkan sehingga membuat siswa tidak mudalpeken apa yang telah
dipelajari.

Pendekatan kontekstual adalah pendekatan dalam efegaran yang
mengaitkan materi pelajaran dengan kehidupan sisgari-hari. Tentunya
dengan pendekatan kontekstual, guru dapat memisswa menghubungkan
materi pelajaran yang bersifat abstrak dengansitehidupan nyata siswa dan
pemanfaatannya dalam kehidupan sehari-hari. Su&sdas akan menjadi aktif
dan menyenangkan apabila ditunjang dengan digungkanpendekatan
kontekstual. Pendekatan kontekstual dapat dipialard pembelajaran bukan
hanya menjadikan suasana kelas menjadi aktif damyemangkan tetapi juga
dapat menjadikan kegiatan belajar mengajar siskib lermakna.

Penggunaan alat peraga penting dalam kegiatan (ejaroe.
Penggunaan alat peraga dapat disajikan dalam bewisdal dan audio.
(Audiovisual Aids). Audiovisual Aidsatau yang dikenal dengan AVA akan
memperjelas apa yang disampaikan guru kepada sistwagga membuat siswa
tidak cepat melupakan apa yang telah siswa pel&@amnambahan visual pada
proses pembelajaran akan mampu membuat siswa kabilgak mengingat
dibanding hanya mendengar saja. Hal ini dikarengbarhatian siswa akan
saling menguatkan, apa yang dilihat siswa akanadlien dengan pendengaran
(audio) dan apa yang didengar siswa akan dikuatkagan penglihatan (visual).

Jadi peranan AVA adalah untuk membantu guru dalamyampaikan pelajaran



kepada siswa agar pelajaran menjadi lebih jelas kiarkret’ Pembelajaran
matematika dengan AVA tentunya akan lebih bermdiata siswa.

Penggunaan media pembelajaran yang menarik jugat dapnunjang
suasana kelas menjadi lebih menyenangkan. Medidbglajaran yang menarik
juga harus dapat memotivasi siswa dalam pembetajdtambelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran akan menjadi ledily dimana guru dan
buku bukanlah satu-satunya sumber belajar bagiasi®engan menggunakan
media pembelajaran diharapkan suasana belajarlaindielas menjadi lebih
menyenangkan, materi pelajaran lebih mudah dipahateh siswa, dan
memudahkan guru dalam menyampaikan materi pelajaran

Matematika merupakan pelajaran yang cukup sulitalthmi oleh
sebagian siswa. Pelajaran matematika lebih banyakbutuhkan pemahaman
dibandingkan dengan hapalan. Agar pembelajaranmaditea lebih bermakna,
konsep-konsep yang sifatnya abstrak perlu dipahaeti siswa agar mampu
menguasai suatu materi dalam matematika. Penguasatzni dan pemahaman
konsep oleh siswa akan membuat siswa dapat meagaiferta mampu
menerapkan materi yang dipelajarinya dalam perrmabaal yang sering
dihadapinya dalam kehidupan sehari-hari.

Aritmatika sosial adalah materi dalam matematikagyarat kaitannya
dengan kehidupan sehari-hari siswa. Soal-soal yartapat dalam materi ini
adalah berbentuk soal cerita yang dalam penyelasgma membutuhkan
pemahaman konsep yang mendalam. Alat peraga atdia sengat dibutuhkan
dalam membantu penyampaian materi aritmatika s@gal memaksimalkan

semua indera pada siswa untuk berperan aktif dglamses pembelajaran

! Dewi Salma Prawiradilaga dan Eveline Siret¥wzaik Teknologi Pendidika@akarta: Kencana,
2008), h. 5.



sehingga mendapatkan pemahaman konsep yang mendadan siswa.

Pemahaman konsep ini nantinya akan digunakan siswak menyelesaikan

masalah-masalah yang terdapat pada materi tersebut.

Berdasarkan analisis kebutuhan siswa pada matemagika sosial yang

dilakukan dengan menyebarkan kuesioner kepadas@/a #elas VIl SMPN 184

Jakarta dan 36 siswa kelas VIl SMPN 179 Jakartardiph informasi sebagai

berikut (lampiran 5):

1.

Sebanyak 53,27% responden menganggap materi akiémsasial adalah
materi yang sulit.

Sebanyak 52,32% responden menganggap guru kuralag alam
menyampaikan materi aritmatika sosial dan seban$8ki5% siswa
menganggap guru kurang memberikan contoh aplikasi mhateri yang
diajarkan.

Sebanyak 81,64% responden menyatakan bahwa diabekwreka terdapat
laboratorium komputer dan sebanyak 71,23% responusryatakan bahwa
sekolah menyediakan komputer sebanyak 20-40 unit.

Sebanyak 64,38% responden menyatakan bahwa sismengsebelajar
matematika khususnya materi aritmatika sosial dengaenggunakan
komputer.

Sebanyak 53,42% responden menyatakan bahwa siswgetabui CD
pembelajaran matematika khususnya pada materi aikian sosial namun
hanya 43,01% responden menyatakan guru pernah mmeskgn CD
pembelajaran matematika khususnya materi aritmatibsial. Sedangkan
ketertarikan siswa terhadap penggunaan CD pemlmtajaatematika pada

materi aritmatika sosial sebanyak 64,38%. Ini m@rkdan respon yang



positif terhadap pengembangan CD pembelajaran aktier karena
ketertarikan siswa terhadap pembelajaran dengargguneakan computer
tidak ditunjang dengan metode yang digunakan guru.

6. Sebanyak 80% responden menyatakan senang mengesailamatematika
khususnya materi aritmatika sosial yang berbentakneg/permainan di
komputer.

7. Sebanyak 72,60% responden menyatakan bahwa siswagséelajar bila
diiringi musik.

8. Sebanyak 74,79% responden menyatakan bahwa siswguka¢ CD
pembelajaran yang berisi materi matematika yarepdkapi dengan gambar
kartun, suara, musik, dan games/permainan.

Berdasarkan data tersebut, dapat diketahui bahw@7%3 siswa
menganggap bahwa matematika khususnya materi kénsosial adalah materi
yang sulit. Menurut siswa, guru kurang jelas dalamnyampaikan materi
matematika khususnya materi aritmatika sosial @2)3 dan guru kurang
memberikan contoh aplikasi dari materi yang dikarik53,15%). Sebanyak
64,38% siswa tertarik untuk belajar matematika kisoga materi aritmatika
sosial dengan menggunakan komputer.

Hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan dengsenyebarkan
kuesioner kepada 2 orang guru SMPN 184 Jakart® cdaang guru SMPN 179
Jakarta diperoleh informasi bahwa sebanyak 60% goemganggap bahwa
penggunaan metode konvensional kurang efektif dglamses pembelajaran.
Sebanyak 85% guru tertarik untuk mengajar dengamggwnakan CD
pembelajaran interaktif. Sebagian besar guru setgihwa dengan CD

pembelajaran interaktif materi matematika dapadjiian dengan bahasa yang



sederhana, menarik, dan mudah dipahami siswa (tampb). Hal ini
menunjukkan respon yang positif terhadap pengenarangedia pembelajaran
dalam bentuk CD interaktif aritmatika sosial.

Berdasarkan hasil survei, kenyataan di lapangarunmekkan bahwa CD
pembelajaran matematika interaktif yang dijual Iseda beberapa toko buku
merupakan CD pemebalajaran matematika interaktifyyi#dak sesuai dengan
standar kompetensi yang ada. Kebanyakan CD perabatajersebut bersifat
umum, artinya dalam satu CD pembelajaran terdapsberapa materi
matematika. Setiap materi yang terdapat dalam GbDbp&jaran tersebut tidak
dikupas secara tuntas sesuai standar kompetengia@a Oleh karena itulah
perlu dirancang CD pembelajaran matematika intérgéthg dibuat berdasarkan
analisis kebutuhan sehingga materi yang disajikan gaesuai dengan kebutuhan
para siswa.

Pengembangan media pembelajaran berupa CD penrbelafderaktif
dirancang secara menarik dan interaktif yang dkepg dengan gambar,
animasi, suara, serta teks yang bervariasi agaradikan suasana belajar
menjadi berbeda. Hal ini akan menarik perhatiawaipada suatu materi dan
tentunya akan meningkatkan pemahaman siswa terhadsgri tersebut. Oleh
karena itu, pengembangan CD pembelajaran intergdati§) berbasis pendekatan
kontekstual dirasa sangat cocok untuk meningkagjeanahaman konsep siswa

terhadap suatu materi, khususnya materi aritmabkéal.

. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan atlis, maka

perumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimmengembangkan



media pembelajaran dalam bento@mpact disk(CD) interaktif pada materi

aritmatika sosial dengan pendekatan kontekstuakRéll SMP?

C. Tujuan Pendlitian

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan med&ampelajaran dalam

bentuk CD pembelajaran interaktif pada materi aitka sosial dengan pendekatan

kontekstual kelas VII SMP.

D. Manfaat Penditian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaagi bbanyak pihak,

diantaranya:

1.

Bagi peneliti, menambah pengetahuan dalam mengagkban media
pembelajaran interaktif pada pembelajaran matemat&da pokok bahasan
aritmatika sosial.

Bagi pembaca, khususnya mahasiswa, diharapkan dag@jadi suatu bahan
kajian yang menarik untuk dikaji dan dikembangkabii lanjut secara
mendalam.

Bagi siswa, meningkatkan motivasi siswa dan pemahasiswa pada proses
pembelajaran khususnya pada pokok bahasan ariarsaigi{al.

Bagi guru, sebagai salah satu alternatif dalam p&kan suasana belajar yang
aktif dan menyenangkan pada pokok bahasan aritenstigial.

Bagi sekolah, mengembangkan inovasi pembelajarang yada guna

meningkatkan mutu pendidikan.



BAB I

TINJAUAN TEORETIK

A. Kajian Teori
1. MediaPembelgjaran

Media merupakan komponen yang penting dalam suatgseg
komunikasi. Kata media merupakan bentuk jamak kiatda medium yang
berarti tengah, perantara, atau pengantar. MenBosee dalam buku
Rayandra Asyhar menyatakan bahwa istilah perantdeas pengantar
digunakan karena fungsi media sebagai perantamgpatagantar suatu pesan
dari si pengirim §endey kepada si penerimaegceive) pesarf. Oleh karena
itu dapat dikatakan media merupakan perantara sdlwran dalam suatu
proses komunikasi antara komunikator dan komunikan.

Menurut Prawiladilaga dalam bukunya menyatakan laahw
pembelajaran adalah upaya menciptakan kondisi desgagaja agar tujuan
pembelajaran dapat dipermudaHaciitated) pencapaiannyd. Tujuan
pembelajaran yang diinginkan adalah siswa mendpeatialaman belajar
yang telah dilakukan sehingga terciptanya perubéihgkah laku yang dapat
diukur atau diamati. Tujuan pembelajaran dapatpdicapabila guru sebagai
komunikator mampu  menyampaikan  pesan-pesan  perai@iaj
menggunakan metode pembelajaran, sarana dan prasanmaateri

pembelajaran, media pembelajaran, dan lain sebggképada siswa sebagai

2 Rayandra AsyhaKreatif Mengembangkan Media Pembelajafdakarta: Gaung Persada Press
Jakarta, 2011), h. 4.

® Dewi Salma Prawiradilaga dan Eveline Siretytozaik Teknologi Pendidika@akarta: Kencana,
2008), h. 4.



komunikan dalam suatu proses pembelajaran. Kompko@ponen yang
ada dalam pembelajaran tentunya harus digunakamdpémbelajaran di
kelas.

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yamst da
digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasind pembelajaran
sehingga dapat merangsang minat dan perhatian.sRaygandra Asyhar
mengatakan bahwa media pembelajaran dapat dipakabagai segala
sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkaan pdari suatu
sumber secara terencana, sehingga terjadi lingkubgkjar yang kondusif
dimana penerimanya dapat melakukan proses belefara efisien dan
efektif* Suatu media dapat dikakatan media pembelajarasilapaedia itu
membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujustnuksional atau
mengandung maksud-maksud pengajaran.

Media merupakan salah satu komponen yang sangah@etalam
pembelajaran dan dapat dipandang sebagai salalalsamatif strategi yang
efektif dalam membantu pencapaian tujuan pembalaj&enggunaan media
dalam proses pembelajaran dapat membantu menjelad&ayang abstrak
dan dapat memudahkan pemahaman siswa terhadap -pEessan
pembelajaran. Media pembelajaran dapat membaniu sgplvagai pendidik
untuk mempermudah proses belajar, memperjelas imptnbelajaran
dengan beragam contoh yang konkret melalui medémfasilitasi interaksi
dengan siswa, dan memberikan kesempatan praktadiegiswa.

Media pembelajaran tidak sekedar menjadi alat bpetabelajaran

melainkan juga merupakan suatu strategi dalam plejaben. Sebagai

* Asyhar,op. cit, h. 8.
® Azhar ArsyadMedia PembelajarafJakarta: Rajawali Pers, 2009), h. 4.



strategi, media pembelajaran memiliki fungsi seaamaum yaitu sebagai
sumber belajar, dapat memperjelas arti dari suata katau istilah,
menampilkan kembali objek atau kejadian sehinggemiddigunakan sesuai
keperluan, dapat meningkatkan keterampilan siswa, dhpat memberikan
rangsangan persepsi kepada siswa.

Beragam jenis dan format media sudah dikembangkan d
digunakan dalam pembelajaran, namun pada dasaenyaasmedia tersebut
dapat dikelompokkan menjadi enam jenis, yaitu:

Media visual 2 dimensi tidak transparan, contohgsafik, chart/bagan, flip
chart, peta, media papan, diagram, poster, karikakomik, foto,

buku/majalah/modul, dan sejenisnya

Media visual 2 dimensi transparan, contohnya fildes OHP/OHT, film

strip, micro film, dan sejenisnya.

Media visual 3 dimensi, contohnya benda sesungguhmpdel, diorama,
mock upspecimendan sejenisnya.

Media audio, contohnya radio, piringan hitatape recorder pita kaset
suara, dan sejenisnya.

Media audio-visual, contohny@deo compact dis¢VCD), digital versatile

disc(DVD), film, program slide-tape, televisi, danegjsnya.

Multimedia, contohnya aplikasi komputer interaktibin non interaktif,
internet, dan sejenisnya.

Berdasarkan penjelasan yang telah dikemukakaraslj ataka dapat
dikatakan bahwa media pembelajaran merupakan ssdéih komponen
penting dalam pembelajaran yang dapat menjelaskien abstrak dan

membawa pesan-pesan pembelajaran kepada siswaa Ndedibelajaran



yang baik harus dapat memperjelas materi pembalgjanengkonkretkan
yang abstrak, memperjelas materi, dan meningkatkarat dan motivasi
siswa dalam pembelajaran sehingga dapat membari&m daencapaian
tujuan pembelajaran. Pemanfaatan media pembelagigagan baik dapat

membantu dalam peningkatan kualitas pembelajaran.

2. CD Interaktif

CD interaktif merupakan sebuah media yang dapatakian baru.
“CD atau Compact Diskadalah piringan optik yang digunakan untuk
menyimpan data/informasi berkapasitas beS#mteraktif adalah komunikasi
2 arah atau lebih dari komponen-komponen komunik@sengertian lain
mengatakan bahwa “interaktif adalah 1) bersifaingaimelakukan aksi;
antar-hubungan: saling aktif. 2) komputer berkaithemgan dialog antara
komputer dan terminal atau antara komputer dengamplater.” Sehingga
dapat disimpulkan CD interaktif adalah data-datau afile-file yang
berukuran besar yang disimpan dalam bentuk CD yaegungkinkan
penggunanya dapat langsung berinteraksi dengararyadg digunakannya.

CD interaktif juga dapat diartikan sebagai sebuaddia yang
menegaskan sebuah format multimedia dapat dikeralsndsebuah CD
(Compact Disk dengan tujuan aplikasi interaktif di dalamfy#Pada
dasarnya sistem yang beroperasi pada CD interh&tiipir sama dengan

sistem navigasi pada internet. Tombol-tombol yaaglapat dalam CD

® Priyono Dwi WidodoKamus Istilah Internet dan Komputglakarta: PT. Elex Media Komputin
do, 2002), h. 75.

" Anonim, “Kamus Umum Bahasa Indonesia Onlir@riline; http://kamusbahasaindonesia.org
f/interaktif (diakses 11 Juli 2011).

8 Anonim, “Perkembangan Multimedia dan CD InterkDnline; http://www.obrolin.com/
showthread.php?p-77864.htm (diakses 23 Mei 2011)



interaktif dapat di klik untuk menampilkan suatuformasi yang lain.
Perbedaannya hanyalah pada internet memakai roeline sedangkan pada
CD interaktif memakai medieffline.

Berdasarkan penjelasan tersebut di atas, dapatkigabahwa CD
interaktif adalah sebuah CD yang menyimpan datatid&rmasi dimana
dapat dijalakan secara interaktif oleh penggunasghingga memungkinkan

adanya suatu interaksi antara pengguna dan medianya

3. Matematika dan Aritmatika Sosial
a. Pengertian Matematika
Matematika dikenal sebagai ilmu deduktif, yaitu ulrjang dalam

proses pengerjaannya bersifat generalisasi dasughke umum. Matematika
dipelajari di semua jenjang pendidikan dari mulakaddah dasar sampai
perguruan tinggi. Tentu saja ini menunjukkan bahveaematika merupakan
salah satu ilmu yang penting dalam kehidupan W®rbicara mengenai
definisi matematika, banyak sekali yang mengartikarberbeda.

“Ada yang mengatakan bahwa matematika itu adalatbd; matematika
adalah bahasa numerik; matematika adalah bahasag ydapat
menghilangkan sifat kabur, majemuk, dan emosionafematika adalah
metode berpikir logis; matematika adalah saranpikiermatematika adalah
logika pada masa dewasa; matematika adalah ratimyadan sekaligus
menjadi pelayannya; matematika adalah sains mendeammntitas dan
besaran; matematika adalah suatu sains yang bekenarik kesimpulan-
kesimpulan yang perlu; matematika adalah sains dbrgang murni;
matematika adalah sains yang menguasai simbol;nmasitea adalah ilmu
tentang bilangan dan ruang; matematika adalah ylamg mempelajari pola,
bentuk dan struktur; matematika adalah ilmu abstddn dedukiif;
matematika adalah aktivitas manusia.”

Pendapat lain mengenai matematika yaitu sepery gamgkapkan

Hamzah B. Uno dan Masri Kudrat Umar mengatakan bahvatematika

° Erman Suhermar$trategi Pembelajaran Matematika Kotempof®andung: Jica, 2003), h. 15.



adalah sebagai suatu bidang ilmu yang merupakampi&lg berkomunikasi,
alat untuk memecahkan berbagai persoalan prakadisg yinsur-unsurnya
logika dan intuisi, analisis dan konstruksi, gehs dan individualitas,
mempunyai cabang-cabang antara lain aritmatikabatlj geometri, dan
analisis'® Sehingga dapat disimpulkan bahwa matematika mkampdmu
pengetahuan yang dapat memecahkan persoalan teldragai aktivitas
manusia dan mempunyai cabang antara lain aritmaijedoar, geometri, dan
analisis.

Cabang-cabang dalam matematika ditemukan pada yaukdalah
Aritmatika, Aljabar, dan Geometri. Setelah itu Haludisusul cabang-cabang
yang lainnya seperti Kalkulus, Statistika, Analidfektor, dan lain-lain.
Cabang-cabang tersebut digunakan dalam segalataktmanusia dalam
berbagai bidang, termasuk ilmu teknik, kedokteedaypun ilmu sosial yang
mencakup ilmu ekonomi dan psikologi. Kebutuhan pengan dalam

perdagangan mendorong perkembangan matematika dalanmg ekonomi.

b. Aritmatika Sosial
Aritmatika adalah ilmu hitung dasar yang merupakagian dari
matematika. Menurut Risnawati dalam skripsinya nagsigan bahwa
aritmatika merupakan keterampilan berhitung yapguilang sebagai sistem
ide-ide, prinsip-prinsip, dan proses yang dapatedigerti'* Operasi-operasi
yang terdapat dalam aritmatika diantaranya penjoama pengurangan,

perkalian, dan pembagian.

% Hamzah B. Uno dan Masri Kudrat Umatengelola Kecerdasan dalam Pembelajaran Sebuah
Konsep Pembelajaran Berbasis Kecerdaé#akarta: Bumi Aksara, 2009), h. 109.

1 Risnawati, “Tes Diagnostik Kesulitan Belajar Ariitika di Sekolah Dasar Negeri 01 dan 02 Pasar
Minggu Jakarta Selatan,Skripsi Universitas Negeri Jakarta, 2004), h. 35.



Aritmatika atau biasa disebut aritmetika adalahggajian bilangan
bulat positif melalui penjumlahan, pengurangankakan, dan pembagian
serta pemakaian hasilnya dalam kehidupan sehari-8adangkan sosial
adalah berkenaan dengan masyarakat; perlu adamyankasi'*> Sehingga
dapat disimpulkan bahwa aritmatika sosial merupgk@mgkajian bilangan
bulat beserta operasinya yang berkaitan dengan lahasesalah dalam
kehidupan bermasyarakat.

Aritmatika sosial merupakan materi dalam matematikang
membahas mengenai uang dan penggunaannya. Arigmatikial dalam
pembelajaran matematika dibahas pada standar kengpetmemahami
bentuk aljabar, persamaan dan pertidaksamaan Batavariabel dan masuk
dalam kompetensi dasar menggunakan konsep aljaddamdpemecahan
masalah aritmetika sosial yang sederhana. Kompewasar ini dapat
dipecah dalam beberapa indikator. Indikator-indikaersebut yang akan
menjadi acuan untuk soal-soal yang harus disel@saiswa.

Sub materi yang akan dibahas dalam materi ariteatilsial dapat
dirangkum sebagai berikut:

e Harga pembelian adalah sejumlah uang yang dikednarkuntuk
membeli/memperoleh suatu barang.

e Harga penjualan adalah sejumlah uang yang ditesgbagai pengganti dari
suatu barang yang dijual.

 Untung adalah keadaan yang terjadi jika harga pdanju lebih besar
dibanding dengan harga pembelian.

Untung = harga penjualan — harga pembelian

12 Anonim. “Kamus Umum Bahasa Indonesia Onlir@iline; http:/kamusbahasa indonesia.org
/sosial (diakses 11 Juli 2011)



untung
Persentase untun:gharga pembeliaﬁlOO%

* Rugi adalah keadaan yang terjadi jika harga pesjuigbih rendah dibanding
harga pembelian.
Rugi = harga pembelian — harga penjualan

. rugi
X
Persentase rugi harga pembelianl

00%

Istilah rabat, netto, brutto, dan tara juga telahng didengar dalam
kehidupan sehari-hari. Rabat artinya potongan haiga lebih dikenal
dengan istilah diskon. Berat kemasan barang sepladtik, karung, kertas
disebut tara. Berat barang beserta kemasannyautlisetat kotor atau bruto,
sedangkan berat barangnya saja disebut berat lag¢asimetto.

Bunga tabungan dan pajak juga termasuk dalam dikianaosial.
Bunga tabungan dihitung berdasarkan persen nilmmgB tabungan dihitung
secara periodik, misalnya sebulan sekali atau setabkali. Ada dua jenis
bunga tabungan, yaitu bunga tunggal dan bunga mi#jeBunga tunggal
adalah bunga yang dihitung hanya berdasarkan he@sammodal saja,
sedangkan bunga majemaéalah bunga yang dihitung berdasarkan besarnya
modal dan bunga. Sedangkan pajak adalah suatuikawajang dibebankan
kepada masyarakat untuk menyerahkan sebagian lkekdygpada negara
menurut peraturan-peraturan yang telah ditetapl@mepntah. Jadi, pajak

bersifat mengikat dan memaksa.

4. Pendekatan Kontekstual
Pendekatan kontekstual dalam pembelajaran didasaskianya

kebutuhan bahwa sebagian besar siswa tidak mampghuleungkan antara



apa yang dipelajari dengan bagaimana pemanfaatadalgn kehidupan
nyata.

“Pembelajaran kontekstual at&ontextual Teaching and Learnin@TL)
adalah konsep belajar yang membantu guru mengaitgara materi
pembelajaran dengan situasi dunia nyata siswa, rdandorong siswa
membuat hubungan antara pengetahuan yang dimgikirdengan
menerapkannya dalam kehidupan mereka sehari-Hari.”

Masnur Muslich mengatakan lima konsep pembelajaran
kontekstual, yaituelating (mengaitkan)experiencingmengalami)applying
(menerapkan)ooperating(kerjasama), dammansfering(mentransfer}?

* Relatingatau mengaitkan merupakan belajar dalam kontehkisllggan nyata
atau pengalaman nyata.

e Experiencingatau mengalami merupakan belajar dalam tahap akspl
penemuan, dan penciptaan.

* Applying atau menerapkan adalah belajar dalam bentuk pearerhasil
belajar dalam penggunaan dan kebutuhan praktis.

« Cooperatingatau kerjasama adalah belajar dalam bentuk berbfogmasi
dan pengalaman, saling merespon, dan saling berk&asi.

» Transfering atau mentransfer adalah kegiatan belajar dalamtuken
memanfaatkan pengetahuan dan pengalaman berda&arkaks baru untuk
mendapatkan pengetahuan dan pengalaman belajabgeang

Masnur Muslich juga menjelaskan bahwa terdapahtigpmponen
utama pendekatan kontekstual yaiQonstructivism (konstruktivisme,

membangun, membentukRuestioning (bertanya), Inquiry (menyelidiki,

menemukan), Learning community (masyarakat belajar), Modelling

'3 Masnur MuslichKTSP Pembelajaran Berbasis Kompetensi dan Kontekglakarta: Bumi
Aksara, 2009), h. 41.
4 bid.



(pemodelan), Reflection (refleksi atau umpan balik), damuthentic
assessmerfpenilaian yang sebenarnya).

« Constructivismatau membangun merupakan landasan berfikir petateka
kontekstual. Strategi memperoleh lebih diutamakdmardiingkan seberapa
banyak yang diperoleh. Tugas guru sebagai fasilitaagi siswa.

e Questioning atau bertanya merupakan strategi pendekatan koo#kks
Kegiatan bertanya dapat mendorong siswa untuk nb@&mgje sesuatu,
mengarahkan siswa untuk memeproleh informasi, gplsalmengetahui
perkembangan kemampuan berpikir siswa.

* Inquiry atau menemukan merupakan kegiatan inti pendekaiatekstual.
Pengetahuan yang diperoleh siswa tidak dari hasihgimgat tetapi hasil
menemukan sendiri fakta yang dihadapinya.

e Learning communityatau masyarakat belajar menyarankan bahwa hasil
belajar sebaiknya diperoleh dari kerja sama deogamng lain.

* Modellingatau pemodelan menyarankan bahwa pembelajaranidigugan
model yang dapat ditiru siswa. Pembelajaran sepd@rtakan lebih cepat
dipahami siswa.

» Reflection atau refleksi merupakan perenungan kembali atagegb@huan
yang baru saja dipelajari siswa. Kesadaran seperpenting ditanamkan
kepada siswa agar siswa dapat terbuka terhadapetadini@n-pengetahuan
baru.

e Authentic assessmeatau penilaian yang autentik diarahkan pada proses
mengamati, menganalisis, dan menafsirkan data tgaly terkumpul, bukan

semata-mata pada hasil pembelajaran.

5 1bid., h. 43.



Ketujuh komponen ini harus diterapkan dalam penyea kontekstual.
Komponen-komponen tersebut merupakan penjabarani #ansep
pembelajaran kontekstual itu sendiri. Sehingga rdjiiean bila komponen
tersebut diterapkan, akan membentuk siswa yan{ deti kreatif. Tentunya
ini akan membuat siswa termotivasi belajar dan ngkatkan hasil belajar
siswa.

Berdasarkan penjelasan yang telah disampaikan al, atapat
dikatakan bahwa pendekatan kontekstual merupakain pendekatan yang
mengaitkan antara materi yang diajarkan dengandikphin sehari-hari dan
mendorong siswa membuat hubungan antara pengetayara;m mereka
miliki dengan kehidupan mereka sehari-hari. Has#impelajaran pada
pendekatan kontekstual akan lebih bermakna bagerfeeglidik. Proses
pembelajaran berlangsung alamiah dalam bentuk teeggswa bekerja dan
mengalami, bukan transfer pengetahuan dari guru pkeerta didik.
Sehingga, akan membuat mereka memposisikan sedagaendiri yang
memerlukan suatu bekal yang bermanfaat untuk highumanti dan peserta

didik akan berusaha untuk meggapainya.

B. Kerangka Pikir Pengembangan
Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan d°?SM79 Jakarta dan
SMPN 184 Jakarta dengan mengambil sampel seban$alpegerta didik
diperoleh beberapa data dan informasi. Data tetsdlantaranya mengenai
kesulitan yang dialami siswa dalam pembelajararematika, faktor-faktor yang
mempengaruhinya, pendapat siswa mengenai pemiaglajanatematika

menggunakan CD interaktif, serta sejauh mana leetieain mereka terhadap CD



pembelajaran interaktif. Selain menyebarkan kuesiokepada siswa, juga
dilakukan penyebaran kuesioner kepada guru, lalakukan wawancara
terhadap guru dan siswa dari kedua sekolah ters@mitvancara dengan guru
dilakukan dengan tujuan untuk memeperoleh infornmasngenai pengalaman
mengajar, metode yang digunakan dalam pembelaj&esujitan yang dialami
selama pembelajaran, serta pendapat guru mengendiefajaran matematika
dengan menggunakan CD interaktif.

Hasil dari kuesioner yang telah disebarkan, dapkatakan bahwa
sebagian besar peserta didik mengalami kesulitéejabematematika. Materi
aritmatika sosial dianggap sebagai salah satu mg#erg cukup sulit dan
membutuhkan pemahaman yang mendalam pada prosebelpg@rannya.
Konsep yang diajarkan pada materi aritmatika somkan banyak digunakan
siswa dalam kehidupannya sehari-hari. Selain gniuk soal yang terdapat pada
materi aritmatika sosial merupakan soal cerita yamggnbutuhkan pemahaman
yang mendalam untuk menyelesaikannya.

Salah satu upaya untuk memperoleh hasil belajarg yaraksimal
berdasarkan materi aritmatika sosial adalah demlj@napkannya pendekatan
kontekstual, yaitu pendekatan yang mengaitkan g@aj dengan kehidupan
nyata. Pendekatan kontekstual diterapkan agar dapmatanamkan konsep
kepada siswa mengenai materi aritmatika sosiaddpat menerapkannya dalam
kehidupan sehari-hari siswa. Pendekatan konteksidak hanya mengaitkan
materi yang dipelajari dengan penerapannya daldandiean sehari-hari tetapi
juga dapat mengaitkannya dengan pengetahuan yapegrolih siswa
sebelumnya. Komponen-konponen yang ada mada pdaddkantekstual harus

diterapkan dalam pembelajaran sehingga pengetataumandiperoleh siswa akan



lebih bermakna.

Adapun faktor yang menyebabkan siswa mengalami lik@sudalam
pembelajaran matematika adalah kurangnya mediaglajatan yang digunakan
oleh guru. Guru lebih banyak menggunakan metodanta@n yang membuat
siswa bosan untuk belajar matematika. Hasil daeslaner juga menyimpulkan
bahwa sebagian besar siswa merasa tertarik untuRggueakan media
pembelajaran berupa CD interaktif dalam pembelajaratematika di sekolah.

Media pembelajaran merupakan salah satu kompomenpanting dalam
proses pembelajaran yang dapat membantu dalam pgseaca tujuan
pembelajaran. Media pembelajaran dapat membantjetagkan ide abstrak dan
dapat memudahkan siswa dalam memahami pelajarda dapat membuat
suasana belajar menjadi lebih menyenangkan. Deingsaedia pembelajaran
tidak hanya terbatas pada media yang berupa aagioatau visual saja, tetapi
sudah berbentuk audio visual. Salah satu media @amban yang dapat
digunakan untuk membantu memudahkan proses pemtzlajadalah CD
(Compact DiskInteraktif.

Berdasarkan hal tersebut, dalam penelitian ini a#drasilkan suatu
produk yang berupa media pembelajaran dalam be@idknteraktif yang di
dalamnya menggunakan pendekatan kontekstual umdakdp studi matematika
khususnya pada materi aritmatika sosial. Peneradg@amponen-komponen
pendekatan kontekstual akan dimasukkan ke dalam ir@&raktif tersebut
sehingga membuat pengetahuan yang diperoleh sela bermakna. Media
yang akan dikembangkan diharapkan dapat menjadh ssdtu solusi untuk
mengatasi permasalahan yang dialami oleh siswa pad& pembelajaran

matematika berlangsung sehingga dapat meningkétkaitas mutu pendidikan.



C. Hipotesis (Produk yang Akan Dikembangkan)

Berdasarkan deskripsi teoretis dan kerangka berpigka hipotesis dari
penelitian pengembangan ini adalah pengembangaramethbelajaran dalam
bentuk compact disk(CD) interaktif pada materi aritmatika sosial dang
pendekatan kontekstual kelas VII SMP. Pengembanggzdtia ini memasukkan
ketujuh komponen pendekatan kontekstual ke dalanp&bbelajaran interaktif
dimana ketujuh komponen tersebut akan mencoba ntkagamateri yang
disampaikan dengan kehidupan sehari-hari siswads@agan pengetahuan siswa
yang telah diperoleh sebelumnya. Ketujuh komponendekatan kontekstual
tersebut diantaranya konstruktivisme, bertanya,emerkan, masyarakat belajar,
pemodelan, refleksi, dan penilaian autentik. Penggo pendekatan kontekstual
pada CD pembelajaran interaktif ini diharapkan tapeningkatkan minat
belajar matematika siswa dan dapat meningkatkarapaman siswa pada materi

aritmatika sosial.
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METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Penedlitian
Metode yang digunakan adalah metode penelitian pEmgembangan
(research and developmenihtuk mengevaluasi produk dalam proses uji coba
pengembangan suatu produk. Validasi yang dilakukatalui uji ahli dan uji
coba lapangan secara terbatas perlu dilakukan gggninproduk yang

dikembangkan bermanfaat untuk peningkatan kugitasbelajaran.

B. Lokas dan Waktu Penelitian
Kegiatan penelitian pengembangan ini dilakukan P8I 179 Jakarta
dan SMPN 184 Jakarta. Waktu pelaksanaan pengtiéagembangan berupa CD

interaktif matematika dilakukan sejak Desember 2€drhpai dengan Juni 2012.

C. Model Pengembangan
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembar(gesearch and
development Menurut Dwiyogo yang dikutip oleh M. Labib andian M. Dwi
Fidigsa, terdapat tiga hal penting yang harus ddakkan dalam kegiatan
penelitian pengembangan, yaitu analisis kebutupangembangan produk, dan
uji coba produk?® Berikut akan dijabarkan tahapan penelitian yanggaeu
kepada tahapan yang dikatakan Dwiyogo:

Tabel 1. Tahap-tahap penelitian pengembangan CD inter aktif

6 M. Labib Amin dan M Dwi Fidigsa, “Jenis-jenis d&onsep Penelitian,Online http://www.
scribd.com/doc/39308605/makalah-metode-penelit{digkses 12 Juli 2011)



No Tahapan Tujuan Kegiatan Perangkat
1. | Analisis * Mengetahui  kebutuhane Menganalisis * Instrumen analisi$
kebutuhan dan kendala siswp kebutuhan siswa dan kebutuhan
maupun  guru dalam guru
pembelajaran matematikage Melakukan peninjauan
* Mengidentifikasi mater| pustaka tentang CD
matematika yang interaktif yang
dianggap sulit oleh siswa mendukung
* Mengetahui pendapat pembelajaran
siswa dan guru tetang aritmatika sosial
pembelajaran matematika
menggunakan CcD
interaktif
« Mengidentifikasi
kebutuhan dalam
pembuatan CD interaktif
2. | Pengembangane Menghasilkan rancangar Membuat garis besar Garis-garis Besalr
produk skenario CD interaktif isi media, jabaran Isi Media (GBIM)
sesuai dengan analigis materi, darstoryboard| « Storyboard CD
kebutuhan CD interaktif yang| interaktif
* Menghasilkan CDO sesuai dengan KTSP | « Software komputer
interaktif untuk mater{ « Menuangkan yang sesuai dengg
aritmatika sosial sesuai rancanganstoryboard| rancangan
dengan kurikulum ke dalam CD interatif
menggunakan program
yang sesuai
3. | Ujicoba * Memperoleh informasje Menganalisis evaluasie Instrumen evaluag
* Pengkajian berupa perbaikan, saran, uji ahli materi dan ahli materi dan
para ahli dan kritik konstruktif dari bahasa dan ahli medja bahasa dan ahji
ahli materi dan ahli medin pembelajaran media pembelajara
untuk evaluasi dan revisie Mengolah dan « komputer
CD interaktif merevisi sesual
analisis data
* Uji coba| e+ Mendapatkan  masukarr Survei instrumern) ¢ Kelompok kecil
kelompok dari sekelompok kecil sebagaialat ujicoba | siswa
kecil siswa untuk melakukap » Software komputer
revisi dari segi tampilan yang sesuai denga
rancangan
» Uji lapangan| « Mengetahui sejauh mana Survei instrumen, « Kelompok  besa
penerimaan siswa mengolah, siswa dan guru
terhadap produk yang menganalisis, data,» Software komputer
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Berikut ini adalah desain awdldwcharf) CD pembelajaran interaktif

aritmatika sosial :

GBIM

A 4

Jabaran Materi

A 4

StoryboardCD interaktif

\ 4

CD interaktif

\ 4

Pembuka/intro

Menu utama

A\ 4

Kompetensi

A 4

Standar
Kompetens

A 4

Materi

4

\4

Evaluasi Games

Harga beli, harga
jual, untung dan

A 4

Contoh soal dan latihan soal

A 4

Kompetensi
Dasa

Indikator

A 4

Persentase untung
dan rugi

\ 4

Contoh soal dan latihan soal

4

Rabat, brutto, tara,
dan netto

A 4

Contoh soal dan latihan soal

A 4

Bunga tabungan dan
pajak

A 4

Contoh soal dan latihan soal

Gambar 1. Desain Awal CD Interaktif



Berikut ini adalah desain penelitian pengembandannteraktif

_| Diperoleh
" Memberikan kuesioner pada siswa dan masalah
Analisis Kebutuhan > .
”| mewawancarai guru
Mencari
v Membuat rancangan CD interaktif, membuat » solusi
Pengembangan » skenario pembelajaran dengan CD interaktif dan
produk menghasilkan CD interaktif
> Uji coba produk
A 4 A 4
Pengkajian ahli materi dan bahasa: Pengkajian ahli media pembelajaran:
Mengevaluasi, mengolah, dan merevisi sesuai Mengevaluasi, mengolah, dan merevisi sesugi
analisis data analisis data

\ 4
Analisis dan Revisi produk

v
Uji kelompok kecil

A 4
Analisis dan Revisi produk

\ 4
Uji lapangan/ Uji kelompok besar

A 4
Analisis dan Revisi produk

A 4
Media pembelajaran dalam bentukCD interaktif padtenn
aritmatika sosial dengan pendekatan kontekstudtuelas VII
SMP

Gambar 2. Desain Penelitian Pengembangan CD inter aktif

D. Prosedur Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembar(gesearch and

development Tiga tahapan yang harus dilaksanakan dalam teegi@enelitian



pengembangan yaitu analisis kebutuhaeefl assessmgntmengembangkan

produk, dan menguji coba produk yang dihasilkan.

1. AnalisisKebutuhan

Penelitian pendahuluan yang berupa analisis kehotulneed
assessmepimerupakan langkah awal yang harus dilakukan dd&legmatan
penelitian di bidang pengembangan. Tujuan dariisinakebutuhan yaitu
untuk mengetahui kebutuhan apa saja yang diperluk@ank mengatasi
masalah-masalah yang ditemui dalam kegiatan pepalsia Adanya
analisis kebutuhan diharapkan agar produk yangsiliaam benar-benar
produk yang sesuai dengan kebutuhan. Analisis kbbut telah dilakukan
pada bulan April 2011 di SMPN 179 Jakarta dan SMBHM Jakarta. Analisis

kebutuhan dilakukan dengan menyebarkan kuesiompadeesiswa dan guru.

2. Pengembangan CD Interaktif

Tahap ini terdiri dari dua tahap perancangan prodin
pengembangan produk. Produk yang nantinya akan nfimtkan dalam
kegiatan pendidikan dan pembelajaran, dalam hal adalah media
pembelajaran dalam bentuk D interaktif harus dikangian terlebih dahulu.
Tahap perancangan produk ini meliputi pembuatanis@esar Isi Media
(GBIM), Jabaran Materi (JM)storyboardsedangkan tahap pengembangan
yaitu menuangkanstoryboard ke dalam CD interaktif. Pada tahap
pengembangan produk, diperlukan keterlibatan damanh sejawat dan
berbagai ahli agar produk yang dihasilkan sesuaigale apa yang

diinginkan.



3. Uji Coba Produk

Produk yang telah dibuat kemudian diujicobakan mala

pembelajaran. Uji coba dimaksudkan untuk memperoiesukan-masukan

maupun koreksi tentang produk yang dihasilkan. &sackan masukan-

masukan tersebut, kemudian produk tersebut direSighjek yang dijadikan

uji coba produk penelitian pengembangan adalahgsebarikut

a. Telaah para Ahli (Expert Judgement)

Sumber Data dan Teknik Pengumpulan Data

Sumber data dalam validasi ahli berasal dari knesi@valuasi
ahli materi dan bahasa serta evaluasi ahli medrpkjaran. Data yang
digunakan dalam penelitian ini berupa data hasiluasi ahli materi dan
bahasa serta ahli media pembelajaran. Data diperalengan
menggunakan instrumen uji coba berupa skala siRegduk yang telah
dihasilkan ditujukan kepada responden, yaitu alaliem dan bahasa serta
ahli media pembelajaran.

Ahli materi dan bahasa berasal dari dosen matea&igkultas
Matematika dan limu Pengetahuan Alam Universitagddelakarta dan
2 orang guru matematika yang berasal dari SMP Né&gér Jakarta dan
SMP Negeri 184 Jakarta. Ahli media pembelajarafahddari 2 orang
dosen teknologi pendidikan Fakultas lImu Pendidikamversitas Negeri
Jakarta dan 1 orang guru matematika SMP NegeriJaKarta. Setelah
mencermati produk, responden kemudian mengisi &nesiyang telah
diberikan. Data yang diperoleh berupa kuesioneigytah diisi oleh

responden. Data juga berupa masukan untuk memgepbaduk yang



dihasilkan.

* Instrumen Validas

1) Instrumen Evaluasi Ahli Materi dan Bahasa

Instrumen yang digunakan berupa kuesioner (lamg@jyaisi dari

kuesioner merujuk pada kriteria pokok bahasan p&jaran yang sesuai
dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran yang idgiapai. Selain itu
bahasa juga termasuk dalam kriteria penilaian Hiaisil dari kuesioner
akan digunakan sebagai masukan untuk perbaikam lefyut. Berikut ini
adalah kisi-kisi instrumen evaluasi ahli materi dahasa

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Evaluasi Ahli Materi dan Bahasa®’

No. Aspek Indikator Nomor Jumlah
Pernyataan | Pernyataan

1. Kesesuaian Kesesuaian dengan kurikulum 1 1
dengan Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 2 1
materi Sistematika penyampaian materi 3 1
Kejelasan materi yang akan disampaikan 4 1
Aktualisasi materi 5 1
Efisiensi penyajian materi 6 1
Kesesuaian soal latihan/evaluasi dengan tujuan 7 1

pembelajaran

Kesesuaian soal latihan/evaluasi dengan meteri 8 1

2. Kesesuaian Ketepatan penggunaan media 9 1
dengan Keterbacaan atau kejelasan bahasa 10 1
bahasa Kejelasan simbol yang digunakan 11 1
Petunjuk penggunaan 12,13 2

Motivasi dan kreativitas 14,15 2

Menarik perhatian 16 1

Jumlah butir pernyataan | 16

2) Instrumen Evaluasi Ahli Media Pembelajaran
Instrumen yang digunakan berupa kuesioner (lampi@n Isi
dari kuesioner merujuk pada kriteria media pembeda yang baik

dilihat dari tampilan, navigasi, dan interaktivitga. Hasil dari kuesioner

" Dede Raudhotunnisa, “Pengembangan Bahan Ajar Rendberupa Komik Pembelajaran Biologi
bagi Siswa SMP pada Materi Pokok Sistem PeredasaaH) (Skripsi Universitas Negeri Jakarta,
2008), h. 27.



akan digunakan sebagai masukan untuk perbaikam lefyut. Berikut ini
akan dijabarkan kisi-kisi instrumen evaluasi ahdidia pembelajaran

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Evaluasi Ahli Media Pembelajaran®®

. Nomor Jumlah
No. Aspek Indikator Pernyataan | Pernyataan
1. Materi Kesesuaian dengan kurikulum 1 1
Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 2 1
2. Tampilan Ketepatan pemilihdayout 3 1
Ketepatan pemilihan warna 4 1
Ketepatan pemilihan gambar 56,7 3
Animasi 8,9 2
Musik 10 1
3. Navigasi Konsistensi dan kemudahan pemahamanli, 12 2
struktur dan navigasi
Umpan balik atadeedback 13 1
Pengaturassoftware 14 1
Respon input 15 1
Kemudahan berpindah halaman 16, 17 2
4. Interaktivitas | Hyperlinks 18 1
Efektivitas pembelajaran 19 1
Jumlah butir pernyataan 19

Setiap instrumen harus memenuhi persyaratan uiditzed dan
reliabilitas. Reliabilitas dan validitas merupaksuatu hal yang penting
dalam suatu instrumen. Instrumen diuji validitasagar instrumen sesuai
dengan sasaran ukur, caranya adalah instrumen Velag dibuat
dikonsultasikan dengan para ahli yang sesuai dargdya, para ahli
dalam hal ini sekaligus sebagai responden daniumsn tersebut. Para
ahli yang ada dalam penelitian ini adalah dosemulosidang studi
matematika dan teknologi pendidikan yang sudahdb@rgs2 di bidang
pendidikan dan komunikasi serta guru dari sekolahgyahli dalam
bidang matematika dan teknologi. Ahli yang dilicatikdalam penelitian

ini berjumlah 6 orang.

8 Eti Isnawati, “Pengembangan Bahan Ajar Biologi lettuan Komputer dalam Bentuk CD
Pembelajaran Interaktif pada Materi Pokok 'Ségkripsi Universitas Negeri Jakarta, 2007), h. 24



Berdasarkan data hasil penilaian dari beberapaexsibut dapat

ditentukan rata-rata tiap indikator. Nilai rataaraiap aspek diperoleh

berdasarkan nilai rata-rata yang diperoleh ratairatikator. Berdasarkan

nilai rata-rata tiap indikator, dapat ditentukartareata total aspek.

Kegiatan penentuan nilai rata-rata total aspekigiani kevalidan produk

dan perangkat pembelajaran mengikuti langkah beriku

1)

2)

3)

Melakukan rekapitulasi dari penilaian kevalidan duo ke dalam
tabel yang meliputi : aspeldj, indikator (;), dan nilaiV; untuk
masing-masing validator.

Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari sammalidator untuk

setiap butir pernyataan dengan rumus

n

j=1 l/]l
=220

n

dengarVj; adalah nilai validator kgterhadap indikator ke-

n adalah banyaknya validator
Hasil yang diperoleh kemudian ditulis pada kolonadatabel yang
sesuai.

Menentukan rata-rata nilai untuk setiap indikatgp&k dengan rumus

2t L
A==

dengard; adalah rata-rata nilai untuk aspekike-
I;; adalah rata-rata untuk aspekikadikator kej
m adalah banyaknya indikator dalam aspek ke-
Hasil yang diperoleh kemudian ditulis pada kolortanatabel yang

sesuai.



4) Menentukan nilal, atau nilai rata-rata total dari rata-rata nilaiukn
semua aspek dengan rumus

n
_ di=1 4

<
n

dengarl/,, adalah rata-rata total untuk semua aspek
A; adalah nilai rata-rata untuk aspekike-
n adalah banyaknya aspek
Hasil yang diperoleh kemudian ditulis pada kolonanatabel yang
sesuai.
Selanjutnya nilaiV, atau nilai rata-rata total ini dirujuk pada
interval penentuan kevalidan perangkat pembelajgebagai berikut:
1<V,<2 tidakvalid
2<V,<3 kurang valid
3<V.<4 cukupvald
4<V,<5 valid
V. =5 sangat valid
Kriteria menyatakan perangkat pembelajaran memdiiajat
validitas yang baik, jika minimal tingkat validitasng dicapai adalah
tingkat valid. Jika tingkat pencapaian di bawahidjalmaka perlu
dilakukan revisi berdasarkan masukan (koreksi) pira validator?
Instrumen diuji reliabilitas agar mendapatkan keags antara
hasil ukur dengan sasaran ukur. Indeks reliabilitatrumen yang

berbentuk skala dihitung dengan koefisien Alpha @w@nbach’s Alpha

' David Hariyanto, “Pengembangan Modul Berbasis &d@embelajaran Kooperatif Berbahasa
Inggris untuk Materi Alajabar kelas VII Sekolah Beaf Internasiondl, (Skripsi Universitas
Negeri Jakarta, 2012), h. 32



Koefisien alpha dihitung dengan rumls

__n 1 Yo
a_n—l 02

Keterangan:
n = banyak butir dalam instrumen
ot = variansi butir ke-i

o? = variansi sekor total

Setelah didapat besar koefisien alfa dengan memggunrumus
di atas, maka selanjutnya besarnya koefisien atfebut dikualifikasikan
dalam koefisien korelasi. Suatu tes dikatakan eliapabila diperoleh
kualifikasi dari koefisien korelasi tingkat tinggKoefisien reliabilitas
suatu tes dikualifikasikan pada tabel koefisierekasi sebagai berikut:

Tabel 4. Kualifikas K oefisien Korelas Reliabilitas?

Koefisien Korelasi Kualifikas
0,91-1,00 Sangat tinggi
0,71 -0,90 Tinggi
0,41 -10,70 Cukup
0,21-0, 40 Rendah

Negatif — 0,20 Sangat rendah

Teknik AnalisisData

Data yang diperoleh selanjutnya diinterpretasikaorrsya seperti
terlihat pada tabel 5 berikut. Persentase yangsillkaam merupakan bahan
pertimbangan dalam menentukan baik atau tidaknyap€mbelajaran

yang dihasilkan. CD pembelajaran dikatakan baikb#dgamemperoleh

%0 Suharsimi Arikunto,Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Edisi Revigdakarta: Bumi Aksara,
2009), h. 109
! 1gn Masidja,Penilaian Pencapaian Hasil Belajar Siswa di Seko{dhkarta: Kanisius, 1995), h.
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interpretasi berdasarkan persetase tingkat baikiBeadalah interpretasi
skor instrument penellitian:

Tabel 5. Interpretasi Skor Instrumen Penelitian®

Per sentase Angka (%) | nter pretasi
0-20 Sangat kurang
20-40 Kurang
40 - 60 Cukup
60 — 80 Baik

80 — 100 Sangat baik

* Revis Produk
Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh \ddidasi ahli,
produk kemudian direvisi berdasarkan masukan-masy&ag diperoleh

sehingga menghasilkan produk yang lebih baik umligkinakan dalam

uji lapangan.

b. Uji Lapangan

Pada tahap ini, terdapat dua tahapan yang hamalsukldn yaitu yang
pertama adalah uji coba kepada kelompok k&mhdll Group Try©ut) dan
Uji coba lapangan kepada kelompok yang lebih léasld Try-Out). Pada
tahapan uji coba kepada kelompok kecil, produk yaatah dikembangkan
kemudian diujicobakan kepada 15 orang siswa dai® SWdgeri 179 Jakarta.
Siswa tersebut merupakan siswa dengan kemapuaerakagiang berbeda
mulai dari yang kemampuannya tinggi, sedang, dadaie. Setelah itu siswa
juga diminta untuk memberikan masukan dari segipt@am. Berdasarkan

masukan tersebut, produk kemudian direvisi.

2 Riduwan,Pengantar Statistika SosiéBandung: Alfabeta, 2009), h. 29.



Pada tahap uji lapangan merupakan uji coba proecéra luas. Uji
coba ini dilakukan setelah uji coba kepada kelomygetil. Uji coba tahap ini
diberikan kepada 76 orang siswa yang terdiri d&rbfang siswa dari SMP
Negeri 179 Jakarta dan 40 orang siswa dari SMP iN&§é Jakarta serta 3
orang guru yang berasal dari kedua sekolah terskkiutoba ini dilakukan
dengan guru dan siswa mencermati produk yang tkhaskemudian guru
dan siswa diminta mengisi kuesioner yang telahdib&an. Tujuan dari
tahap ini adalah menentukan apakah produk yangniisagkan benar-benar
telah menunjukkan suatu performansi sebagaimanag ydiharapkan.
Berdasarkan masukan dari guru dan siswa, produlevigir untuk
mendapatkan produk akhir yang siap untuk disebskara
e Sumber Data dan Teknik Pengumpulan Data

Sumber data dalam uji lapangan ini berasal dasikner uji coba
guru dan siswa. Data yang digunakan dalam penelitisberupa hasil uji
coba guru dan siswa. Data diperoleh dengan mengganastrumen uji
coba berupa kuesioner. Produk yang telah dihasitkipukan kepada
responden vyaitu siswa kelas VII SMPN 179 Jakarta 8MPN 184
Jakarta dan juga guru mata pelajaran yang berstargkiSetelah
mencermati produk, responden kemudian mengisi &nesiyang telah
diberikan. Data yang diperoleh berupa kuesionegytah diisi oleh
reponden.

e Instrumen Uji Lapangan

Instrumen yang digunakan berupa kuesioner uji cogoau

(lampiran 12) dan siswa (lampiran 14). Instrumardiperuntukkan bagi

siswa dan juga guru sebagai objek yang nantinya akaenggunakan



produk ini (CD interaktif). Berdasarkan hasil asalidata akan diperoleh
masukan untuk perbaikan CD interaktif sebelum dileér produk akhir.

Instrumen ini mengacu kepada kriteria pokok bahasmnbelajaran yang
sesuai dengan kurikulum dan kriteria media pemaedaj yang baik.

Berikut ini akan dijabarkan kisi-kisi instrumen gpba guru.

Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba Guru?®

No. Aspek Indikator Nomor Jumlah
Pernyataan Pernyataan
1. [|Materi Kesesuaian dengan kurikulum 1,2 2
Sistematika penyampaian materi 3 1
Kejelasan materi yang akan disampaikar 4,5 2
Efisiensi penyajian 6 1
Kesesuaian soal latihan atau evaluasi 7 1
2. |Bahasa Ketepatan penggunaan media 8 1
Keterbacaan atau kejelasan bahasa 9 1
Simbol yang digunakan 10 1
Petunjuk penggunaan 11,12 2
Motivasi dan kreativitas 13, 14 2
Menarik perhatian 15 1
3. |Tampilan Ketepatan pemilih#ayout 16 1
Ketepatan pemilihan warna 17 1
Ketepatan pemilihan gambar 18, 19, 20 3
Kejelasan teks dan ejaan 21, 22 2
Animasi 23,24 2
Musik 25 1
4. |Navigasi Tombol 26, 27 2
Umpan balik atadeedback 28 1
Kemudahan berpindah halaman 29, 30 2
5. |Interaktivitas Efektivitas pembelajar 31 1
Jumlah pernyataan 31

Kisi-kisi instrumen uji coba siswa ditapilkan padael 7 halaman 36.

Semua instrumen yang dipakai dalam uji lapangamatigs
menggunakan skal&ikert dengan poin 1 sampai 5. Setelah itu data

diinterpretasikan skornya sesuai dengan tabel 6dan

3 |snawati,op. cit, h. 25.



Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba Siswa®*

: Nomor Jumlah
No. Aspek Indikator Pernyataan | Pernyataan
1. | Materi Kesesuaian dengan kurikulum 1 1
Sistematika penyampaian materi 2 1
Kejelasan materi yang akan disampaikg 3,4 2
Efisiensi penyajian 5 1
Kesesuaian soal latihan atau evaluasi 6 1
2. | Bahasa Ketepatan penggunaan media 7 1
Keterbacaan atau kejelasan bahasa 8 1
Simbol yang digunakan 9 1
Petunjuk penggunaan 10, 11 2
Motivasi dan kreativitas 12,13 2
Menarik perhatian 14 1
3. | Tampilan Ketepatan pemilihdayout 15 1
Ketepatan pemilihan warna 16 1
Ketepatan pemilihan gambar 17,18,19 3
Kejelasan teks dan ejaan 20, 21 2
Animasi 22,23 2
Musik 24 1
4. | Navigasi Tombol 25, 26 2
Umpan balik atadeedback 27 1
Kemudahan berpindah halaman 28, 29 2
5. | Interaktivitas | Efektivitas pembelajar 30 1
Jumlah pernyataan 30

Instrumen yang baik harus memenuhi persyarataraliglitas dan
reliabilitas. Reliabilitas dan validitas merupaksumatu hal yang penting
dalam suatu instrumen. Instrumen diuji validitasagar instrumen sesuai
dengan sasaran ukur. Berdasarkan data hasil @eniiairi beberapa ahli
tersebut dapat ditentukan rata-rata tiap indikaddai rata-rata tiap aspek
diperoleh berdasarkan nilai rata-rata yang dipbrobda-rata indikator.
Berdasarkan nilai rata-rata tiap aspek, dapat tlikam rata-rata total

aspek. Kegiatan penentuan nilai rata-rata tofakapenilaian kevalidan

produk dan perangkat pembelajaran mengikuti landesiiut:

1) Melakukan rekapitulasi dari penilaian kevalidan duk ke dalam

tabel yang meliputi : aspel\, indikator (;), dan nilaiV; untuk

masing-masing validator.

% |pid., h. 27.




2)

3)

4)

Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari sammalidator untuk

setiap butir pernyataan dengan rumus

n
j=1VYji
===
n

dengarVj; adalah nilai validator kgterhadap indikator ke-

n adalah banyaknya validator

Hasil yang diperoleh kemudian ditulis pada kolonadatabel yang
sesuai.

Menentukan rata-rata nilai untuk setiap indikatgp&k dengan rumus

i1
A==

dengard; adalah rata-rata nilai untuk aspekike-

I;; adalah rata-rata untuk aspekikadikator kej

m adalah banyaknya indikator dalam aspek ke-
hasil yang diperoleh kemudian ditulis pada kolontaaatabel yang
sesuai.
Menentukan nilal,, atau nilai rata-rata total dari rata-rata nilaiukn
semua aspek dengan rumus

n
i=1 A
y, = 2=
n

dengarl/,, adalah rata-rata total untuk semua aspek
A; adalah nilai rata-rata untuk aspekike-
n adalah banyaknya aspek
Hasil yang diperoleh kemudian ditulis pada kolonanatabel yang

sesuai.



Selanjutnya nilal, atau nilai rata-rata total ini dirujuk pada intarv

penentuan kevalidan perangkat pembelajaran sebagkiit:

1<V, <2 tidak valid
2<V.,<3 kurang valid
35V <4 cukup valid
4 <V, <5 valid

V.=5 sangat valid

Kriteria menyatakan perangkat pembelajaran memitigrajat
validitas yang baik, jika minimal tingkat validitasng dicapai adalah
tingkat valid. Jika tingkat pencapaian di bawahidjalmaka perlu
dilakukan revisi berdasarkan masukan (koreksi) piara validatof>

Instrumen diuji reliabilitas agar mendapatkan kea&s antara
hasil ukur dengan sasaran ukur. Indeks reliabilitatrumen yang
berbentuk skala dihitung dengan koefisien Alpha &eonbach’s Alpha.

Koefisien alpha dihitung dengan rumbis

__" (4 Yo?
a_n—l o?

Keterangan:

n = banyak butir dalam instrumen
o = variansi butir ke-i

a? = variansi skor total

Setelah didapat besar koefisien alfa dengan memgg@unrumus
di atas, maka selanjutnya besarnya koefisien atfebut dikualifikasikan

dalam koefisien korelasi. Suatu tes dikatakan leliapabila diperoleh

% Hariyantq loc. cit
% Riduwan loc. cit



kualifikasi dari koefisien korelasi tingkat tinggKoefisien reliabilitas
suatu tes dikualifikasikan pada tabel koefisierekasi sebagai berikut:

Tabel 8. Kualifikas K oefisien Korelasi Reliabilitas®”’

Koefisien Korelasi Kualifikas
0,91-1,00 Sangat tinggi
0,71-10,90 Tinggi
0,41 -10,70 Cukup
0,21-0, 40 Rendah

Negatif — 0,20 Sangat rendah

* Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh selanjutnya diinterpretasikeorrsya seperti
terlihat pada tabel 5 berikut. Persentase yangsillidaam merupakan bahan
pertimbangan dalam menentukan baik atau tidaknyap€mbelajaran
yang dihasilkan. CD pembelajaran dikatakan baikb#gamemperoleh
interpretasi berdasarkan persetase tingkat baikiBeadalah interpretasi
skor instrumen penellitian:

Tabel 9. Interpretasi Skor Instrumen Penelitian®

Per sentase Angka Interpretasi
0-20 Sangat kurang
20-40 Kurang
40 - 60 Cukup
60 — 80 Baik
80 — 100 Sangat baik

* Revis Produk
Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh watapangan
kemudian produk direvisi mengacu kepada masukantmaas yang

diperoleh. Apabila pada butir instrumen mendaptdrpretasi di bawah

%" |gn Masidjaloc. cit.
8 Riduwanloc. cit



tingkat baik, maka perlu diadakan perbaikan pada tersebut. Produk
yang telah direvisi akan menghasilkan produk akfaing layak untuk

disebarkan dan dimanfaatkan oleh masyarakat luas.



BAB IV

HASIL PENELITIAN

Penelitian ini dimulai sejak Desember 2011 hinggai 2012. Pelaksanaan
penelitian di SMPN 179 Jakarta dan SMPN 184 Jakaeitia tanggal 23-26 Juni
2012. Metode yang digunakan dalam penelitian iaiadpenelitian pengembangan
(research and developméniahapan penelitian ini secara garis besar teddn 3
tahapan yaitu analisis kebutuhareéd assessmgnmengembangkan produk, dan

menguji coba produk yang dihasilkan.

A. Poduk Awal Model Pengembangan

Pembuatan produk awal pengembangan dilakukan medla proses
tahapan. Tahap pertama yaitu tahap perancangan tgdirg dari analisis materi,
perancangan media, dan pemilihan perangkat lusatknwarg. Setelah perancangan
CD pembelajaran interaktif aritmatika sosial, yapembuatan GBIM, jabaran
materi, flowchart storyboard selesai dibuat, dilanjutkan tahap kedua yaitu gaha
pengembangan yang terdiri dari tahap pembuatanrelasi hingga menghasilkan

CD pembelajaran interaktif aritmatika sosial yaragp gliuji coba.

1. Tahap Perancangan
a. AnalissMateri Pelgjaran

Analisis materi pelajaran dibuat dengan cara mgngkaikulum KTSP.
Kegiatan pertama yang dilakukan pada tahap inuyagmbuat garis-garis besar isi
media (GBIM) (lampiran 15) yang sesuai standar dalam KTSP. Langkah

selanjutnya yaitu membuat jabaran materi (lampit&h dengan cara merangkum



materi aritmatika sosial yang bersumber dari bulikbb matematika kelas VII
berbasis kurikulum KTSP dan berpendekatan kontakserta sumber-sumber lain
dari internet. Tujuan dari analisis materi adalattukh mengetahui materi-materi
yang akan dibuat menjadi CD pembelajaran interaksiuai dengan kurikulum yang
berlaku.

b. Perancangan Media

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yaitu pertdouiowchart dan
storyboard (lampiran 17). Flowchart dibuat sebagai kerangka dasar dari CD
pembelajaran interaktif. Kemudian dilanjutkan dengengembangan materi yang
ada dalam jabaran materi ke dalam berdtdeyboard Storyboardberisi jabaran
materi yang dilengkapi dengan gambar-gambar, addio animasi yang mendukung
materi. Storyboard juga dilengkapi dengan menu dan tombol-tombol yang
digunakan.

c. Pemilihan Perangkat L unak (Software)

Pemilihan perangkat lunaksdftwarg yang digunakan dalam proses
pembuatan CD pembelajaran interaktif dilakukan ofsmneliti. Software yang
digunakan adalaAdobe Flash CS.5
2. Tahap Pengembangan

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini dimulai daghgkonsultasian
GBIM, jabaran materi, pembuatatoryboard penuangarstoryboardke dalam CD
interaktif menggunakasoftwareyang telah direncanakan, hingga pengeditan dan
penyempurnaan CD Interaktif aritmatika sosial. Batriini adalah aktivitas yang
dilakukan selama pengembangan CD pembelajararaltifearitmatika sosial yang

disajikan dalam bentuk tabel.



Tabel 10. Aktivitas Selama Pengembangan

Kegiatan Perangkat Per sonal Waktu Hasll
Konsultasi GBIM, Peneliti, dosen Desember Fiksasi matefi
materi jabaran pembimbing,

materi, ahli materi dan
storyboard bahasa, dan
ahli media
pembelajaran
Pembuatan CD Storyboard Peneliti Desember +CD
pembelajaran | Adobe Flash Maret pembelajaran
interaktif CS3 interaktif
Editing dan| Animasi Peneliti  dan April Penambahan
pengembangan dosen efek suara dan
pembimbing backsound
Editing dan| Animasi Peneliti  dan Mei CD
penyempurnaan ahli media pembelajaran
hasil pembelajaran interaktif siap
diuji coba

Storyboardyang telah dibuat didiskusikan dengan dosen peivibgn ahli
media pembelajaran untuk mengetahui apa saja yamly plitambahkan atau
dikurangi dalamstoryboard tersebut. Peneliti menggunakatoryboard sebagai
acuan dalam pembuatan CD pembelajaran interaktibsd® pembuatan CD
pembelajaran interaktif membutuhkan waktu kurarmghlel bulan. Kesulitan pada
proses pembuatan CD pembelajaran interaktif inlisdd@rbatasnya ilmu yg dimiliki
peneliti sehingga peneliti harus bekerja sama dertgman sejawat untuk saling
berbagi ilmu.

CD pembelajaran interaktif yang telah selesai diblamgkah selanjutnya
yang dilakukan adalah evaluasi kepada ahli maten bahasa serta ahli media
pembelajaran. Kritik dan saran yang diberikan gdaha ahli merupakan masukan
bagi peneliti yang digunakan sebagai acuan dalarewise produk. Produk direvisi
kemudian dilakukan evaluasi kepada para ahli kendgzahpai dihasilkan produk

yang layak untuk diujicobakan di lapangan.



3. Tampilan Awal CD Pembelajaran Interaktif Aritmatika Sosial

Berikut ini adalah tampilan produk awal dari CD petajaran interaktif
aritmatika sosial.
a. Tampilan Menu Awal

Gambar 3 merupakan tampilan menu intro dari CD pdapdran.
Berisikan tentang tokoh utama yang sedang menyausapengguna. Tombol exit
berada pada pojok kanan atas layar. Apabila persggnengklik tombol “YA”
maka, pengguna akan langsung masuk ke menu selgmjyditu menu yang berisi
indikator pembelajaran. Apabila pengguna memilimitol “TIDAK” maka

pengguna akan keluar dari program.

CD Interaktif
Aritmatika Sosial
Kelas VII SMP

Adik-adik,
sekarang kita akan belajar Aritmatika Sosial.

Apakah kalian sudah siap ?

Gambar 3. Tampilan Menu Awal

b. Tampilan Menu Utama
Gambar 4 di bawah ini menunjukkan tampilan menmat&D pembelajaran

yang menceritakan Ujo sebagai tokoh utama yang regkapalkan dirinya. Hal ini



dilakukan bertujuan sebagai identitas dari CD pdajdean. Menu ini berisi sub bab
dari materi aritmatika sosial yaitu 1. Harga PenapelHarga Penjualan, Untung,
dan Rugi, 2. Persentase Untung dan Rugi, 3. Rdiskof), Bruto, Neto, dan Tara,
4. Bunga Tabungan dan Pajak, dan 5. Evaluasi. Reaggapat memilih menu mana

yang akan dipilih untuk dilihat.

CD Interaktif

Aritmatika Sosial Menv Utama

T Haii nama saya Ujo, selamat datang”
di menu utama, silahkan pilih menu
dibawah ini.

L

| 11

Gambar 4. Tampilan Menu Utama

c. Tampilan Menu Indikator Pembelajaran

Gambar 5 dibawah ini merupakan tampilan menu indikpembelajaran.
Menu ini berisikan standar kompetensi, kompeteasad dan indikator yang harus
dicapai oleh siswa dalam pembelajaran aritmatilsgatoAdanya menu ini bertujuan
agar siswa mengetahui apa saja indikator yang hareseka capai, sehingga
memudahkan siswa untuk mempelajari materi aritraatksial. Menu ini berisi
tombol suara, menu utama, menu bantuan, dan euvalasini dimaksudkan agar

pengguna dapat dengan mudah berpindah-pindah hal@mga harus berpindah ke



halaman menu utama terlebih dahulu. Menu bantuaisiken panduan tombol-
tombol yang terdapat dalam CD pembelajaran ini. Hal dimaksudkan agar

pengguna lebih mudah menggunakan CD pembelajaran in

11

L h
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Aritmatika Sosial
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Gambar 5. Tampilan Menu Indikator Pembelajaran

d. Tampilan Menu Harga Pembelian, Harga Penjualan, Untung, dan Rugi
Gambar 6 dibawah ini merupakan tampilan salah saty bab materi
aritmatika sosial yaitu harga pembelian, hargaysdan, untung, dan rugi. Tampilan
ini merupakan apersepsi bagi pengguna. Bagian bayah terdapat tombol suara,
menu bantuan, indikator pembelajaran, dan evaliesilangakan tombol materi
terdapat di kiri layar yang berbentuk tanda lebdni ¢>). Tombol yang berwarna
jingga berbentuk tanda panah merupakan tomboltlaaju kembali. Apabila tombol
next diklik, maka akan masuk ke penjelasan tentaatgeri harga pembelian, harga

penjualan, untung, dan rugi, serta terdapat jugéotosoal dan latihan.



Pernahkan kalian pergi ke pasar ?
Apa yang kalian ketahui tentang pasar ?

Dalam kegiatan perdagangan kita sering mendengar istilah harga pembelian,
harga penjualan, untung, dan rugi.

CD Interaktif

Aritmatika Sosial ”:j V \& L____}

Kelas VIl SMP

Gambar 6. Tampilan Menu Harga Pembelian, Har ga Penjualan, Untung, dan Rugi

Gambar 7 di bawah ini merupakan tampilan penjeldsmga pembelian,
harga penjualan, untung, dan rugi. Menu ini memgaiagguna merumuskan sendiri
harga pembelian dan harga penjualan bila diketaimbing atau rugi. Hal ini
dimaksudkan agar memenuhi salah satu komponen ketadekontekstual yaitu
inquiry (menemukan). Penerapan komponen ini diharapkamgepgmuan yang
diperoleh siswa menjadi lebih bermakna sehinggatargsiswa terhadap rumus ini
akan lebih kuat. Terdapat petunjuk untuk memainkagnu ini, yaitu dengan
menarik (nendrag pilihan-pilihan yang disediakan di sebelah kaleaar ke dalam
kotak kosong yang juga telah disediakan. Setelatuaeilihan dimasukkan, maka
tombol “cek jawaban” akan otomatis aktif. Penggdapat mengetahui jawabannya
benar atau salah setelah mengklik tombol tersdautaban yang benar itulah rumus

untuk menentukan harga pembelian dan harga penjbalalasarkan untung atau



rugi yang diketahui. Rumus-rumus tersebut dapaakdipdalam mengerjakan soal

yang serupa.

Penjelasan

Dapatkah kamu membantu saya
merumuskan harga pembelian dan
harga penjualan?

Tarik jawaban yang benar ke dalam otak yang disediakan

Bila diketahui untung

CD Interaktif
Aritmaltika Sosial
Kelas Vil SMP

Gambar 7. Tampilan Penjelasan Harga Pembelian, Har ga Penjualan, Untung,

dan Rugi

e. Tampilan Salah Satu Contoh Soal dan Latihan

Setiap sub bab pada materi aritmatika sosial paddap@mbelajaran ini

disediakan contoh soal dan latihan. Setiap sub balisi satu contoh soal, dan

beberapa latihan yang berbeda jumlahnya di masesjrg sub bab. Contoh soal

pada setiap sub bab diilustrasikan oleh pedagangpdabeli agar memudahkan

pengguna dalam mempelajarinya. Sedangkan padarat#tbagian terdapat ilustrasi

dan beberapa lainnya mengisi tabel.

Terdapat juganpk penulisan dalam

memasukkan jawaban. Setelah jawaban dimasukkarhotofoek jawaban” akan

otomatis aktif dengan sendirinya. Umpan balik akliperikan setelah pengguna

memasukkan jawaban dari masing-masing latihan.



Contoh Soal

Saya Rugi Rp. Terimakasih pak..

30.000,00

Berapa harga pembelian 1 buah melon?

Penyelesaian:
Kerugian (R) = Rp30.000,00
Harga penjualan 20 buah melon (J) = Rp150.000,00
Maka harga pembelian 20 buah melon
(B)y=J+R
B =Rp150.000,00 + Rp30.000,00
= Rp180.000,00

Rp180.000,00
20

= Rp9.000,00

harga pembelian 1 buah melon =

Jadi harga pembelian sebuah melon adalah Rp8.000,00

CD Interaktif

Aritmatika Sosial
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Gambar 8. Tampilan Salah Satu Contoh Soal

Tarik jawaban yang benar ke kotak yang telah disediakan.
Harga Beli Harga Jual
Rp17.500,00

Rp50.000,00
Rp3,750,00

Rp1.450.000,00 Rp375.000,00

CD interaktif
Aritmatika Sosial
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Gambar 9. Tampilan Salah Satu L atihan



f. Tampilan Menu Rabat (diskon), Bruto, Neto, dan Tara
Gambar 10 di bawah ini merupakan menu rabat (d)skdfenu ini

meminta pengguna untuk mengklik salah satu bendg tgpat yang dapat Ujo beli
dengan uang Rp100.000,00. Terdapat harga dan lpaséigkon dari masing-masing
barang. Pengguna diharuskan menghitung terlebiblddiarang yang dapat dibeli
Ujo dengan uang Rp100.000,00. Apabila jawaban bemaka Ujo akan melompat-
lompat. Apabila jawaban salah, maka Ujo akan mdegg&an kepalanya. Jawaban
yang tepat adalah bola karena dengan harga bol25D,00 dan diskon 30%

maka harganya menjadi Rp87.500,00.

”
AN
T
Bepatu

Harga : Rp150.000,00 Rp125 000,00 Rp250.000,00 Rp175.000,00
Diskon 25% 30% 50% 40%

Manakah yang dapat Ujo bell dengan

g Rp100.000.007 Pishlah barang yang kamu anggap tepat
dengan cara kilk salah satu barang

-

[ 4
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Gambar 10. Tampilan Menu Rabat (diskon)

Gambar 11 di bawah ini merupakan tampilan penjaldsai bruto, neto, dan
tara. Terdapat 3 barang dengan apa yang diket®baogguna diharuskan mengklik
salah satu barang untuk mempelajari sendiri ap®riito, neto, dan tara. Apabila
barang pertama diklik, maka akan keluar neto daramg tersebut. Apabila barang

kedua diklik, maka akan keluar bruto dari barangdieut. Apabila barang ketiga di



klik, maka akan keluar tara dari barang tersebatddpat tombol kesimpulan dari

penjelasan tersebut yang berisi apa yang dimaksagash bruto, neto, dan tara.
o X

Penjelasan

Apa yang kamu ketahui tentang bruto, neto, dan tara ?

Kiiklah salah satu ikon dibawan ini untuk mempeiajarinya !

CD Interaktif
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Gambar 11. Tampilan Penjelasan Bruto, Neto, dan Tara

g. Tampilan Menu Bunga Tabungan dan Pajak

Gambar 12 di bawah ini merupakan tampilan sub bedkhir dari materi
aritmatika sosial yaitu bunga tabungan dan pajagniMini adalah soal terbuka di
mana pengguna dapat bebas memasukkan angka pald&&sbng yang disediakan.
Selanjutnya, pengguna hanya mengklik tombol “HITUNGaka, akan langsung
mengetahui besarnya bunga dalam beberapa bulanteBmika diberikan bertujuan
untuk memenuhi salah satu komponen pendekatan KHstn& yaitu questioning
(bertanya). Hal ini akan membuat pengguna penasalam bertanya-tanya
bagaimana dapat menghitung bunga tabungan dalaerdpeb bulan. Guru juga

dapat meminta siswa untuk mencari tau sendiri Inagyad menghitungnya.



Bunga Tabungan dan Pajak X

Penjelasan

Pernahkah kamu menyimpan uang di bank? Bagaimana cara bank menghitung besarnya bunga dalam
beberapa bulan? Mari kita lihat.

Masukkan nitai untuk perhitungan di bawah :

Persen bunga = I:I %
00

Modal = Rp

Lamanya menabung (bulan) = I:l bulan
Besarnya Bunga = Rp I:I,OO
@' esimpulan |
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Gambar 12. Tampilan Menu Bunga Tabungan dan Pajak

h. Tampilan Menu Evaluas
Gambar 13 di bawah ini merupakan tampilan menuuesal Evaluasi

dimaksudkan untuk mengetahui sejauh mana tingkatapaman siswa terhadap
materi yang telah dipelajari. Evaluasi terdiri da@ soal yang dikeluarkan secara
acak. Soal-soal tersebut mencakup keseluruhanatadilyang harus dicapai oleh
siswa. Pengguna dapat memilih salah satu dari kaepilhan yang ada. Setelah
salah satu pilihan dipilih, maka otomatis tombok gawaban akan aktif dengan
sendirinya. Sebelum menekan tombol lanjut untuks&al berikutnya, pengguna
harus menekan tombol cek jawaban untuk mengetgtakah jawaban yang telah
dijawab tepat atau tidak. Jawaban dapat diketalbuab atau salah berdasarkan
respon yang ada. Akhir evaluasi akan didapatkaa sifwa berdasarkan jawaban-

jawaban yang telah dijawab.



Jawablah pertanyaan-pertanyaan di bawah ini!

o Seorang pedagang membeli satu lusin piring seharga Rp48.000,00. Piring habis terjual
dengan harga Rp4.500,00 sebuah. Besar persentase untung terhadap harga pembelian
adalah...

8,8%
9.4%
1,25%

©c 5 =

12,5%
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Gambar 13. Tampilan Menu Evaluas

Gambar 14 pada halaman 53 menunjukkan tampilaramamidari evaluasi.
Terdapat jumlah jawaban benar dan jumlah jawabkah serta nilai dari evaluasi
tersebut. Evaluasi terdiri dari 20 soal. Setelabek®ua soal dijawab, akan mucul
penialain dari evaluasi tersebut. Penilaian initlgean untuk mengetahui sejauh
mana pengguna memahami isi materi yang disampatiatem penilaiannya adalah
dengan mengalikan jumlah jawaban benar dengan &bikgppengguna tidak puas
dengan hasil yang dikerjakan, maka pengguna dapaigmang evaluasi karena

pada menu tersebut terdapat tombol ulang evaluasi.

B. Hasil Validas Ahli
Setelah produk awal pengembangan selesai dibuanjsmya dilakukan uji
coba produk terhadap ahli materi dan bahasa delitenadia pembelajaran. Berikut

ini adalah hasil uji coba produk terhadap para ahli



EVALUASI X
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Gambar 14. Tampilan Penilaian Evaluasi

1. Pengkajian Ahli Materi dan Bahasa

Pengkajian ahli materi dan bahasa dilakukan untekguji kelayakan dan
kesesuaian serta mengetahui pendapat dari paremahgienai isi materi dan bahasa
yang terdapat dalam produk yang telah dibuat. Reiddari para ahli dijadikan
masukan bagi peneliti untuk perbaikan dalam CD lmgajaran interaktif
Aritmatika Sosial.

Pengkajian dilakukan kepada 3 ahli, yaitu 1 dosextelhatika UNJ dan 2
guru matematika dari SMP Negeri 179 Jakarta dan Wgeri 184 Jakarta.
Pelaksanaan pengkajian ahli materi dan bahasaulldakpada waktu yang tidak
bersamaan disesuaikan dengan waktu yang tepati@sen dan guru-guru tersebut.
Pengkajian dilakukan di ruang dosen jurusan maikmatan di sekolah dengan

menggunakan laptop.



Kendala yang dihadapi saat uji ahli materi adalalitinya menemui para
ahli tersebut. Dikarenakan kesibukan yang dimipra ahli materi, sulit untuk
menemui para ahli materi secara intensif untuk meammasukan bagi perbaikan
media. Selain itu, penerapan pendekatan konteksto@mberikan tantangan
tersendiri dalam pengembangan media yang dilakuRanyampaian materi harus
diusahakan memiliki keterkaitan. Terdapat bebetaggian yang sulit ditemukan
keterkaitannya dengan kehidupan nyata. Bagian ys@gerti ini selanjutnya
dikaitkan dengan materi yang sudah dipelajari sis(eatekstual tidak hanya berarti
berkaitan dengan kehidupan nyata, namun bisa jugdikdn berkaitan dengan
pengetahuan yang telah dimiliki siswa sebelumnya.

Menurut ahli materi dan bahasa, pemberian matedasdi sudah cukup
jelas, hanya saja ukuran huruf masih kecil, halag@r apabila CD pembelajaran
disajikan pada LCD maka tulisan juga dapat dildleh siswa yang duduk di bagian
belakang. Latihan soal yang diberikan juga kurangmiverikan ilustrasi
sesungguhnya. Hal ini dimaksudkan agar siswa letf@mahami konsep aritmatika
ke dalam kehidupan sehari-harinya. Tabel interpré&daah ahli materi dan bahasa
dapat dilihat pada tabel 11 halaman 56.

Berdasarkan tabel pengkajian ahli materi dan baluagmt disimpulkan
bahwa CD pembelajaran yang dihasilkan diperolehl hafiwa isi materi sangat
sesuai dengan kompetensi yang harus dikuasai me@h.9Materi yang disampaikan
juga memiliki sistematika penyajian yang baik. 8eldu simbol dan tata bahasa
yang disajikan memiliki ketepatan yang baik. Haldapat dilihat dari interpretasi
masing-masing indikator. Berdasarkan uji coba atditeri dan bahasa, diperoleh
hasil bahwa instrumen yang diberikan sudah validl lhi dibuktikan dari

perhitungan kevalidan diperoleh rata-rata totalesab 4,17. Sedangkan untuk



reliabilitas instrumen diperoleh hasil koefisiefaadebesar 0,74 yang berarti bahwa
kualifikasi reliabilitasnya adalah tinggi (lampiras).

Tabel 11. Tabel Interpretasi Telaah Ahli Materi dan Bahasa

Persentase
No. Aspek Indikator ir:éﬁ;;?;? Inter pretasi
(%)

1. | Kesesuaian Kesesuaian dengan kurikulum 93,33 Sangat baik
dengqn Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 93,33 Sangat baik
materi Sistematika penyampaian materi 93,33 Sangat baik

Kejelasan materi yang akan disampaikan 93,33 Sangat baik
Aktualisasi materi 86,67 Sangat baik
Efisiensi penyajian materi 86,67 Sangat baik

Kesesuaian soal latihan/evaluasi dengan tujuan

pembelajaran 93,33 Sangat baik

Kesesuaian soal latihan/evaluasi dengan meteri 86,67 Sangat baik

2. | Kesesuaian Ketepatan penggunaan media 86,67 Sangat baik
dengan Keterbacaan atau kejelasan bahasa 86,67 Sangat baik
bahasa Kejelasan simbol yang digunakan 86,67 Sangat baik
Petunjuk penggunaan 83,33 Sangat baik

Motivasi dan kreativitas 86,67 Sangat baik

Menarik perhatian 86,67 Sangat baik

2. Pengkajian Ahli Media

Pengkajian ahli media dilakukan untuk menguji kakan dan kesesuaian
serta mengetahui pendapat dari paa ahli mengemnaktist dan isi dari CD
pembelajaran interaktif aritmatika sosial dari segimpilan, navigasi, dan
interaktivitas. Pendapat dari para ahli digunakenefiti sebagai masukan dalam
penyempurnaan produk yang dibuat.

Kendala yang dihadapi pada saat pengkajian ahlianadalah sulitnya
menemui para ahli tersebut. Kesibukan dari paratatdebut menghambat proses
pengkajian ahli media pembelajaran. Pengkajiarkaldan kepada 3 ahli yaitu 2
dosen dari jurusan Teknologi Pendidikan UNJ darudu kkomputer. Pelaksanaan
pengkajian ahli media dilakukan secara tidak bessamdisesuaikan dengan waktu

yang tepat oleh dosen dan guru tersebut. Pelaksapaagkajian ahli media



pembelajaran dilakukan di ruang dosen dan lab grdsknologi Pendidikan UNJ

serta di sekolah menggunakan komputer atau laptop.

Menurut ahli media, animasi yang disajikan masilrakg. Hal ini

dikarenakan masih banyaknya tulisan yang terdapknd satu frame. Selain itu

musik yang digunakan juga terlalu bersemangat. idalakan menyebabkan

kurangnya konsentrasi pada siswa. Tombol yang dkam pun masih terlalu

banyak dalam satu frame. Ini dapat mengakibatkdmngangan pada siswa. Oleh

karena itu perlu dilakukan revisi agar didapat pfogang layak untuk disebar.

Berikut adalah hasil kuesioner pada ahli media.

Tabel 12. Tabel Interpretasi Telaah Ahli Media

Per sentase
. rata-rata .
No. Aspek Indikator indikator Interpretasi
(%)

1. Materi Kesesuaian dengan kurikulum 86,67 Sabgikt
Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 96,3 Shaifja

2. Tampilan Ketepatan pemilihdayout 86,67 Sangat baik
Ketepatan pemilihan warna 86,67 Sangat baik
Ketepatan pemilihan gambar 84,44 Sangat baik
Animasi 83,33 Sangat bai
Musik 93,33 Sangat baik

3. Navigasi Konsistensi dan kemudahan pemahaman93,33 Sangat baik
struktur dan navigasi
Umpan balik atateedback 80 Sangat baik
Pengaturasoftware 80 Sangat baik
Respon input 86,67 Sangat bajk
Kemudahan berpindah halaman 86,67 Sangat baik

4, Interaktivitas | Hyperlinks 86,67 Sangat baik
Efektivitas pembelajaran 86,67 Sangat baik

Bedasarkan telaah ahli media di atas, terlihat balsgtiap indikator

menunjukkan interpetasi yang baik. Hal ini menukark bahwa isi materi sesuai

dengan kompetensi yang harus dikuasai siswa. Sélapoduk memiliki ketepatan

yang baik dalam pemilihalayout warna, gambar, teks, animasi, dan musik, serta

memiliki struktur dan navigasi yang tetap, konsistan mudah dipelajari sehingga

produk dapat memungkinkan siswa untuk berpartisigeas berinteraksi pada proses



pembelajaran.

Berdasarkan uji coba ahli media, diperoleh hashwaa instrumen yang
diberikan sudah valid. Hal ini dibuktikan dari pguingan kevalidan diperoleh rata-
rata total sebesar 4,36. Sedangkan untuk reliabilinstrumen diperoleh hasil
koefisien alfa sebesar 0,79 yang berarti bahwaifiei reliabilitasnya adalah
tinggi (lampiran 20)

Berdasarkan uraian hasil uji ahli di atas, dapatngpulkan bahwa CD
pembelajaran interaktif aritmatika sosial telahusesdan layak untuk dipakai.
Instrumen yang dibuat juga telah valid dan relial&tlanjutnya produk dapat

disebar untuk dilakukan uji lapangan.

C. Revisi Produk Hasil Validasi Ahli
Setelah dilakukan validasi terhadap ahli media aldnmateri dan bahasa
diperoleh beberapa kritik dan saran yang membarygung berguna bagi peneliti
untuk merevisi CD pembelajaran interaktif aritmatgosial. Revisi dilakukan dalam
upaya menyempurnakan CD pembelajaran interaktifriatika Sosial.
1. Musik
Musik yang mendukung pelajaran menggunakan musilg yaempunyai tempo
pelan dan tidak menonjolkan pemainan gitarnya. Klyang mempunyai tempo
pelan tidak akan mengganggu konsentrasi pengguda gpaat menggunakan
progam.
2. Contoh Soal, Animasi, Warna dan Tombol
Contoh soal dibuat sebelumnya hanya menyajikasaulseperti pada buku teks
biasa. Contoh soal setelah direvisi lebih bervakasena menggunakan ilustrasi

semacam film pendek. Siswa harus memperhatikan gimdek tersebut agar



dapat mengetahui soal yang ada di dalamnya. Filng yd@itampilkan lebih

beragam dan disesuaikan dengan materi yang dipeld@mnbol yang dipakai

sebelum revisi berada di atas dan di bawah framombbl yang dipakai setelah
revisi digunakan tidak terlalu banyak dan membuangguna pusing untuk
menghafalnya. Tombol-tombol yang dipakai dipilihnga memiliki model

sederhana dan konsisten sehingga membuat pengghihailudah menjalankan
program. Warna yang disajikan sebelum revisi domih#am dan kurang
banyak variasi warna. Warna yang disajikan seted@isi dalam menu materi
inti lebih berwarna agar lebih menarik dilihat. \Waryang dipilih adalah warna
yang lembut dan lebih beragam. Berikut ini adal@mteh tampilan sesuai

dengan masukan dari ahli media sebelum dan sesewdah

" B. Menentukan Harga Pembelian atau Penjualan Berdasarkan Persentase Untung atau Rugi yang Diketahui

Contoh Soal

Contoh Soal 2

Ujo menjual kalkulator dengan harga
Rp210.000,00 dan mendapat untung 5% dari
harga pembelian. Dapatkah  kalian
membantu Ujo menghitung harga pembelian
kalkulator tersebut? Jika ya, berapakah
harga pembeliannya?

CD Interaktif
Aritmatika Sosial
Kelas VII SMP




Persentase Untung dan Rugi X

Contoh Soal

Berapa harga kalkulator yang dibeli Ujo?
Terimakasih Ujo.. Penyelesaian:
Harga penjualan (J) = Rp210.000,00

Persentase untung (%U)=5% (U=5)

100J
100+U

Harga pembelian (B) =

100 * Rp210.000,00
= 100+5
_ Rp21.000.000,00
105

= Rp200.000,00

Jadi harga pembelian kalkulator tesebut adalah
Rp200.000,00

CD Interaktif

Aritmatika Sosial
Kelas Vil SMP

Gambar 15. Tarr(ll;)ilan Contoh Soal
(a) Sebelum Perbaikan (b) Setelah Perbaikan
3. Ukuran Huruf dan Sistematika Penulisan
Ukuran huruf yang digunakan lebih diperbesar agaves dapat dengan mudah
membaca dan apabila disajikan pada LCD, siswa gadgk di bagian belakang
dapat melihat dengan jelas. Huruf yang digunakaa jiebih konsisten dalam
pemakaiannya sehingga dapat dibedakan huruf umidid,jtombol, petunjuk,
ataupun materi inti. Sistematika penulisan sedikiibah yaitu mengurangi
sejumlah kalimat dalam setiap frame agar tidaketsak memindahkan materi
yang terdapat di buku ke dalam CD pembelajaran.pllamsebelum revisi lebih
banyak tulisan dibandingkan gambar. Tampilan detakvisi mengurangi
sejumlah kalimat dan memperbanyak gambar serta asninTampilan ini
disajikan dalam bentuk film pendek. Hal ini dikam&an akan memberikan kesan

yang sejuk dan indah dilihat.



A. Untung

Agar sk mendapat
uriung. manakah uang
yang harus ku pillh 7

Al ingin mombel
cokint kaks

= S =

Rp 20.000,00 Fp 15.000,00

CD Interaktif
Aritmatika Sos
Kelas VIl SMP

Harga Pembelian, Harga Penjualan, Untung, dan Rugi

Penjelasan

Apa yang kamu ketahui tentang untung?
Manakah yang menggambarkan situasi untung?

Filihlah gambar yang menggambarkan situasi untung dengan mengklik salah satu tombol A atau B !

Kemudian
manjualnya seha
Rp5.000,00

Kemudian
menjualnya seharga
Rp15.000,00

CD Interaktif
Aritmatika Sosial
Kelas Vil SMP

(b)
Gambar 16. Tampilan Penjelasan Untung
(a) Sebelum Perbaikan (b) Setelah Perbaikan



D. Hasl Uji Lapangan

Uji lapangan dilakukan kepada guru dan siswa. Glam siswa diminta

untuk menggunakan CD interaktif aritmatika sosekidian diminta untuk mengisi

kuesioner yang telah disediakan oleh peneliti.

1. Uji Coba Guru

Uji coba guru dilakukan kepada 3 orang guru yandjriedari 2 orang guru

dari SMPN 184 Jakarta dan 1 orang guru dari SMPB Jakarta. Uji coba ini

dilakukan untuk mengetahui pendapat guru tentaogyk yang telah dihasilkan.

Hasil uji coba akan dijadikan masukan untuk peraigroduk selanjutnya. Berikut

ini adalah hasil uji coba guru.

Tabel 13. Tabel Interpretasi Uji Coba Guru

Per sentase
, rata-rata .
No. Aspek Indikator indikator Interpretas
(%0)

1. Materi Kesesuaian dengan kurikulum 87 Sangt bai
Sistematika penyampaian materi 93 Sangat baik
Kejelasan materi yang akan 90 Sangat baik
disampaikan
Efisiensi penyajian 87 Sangat bajk
Kesesur_;\ian soal latihan atau 93 Sangat baik
evaluasi

2. Bahasa Ketepatan penggunaan media 87 Sangat baik
Keterbacaan atau kejelasan bahasa 87 Sangat baik
Simbol yang digunakan 87 Sangat baik
Petunjuk penggunaan 87 Sangat baik
Motivasi dan kreativitas 90 Sangat baik
Menarik perhatian 93 Sangat bajk

3. Tampilan Ketepatan pemilihdayout 87 Sangat baik
Ketepatan pemilihan warna 87 Sangat baik
Ketepatan pemilihan gambar 87 Sangat baik
Kejelasan teks dan ejaan 67 Baik
Animasi 83,5 Sangat bai
Musik 73 Baik

4, Navigasi Tombol 87 Sangat balk
Umpan balik atafieedback 87 Sangat baik
Kemudahan berpindah halaman 96,5 Sangat baik

5. Interaktivitas | Efektivitas pembelajar 100 Sargak




Hasil uji coba guru di atas menunjukkan bahwa CDnipsgajaran ini
memiliki kesesuaian yang baik dengan kompetensushatikuasai siswa serta
memiliki urutan penyajian yang baik. Simbol daratbhhasa yang digunakan dalam
menyajikan materi memiliki tingkat kesesuaian yaag. Selain itu produk ini juga
didukung oleh ketepatan pemilihtayout warna, gamba, teks, animasi, dan musik,
serta struktur dan navigasi yang tetap dan komsisthingga produk mudah
dipelajari. Produk juga dapat meningkatkan intevitkis dan keaktifan siswa dalam
pembelajaran.

Berdasarkan uji coba guru, diperoleh hasil bahve&rumen yang diberikan
sudah valid. Hal ini dibuktikan dari perhitunganvikdan diperoleh rata-rata total
sebesar 4,49. Sedangkan untuk reliabilitas instnudiperoleh hasil koefisien alfa
sebesar 0,71 yang berarti bahwa kualifikasi rditaknya adalah tinggi (lampiran

22)

2. Uji Coba Siswa
Uji coba kepada siswa ini dilakukan menjadi 2 tamgpyaitu uji coba
kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Uji @adtelompok kecil dilakukan
kepada 15 orang siswa dari SMPN 179 Jakarta detiggkat kecerdasan yang
berbeda, yaitu tinggi, sedang, dan rendah. Pemilitiagkat kecerdasan ini
dilakukan oleh guru matematika dari kelas terseljitcoba ini dilakukan di ruang
komputer dengan setiap siswa menggunakan kompueg \berbeda. Tabel
interpretasi uji coba kelompok kecil disajikan paalael 14 halaman 64.
Berdasarkan uji coba kelompok kecil di atas CD pelajhran aritmatika

sosial memiliki tingkat kesesuaian yang baik. Hiahnenunjukkan bahawa isi materi

sesuai dengan kompetensi yang harus dikuasai s&wdnol dan tata bahasa yang



digunakan dalam menyajikan materi memiliki tingkasesuaian yang baik. Selain
itu produk ini juga didukung oleh ketepatan penaifitayout warna, gambar, teks,
animasi, dan musik, serta struktur dan navigasgytap dan konsisten sehingga
produk mudah dipelajari. Produk juga dapat menitigha interaktivitas dan
keaktifan siswa dalam pembelajaran.

Tabel 14. Tabel Interpretas Uji Coba Keompok Kecil

Persentase
: rata-rata .
No. Aspek Indikator indikator Interpretasi
(%)
1. Materi Kesesuaian dengan kurikulum 83 Sang#t bgai
Sistematika penyampaian materi 85 Sangat baik
Kejelasan materi yang akan 90 Sangat baik
disampaikan
Efisiensi penyajian 87 Sangat baik
Kesesuaian soal latihan atau evaluasi 89 Sandat bai
2. Bahasa Ketepatan penggunaan media 87 Sangat|baik
Keterbacaan atau kejelasan bahasa 89 Sangat paik
Simbol yang digunakan 85 Sangat balk
Petunjuk penggunaan 85 Sangat bgik
Motivasi dan kreativitas 89,5 Sangat baik
Menarik perhatian 88 Sangat baik
3. Tampilan Ketepatan pemilihdayout 84 Sangat baik
Ketepatan pemilihan warna 88 Sangat bdik
Ketepatan pemilihan gambar 87,67 Sangat baik
Kejelasan teks dan ejaan 83,5 Sangat baik
Animasi 84 Sangat baik
Musik 83 Sangat baik
4, Navigasi Tombol 86 Sangat bai
Umpan balik atateedback 89 Sangat baik
Kemudahan berpindah halaman 87,5 Sangat baik
5. Interaktivitas Efektivitas pembelajar 87 Sartuaik

Berdasarkan uji coba kelompok kecil, diperoleh IhHaahwa instrumen yang
diberikan sudah valid. Hal ini dibuktikan dari pgungan kevalidan diperoleh rata-
rata total sebesar 4,33. Sedangkan untuk reliabilinstrumen diperoleh hasil
koefisien alfa sebesar 0,9 yang berarti bahwa kkedi reliabilitasnya adalah sangat
tinggi (lampiran 24).

Selanjutnya dilakukan uji coba kelompok besar kap#&gl siswa. Sebanyak

40 siswa berasal dari SMPN 184 Jakarta dan 36 sismwieSMPN 179 Jakarta. Uji



coba dilakukan di ruang komputer masing-masing lséko Setiap anak
menggunakan komputer yang berbeda. Tahapan yamagukidin adalah siswa
diminta mencermati program, melihat program daralamngga akhir. Siswa juga
diminta untuk mengoperasikan program sesuai kesmgmereka. Siswa diberikan
waktu 10 menit untuk mencermati program. Kemudiawa diminta untuk mengisi

kuesioner yang telah disediakan. Berikut ini addiahil uji coba siswa kelompok

besar.
Tabel 15. Tabel Interpretasi Uji Coba Kelompok Besar
Per sentase
: rata-rata .
No. Aspek Indikator indikator Interpretasi
(%)

1. Materi Kesesuaian dengan kurikulum 83 Sang#t bgai
Sistematika penyampaian materi 81 Sangat baik
Kejelasan materi yang akan 84 Sangat baik
disampaikan
Efisiensi penyajian 82 Sangat baik
Kesesuaian soal latihan atau evaluasi 87 Sandat bai

2. Bahasa Ketepatan penggunaan media 89 Sangat|baik
Keterbacaan atau kejelasan bahasa 87 Sangat paik
Simbol yang digunakan 81 Sangat balk
Petunjuk penggunaan 84,5 Sangat baik
Motivasi dan kreativitas 84 Sangat baik
Menarik perhatian 85 Sangat baik

3. Tampilan Ketepatan pemilihdayout 85 Sangat baik
Ketepatan pemilihan warna 86 Sangat bdik
Ketepatan pemilihan gambar 86,7 Sangat baik
Kejelasan teks dan ejaan 83 Sangat baik
Animasi 85 Sangat baik
Musik 82 Sangat baik

4, Navigasi Tombol 82,5 Sangat baik
Umpan balik atateedback 87 Sangat baik
Kemudahan berpindah halaman 81 Sangat baik

5. Interaktivitas Efektivitas pembelajar 88 Sartuaik

Berdasarkan tabel pada uji kelompok besar di ataka CD pembelajaran
aritmatika sosial memiliki tingkat kesesuaian yabaik. Hal ini menunjukkan
bahawa isi materi sesuai dengan kompetensi yang libkuasai siswa. Simbol dan
tata bahasa yang digunakan dalam menyajikan matmiliki tingkat kesesuaian

yang baik. Selain itu produk ini juga didukung oleétepatan pemilihatayout



warna, gambar, teks, animasi, dan musik, sert&tstrdan navigasi yang tetap dan
konsisten sehingga produk mudah dipelajari. Progiga dapat meningkatkan
interaktivitas dan keaktifan siswa dalam pembedagar

Berdasarkan uji coba kelompok besar, diperolen bastwa instrumen yang
diberikan sudah valid. Hal ini dibuktikan dari pguingan kevalidan diperoleh rata-
rata total sebesar 4,26. Sedangkan untuk reliabilinstrumen diperoleh hasil
koefisien alfa sebesar 0,9 yang berarti bahwa kkesdi reliabilitasnya adalah sangat
tinggi (lampiran 30)

Berdasarkan hasil analisis hasil uji coba yanghtetdlakukan, dapat
dikatakan bahwa CD pembelajaran interaktif aritk@atisosial yang telah
dikembangkan dalam penelitian ini dapat dikatakaik.bHal ini terlihat dari
persentase yang diperoleh untuk setiap indikatbihlalari 70%. Hal ini juga
didukung oleh tingkat validitas yang baik setiagibangketnya serta memperoleh
tingkat reliabilitas yang tinggi. Oleh karena itwjuan penelitian ini utnuk
menghasilkan media pembelajaran aritmatika sostggunakan CD pembelajaran
interaktif dengan pendekatan kontekstual untuk sisekolah menengah pertama

kelas VII telah tercapai.

E. Penerapan Pendekatan Kontekstual

Program ini merupakan media pembelajaran dalamuke@D interaktif
pada materi aritmatika sosial yang menggunakangaad kontekstual. Komponen-
komponen pendekatan kontekstual perlu diterapkada pprogram ini untuk
membentuk program yang benar-benar berbasis koadekdleh karena program ini
berupa CD pembelajaran, maka tidak semua kompoaeat dimasukkan ke dalam

CD pembelajaran ini. Terdapat pula komponen pertdakiontekstual yang tidak



dikaitkan dengan kehidupan siswa sehari-hari kaparalekatan kontekstual tidak

hanya berupa penerapan dalam kehidupan sehartdtiapi juga dapat dikaitkan

pada pengetahuan siswa sebelumnya.
Berikut akan dijabarkan penerapan komponen penalekiedntekstual di
dalam CD pembelajaran interaktif aritmatika sosial

1. Constructivismatau konstruktivisme merupakan kegiatan yang nmabgagkan
pemikiran sehingga pembelajaran akan lebih bermapabila siswa bekerja
sendiri, menemukan, dan membangun pengetahuanmnydiriseKomponen
konstruktivisme pada program ini terdapat di beb&rpenjelasan. Salah satu
contohnya adalah pada penjelasan tentang untus\gaSii sini membangun ide
dan pengetahuannya sendiri berdasarkan apa yaaiy détetahuinya. Secara
tidak langsung siswa sudah mengetahui tentang grgada kehidupan sehari-
hari sehingga dengan ini akan menguatkan pengetasisava. Siswa diminta
memilih manakah situasi yang menggambarkan unt8etglah itu akan aktif
secara otomatis tombol kesimpulan. Tampilan pem@rapkomponen
konstrustisme disajikan pada gambar 17 halaman 68.

2. Questioning atau bertanya merupakan kegiatan yang mendorokgp si
keingintahuan siswa lewat betanya tentang topik aermasalahan yang akan
dipelajari. Komponen ini akan dapat menggali infasimn mengecek pengetahuan
siswa, membangkitkan respon siswa, dan mengetailair kkeingintahuan siswa.
Contoh komponen bertanya pada program ini adalala penjelasan tentang
bunga tabungan dan pajak. Terdapat pertanyaampada sebelum masuk ke
dalam materi inti. Siswa disajikan soal terbuka atia siswa dapat secara bebas
memasukkan angka-angka ke dalam kotak-kotak ydal tksediakan. Setelah

itu dapat dihitung besarnya bunga dalam beberapanbuGuru dapat



membimbing siswa untuk memperoleh informasi bagaamaumus tersebut

didapatkan. Penerapgnestioningdapat dilihat pada gambar 18.

Harga Pembelian, Harga Penjualan, Untung, dan Rugi

Apa yang kamu ketahui tentang untung?
Manakah yang menggambarkan situasi untung?

Pilinlah gambar yang menggambarkan situasi untung dengan mengklik salah satu tombol A atau B !

Komudian
manjuainya seharga
Rp5.000,00

HKemudian
menjualnya seharga
Rp15.000,00

CD Interaktif
Aritmatika Sosial
Kelas VIl SMP

Gambar 17. Contoh Penerapan Constructivism

Bunga Tabungan dan Pajak X

Penjelasan

Pernahkah kamu menyimpan uang di bank? Bagaimana cara bank menghitung besarnya bunga dalam
beberapa bulan? Mari kita lihat.

Masukkan nilai untuk perhitungan di bawah ;

Persen bunga = :I %
,00

Modal = Rp

Lamanya menabung (bulan) = l:' bulan
Besarnya Bunga = Rp :I ,00
Esﬁmpulun |

=

CD Interaktif ' A j
ot { e * v
Aritmatika Sosial » " T &g a0
E& '6 2 &

Gambar 18. Contoh Penerapan Questioning




3.

Inquiry atau penemuan dapat menkondisikan siswa untuk ameatg

menyelidiki, dan menganalisis topik atau permasalayang dihadapi sehingga
siswa dapat “menemukan” sesuatu. Contoh dari ppaerkomponen ini adalah
siswa mengamati penjelasan tentang untung dan kagiudian siswa diminta
untuk menentukan sendiri rumus dari harga pembdi@on harga penjualan
berdasarkan untung dan rugi yang diketahui. Siskem anenemukan sendiri
rumus dari harga pembelian dan harga penjualamgghipengetahuan yang

didapat akan lebih bermakna. Berikut ini adalaht@ompenerapamquiry

Harga Pembelian, Harga Penjualan, Untung, dan Rugi

Penjelasan

Bila kita simbolkan :
Untung=U
Rugi=R
Harga Jual=J

Harga Beli=B Tarik jawaban yang benar ke dalam kotak yang disediakan

Bila diketahui untung

CD interaktif
Aritmatika Sosial
Kelas VII SMP

Gambar 19. Contoh Penerapan Inqury

4. Learning Communityatau masyarakat belajar merupakan kegiatan yapgtda

menciptakan suasana belajar bersama atau berkdtosghingga siswa dapat
berdiskusi, mencurahkan pendapat, bekerja samasalany membantu dengan
teman lain. Contoh penerapan komponen ini padar@nmogadalah dengan
diadakannya soal diskusi. Soal diskusi ini merupalspal yang tingkat

kesulitannya membutuhkan pemahaman yang mendalanen& tidak dibahas



pada contoh soal atau latihan sebelumnya sehinggstutkan kerja sama
dengan teman sejawat dalam pengerjaannya. Diharaggagan adanya soal
diskusi ini, siswa yang kemampuannya lebih tinggpat membantu siswa yang
kemampuannya lebih rendah agar pengetahuan yandlikoiya dapat

bermanfaat bagi orang lain. Berikut ini adalah obnfpeneraparearning

community
Persentase Untung dan Rugi X
SOAL DISKUSI
Diskusikan dengan 3 orang temanmu! Bila di}ual dengan harga

Rp7.400,00/liter, maka:

Saya membeli 2 sirup dengan
rasa berbeda. Akan saya jadikan
minuman dengan rasa baru.
Kemudian dicampur dengan

perbandingan 2 :3

aUntung atau rugi?

- L
Contoh penutisan | unlung
b Berapa persentase
untung/ruginya?
& Contoh penulizan - 10%
Harga F ¥
Rp6.750,00/liter

Rp6.500,00/iter

CD interaktif

Aritmatika Sosial
Kelas Vil SMP

Gambar 20. Contoh Penerapan Learning Community
5. Modelling atau pemodelan merupakan kegiatan yang dapat muékan model
atau dapat dipakai sebagai rujukan bagi siswa dakmuk penampilan tokoh,
demonstrasi kegiatan, penampilan hasil karya, wemagoperasikan sesuatu, dan
sebagainya. Contoh penerapan pemodelan dalam pragrada di setiap sub
bab yaitu dengan memberikan contoh soal di setidp smbnya. Pemberian
contoh soal di sini diharapkan agar siswa dapatgergakan latihan berdasarkan
contoh soal yang diberikan. Contoh soal diberik@mgan ilustrasi sehingga

siswa harus memperhatikan ilustrasi tersebut umekgetahui maksud dari soal



yang tersirat. Berikut ini adalah contoh penerapadelling

Harga Pembelian, Harga Penjualan, Untung, dan Rugi

Contoh Soal

Saya Rugi
Rp15.000,00

Berapa harga pembelian 1 buah melon
yang dibeli paman?

Penyelesaian:

Kerugian (R) = Rp15.000,00

Harga penjualan 5 buah melon (J) = Rp75.000,00
Maka harga pembelian 5 buah melon

B = Rp75.000,00 + Rp15.000,00
= Rp90.000,00

harga pembelian 1 buah melon = RW

= Rp18.000,00
Jadi harga pembelian sebuah melon adalah Rp18.000,00

CD Interaktif of
Aritmatika Sosial b,l
Kelas VIl SMP Py

Gambar 21. Contoh Penerapan Modelling

6. Reflectionatau refleksi merupakan kegiatan yang memberikapanmbalik
dalam bentuk tanya jawab dengan siswa tentang iteswylang dihadapi dan
pemecahannya, merekonstruksi kegiatan yang tellku#tan, kesan siswa
selama melakukan kegiatan, dan saran atau harapama smengenai
pembalajaran itu. Realisasinya dapat berupa pexragalangsung tentang apa
yang diperolehnya, catatan atau jurnal di buku a&jstvskusi, dan hasil karya.
Contoh tampilan penerapamodelling pada program ini dapat dilihat pada
gambar 22 halaman 72.

7. Authentic assesmeantau penilaian yang sebenarnya merupakan kedvatarar
berupa pengumpulan berbagai data yang dapat membambaran
perkembangan belajar siswa. Penilaian yang sebgmaimm harus dapat
mengukur smua aspek pembelajaran muali dari présesija, hingga produk

yang dihasilkan. Penilaian yang dilakukan juga samenekankan kedalaman



pengetahuan dan keahlian siswa, bukan keluasankyantitas). Contoh

penerapamuthentic assesmeatla pada gambar 23.

Bunga Tabungan dan Pajak X

Apa sajakah yang kamu dapat dari
pembelajaran hari ini?
Tulislah apa saja yang kamu dapat
pada buku catatanmu!

Buku
catatan Ujo

CD Interaktif
Aritm osial
Kelas VIl SMP

Gambar 22. Contoh Penerapan Reflection

TUGAS X

Tulislah langkah-langkah penyelesaiannya
dalam selembar kertas kemudian
kumpulkan!

A

CD Interaktif > [
ritmati Sial 3 o }, . a® r-

(@)



TUGAS X

TUGAS 2

Berapa haraga pembelian rumah
tersebut?

Saya rugi 5% dari harga
pembelian

RUMAH INI DIJUAL

Harga Rp570.000.000,00

Hubungi 0857 1234 5520

CD Interaklif
Aritmatika Sosial
Kelas Vil SMP

(b)

Gambar 23. Contoh Penerapan Authentic Assesment

F. Kendala dalam Pengembangan Produk

Setiap tahapan yang dilalui memiliki kendala tedsen dalam
pengerjaannya. Banyaknya kendala yang muncul mengargembangan produk
ini menjadi terhambat dalam pengerjaannya. Kenklatalala tersebut harus dapat
diatasi agar pengembangan produk dapat berjalagamshana mestinya.

Tahap perancangan produk yaitu dalam pembuatan GRlddran materi,
dan pembuatarstoryboard memiliki kendala yang cukup sulit. Produk yang
dikembangkan adalah CD interaktif yang menggunagaendekatan kontekstual
sehingga perlu direncanakan penyampaian materi yaggggunakan pendekatan
tersebut. Pembuatarstoryboard yang menggunakan pendekatan kontekstual
mengharuskan agar materi yang disampaikan dikaitleagan kehidupan sehari-

hari. Materi yang tidak dapat dikaitkan dengan #epan sehari-hari dapat dikaitkan



dengan pengetahuan yang pernah didapat siswa seh@uKesulitan juga terdapat
dalam pemilihan gambar-gambar yang sesuai dengaerimBemilihan gambar-
gambar dicari dari berbagai sumber mulai dari bukgga internet.

Kendala selanjutnya yang dihadapi adalah pengumpdhan ajar. Bahan
ajar yang dicari adalah bahan ajar yang menggunaledekatan kontekstual.
Bahan ajar ini digunakan sebagai referensi dalammbpatan jabaran materi.
Sulitnya mencari referensi yang dimaksud dikarenakénimnya bahan ajar yang
didapat. Setelah banyaknya pencarian, didapat bghagyang cocok dan sesuai dari
internet.

Penuanganstoryboard ke dalam CD pembelajaran juga mendapatkan
kendala. Kendala yang dihadapi saat penuarsjaryboard adalah terbatasnya
pengetahuan tentaragtionscriptyang dimiliki sehingga sulit untuk menjadikan CD
pembelajaran yang sesuai keinginan. Terbatasnyalatlen mengembangkan CD
interaktif juga menghambat proses pengembanganukroBencarian ide dan
pengetahuan tentaragtionscriptdilakukan dengan pencarian dari internet, bertanya
kepada teman sejawat, sampai bertanya kepada omamg ahli dalam bidang
animasi.

Kendala yang dihadapi pada saat uji ahli materi loimasa adalah materi
yang ditampilkan harus sesuai dengan kurikulum yaadaku. Materi juga harus
disesuaikan dengan pendekatan yang digunakan. lgadeyang digunakan pada
pengembangan produk ini adalah pendekatan konskflenggunaan pendekatan
ini memiliki kesulitan tersendiri yaitu harus meiitgan materi yang disampaikan
dengan situasi kehidupan nyata siswa. Terdapatrimateg tidak dapat dikaitkan
dengan kehidupan sehari-hari siswa sehingga peamggé adalah dengan

pengetahuan siswa yang didapat sebelumnya. Komgareponen pendekatan



kontekstual juga sulit untuk diterapkan ke dalam @Bmbelajaran. Setelah
berkonsultasi kepada ahlinya, maka dua dari tujumgonen pendekatan
kontekstual tidak dimasukkan ke dalam program. Kamem yang tidak dimasukkan
adalah refleksi dan penilaian yang sebenarnya. Mgala demikian, CD
pembelajaran ini tetap berbasis pendekatan komigkkarena minimal digunakan
tiga komponen dari tujuh komponen yang ada.

Uji ahli media tidak ditemui terlalu banyak kendaldesulitan yang
dihadapi adalah sulitnya menemui para ahli medieeria kesibukan para ahli
tersebut yang berprofesi sebagai dosen dan gura. r@engatasinya adalah dengan
membuat janji kepada para ahli tersebut minimakr8 $ebelum hari berlangsungnya
uji ahli media. Para ahli memberikan masukan yawgjtih mengenai program yang
dibuat. Masukan-masukan yang didapat akan dijaditenan dalam merevisi
produk.

Animasi yang ditampilkan menjadi perhatian ahli lmedAnimasi yang
ditampilkan sebaiknya sesuai dengan materi yarjgrdan. Memperbanyak animasi
yang ditampilkan agar siswa tidak merasa bosamdaianjalankan program. Selain
itu perlu ditambahkammovie clipdalam contoh soal atau latihan sehingga siswa
seperti mengalami sendiri kejadian tersebut.

Penggunaan jenis dan ukuran huruf juga menjadiapierhpara ahli media.
Huruf yang digunakan hendaknya jelas dan mudahcdib&elain itu, perlu
dibedakan jenis atau ukuran huruf unthleading subjudul. Sebaiknyaheading
subjudul dibuat lebih besar dan dicetak tebal ggjanerlihat berbeda dari tulisan
isi. Perlu juga dibedakan antara isi dengan pekupgiunjuk sebaiknya dicetak

miring atau diberikan aksen kedap-kedip.



Tahapan yang terakhir yaitu uji coba lapangan. Rattkp ini juga terdapat
kendala yaitu sempitnya waktu untuk uji coba lagengarena pada saat uji coba
lapangan siswa sedang melakukelass meeting Perhatian siswa jadi kurang
terfokus pada produk yang dihasilkan karena sisviksuntuk memikirkan
remedial. Kendala ini dapat diatasi dengan pembgragertian oleh guru kelas dan

guru matematika yang bersangkutan.

G. Produk Akhir Model Pengembangan

Setelah dilakukan uji lapangan, CD pembelajaraeraktif aritmatika
sosial dengan pendekatan kontekstual direvisi gghindihasilkan produk akhir
model pengembangan CD pembelajaan interaktif atitanasosial dengan
pendekatan kontekstual yang sesuai dengan kurikIUSP.

Prosedur penggunaan CD pembelajaran interaktif aritmatika sosial dengan
pendekatan kontekstual

Program ini menggunakan systestart-up autorundimana program akan
berjalan otomatis ketika pengguna memasukkan CDakem CDroom drive File
yang digunakan pada program ini berformeke.sehingga tidak memerlukan
softwarelain dalam penggunaannya.

Saat program berjalan, yang pertama akan tamplialadatro. Intro hanya
terdapat dua tombol yaitu tombol “YA” dan “TIDAK”pabila pengguna mengklik
tombol “YA” maka akan langsung masuk ke menu intikpembelajaran. Apabila
pengguna mengklik tombol “TIDAK” maka akan keluaaridprogram. Sebelum
benar-benar keluar, maka akan muncul penegasaratagsngguna akan benar-

benar keluar dari program atau tidak.



Menu bantuan berisi ikon tombol-tombol apa sajagydapat digunakan
pada program tersebut. Menu bantuan terdapat pettgp Srame sehingga dapat
dibuka sewaktu-waktu agar memudahkan pengguna dalanmjalankan program
tersebut. Sama halnya seperti menu bantuan, urgaoklipan materi, terdapat di
setiap frame sehingga memudahkan pengguna untuksga akan berganti-ganti
sub bab.

Menu utama terdiri dari sub materi aritmatika slogiaitu a. Harga
Pembelian, Harga Penjualan, Untung, dan Rugi, seRtase Untung dan Rugi, c.
Rabat (diskon), Bruto, Neto, dan Tara, d. Bungauhghn dan Pajak, dan e.
Evaluasi, dan f. Game . Setiap sub materi tesetnigilpenjelasan, contoh soal, dan
latihan. Soal diskusi juga terdapat di dalamnyauratidak setiap sub bab memiliki
soal diskusi.

Evaluasi pada program ini mempunyai 20 soal dila@rikcak sehingga
kecil kemungkinan untuk mengahafal jawabannya. |&®etevaluasi selesai akan
diberikan skor di akhir evaluasi. Evaluasi dibenkantuk mengukur sejauh mana
penguna telah memahami isi materi dai CD pembealajtersebut. Setiap soal pada
evaluasi akan diketahui benar atau salahnya. Rddaevaluasi akan diketahui total
skor siswa mengerjakan evaluasi tersebut.

Game atau permainan dalam program ini juga merupa@al-soal
aritmatika sosial. Bedanya dengan evaluasi ada@igguna diberikan tiga kali
kesempatan dalam menjawab soal yang ada. Setgkakkali kesalahan dilakukan,
maka permainan akan berakhir dan pengguna tidalat daglanjutkan ke soal
selanjutnya. Terdapat 15 soal dalam game ini. $aad) diberikan disajikan mulai
dari soal yang mudah hingga soal yang sulit. Sestiegh yang berhasil di jawab akan

mendapat nilai sebanyak yang tertulis di sebelalakagame.



BABV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukamakan diperoleh
kesimpulan bahwa penelitian menghasilkan suatu ybroohedia pembelajaran
berupa CD pembelajaran matematika interaktif yamguai dengan standar
komepetensi, kompetensi dasar, indikator pembealajadalam KTSP. CD
pembelajaran yang dihasilkan telah mengalami reliifieberapa bagian dan telah
dinyatakan valid untuk digunakan pada pembelajatiakelas. Tahapan-tahapan
yang dilalui dalam pengembangan produk ini adalah:

1. Analisis kebutuhan untuk mengetahui kebutuhan ajayang diperlukan untuk
mengatasi masalah-masalah yang ditemui dalam kegmembelajaran. Adanya
analisis kebutuhan diharapkan agar produk yangsilfaa benar-benar produk
yang sesuai dengan kebutuhan. Analisis kebutuhdaku#tean dengan
menyebarkan kuesioner kepada guru dan siswa.

2. Pengembangan produk yang terdiri dari 2 tahapam yahap perancangan dan
tahap pengembangan. Tahap perancangan yaitu pemb@BIM, jabaran
materi, flowchart danstoryboard Kendala yang dihadapi pada tahap ini adalah
pengumpulan bahan ajar. Sulitnya mencari referngarsy dimaksud dikarenakan
minimnya bahan ajar yang didapat. Referensi didagat internet dan
perpustakaan. Hal yang perlu diperhatikan padaptafiazaitu pemilihan warna,
layout, gambar, animasi, musik, huruf, sistematika peanlj dan penerapan
pendekatan kontekstual pada materi. Tahapan seigajuadalah tahap

pengembangan itu sendiri yaitu menuangkstoryboard ke dalam CD



pembelajaran. Kendala dalam pencarian ide dan peEmgEn tentang
actionscriptdapat diatasi dengan pencarian dari internetabgat kepada teman
sejawat, sampai bertanya kepada orang yang aldimdaldang animasi. Tahap
pengembangan juga perlu memperhatikan pemilihamaydayout gambar,
animasi, musik, huruf, sistematika penulisan, danepapan pendekatan
kontekstual pada materi. Warna-warna yang dipitlalah warna yang cerah,
sejuk, dan tidak mencolok mataayoutyang dipilih harus yang sederhana dalam
tampilannya. Gambar-gambar yang dimasukkan harugpakan gambar buatan
sendiri. Apabila menggunakan gambar atau karakiléc arang lain maka harus
dicantumkan pemilik dari gambar tersebut. Animaang digunakan harus
mendukung materi yang akan dipelajari. Musik yammlid adalah musik yang
ringan dan lembut dengan tempo lambat. Huruf yapigjldharuslah huruf yang
mudah terbaca dan sederhana. Contoh huruf yang dgpkh yaitu tahoma,
arial, atau calibri. Ukuran huruf juga tidak bolehlalu kecil. Ukuran atau jenis
huruf mulai dari udul, sub judul, materi isi, dagtymjuk harus dapat dibedakan
serta harus konsisten dalam penggunannya. Siskemaienulisan yang
digunakan adalah tdak terlalu banyak tulisan dasatu frame. Tulisan yang
digunakan dalam satu frame haruslah yang pentingnee saja. Komponen-
komponen pendekatan kontekstual harus dimasukkadal®en program agar
dapat menghasilkan CD interaktif aritmatika sos@d¢éngan pendekatan
kontekstual. Pemasukkan komponen-komponen pendekatatekstual adalah
sebagai berikut:
» Constructivism (konstruktivisme) pada program ini terdapat padeala
kegiatan pembelajaran. Siswa membangun ide danefngnnya sendiri

berdasarkan apa yang telah diketahuinya. Salahceatohnya adalah pada



penjelasan tentang untung. Siswa diminta memilimakah situasi yang
menggambarkan untung. Contoh peneragarstruvtivismpada program ini
dapat dilihat pada gambar 17 halaman 68.

Questioning (bertanya) pada program ini adalah pada penjelésatang
bunga tabungan dan pajak. Guru dapat membimbimgasiengan bertanya
untuk memperoleh informasi bagaimana rumus tersethigtapatkan.
Pertanyaan dari guru akan mengetahui sejauh mangefaduan siswa.
Contoh penerapaguestioningdapat dilihat pada gambar 18 halaman 68.
Inquiry (penemuan) pada program ini adalah siswa menggmeajelasan
tentang untung dan rugi, kemudian siswa dimintakimienentukan sendiri
rumus dari harga pembelian atau harga penjualasabarkan untung dan
rugi yang diketahui. Komponen ini diharapkan mentbogatan siswa lebih
kuat dan pembelajaran yang dilakukan lebih bermakimantoh penerapan
inquiry dapat dilihat pada gambar 19 halaman 69.

Learning community(masyarakat belajar) program ini adalah dengan
diadakannya soal diskusi. Diharapkan dengan adsogihdiskusi ini, siswa
yang kemampuannya lebih tinggi dapat membantu sisyang
kemampuannya lebih rendah agar pengetahuan yandikoiya dapat
bermanfaat bagi orang lain. Contoh penerafgarning communitypada
program ini dapat dilihat pada gambar 20 halaman 70

Modelling (pemodelan) dalam program ini ada di setiap sibylb#u dengan
memberikan contoh soal di setiap sub babnya. Pdaroglega tampak dari
gambar-gambar ilustrasi yang ditampilkan. Contatepgparmodellingpada

program ini dapat dilihat pada gambar 21 halaman 71



» Reflection (refleksi) terdapat pada setiap akhir kegiatan hpajaran.
Realisasi darireflection adalah dengan menanyakan apa saja yang telah
dipelajari siswa. Contoh penerapaailection pada program ini dapat dilihat
pada gambar 22 halaman 72.

e Authentic assessmen(penilaian yang sebenarnya) dilakukan dengan
memberi pertanyaan kepada siswa kemudian siswan@inmengerjakan
pada selembar kertas. Hasilnya kemudian diberileaa guru untuk dinilai.
Contoh penerapaauthentic assessmepada program ini dapat dilihat pada
gambar 23 halaman 72.

3. Uji coba produk yang meliputi uji ahli materi darahasa, uji ahli media
pembelajaran, serta uji coba guru dan siswa. Hgsitoba yang dilakukan
kepada para ahli materi dan bahasa serta medianjo&kan bahwa produk
tersebut layak untuk diujicobakan kepada guru dswas Hal ini ditunjukkan
oleh persentase yang dihasilkan dari setiap inolikga berkisar antara 70% -
90%, artinya interpretasi dari masing-masing intikedapat dikatakan baik.
Hasil uji coba guru dan siswa diperoleh interprietasgat baik dari masing-
masing indikatornya. Hal ini menunjukkan bahwa pitodikatakan cukup layak
untuk digunakan sebagai media dalam kegiatan beteagajar khususnya pada
materi aritmatika sosial kelas VII SMP. Setelahydiakan cukup layak, maka
yang perlu dilakukan adalah pembuatawerdan label pada CD pembelajaran.
Label dancoverCD harus dikemas dalam bentuk yang menarik. Lphgh CD
menggunakan gambar yang terdapat pada menu intlaain CD pembelajaran.
Label pada CD juga terdapat identitas CD pembelajaeperti judul materi dan
nama pengemban@overyang digunakan harus sesuai dengan isi di dalam CD

Coverdepan CD pembelajaran berisi gambar dan iderségia nomebar code



Cover belakang CD pembelajaran berisikan nama, fototides pengembang,
dan nama dosen pembimbing. CD pembelajaran inieraktmatika sosial
dengan pendekatan kontekstual kelas VII SMP siapbdir kepada masyarakat

luas.

. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, maka penulis memaerdaran antara lain:

. Peneliti sebaiknya mengadakan kerjasama dengapehbuat media terkait.

. Peneliti sebaiknya lebih memperhatikan waktu dgtanses pembuatan media.

. Pembaca dapat melakukan penelitian pengembangapab&@D pembelajaran
interaktif pada materi yang lain.

. Penelitian lanjutan dapat dilakukan untuk mengetahtektifitas media
pembelajaran berupa CD interaktif pada materi atitka sosial kelas VIl SMP.

. Sekolah lebih memperhatikan perkembangan inovasnbpljaran dengan
menghadirkan metode maupun media yang sesuai dgegkembangan dunia

pendidikan sehingga dapat membantu kegiatan befegagajar di sekolah.
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