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ABSTRAK 

Pada materi ruang dimensi tiga membutuhkan interpretasi gambar yang 

lebih konkret. Namun, masih banyak guru masih belum menemukan 

media yang tepat untuk masalah tersebut. Oleh karena itu, software 

GeoGebra dapat dijadikan media yang tepat, tetapi masih ada guru yang 

belum mengetahui penggunaan software GeoGebra dengan tepat. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan buku panduan untuk 

pembuatan bahan ajar menggunakan Software GeoGebra pada materi 

ruang dimensi tiga yang valid, praktis dan efektif sehingga layak untuk 

digunakan oleh guru mata pelajaran matematika. Jenis penelitian yang 

dilakukan merupakan jenis penelitian dan pengembangan (research and 

development) menggunakan model pengembangan ADDIE(analysis, 

design, development, implementation, evaluation). Subjek penelitian 

adalah 7 guru mata pelajaran matematika tingkat SMA/SMK. Data 

dikumpulkan dengan observasi, wawancara, dan angket. Analisis data 

dilakukan dengan analisis kualitatif dan kuantitatif. Hasil kelayakan produk 

didapat dari tiga aspek, yaitu aspek kevalidan oleh ahli media dan ahli 

materi persentase 88,18% dan 82,58% dengan kategori sangat valid, 

aspek keefektifan oleh guru matematika dan siswa dengan persentase 

92% dan 82,10% dengan kategori sangat efektif dan aspek kepraktisan 

oleh guru matematika persentase 80,20% dengan kategori praktis. 
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Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa buku panduan 

layak untuk digunakan dan diterapkan. 

Kata Kunci: Software GeoGebra, Buku Panduan, Bahan Ajar, ADDIE, 

Ruang Dimensi Tiga 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Salah satu masalah yang dihadapi dunia pendidikan kita 

adalah lemahnya proses pembelajaran. Seperti pada proses 

pembelajaran matematika, siswa hanya disuguhkan materi berupa 

bentuk tulisan dan rumus saja, sehingga pemahaman konsep 

terhadap materi kurang dapat dipahami oleh siswa. 

Hal ini sangat terasa pada mata pelajaran matematika, yang 

merupakan salah satu pelajaran yangtidak disukai oleh mayoritas 

siswa – siswa pada saat ini.Banyak siswa yang mengklaim bahwa 

matematika adalah pelajaran yang sulit untuk dipahami dan 

dimengerti. Padahal, matematika adalah ilmu pasti yang tidak akan 

berubah ketentuannya. Jika sudah mengerti konsep dari materi 

matematika tersebut, matematika akan menjadi salah satu 

pelajaran yang menyenangkan untuk diikuti dan dipelajari. 

Hal ini disebabkan karena masih banyak guru yang 

menggunakan metode konvensional dalam mengajar matematika. 

Arti konvensional disini adalah guru masih menggunakan metode 

yang sangat umum, yaitu ceramah dalam mengajar matematika.Hal 

ini dikarenakan beberapa guru masih beranggapan bahwa dalam 

pembelajaran matematika, akan lebih efektif jika guru menjelaskan 

secara langsung sesuai dengan pemahamannya kepada siswa. 

Padahal, kemampuan siswa dalam menanggapi dan menerima 

informasi yang diberikan oleh guru berbeda – beda. Bisa jadi, apa 

yang siswa tangkap dari penjelasan guru berbeda dengan konteks 

materi yang diberikan oleh guru. 

Apabila permasalahan tersebut tidak diatasi, maka akan 

mempengaruhi hasil belajar matematika siswa, karena matematika 
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adalah mata pelajaran yang membutuhkan pemahaman konsep 

dengan jelas, agar siswa dapat memahami materi dengan baik. 

Sebagian besar siswa, jika sudah tidak mengerti dengan materi 

yang diajarkan, terutama untuk materi yang sulit untuk dipahami, 

maka siswa enggan untuk mengikuti pelajaran tersebut, dan tidak 

jarang siswa akan menutup diri untuk mencoba mempelajari materi 

tersebut. 

Geometri merupakan salah satu materi dalam pelajaran 

matematika yang mempelajari mengenai titik, garis, bidang dan 

ruang serta keterkaitan antara satu dengan yang lain. Bila 

dibandingkan dengan materi – materi lain dalam matematika, 

geometri merupakan salah satu materi yang dianggap sulit untuk 

dipahami. 

Dalam pembelajaran geometri, khususnya ruang dimensi 

tiga, tidak cukup jika hanya dengan membaca dan melihat rumus – 

rumus secara kasat mata. Salah satu bab pokok bahasan geometri 

ruang yang diajarkan di SMA adalah kedudukan, jarak dan sudut 

dalam ruang dimensi tiga. 

Pokok bahasan dalam ruang dimensi tiga, salah satunya 

membahas mengenai jarak, kedudukan serta besar sudut terhadap 

suatu titik, garis dan bidang ini melibatkan benda – benda dimensi 

tiga yang abstrak dan membutuhkan kemampuan imajiner yang 

baik. 

Penggunaan media berbentuk visual agar lebih dipahami 

telah dilakukan sejak dulu, bahkan sejak dari jaman nabi Adam a.s, 

seperti yang dijelaskan dalam surah Al-Baqarah ayat 31 berikut: 

 

Artinya: “Dan Dia mengajarkan kepada Adam nama – nama 

(benda – benda) seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada 
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para Malaikat kemudian berfirman: “Sebutkanlah kepada-Ku nama 

benda – benda jika kamu memang benar orang – orang yang 

benar!” 

Pada materi ruang dimensi tiga, dijelaskan mengenai titik, 

garis dan bidang dalam bangun ruang merupakan lanjutan dari sub 

bab materi sebelumnya yang menjelaskan mengenai bangun – 

bangun ruang. Mengacu pada Kurikulum KTSP maupun kurikulum 

2013, geometri bangun ruang sudah diajarkan sejak tingkat 5 

Sekolah Dasar. Maka, seharusnya siswa yang berada pada tingkat 

menengah keatas atau sederajat sudah mengerti dan paham 

mengenai bangun ruang. 

Namun pada kenyataannya, masih banyak siswa SMA yang 

masih kurang mengerti mengenai materi bangun ruang tersebut, 

terutama unsur – unsur dalam bangun ruang.Padahal, materi 

bangun ruang merupakan modal utama untuk melanjutkan 

pelajaran ke dalam ruang dimensi tiga.Ruang dimensi tiga 

menitikberatkan materi terhadap titik, garis dan bidang yang 

merupakan unsur – unsur dalam bangun ruang.Masih ada siswa 

yang kurang mengerti dalam menentukan kedudukan, jarak dan 

sudut terhadap garis, titik dan bidang. 

Berdasarkan hasil tes yang peneliti lakukan pada tanggal 4 

April 2017 di SMKIT Indra Bangsa dengan dua orang siswa kelas 

XII-TKJ.Kedua siswa tersebut diberikan soal dalam menentukan 

jarak berdasarkan kedudukan titik, garis dan bidang.Dari dua soal 

yang diberikan hanya satu soal yang mampu dikerjakan oleh kedua 

siswa tersebut, itupun masih ada beberapa konsep yang salah. 

Padahal, materi tes yang diberikan sudah dipelajari di kelas XI 

SMK. Berdasarkan hasil wawancara penulis lakukan terhadap 

subjek yang sama mengenai kesulitan dalam mempelajari ruang 

dimensi tiga ini, rata – rata jawaban mereka hampir sama. Mereka 

kesulitan dalam membayangkan kedudukan titik, garis dan bidang 
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pada bangun dimensi tiga yang digambar pada bidang datar. Selain 

itu, siswa juga kesulitan untuk memahami soal dan 

menginterpretasikannya ke dalam gambar bangun dan menentukan 

penyelesaian soal tersebut. 

Intinya, pada materi ruang dimensi tiga, kesulitan siswa 

mayoritas adalah dalam memahami dan mengabstraksi bentuk 

konkret sesuai dengan karakteristik dan sifatnya sehingga siswa 

tidak mampu untuk memahami dengan baik.Hal tersebut 

dikarenakan geometri merupakan bidang yang memerlukan 

pemahaman konsep. Hal itulah yang menjadi alasan mengapa jika 

guru hanya mengandalkan metode konvensional saja, masalah 

kesulitan belajar matematika siswa akan tetap tidak terselesaikan. 

Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang amat 

penting adalah metode mengajar dan media pembelajaran. 

Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan 

mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai, meskipun 

masih ada berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam 

memilih media. Penggunaan media dalam proses pembelajaran 

merupakan salah satu upaya untuk menciptakan pembelajaran 

yang lebih bermakna dan berkualitas. Adanya bantuan media 

pembelajaran membuat siswa lebih aktif dan tidak lagi bergantung 

pada guru. 

Pada materi ruang dimensi tiga, khususnya pada sub bab 

menentukan jarak terhadap kedudukan titik, garis dan bidang, 

ketepatan ukuran dan ketepatan bidang gambar adalah suatu hal 

yang sangat penting. Demikian pula dengan penggambaran konsep 

– konsep dasar bangun ruang pada dimensi tiga, sehingga jika 

penggunaan media tidak tepat atau cara penggunaan media yang 

tidak akurat akan menimbulkan perbedaan persepsi. Dari 

permasalahan yang ada perkembangan teknologi dapat digunakan 

sebagai alternatif untuk pemecahan masalah ini. 
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Salah satu software yang dapat dijadikan alternatif dalam 

pembelajaran geometri adalah Software GeoGebra. GeoGebra 

merupakan software matematika dinamis yang menggabungkan 

geometri, aljabar dan kalkulus. Dengan menggunakan GeoGebra 

guru dapat mengkonstruksikan titik, garis dan bidang pada bangun 

ruang dan juga dapat membantu siswa untuk memvisualisasikan 

bentuk bangun ruang lebih rinci beserta ukuran – ukurannya 

sehingga memengaruhi kemampuan berpikir kreatif dan 

pemahaman konsep siswa. Hal ini selaras dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Ján Gunčaga dan Janka Majherová (2012) dalam 

penelitiannya yang berjudul GeoGebra as motivational tool for 

teaching and learning in Slovakia, diperoleh hasil bahwa dengan 

GeoGebra siswa dapat lebih mengerti konsep dan gagasan materi 

dengan lebih jelas. Namun, masih banyak guru yang kurang paham 

dalam menggunakan Software GeoGebra ini.Maka dari itu, pada 

penelitian ini, diharapkan GeoGebra dapat dijadikan sebagai alat 

bantu untuk guru dalam menjelaskan materi konsep matematika, 

khususnya pada pembelajaran ruang dimensi tiga. 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, mendorong 

peneliti melakukan penelitian dengan judul: Pengembangan Buku 

Panduan untuk Pembuatan Bahan Ajar dengan Memanfaatkan 

Software GeoGebra pada Materi Ruang Dimensi Tiga. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah di paparkan oleh 

peneliti pada bagian A, maka pada penelitian ini dirumuskan 

masalah yaitu bagaimana mengembangkan buku panduan untuk 

pembuatan bahan ajar dengan memanfaatkan software GeoGebra 

pada materi ruang dimensi tiga agar valid, efektif, dan praktis 

sehingga layak untuk digunakan? 
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C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang dipaparkan di atas, 

peneliti menetapkan tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengembangkan buku panduan untuk pembuatan bahan ajar 

menggunakan Software GeoGebra dalam materi ruang dimensi 

tiga sehingga valid untuk digunakan. 

2. Mengembangkan buku panduan untuk pembuatan bahan ajar 

menggunakan Software GeoGebra dalam materi ruang dimensi 

tiga sehingga efektif untuk digunakan. 

3. Mengembangkan buku panduan untuk pembuatan bahan ajar 

menggunakan Software GeoGebra dalam materi ruang dimensi 

tiga sehingga praktis untuk digunakan. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian yang dilaksanakan ini nantinya diharapkan 

memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi guru tingkat SMA/SMK/MA, produk buku panduan dapat  

dijadikan sebagai salah satu  pedoman guru dalam menentukan 

dan mengembangkan bahan ajar untuk materi geometri, 

khususnya pada sub bab ruang dimensi tiga. 

2. Bagi siswa, media pembelajaran Software GeoGebra dapat 

dijadikan sebagai bantuan dalam memahami materi dan konsep 

pada materi geometri, khususnya ruang dimensi tiga, dan 

memudahkan dan membantu siswa dalam menyelesaikan soal 

yang berhubungan dengan dimensi tiga. 

3. Bagi sekolah, sebagai bahan pertimbangan dalam 

pengembangan dan penyempurnaan program pengajaran 

matematika di sekolah. 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 
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A. Kajian Teoritis 

1. Buku Panduan 

Buku adalah bahan tertulis yang menyajikan ilmu 

pengetahuan buah pikiran dari pengarangnya (Depdiknas, 

2008:12). Menurut kamus oxford hal. 94 (dalam Depdiknas, 

2008:12), buku diartikan sebagai berikut:  

“Book is number of sheet of paper, either printed or 

blank, fastened together in a cover.” 

Buku sebagai bahan ajar merupakan buku yang berisi suatu 

ilmu pengetahuan hasil analisis dterhadap kurikulum dalam 

bentuk tertulis. Menurut KBBI Online, panduan atau pedoman 

adalah hal (pokok) yang menjadi dasar (pegangan, petunjuk, 

dan sebagainya) untu menentukan atau melaksanakan sesuatu. 

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik 

Indonesia (Permendiknas) No. 2 Tahun 2008 buku panduan 

pendidikan adalah buku yang memuat prinsip, prosedur, 

deskripsi materi pokok, atau model pembelajaran yang 

digunakan oleh para pendidik.  

Berdasarkan pemaparan diatas, peneliti mendapat 

kesimpulan bahwa buku panduan adalah buku yang berisi atau 

memuat prinsip, petunjuk dan pegangan guru yang digunakan 

guru untuk melaksanakan sesuatu. 

 

2. Bahan Ajar 

Menurut Depdiknas (2008:6) Bahan ajar adalah segala 

bentuk bahan yang digunakan untuk membantu guru/instruktur 

dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas.Bahan 

yang dimaksud bisa berupa bahan tertulis maupun bahan tidak 

tertulis.Sedangkan menurut website Dikmenjur (dalam 

Depdiknas, 2008:6), bahan ajar merupakan seperangkat 
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materi/substansi yang disusun secara sistematis, menampilkan 

sosok utuh dari kompetensi yang akan dikuasai siswa dalam 

kegiatan pembelajaran. 

a. Tujuan dan Manfaat Penyusunan Bahan Ajar 

Menurut Sofan Amri dan Iif Khoiru Ahmadi (2010:159), 

Bahan ajar disusun dengan tujuan: 

1) Menyediakan bahan ajar yang sesuai dengan tuntutan 

kurikulum dengan mempertimbangkan kebutuhan peserta 

didik, yakni bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik 

dan setting atau lingkungan sosial peserta didik. 

2) Membantu peserta didik dalam memperoleh alternative 

bahan ajar di samping buku – buku teks yang terkadang 

sulit diperoleh. 

3) Memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran. 

Manfaat bagi guru: 

a) Diperoleh bahan ajar yang sesuai tuntutan kurikulum 

dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

b) Tidak lagi tergantung pada buku teks yang terkadang 

sulit untuk diperoleh. 

c) Memperkaya karena dikembangkan dengan 

menggunakan berbagai referensi. 

d) Menambah khasanah pengetahuan dan pengalaman 

guru dalam menulis bahan ajar. 

e) Membangun komunikasi pembelajaran yang efektif 

antara guru dengan peserta didik karena peserta didik 

akan merasa lebih percaya kepada gurunya. 

f) Menambah angka kredit jika dikumpulkan menjadi 

buku dan diterbitkan. 

Sedangkan pada Depdiknas (2008:6) diuraikan 

mengenai fungsi dari bahan ajar, fungsi dari bahan ajar 

itu sendiri adalah sebagai berikut:. 
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a) Pedoman bagi Guru yang akan mengarahkan semua 

aktivitasnya dalam proses pembelajaran, sekaligus 

merupakan substansi kompetensi yang seharusnya 

diajarkan kepada siswa. 

b) Pedoman bagi Guru yang akan mengarahkan semua 

aktivitasnya dalam proses pembelajaran, sekaligus 

merupakan substansi kompetensi yang seharusnya 

diajarkan kepada siswa. 

c) Pedoman bagi Guru yang akan mengarahkan semua 

aktivitasnya dalam proses pembelajaran, sekaligus 

merupakan substansi kompetensi yang seharusnya 

diajarkan kepada siswa. 

Selain berguna untuk guru, bahan ajar sangat banyak 

manfaatnya bagi siswa.Oleh karena itu harus disusun 

secara baik dan tepat. Manfaat bahan ajar untuk 

siswamenurut Sofan Amri dan Iif Khoiru Ahmadi 

(2010:160) adalah sebagai berikut: 

a) Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik. 

b) Kesempatan untuk belajar secara mandiri dan 

mengurangi ketergantungan terhadap kehadiran guru. 

c) Mendapatkan kemudahan dalam mempelajari 

kompetensi yang harus dikuasainya. 

 

b. Prinsip Pengembangan 

Pada prinsip pengembangan bahan ajar dilakukan 

secara berurutan, Depdiknas (2008:10-11) urutannya dapat 

dilakukan dengan caraseperti di bawah ini: 

1) Mulai dari yang mudah untuk memahami yang sulit, dan 

yang kongkret untuk memahami yang abstrak, 

2) Pengulangan akan memperkuat pemahaman 
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3) Umpan balik positif akan memberikan penguatan 

terhadap pemahaman siswa 

4) Motivasi belajar yang tinggi merupakan salah satu faktor 

penentu keberhasilan belajar 

5) Mencapai tujuan ibarat naik tangga, setahap demi 

setahap akhirnya akan mencapai ketinggian tertentu. 

6) Mengetahui hasil yang telah dicapai akan mendorong 

peserta didik untuk terus mencapai tujuan 

c. Jenis Bahan Ajar 

Dalam Depdiknas (2008:11), berdasarkan teknologi jenis 

bahan ajar dapat dikemlompokkan menjadi empat kategori, 

yaitu: 

1) Bahan ajar cetak (printed)terdiri atas antara lain handout, 

buku, modul, lembar kerja siswa, brosur, leaflet, 

wallchart, foto/gambar, dan non cetak (non printed, 

seperti model/market. 

2) Bahan ajar dengar (audio) seperti kaset, radio, piringan 

hitam, compact disk audio. 

3) Bahan ajar pandang dengar (audio visual) seperti video, 

compact disk, film. 

4) Bahan ajar multimedia interaktif (interactive teaching 

material) seperti CAI (Computer Assisted Instruction), 

Compact Disk (CD) multimedia pembelajaran interaktif, 

dan bahan ajar berbasis web (web based learning 

materials) 

d. Teknik Penyusunan Bahan Ajar 

Teknik penyusunan bahan ajar harus disesuaikan 

dengan dulu dengan kurikulum dasarnya, seperti di bawah 

ini (Sofan Amri dan Iif Khoiru Ahmadi, 2010:161): 

1) Analisis KD (Kurikulum Dasar) – Indikator 

2) Analisis Sumber Belajar 
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3) Pemilihan dan Penentuan Bahan Ajar 

e. Penyusunan Bahan Ajar Cetak 

Bahan ajar cetak dapat berupa handout, buku, lembar 

kegiatan siswa (LKS), modul, brosur atau leaflet, 

wallchart¸foto/gambar, model/maket. Menurut Depdiknas 

(2008:18), dalam menyusun bahan yang perlu diperhatikan 

adalah bahwa judul atau materi yang disajikan harus 

berintikan KD atau materi pokok yang harus dicapai oleh 

siswa.  

Selain itu, menurut Steffen-Peter (dalam Depdiknas, 

2008:18) bahan ajar cetak harus memperhatikan beberapa 

hal, yaitu: 

1) Susunan tampilan 

2) Bahasa yang mudah 

3) Menguji pemahaman 

4) Stimulan 

5) Kemudahan dibaca 

6) Materi instruksional 

f. Prinsip – Prinsip dalam Memilih Bahan Ajar 

Dalam memilih bahan ajar, guru mengacu pada prinsip – 

prinsip yang telah ditetapkan. Prinsip – prinsip dalam 

pemilihan materi pembelajaran menurut Sofan Amri dan Iif 

Khoiru Ahmadi (2010:162)  meliputi: 

1) Prinsip relevansi 

Prinsip relevansi artinya materi pembelajaran 

hendaknya relevan memiliki keterkaitan dengan 

pencapaian standar kompetensi dan kompetensi dasar. 

2) Prinsip konsistensi 

Prinsip konsistensi artinya ada ketegasan antara 

bahan ajar dengan kompetensi dasar yang harus 

dikuasai siswa.Misalnya, kompetensi dasar yang harus 
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dikuasai siswa empat macam, maka bahan ajar yang 

harus diajarkan juga harus meliputi empat macam. 

3) Prinsip kecukupan 

Prinsip kecukupan artinya materi yang diajarkan 

hendaknya cukup memadai dalam membantu siswa 

menguasai kompetensi dasar yang diajarkan. 

g. Langkah – Langkah Memilih Bahan Ajar 

Materi pembelajaran yang dipilih untuk diajarkan oleh 

guru da harus dipelajari siswa hendaknya berisikan materi 

atau bahan ajar yang benar – benar menunjang tercapainya 

standar kompetensi dan kompetensi dasar.Dalam Sofan 

Amri dan Iif Khoiru Ahmadi (2010:163), secara garis besar 

langkah – langkah pemilihan bahan ajar meliputi: 

1) Mengidentifikasi aspek – aspek yang terdapat dalam 

standar kompetensi dan kompetensi dasar 

Sebelum menentukan materi pembelajaran terlebih 

dahulu perlu diidentifikasi aspek – aspek standar 

kompetensi dan kompetensi dasar yang harus dipelajari 

atau dikuasai siswa. Aspek tersebut perlu ditentukan, 

karena setiap aspek standar kompetensi dan kompetensi 

dasar memerlukan jenis materi yang berbeda – beda 

dalam kegiatan pembelajaran.  

2) Mengidentifikasi jenis – jenis materi bahan ajar 

Sejalan dengan berbagai jenis aspek standar 

kompetensi, materi pembelajaran juga dapat dibedakan 

menjadi jenis materi aspek kognitif, afektif dan 

psikomotorik. 

Materi pembelajaran aspek kognitif secara terperinci 

dapat dibagi menjadi empat jenis, yaitu: 

a) Fakta  
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Materi jenis fakta adalah materi berupa nama – nama 

objek, nama tempat, nama orang, lambang, peristiwa 

sejarah, nama bagian atau komponen suatu benda, 

dan lain sebagainya 

b) Konsep 

Materi konsep berupa pengertian, definisi, hakikat, inti 

isi. 

c) Prinsip 

Materi jenis prinsip berupa dalil, rumus, postulat 

adagium, paradigm dan teorema. 

d) Prosedur 

Materi jenis prosedur berupa langka – langkah 

mengerjakan sesuatu secara urut, misalnya langkah – 

langkah menelpon, cara – cara pembuatan telur asin 

atau cara – cara pembuatan bel listrik. 

Sementara itu, materi pembelajaran aspek afektif 

meliputi: pemberian respon, penerimaan (apresiasi), 

internalisasi, dan penilaian. Materi pembelajaran aspek 

motorik terdiri dari gerakan awal, semi rutin dan rutin. 

3) Memilih bahan ajar yang sesuai atau relevan dengan 

standar kompetensi dan kompetensi dasar 

Setelah jenis materi pembelajaran teridentifikasi, 

langkah berikutnya adalah memilih jenis materi tersebut 

yang sesuai dengan standar kompetensi atau 

kompetensi dasar yang harus dikuasai siswa.Identifikasi 

jenis materi pembelajaran juga penting untuk keperluan 

mengajarnya. Sebab, setiap jenis materi pembelajaran 

memerlukan strategi pembelajaran atau metode, media 

dan sistem evaluasi/penilaian yang berbeda – beda. 

4) Memilih sumber bahan ajar 
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Setelah jenis materi ditentukan, langkah berikutnya 

adalah menentukan sumber bahan ajar. Materi 

pembelajaran atau bahan ajar dapat ditentukan dari 

berbagai sumber seperti buku pelajaran, majalah, jurnal, 

koran, internet, media audiovisual, dan sebagainya. 

h. Kelayakan Bahan Ajar 

Suatu bahan ajar dikatakan layak jika memenuhi kriteria – 

kriteria tertentu.  

1) Aspek Rekayasa Perangkat Lunak dalam Media 

Pembelajaran 

Menurut Romi Satria Wahono (2006) kriteria penilaian 

dalam aspek rekayasa perangkat lunak adalah sebagai 

berikut: 

a) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun 

penggunaan media pembelajaran 

b) Reliabilitas (Kehandalan) 

Program dikatakan reliable atau handal bila program 

berjalan dengan baik, tidak mudah hang, crash atau 

berhenti pada saat pengoperasian. 

c) Maintainabilitas (Dapat dipelihara/dikelola dengan 

mudah) 

Struktur program disusun dengan algoritma, 

alur penyajian, pengorganisasian, dan keterkaitan 

antar bagian sehingga mudah dalam modifikasi. Kode 

atau script tetap sederhana dan mudah dipahami 

meskipun menjalankan fungsi yang kompleks. Kode 

bersifat modular dengan dokumentasi pada tiap 

bagian yang memudahkan dalam modifikasi dan 

perubahan (maintenance). Sehingga siapa saja yang 

ingin merubah/memperbaiki/menambah fitur program 

dapat dengan mudah melakukannya. 
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d) Usabilitas (Mudah digunakan dan sederhana dalam 

pengoperasiannya) 

e) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk 

pengembangan 

Karya media pembelajaran dikembangkan dengan 

aplikasi dan perangkat yang tepat sesuai dengan 

kebutuhan pengembang. 

f) Kompatibilitas  

Media pembelajaran dapat diinstalasi atau 

dijalankan di berbagai hardware dan software 

yang ada. 

g) Pemaketan program media pembelajaran terpadu 

dan mudah dalam eksekusi 

Media pembelajaran terpaket dengan baik. 

Proses instalasi berjalan secara otomatis dengan 

menggunakan autorun. Dengan sekali install, 

program langsung dapat digunakan tanpa perlu 

melakukan instalasi lain satu persatu. 

h) Dokumentasi program media pembelajaran yang 

lengkap 

Dokumentasi, selain berorientasi ke 

kemudahan pengguna dengan adanya help, readme, 

panduan penggunaan, dsb,  juga berorientasi pada 

pengembang yang diimplikasikan pada lengkapnya 

dokumentasi dan penjelasan pada kode program 

sehingga memudahkan dalam modifikasi. 

i) Reusablitas 

Sebagian atau seluru program media pembelajaran 

dapat dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan 

media pembelajaran lain. 

2) Aspek Kelayakan Isi 
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Untuk aspek kelayakan isi, digunakan untuk bahan 

ajar dan media pembelajaran yang berupa media cetak, 

yaitu seperti buku. Menurut BSNP (Urip Purworno, 2008) 

penilaian aspek kelayakan isi adalah sebagai berikut: 

a) Kelengkapan Materi  

Materi yang disajikan mencakup materi yang 

terkandung dalam Standar Kompetensi (SK) dan 

Kompetensi Dasar (KD). 

b) Keluasan Materi 

Materi yang disajikan mecerminkan jabaran yang 

mendukung pencapaian semua Kompetensi Dasar 

(KD) 

c) Kedalaman materi 

Materi yang disajika mulai dari pengenalan konsep, 

definisi, prosedur sampai dengan interaksi antar-

konsep sesuai dengan tingkat pendidikan di sekolah. 

d) Keakuratan konsep dan definisi 

Konsep yang disajikan tidak menimbulkan banyak 

tafsir dan sesuai dengan konsep dan definisi yang 

berlaku. 

e) Keakuratan fakta dan data 

Fakta dan data disajikan sesuai dengan kenyataan 

dan efisien untuk meningkatkan pemahaman peserta 

didik. 

f) Keakuratan gambar, diagram dan ilustrasi 

Gambar, diagram dan ilustrasi yan disajikan sesuai 

dengan kenyataan dan efisien untuk meningkatka 

pemahaman peserta didik. 

3) Aspek Kelayakan Kegrafikan 

Seperti aspek kelayakan isi, aspek kelayakan 

kegrafikan adalah penilaian untuk bahan ajar dan media 
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dalam bentuk benda cetak. Penilaian untuk aspek 

kelayakan kegrafikan menurut BSNP (Urip Purwono, 

2008) adalah sebagai berikut: 

a) Kesesuaian ukuran modul dengan standar ISO 

Ukuran modul atau buku A4 (210 x 297 ), A5 (148 x 

210 mm), B5 (176 x 250 mm) 

b) Kesesuaian ukuran dengan materi isi buku 

Pemilihan ukuran buku disesuaikan dengan materi isi 

buku. Hal ini akan mempengaruhi tata letak bagian isi 

dan jumlah halaman modul. 

c) Penampilan unsur tata letak pada sampul muka, 

belakang dan punggung secara harmonis memiliki 

irama dan kesatuan serta konsisten. 

d) Menampilkan pusat pandang (center point) yang baik  

Sebagai daya tarik awal dari buku yang ditentukan 

oleh ketepatan penempatan unsur/materi desain yang 

ingin ditampilkan atau ditonjolkan. 

e) Warna unsur tata letak harmonis dan memperjelas 

fungsi 

Memperhatika warna secara keseluruhan yang dapat 

memberikan nuansa tertentu dan dapat memperjelas 

materi/isi modul. 

f) Ukuran huruf judul buku lebih dominan dan 

proporsional dibandingkan ukuran buku, nama 

pengarang. 

g) Warna judul kontras dengan warna belakang 

h) Tidak menggunakan terlalu banyak kombinasi jenis 

huruf 

Menggunakan dua jenis huruf agar lebih komuniktif 

dalam menyampaikan informasi yang disampaikan. 
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i) Penempatan unsur tata letak konsisten berdasarkan 

pola 

Penempatan unsur tata letak (judul, subjudul, kata 

pengantar dll) pada setiap awal kegiatan konsisten. 

j) Pemisahan antar paragraf jelas 

Susunan teks pada akhir paragraf terpisah dengan 

jelas, dapat berupa jarak ataupun dengan inden 

k) Bidang cetak dan marjin proporsional 

Penempatan unsur tata letak (judul, subjudul, teks, 

ilustrasi dll) pada bidang cetak proporsional. 

l) Marjin dua halaman yang berdampingan proporsional 

Susunan tata letak halaman berpengaruh terhadap 

tata letak halaman disebelahnya. 

m) Spasi antar teks dan ilustrasi sesuai 

Merupakan kesatuan tampilan antar teks dengan 

ilustrasi dalam satu halaman. 

n) Penempatan hiasan/ilustrasi sebagai latar belakang 

tidak mengganggu judul, teks, angka halaman 

o) Penempatan judul, subjudul, ilustrasi dan keterangan 

gambar tidak mengganggu pemahaman 

p) Tidak menggunakan terlalu banyak jenis huruf 

q) Penggunaan variasi huruf 

Digunakan untuk membedakan jenjang/hirarki, judul 

dan subjudul memberikan tekanan pada susunan teks 

yang dianggap penting dalam bentuk tebal dan 

miring. 

r) Lebar susunan teks dan spasi antar baris normal 

Jumlah perkiraan untuk buku teks antara 45 – 75 

karakter (sekitar 5 – 11 kata) termasuk tanda baca, 

spasi antar kata dan angka. 
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s) Jenjang/hierarki judul – judul jelas, konsisten dan 

proporsional 

t) Tanda pemotongan kata (hypenantion)  

Pemotongan kata lebih dari dua baris akan 

mengganggu keterbacaan susunan teks. 

4) Aspek Bahasa 

Susunan dan tata bahasa yang baik dan benar sangat 

penting dalam penyusunan bahan ajar dan media 

pembelajaran. Penilaian aspek bahasa menurut BSNP 

(Urip Purwono, 2008) adalah sebagai berikut: 

a) Ketepatan struktur kalimat 

Kalimat yang digunakan mewakili isi pesan atau 

informasi yang ingin disampaikan dengan tetap 

mengikuti tata kalimat Bahasa Indonesia. 

b) Keefektifan kalimat 

Kalimat yang digunakan sederhana dan langsung ke 

sasaran. 

c) Kebakuan istilah 

Istilah yang digunakan sesuai dengan KBBI dan atau 

adalah istilah teknis yang telah baku digunakan. 

d) Pemahaman terhadap pesan atau informasi  

Pesan atau informasi disampaikan dengan bahasa 

yang menarik dan lazim dalam komunikasi tulis 

Bahasa Indonesia. 

 

3. Software GeoGebra 

a. Pengenalan GeoGebra 

GeoGebra merupakan Software yang dikembangkan 

oleh Markus Hohenwarter. Menurut Bagus et al (2015:1) 

GeoGebra adalah software geometri interaktif yang juga 

menawarkan kemungkinan aljabar seperti memasukkan 
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persamaan secara langsung. Sedangkan menurut Isman M. 

Nur (2016:12) GeoGebra adalah Software matematika 

dinamis yang dapat digunakan sebagai alat bantu dalam 

pembelajaran matematika. Program ini dapat dimanfaatkan 

untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep 

yang telah dipelajari maupun sebagai sarana untuk 

mengenalkan atau mengkonstruksi konsep baru. 

Software ini awalnya ditujukan untuk siswa usia 10 

sampai 18 tahun dan juga guru di SMP. Program tersebut 

meningkatkan minat siswa untuk mengenal lebih dekat 

terhadap matematika melalui cara bereksperimen.Program 

Geogebra sangat membantu kita yang ingin mempelajari 

konstruksi geometri. Dengan Geogebra kita bisa membuat 

konstruksi berbagai bangun geometri (dimensi 2) beserta 

hubungan antara mereka. 

GeoGebra dapat digunakan oleh para guru/dosen dan 

siswa maupun mahasiswa.Para guru dan dosen dapat 

menggunakan GeoGebra untuk membuat materi 

pembelajaran interaktif dan dinamik. Sedangkan para siswa 

dan mahasiswa dapat menggunakan GeoGebra untuk 

membuat visualisasi objek – objek matematika dan secara 

dinamis mengubahnya untuk menyelidiki sifat – sifat yang 

terkait. 

b. Aplikasi GeoGebra di Sekolah 

GeoGebra adalah alat yang sangat efektif untuk 

pembelajaran matematika di sekolah. Menurut Bagus et al 

(2016:4-5), dalam pembelajaran software ini dapat 

digunakan dengan cara yang berbeda, yaitu: 

 

 

1) GeoGebra untuk demonstrasi dan visualisasi 
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Meskipun dalam pembelajaran tradisional, software 

komputer mempunyai statusnya. Menurut Becker, aspek 

pada software spesifik, sebagai alat untuk demonstrasi 

dan visualisasi. Pada hal ini, GeoGebra adalah sebuah 

software dengan keberagaman untuk perbedaan 

representasinya. 

2) GeoGebra sebagai alat konstruksi 

Karl Fuch (dalam Bagus et al,2016:4), menekankan 

pada pentingnya alat bantu komputer untuk 

menggambar/sistem desain untuk mengajar geometri 

konstruktif. Tidak mengganti yang tradisional tetapi 

mengintegrasikan metode baru yang telah 

ditemukannya.Ide penggunaan komputer menjadi hal 

yang fundamental. GeoGebra mempunyai segala 

kemungkinan yang dibutuhkan dari software 

menggambar/sistem desain. 

3) GeoGebra dan penemuan matematika 

Komputer dan software matematika telah 

menyebabkan munculnya pertanyaan dasar yang baru 

pada pembelajaran matematika. Siswa dapat 

mengorganisasi pengetahuan sendiri. Sebagai contoh, 

pada penelitian Artigue dan Logrange melaporkan bahwa 

pengaruh positif pada penggunaan sistem aljabar 

komputer pada pembelajaran matematika. Bentuk 

eksperimen ditambahkan pada bentuk tradisional pada 

pendidikan berpusat pada guru. GeoGebra dapat 

digunakan sebagai alat yang penting pada tantangan ini. 

Software tersebut dapat membantu membentuk atmosfer 

yang mendukung dalam proses pembelajaran 

4) GeoGebra untuk mempersiapkan materi pembelajaran 
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GeoGebra meningkatkan motivasi guru untuk 

mempersiapkan materi pembelajaran untuk proses 

mengajar menggunakan GeoGebra sebagai alat 

kerjasama, komunikasi, dan representasi. 

c. Tampilan Software GeoGebra 

Tampilan layar program GeoGebra cukup 

sederhana.Disini diuraikan tampilan software pada software  

GeoGebra versi 5.0. Seperti tampak pada gambar di bawah 

ini dengan cara klik start   Program   GeoGebra.  

 

Gambar 2.1Tampilan Jendela Software GeoGebra 

Fungsi dari bagian – bagian pada Software 

GeoGebraadalah sebagai berikut (Bagus et al, 2016:2-3): 

1) Baris Informasi: menampilkan nama program dan nama 

file yang sedang dibuka. 

2) Baris Menu: berisi daftar nama menu baku seperti 

program – program berbasis windows lain seperti, File, 

Edit, View, Option, Tools, Window, Help 

3) Baris Toolbar: terdiri atas sekumpulan tool yang berguna 

untuk menggambar secara langsung pada jendela 

geometri dan memanipulasinya dengan menggunakan 

mouse. Hanya satu tool yang dapat diaktikan dengan 

cara mengklik ikon yang terkait. 
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4) Tampilan Aljabar: memuat informasi (persamaan dan 

koordinat) objek – objek pada jendela geometri. Pada 

jendela aljabar ditampilkan tiga kelompok 

objek,diantaranya: 

a) Free Objects (objek Bebas): objek – objek yang dapat 

dimanipulasi secara bebas. 

b) Dependent Objects (objek tak bebas): objek – objek 

yang dapat tergantung dengan objek – objek lain, 

sehingga tidak dapat dimanipulasi secara bebas. 

c) Auxiliary Objects (objek pertolongan): objek – objek 

bantuan (tidak selalu digunakan) 

5) Tampilan Geometri: tempat untuk menggambar objek – 

objek geometri (titik, garis, ruas garis, vektor, sudut, irisan 

kerucut atau poligon). Pada jendela geometri dapat 

ditampilkan sumbu koordinat Kartesius maupun grid 

(garis – garis koordinat). 

6) Tampilan Grafik: tampilan pada geometri dapat 

ditampilkan atau sembunyikan sumbu dan dapat 

ditampilkan atau sembunyikan kisi – kisi. 

7) Baris Masukan: tempat untuk menuliskan persamaan, 

koordinat, atau fungsi beserta parameternya. Hasilnya 

akan langsung ditampilkan pada jendela geometri setelah 

anda menekan tombol ENTER. Jendela aljabar dan 

jendela geometri terletak bersebelahan. 

d. Kegunaan Tool pada GeoGebra dan Kegunaanya 

 Setiap tools yang ada dalam Software GeoGebra 

mempunyai kegunaan dan fungsinya sendiri masing – 

masing. Berikut beberapa tool yang ada dalam Software 

GeoGebra beserta dengan kegunaannya. 

1) Tools pada jendela Tampilan Grafik 
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  Dalam GeoGebra, setiap jendela tampilan memiliki 

toolbars yang berbeda dengan tampilan lainnya. Berikut 

kegunaan pada toolbars yang ada di tampilan grafik 

(Bagus et al, 2016:31). 

 

Gambar 2.2Tools Jendela Grafik 

a) Tools Pindah 

Tabel 2.1Tools Pindah 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

 

Memindahkan suatu titik 

 Memutar suatu objek melalui 

satu titik. 

 

 

Membuat garis melalui 

tulisan pena 

 

 

Menulis ditampilan geometri 

b) Tools Titik  

Tabel 2.2Tools Titik 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

 

Menggambar titik baru 

 

Menggambar titik yang 

berada di objek  

 Melepas titik yang ada di 

objek sehingga diluar objek  
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Menggambar titik potong 

dua buah kurva 

 Menggambar titik tengah 

antara dua titik lain 

 

Menggambar satu titik 

dengan nilainya yang 

kompleks. 

 

 

Menentukan titik ekstrim. 

 

Menentukan nilai akar dari 

suatu fungsi. 

c) Tools Garis 

Tabel 2.3 Tools Garis 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

  

Menggambar garis yang 

melalui dua titik 

 Menggambar ruas garis 

antara dua titik 

 Menggambar ruas garis 

antara dua titik dengan 

panjang tertentu 

 

Menggambar sinar garis 

yang melalui dua titik 

 

Membuat garis lebih dari dua 

titik 
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Menggambar vektor antara 

dua titik 

 

Menggambar vektor dari 

satu titik. 

d) Tools Garis Tegak Lurus 

Tabel 2.4 Tools Garis Tegak Lurus 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 Menggambar dua garis 

tegak lurus. 

 

Menggambar garis yang 

melalui satu titik dan sejajar 

dengan garis lain. 

 Menggambar garis tengah 

yang melalui suatu titik tegak 

lurus. 

 Menggambar garis yang 

membagi sudut. 

 Menggambar garis singgung 

lingkaran yang melalui titik 

diluar lingkaran. 

 Menggambar garis kutub 

(penghubung dua titik 

singgung) lingkaran terhadap 

suatu titik. 

 Menggambar garis lurus 

yang melalui titik sembarang. 

 

Membuat lokus (jejak 

perjalanan suatu titik pada 

rotasi lingkaran. 
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e) Tools Poligon 

Tabel 2.5 Tools Poligon 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 Membuat segi-n sesuai 

keinginan. 

 Membuat segi-n yang 

beraturan sesuai keinginan 

 Membuat segi-n dengan dua 

buah titik 

 Membuat segi-n dengan 

vektor. 

f) Tools Lingkaran 

Tabel 2.6 Tools Lingkaran 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

Menggambar lingkaran 

melalui titik pusat 

 

Menggambar lingkaran 

melalui diameter dan jari – 

jari.  

 

Menggambar lingkaran 

menggunakan dua titik 

sebagai jari – jari. 

 Menggambar lingkaran 

menggunakan tiga titik. 

 

Menggambar setengah 

lingkaran menggunakan dua 

titik. 

 

Menggambar busur 

menggunakan titik pusat dan 

titik lainnya. 
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Menggambar busur 

menggunakan tiga titik. 

 

Menggambar sektor sirkular 

menggunakan pusat dan dua 

titik. 

 

Menggambar sektor 

menggunakan tiga titik. 

g) Tools Elips 

Tabel 2.7 Tools Elips 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 Menggambar elips dengan 

dua fokus dan titik. 

 Menggambar hiperbola 

dengan dua fokus dan titik. 

 Menggambar parabola 

dengan titik dan garis arah. 

 

Menggambar elips dengan 

membuat lima titik. 

 

 

 

 

h) Tools Sudut 

 

Tabel 2.8 Tools Sudut 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 Menentukan suatu  sudut 
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 Menentukan sudut dengan 

ukuran tertentu 

 Menentukan jarak/panjang 

suatu garis 

 Menentukan luas suatu 

bidang 

 Menghitung besar 

kemiringan/gradien suatu 

garis 

 

 Membuat daftar dari objek 

 

Menentukan relasi dari dua 

buah objek. 

 

Memeriksa fungsi dari suatu 

titik. 

 

 

 

 

 

 

i) Tools Refleksi 

Tabel 2.9 Tools Refleksi 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

Mencerminkan objek pada 

suatu garis. 

 

Mencerminkan objek pada 

suatu titik. 
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 Mencerminkan objek pada 

suatu lingkaran. 

 

Merotasikan objek dengan 

mengitari titik dengan sudut. 

 Memindahkan objek searah 

dan sejauh suatu vektor 

tertentu. 

 

Dilatasi suatu objek dari 

suatu titik dengan faktor 

tertentu. 

j) Tools Luncuran 

Tabel 2.10 Tools Luncuran 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 Membuat slider atau 

luncuran 

 

Membuat teks pada 

tampilan geometri. 

 

Memasukkan gambar pada 

tampilan geometri 

 

Membuat tombol animasi  

 

Memunculkan atau 

menghilangkan objek 

 

Menambahkan kotak 

masukan pada tampilan 

grafik 
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k) Tools Geser 

Tabel 2.11Tools Geser 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 Menggeser tampilan pada 

tampilan geometri 

 

Memperbesar tampilan 

geometri 

 

Memperkecil tampilan 

geometri 

 

Menampilkan/menyembunyi

kan objek 

 

Menampilkan/menyembunyi

kan label 

 

Menyalin format 

 

Menghapus objek yang 

dipilih 

2) Tools pada jendela Tampilan Grafik 3D 

Berikut kegunaan pada toolbars yang ada di tampilan 

grafik 3D. 

 

Gambar 2.3Tools Tampilan Grafik 3D 

a) Tools Pindah 

Tabel 2.12Tools Pindah 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

  

Memindahkan suatu titik.  

b) Tools Titik 
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Tabel 2.13Tools Titik 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

 

Menggambar titik baru.  

 

Menggambar titik yang 

berada di objek. 

 Melepas titik yang ada di 

objek sehingga diluar objek  

 

Menggambar titik potong 

dua buah kurva 

 Menggambar titik tengah 

antara dua titik lain 

c) Tools Garis 

Tabel 2.14Tools Garis 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

 

Menggambar garis yang 

melalui dua titik 

 

Menggambar ruas garis 

antara dua titik 

 Menggambar ruas garis 

antara dua titik dengan 

panjang tertentu 

 

Menggambar sinar garis 

yang melalui dua titik 
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Menggambar vektor antara 

dua titik 

 

Menggambar vektor dari 

satu titik. 

d) Tools Garis Tegak Lurus 

Tabel 2.15Tools Garis Tegak Lurus 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 Menggambar dua garis 

tegak lurus. 

 

Menggambar garis yang 

melalui satu titik dan sejajar 

dengan garis lain. 

 Menggambar garis yang 

membagi sudut. 

 Menggambar garis 

singgung lingkaran yang 

melalui titik diluar lingkaran. 

 Menggambar garis kutub 

(penghubung dua titik 

singgung) lingkaran 

terhadap suatu titik. 

 

Membuat lokus (jejak 

perjalanan suatu titik pada 

rotasi lingkaran. 

e) Tools Poligon 

Tabel 2.16Tools Poligon 

Bentuk/Gambar Kegunaan 
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 Membuat segi-n sesuai 

keinginan. 

f) Tools Sumbu Lingkaran 

Tabel 2.17Tools Sumbu Lingkaran 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

Menggambar Lingkaran 

melalui titik pusat. 

 

Menggambar lingkaran 

melalui diameter, jari-jari 

dan arah lingkaran 

 Menggambar lingkaran 

menggunakan tiga titik. 

 

Menggambar busur 

menggunakan titik pusat 

dan titik lainnya. 

 Menggambar busur 

menggunakan tiga titik. 

 

Menggambar sektor sirkular 

menggunakan pusat dan 

dua titik. 

 

Menggambar sektor 

menggunakan tiga titik. 

 Menggambar elips dengan 

dua fokus dan titik. 

 Menggambar hiperbola 

dengan dua fokus dan titik. 

 Menggambar parabola 

dengan titik dan garis arah. 
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Menggambar elips dengan 

membuat lima titik. 

g) Tools Memotong Dua Permukaan 

Tabel 2.18Tools Memotong Dua Permukaan 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 Memotong dua permukaan 

bidang dengan membentuk 

sebuah kurva. 

 

 

 

h) Tools Bidang Melalui Tiga Titik 

Tabel 2.19Tools Bidang Melalui Tiga Titik 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

Membuat sebuah bidang 

melalui tiga titik 

 Membuat sebuah bidang 

datar 

 

Membuat sebuah bidang 

yang tegak lurus dengan 

bidang lain 

 

Membuat sebuah bidang 

sejajar dengan bidang lain 

i) Tools Piramida 

Tabel 2.20Tools Piramida 

Bentuk/Gambar Kegunaan 
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Menggambar bangun limas 

 

Menggambar bangun 

prisma 

 

Membangun bangun datar 

menjadi bangun ruang 

kerucut atau limas 

 Membangun bangun datar 

menjadi bangun ruang 

prisma atau tabung 

 

Menggambar bangun 

kerucut 

 

Menggambar bangun 

tabung 

 Menggambar bangun kubus 

 Menggambar jaring – jaring 

dari sebuah bangun 

j) Tools Bola 

Tabel 2.21Tools Bola 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

Menggambar lingkaran yang 

tidak diketahui titik pusatnya 

dan melalui titik lain. 

 Menggambar lingkaran yang 

diketahui titik pusat dan jari-

jarinya. 

k) Tools Sudut 
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Tabel 2.22Tools Sudut 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

 

Menentukan besar suatu 

sudut. 

 Menentukan jarak/ panjang 

suatu garis. 

 Menentukan luas suatu 

bidang. 

 Menentukan volume suatu 

bangun ruang. 

l) Tools Refleksi pada bidang 

Tabel 2.23Tools Refleksi pada Bidang 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

Mencerminkan objek pada 

suatu bidang. 

 

Mencerminkan objek pada 

suatu garis 

 

Mencerminkan objek pada 

suatu titik. 

 Perputaran objek disekitaran 

garis. 

 

Memindahkan objek searah 

dan sejauh suatu vektor 

tertentu. 
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Dilatasi suatu objek dari 

suatu titik dengan faktor 

tertentu. 

m) Tools Sisipkan Teks 

Tabel 2.24Tools Sisipkan Teks 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

 

Membuat teks pada tampilan 

geometri 

n) Tools Rotasi 

Tabel 2.25Tools Rotasi 

Bentuk/Gambar Kegunaan 

 

Merotasikan bidang dimensi 

tiga yang dibentuk 

 

Menggeser tampilan pada 

tampilan geometri 

 

Memperbesar tampilan 

geometri 

 

Memperkecil tampilan 

geometri 

 

Menampilkan/menyembunyik

an objek 

 

Menampilkan/menyembunyik

an label 

 

Menyalin format 
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Menghapus objek yang dipilih 

 

Menampilkan objek dari arah 

depan. 

 

4. Ruang Dimensi Tiga 

Ruang dimensi tiga merupakan sub bab dari bidang 

geometri dalam matematika. Ruang dimensi tiga membahas 

mengenai kedudukan titik, garis dan bidang serta jarak dan 

besar sudutnya dalam bangun ruang. 

a. Kedudukan titik, garis dan bidang dalam bangun ruang 

1) Kedudukan titik terhadap garis 

Kedudukan titik terhadap garis ada dua, yaitu (Sumadi et 

al, 2008:145): 

 

a) Titik terletak pada garis 

Titik dikatakan terletak pada garis jika titik tersebut 

dapat dilalui oleh garis.  

Contoh: 

 

Gambar 2.4 Titik pada Garis 

b) Titik di luar garis 

Titik dikatakan di luar garis jika titik tersebut tidak 

dapat dilalui oleh garis. Contoh: 

 

Gambar 2.5 Titik di Luar Garis 
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2) Kedudukan titik terhadap bidang 

Kedudukan titik terhadap bidang ada dua, yaitu (Sumadi 

et al, 2008:145): 

a) Titik terletak pada bidang 

Titik terletak pada bidang jika suatu titik dapat dilalui 

oleh bidang maka titik terletak pada bidang tersebut 

Contoh: 

 

Gambar 2.6 Titik pada Bidang 

b) Titik terletak di luar bidang 

Titik dikatakan di luar bidang jika titik tersebut tidak 

dapat dilalui oleh bidang.  

Contoh: 

 

Gambar 2.7 Titik di Luar Bidang 

3) Kedudukan dua garis dan kedudukan garis terhadap 

bidang 

a) Kedudukan garis terhadap garis 

Kedudukan garis terhadap garis yang lain dalam 

sebuah bangun adalah berpotongan, sejajar, atau 

bersilangan.  

(1) Dua garis berpotongan 

Dua buah garis dikatakan berpotongan jika 

keduanya terletak pada sebuah bidang dan 

mempunyai satu titik perseketuan. 
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Gambar 2.8 Dua Garis Berpotongan 

(2) Dua garis sejajar 

Dua garis dikatakan sejajarjika keduanya terletak 

pada sebuah bidang dan tidak mempunyai satu 

pun titik persektuan. 

Contoh: 

 

Gambar 2.9 Dua Garis Sejajar 

(3) Dua garis bersilangan 

Dua garis dikatakan bersilangan jika dua garis 

tersebut tidak terletak pada sebuah bidang. 

Contoh: 

 

Gambar 2.10 Dua Garis Bersilangan 

b) Kedudukan garis terhadap bidang 

Jika ada sebuah garis dan sebuah bidang maka akan 

diperoleh 3 kemungkinan sebagai berikut (Sumadi et 

al, 2008:146) 

 

(1) Garis terletak pada bidang 

Sebuah garis dikatakan terletak pada bidang jika 

semua titik pada garis itu terletak pada bidang 

tersebut.Contoh: 
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Gambar 2.11 Garis pada Bidang 

(2) Garis sejajar bidang 

Garis sejajar bidang jika antara garis dan bidang 

tidak mempunyai satu pun titik persekutuan. 

Contoh: 

 

Gambar 2.12 Garis Sejajar Bidang 

(3) Garis memotong bidang 

Garis memotong bidang jika antara garis dan 

bidang hanya mempunyai satu titik perpotongan. 

Contoh: 

 

Gambar 2.13 Garis Memotong Bidang 

 

 

4) Kedudukan dua bidang 

Kedudukan bidang terhadap bidang lain ada tiga 

kemungkinan, yaitu berimpit, sejajar, dan berpotongan 

(Sumadi et al, 2008:147). 

a) Dua bidang berimpit 
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Dua bidang dikatakan berimpit jika setiap titik terletak 

pada bidang yang satu juga terletak pada bidang 

yang lain. Contoh: 

 

Gambar 2.14 Dua Bidang Berimpit 

b) Dua bidang sejajar 

Dua bidang dikatakan sejajar jika kedua bidang itu 

tidak mempunyai satu pun titik persekutuan. 

 

Gambar 2.15 Dua Bidang Sejajar 

c) Dua bidang berpotongan 

Dua bidang dikatakan berpotongan jika kedua bidang 

tersebut mempunyai titik persekutuan. Contoh:  

 

Gambar 2.16 Dua Bidang Berpotongan 

b. Jarak pada ruang dimensi tiga 

  Jarak antara dua buah bangun adalah panjang garis 

hubung antara dua unsur ruang, yaitu titik, garis dan bidang. 

1) Jarak dari titik ke titik lain 

Jarak antara dua buah titik adalah panjang garis yang 

menghubungkan kedua titik itu. 
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Gambar 2.17 Jarak dari Titik ke Titik 

2) Jarak dari titik ke garis  

Menurut Sumadi (2008:147), jarak titik ke garis adalah 

jarak terpendek antara titik dan garis. Jarak antara titik 

dan garis dapat menggunakan langkah – langkah 

sebagai berikut: 

a) Membuat garis dari titik A ke garis g, memotong garis 

di titik P sehingga terjadi garis AP yang tegak lurus 

garis g. 

b) Jarak titik ke garis adalah panjang dari AP. 

 

Gambar 2.18 Jarak dari Titik ke Garis 

 

3) Jarak titik ke bidang 

Jarak suatu titik ke suatu bidang adalah jarak dari titik 

tersebut ke proyeksinya pada bidang tersebut (Sumadi, 

2008:147). 

 

Gambar 2.19 Jarak dari Titik ke Bidang 

 

4) Jarak garis ke garis 

Jarak garis ke garis adalah jarak terpendek antara dua 

garis itu, ataupanjang garis yang memotong tegak lurus 

kedua garis itu (Sumadi et al, 2008:148). 
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Gambar 2.20 Jarak Garis ke Garis 

5) Jarak garis ke bidang 

Jarak garis ke bidang adalah panjang garis proyeksi garis 

pada bidang (Sumadi et al, 2008:148) 

 

Gambar 2.21Jarak Garis ke Bidang 

 

 

c. Sudut pada ruang dimensi tiga 

1) Sudut antara garis dan bidang 

Sudut antara garis dan bidang adalah sudut yang 

terbentuk antara garis tersebut dengan proyeksi garis 

pada bidang tersebut (Sumadi et al, 2008:148) 

 

Gambar 2.22 Sudut antara Garis dan Bidang 

2) Sudut antara dua bidang 

Sudut antara dua bidang yang berpotongan pada garis 

AB adalah sudut antara dua garis yang terletak bidang 

yang masing – masing tegak lurus pada AB dan 

berpotongan pada satu titik. Bidang V dan W 

berpotongan pada garis AB. Diperoleh: PQ   AB dan 
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RQ   AB. PQR  adalah sudut yang terbentuk antara 

bidang V dan bidang W (Sumadi, 2008:149). 

Contoh: 

 

Gambar 2.23 Sudut antara Dua Bidang 

 

 

B. Kerangka Berpikir 

 Ketepatan pemilihan dan penggunaan media pembelajaran dan 

bahan ajar yang dilakukan oleh guru adalah suatu hal yang penting, 

terutama pada pembelajaran matematika di kelas. Hal ini dikarenakan, 

matematika, khususnya pada bidang ruang dimensi tiga, memerlukan 

pemahaman materi dan konsep yang tepat. Namun, nyatanya masih 

banyak siswa yang kesulitan dalam materi ruang dimensi tiga. Ini 

dikarenakan guru masih belum menggunakan media dan bahan ajar 

yang tepat dalam pembelajaran ruang dimensi tiga. Padahal, sudah 

banyak media pembelajaran yang telah diteliti dapat meningkatkan 

pemahaman konsep siswa dalam materi ruang dimensi tiga, salah 

satunya Software GeoGebra. 

 Software GeoGebra adalah  Software matematika dinamis yang 

dapat digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran matematika. 

Software ini dapat digunakan pada pembelajaran aljabar, geometri, 

fungsi dan sebagainya. Software GeoGebra merupakan media 

alternatif yang tepat untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa 

dalam pembelajaran ruang dimensi tiga dikarenakan GeoGebra 

memberikan tampilan tiga dimensi mudah untuk dipahami. Namun, 

sayangnya masih banyak guru yang belum bisa menggunakan 

software GeoGebra tersebut. Disinilah peneliti memutuskan untuk 
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mengembangkan buku panduan untuk pembuatan bahan ajar 

menggunakan Software GeoGebra pada materi ruang dimensi tiga. 

 Buku panduan adalah buku yang berisi atau memuat prinsip, 

petunjuk dan pegangan guru yang digunakan guru untuk 

melaksanakan sesuatu. Sedangkan bahan ajar adalah segala bentuk 

bahan yang digunakan untuk membantu guru/instruktur dalam 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas. Buku panduan ini 

ditujukan untuk guru agar dapat mengembangkan bahan ajar yang 

tepat dengan menggunakan Software GeoGebra pada materi ruang 

dimensi tiga agar proses pembelajaran dapat berlangsung dengan baik 

dan mencapai tujuan pembelajaran yang maksimal. 

 

Gambar 2.24 Bagan Kerangka Berpikir
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Metodologi Penelitian 

Sugiyono (2011:2) mengemukakan bahwa metode penelitian 

merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan 

ketentuan tertentu. Sedangkan menurut Fattah Hanurawan 

(2016:24) metode penelitian adalah prosedur sistematik yang 

disepakati oleh suatu komunitas ilmiah untuk mengungkap suatu 

gejala yang menjadi objek penelitian suatu bidang ilmu.Jadi, 

menurut pengertian di atas, metode penelitian adalah prosedur 

sistematik yang dipersiapkan dan disepakati oleh suatu komunitas 

dengan sebaik – baiknya yang dilakukan untuk memperoleh suatu 

data maupun penelitian dengan tujuan yang benar dan jelas. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Hal ini sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu untuk 

mengembangkan baha ajar geometri dengan memanfaatkan 

Software dalam materi ruang dimensi tiga. 

Sebagaimana yang dikemukakan oleh Sugiyono (2011:297) 

Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa 

Inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keefektifan produk tersebut. Sedangkan menurut Borg and Gall 

(Sugiyono, 2011:4) menyatakan bahwa, dalam bidang pendidikan 

penelitian dan pengembangan (research and development / R&D) 

merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 
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mengembangkan atau memvalidasi produk – produk yang 

digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. 

 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Sekolah yang dijadikan sebagai tempat atau lokasi pada uji 

coba lapangan penelitian ini dilkukan dibeberapa sekolah, yaitu 

adalah SMKIT Indra Bangsa, SMK Letris Indonesia 1, SMAN 9 

Tangerang Selatan dan Pondok Pesantren Muhammadiyah 

Darul Arqam Depok. Alasan penelitian dilakukan di sekolah 

tersebut adalah kesesuaian dengan karakteristik objek 

penelitian ini, yaitu guru di sekolah tersebut belum 

menggunakan Software GeoGebra dalam proses pembelajaran 

matematika. 

2. Waktu Penelitian 

Waku penelitian dilaksanakan pada bulan April sampai 

dengan bulan Oktober 2017. Waktu penelitian dijabarkan pada 

tabel berikut 

Tabel 3.1 Waktu Penelitian 

No Kegiatan 
Bulan 2017 Bulan 2018 

4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 

1. Penyusunan 

Proposal 

          

2. Observasi           

3. Perancangan 

produk 

          

4. Penyusunan 

instrumen 

          

5. Pembuatan 

produk 

          

6. Validasi           
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produk 

7. Penilaian 

produk  

          

8. Uji coba guru 

dan siswa 

          

9. Penilain guru 

matematika 

          

10 Evaluasi 

kelayakan 

produk 

          

11. Penyempurn

aan Laporan 

          

12. Ujian dan 

Perbaikan 

          

 

 

 

C. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian pada uji lapangan ini peneliti memilih guru 

kelas mata pelajaran matematika dari SMKIT Indra Bangsa, SMK 

Letris Indonesia 1, SMAN 9 Tangerang Selatan dan Pondok 

Pesantren Muhammadiyah Darul Arqam Depok sebagai subjek uji 

coba lapangan. 

 

D. Model Pengembangan Perangkat Pembelajaran 

Model pengembangan perangkat pembelajaran yang 

disusun dalam penelitian ini mengacu pada jenis pengembangan 

model ADDIE. Model desain ADDIE merupakan model desain 

pembelajaran/ pelatihan yang bersifat generik menjadi pedoman 

dalam membangun perangkat dan infrastruktur program 

kepelatihan yang efektif, dinamis dan mendukung kinerja pelatihan 
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itu sendiri, sehingga membantu instruktur pelatihan dalam 

pengelolaan pelatihan dan pembelajaran (dalam Fajar Khoirul 

Fahmi, 2016:219). Hal tersebut yang menjadikan peneliti memilih 

model ADDIE dalam penelitian ini. Menurut Tegeh dan Kirna 

(dalam Gede et al, 2015:4) Model ADDIE adalah model yang terdiri 

atas lima fase atau tahap utama, yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. Kelima fase atau 

tahapan dalam model ADDIE ini perlu dilakukan secara sistemik 

dan sistematik.  Model desain sistem pembelajaran ADDIE dengan 

komponen – komponennya dapat digambarkan dalam diagaram di 

bawah. Berikut bagan alur ADDIE berdasarkan Survey of 

Instructional Development Models (Dalam Nancy Angko dan 

Mustaji, 2013:5) 

 

Gambar 3.1 Kerangka Alur ADDIE 

Menurut Bintari Kartika Sari (2017:94-96), tahapan ADDIE dapat 

dijelaskan sebagai berikut: 

1. Tahap Analysis 

Tahap analisis merupakan suatu proses needs 

assessment (analisis kebutuhan), mengidentifikasi masalah 

(kebutuhan) dan melakukan analisis tugas (task analyze). 

Out put yang dihasilkan berupa karakteristik atau profil calon 

peserta belajar, identifikasi kesenjanga, identifikasi 
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kebutuhan dan analisis tugas yang rinci didasarkan 

kebutuhan. 

2. Tahap Design 

Dalam perancangan model/metode pembelajaran, 

tahap desain memiliki kemiripan dengan merancang 

kegiatan belajar mengajar. Kegiatan ini merupakan proses 

sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan belajar, 

merancang skenario atau kegiatan belajar mengajar, 

merancang perangkat pembelajaran, merancang materi 

pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar. Rancangan 

model/metode pembelajaran ini masih bersifat konseptual 

dan akan mendasari proses pengembangan berikutnya. 

3. Tahap Development 

Development dalam model ADDIE berisi kegiatan 

realisasi rancangan produk. Dalam tahap desain, telah 

disusun kerangka konseptual penerapan model/metode 

pembelajaran baru.Dalam tahap pengembangan, kerangka 

yang masih konseptual tersebut direalisasikan menjadi 

produk yang siap diimplementasikan.Sebagai contoh, 

apabila pada tahap design telah dirancang penggunaan 

model/metode baru yang masih konseptual, maka pada 

tahap pengembangan disiapkan atau dibuat perangkat 

pembelajaran dengan model/metode baru tersebut seperti 

RPP, media dan materi pelajaran. 

4. Tahap Implementation 

Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan 

metode yang telah dikembangkan pada situasi yang nyata 

yaitu di kelas. Selama implementasi, rancangan 

model/metode yang telah dikembangkan diterapkan pada 

kondisi yang sebenarnya. Materi disampaikan sesuai 

dengan model/metode baru yang dikembangkan. Setelah 
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penerapan metode kemudian dilakukan evaluasi awal untuk 

memberi umpan balik pada penerapan model/metode 

berikutnya 

5. Tahap Evaluation 

Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk yaitu evaluasi 

formatif dan sumatif. Menurut Molenda (dalam Nancy Angko 

dan Mustaji, 2013:5) evaluasi formatif dilakukan pada saat 

keputusan yang diambil dalam setiap tahapan dievaluasi, 

untuk melihar apakah tahapan tersebut telah dicapai dengan 

sepenuhnya dan berdasarkan pada strategi yang telah 

ditetapkan. Jika hasil dalam satu tahapan tidak memuaskan, 

maka tahapan yang sebelumnya harus diulangi, sebagai 

cara untuk mempertajam arah yang akan dicapai. 

Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan pada tahap terakhir.   

Revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan 

yang belum dapat dipenuhi oleh model/metode baru 

tersebut. 

 

E. Langkah – Langkah Penelitian 

Sebagaimana sudah diuraikan di atas, penelitian ini 

menggunakan metode penelitian dan pengembangan model 

perangkat pembelajaran ADDIE yang terdapat 5 langkah dalam 

proses penelitannya. 

1. Tahap Analysis 

 

Gambar 3.2 Kerangka Alur Tahap Analisis 

a. Analisis Kurikulum 

Tahap pertama dalam penelitian ini adalah analisis. 

Analisis yang dilakukan pertama kali adalah analisis 
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kurikulum, tahap ini berguna agar produk dan media yang 

dipilih pada materi tertentu mengacu pada kurikulum yang 

telah ditetapkan dan juga sesuai  dengan standar 

kompetensi dan kompetensi dasar yang telah disusun.  

b. Analisis Kebutuhan 

Setelah melakukan analisis kurikulum peneliti juga 

melakukan analisis kebutuhan, analisis ini dilakukan untuk 

mengetahui tujuan dikembangkannya Software GeoGebra 

dan pengguna Software GeoGebra ini. 

Selain itu, peneliti juga menganalisis kurangnya 

penggunaan media yang tepat dalam pembelajaran 

mengenai kompetensi dasar menentukan kedudukan, jarak 

dan besar sudut yang melibatkan titik, garis dan bidang pada 

ruang dimensi tiga di SMKIT Indra Bangsa. Serta, peneliti 

juga menganalisis layak tidaknya Software GeoGebraini 

untuk dijadikan sebagai alat bantu dan media pembelajaran 

bagi siswa dalam belajar. Terutama untuk pembelajaran 

menentukan kedudukan, jarak dan besar sudut ini. 

2. Tahap Design 

 

Gambar 3.3 Kerangka alur tahapan desain 

a. Konsep 

Pada tahap ini diperlukan adanya klarifikasi program 

pembelajaran yang didesain sehingga program tersebut 

dapat mencapai tujuan pembelajaran seperti yang 

diharapkan.Peneliti menetapkan konsep pada buku panduan 

bahan ajar dahulu, yaitu konten dari buku panduan tersebut. 

b. Desain Buku 
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Desain buku panduan bahan ajar berisi tentang 

pengenalan dari Software GeoGebra itu sendiri, langkah – 

langkah pembuatan penyelesaian soal mengenai materi 

ruang dimensi tiga, serta RPP, Silabus dan Lembar Kerja 

Siswa (LKS).  

c. Pembuatan Buku 

Pada tahap ini peneliti menetapkan judul dari buku 

panduan, yaitu Buku Panduan Pembuatan Bahan Ajar 

Menggunakan Software GeoGebra pada Materi Ruang 

Dimensi Tiga dan mulai melakukan pengembangan produk. 

3. Tahap Development 

 

Gambar 3.4 Kerangka Alur Tahap Development 

a. Pembuatan Buku Panduan 

Pada tahap ini, merupakan lanjutan dari tahap 

sebelumnya, yaitu penyusunan dan pengetikan buku 

panduan pembuatan bahan ajar secara menyeluruh 

berdasarkan rancangan yang telah disusun beserta dengan 

pembuatan video tutorialnya. Proses penyusunan buku 

panduan pembuatan bahan ajar dilakukan menggunakan 

program Microsoft Word 2010 dan Software GeoGebra serta 

pada program Adobe Photoshop CS3 untuk pembuatan 

cover buku. 

b. Revisi 
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Selama tahap pengembangan buku panduan 

dilakukan revisi – revisi, baik dari peneliti maupun dari dosen 

pembimbing. Tahap revisi hingga dosen pembimbing 

menyatakan buku panduan pembuatan bahan ajar layak 

untuk divalidasi,  

c. Pencetakan Buku 

Pada tahap ini , setelah buku dinyatakan layak oleh 

dosen pembimbing selanjutnya dilakukan pencetakan buku 

oleh peneliti 

d. Validasi 

Uji validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi 

untuk mendapatkan kelayakan aspek valid untuk dapat 

diterapkan pada uji lapangan atau uji coba di sekolah 

4. Tahap Implementation 

 

      Gambar 3.5 Kerangka Alur Tahapan Implemantation 

Pada tahap implementasi ini produk akan di uji 

cobakan pada 1 guru mata pelajaran matematika dan oleh 

siswa untuk penialain aspek keefektifan, yaitu siswa kelas 

XII-TKJ dari SMKIT Indra Bangsa sebanyak 32 siswa. 

Setelah itu, peneliti melakukan uji coba lapangan, yaitu 7 

guru mata pelajaran matematika dari SMKIT Indra Bangsa, 

SMK Letris Indonesia 1, SMAN 9 Tangerang Selatan dan 

Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Arqam Depok.   

Pada tahap ini peneliti memberikan buku panduan 

kepada guru matematika sebagai subjek penelitian yang 

kemudian guru tersebut memberikan penilaian terhadap 

pemahamannya terhadap penggunaan GeoGebra sesaat 
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setelah menggunakan buku panduan yang telah dibuat oleh 

peneliti. Setelah itu,. Bila ada kekurangan, dilakukan revisi.  

5. Tahap Evaluasi 

 

Gambar 3.6 Kerangka Alur Tahapan Evaluasi 

Pada tahap evaluasi ini, peneliti melakukan evaluasi atas 

buku panduan pembuatan bahan ajar ini dengan 

menganalisis aspek kevalidan berdasarkan hasil validasi 

penilaian dari ahli media dan ahli materi dan aspek 

keefektifan berdasarkan analisis hasil penilaian dan respon 

dari siswa dan guru. Selain itu, peneliti juga menganalisis 

data yang diperoleh dari respon guru mata pelajaran 

matematika melalui lembar penilaian yang didapat dari uji 

lapangan kecil dan juga uji lapangan besar sebagai penilaian 

untuk aspek kepraktisan. Pada tahap ini juga telah dihasilkan 

produk berupa Buku Panduan Pembuatan Bahan Ajar 

Menggunakan Software GeoGebra pada Materi Ruang 

Dimensi Tiga yang sudah direvisi pada tahap implementasi. 

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

1. Jenis Data 

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah jenis data 

kualitatif dan kuantitatif, yaitu: 

a. Data Kualitatif 

Data kualitatif adalah data tentang proses 

pengembangan produk yang didapat dari hasil kritik/saran 

dan komentar yang diberikan oleh ahli media, ahli materi, 
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guru matematika dan respon siswa pada proses penilaian 

kelayakan produk. 

b. Data Kuantitatif 

Menurut Van den Akker (dalam Agustina Fatmawati, 

2016:95) perangkat pembelajaran yang dikembangkan 

dikatakan berkualitas jika memenuhi tiga kriteria, yaitu 

validitas, kepraktisan dan efektivitas. Data kuantitatif adalah 

data tentang proses pengembangan produk yang didapat 

dari hasil penilaian kelayakan produk yang terdiri dari 

kevalidan, kepraktisan dan keefektifan yang telah dinilai oleh 

ahli media, ahli materi, guru matematika terhadap produk 

buku panduan pembuatan bahan ajar menggunakan 

software GeoGebra, serta penilaian siswa terhadap 

penggunaan media pembelajaran berbantuan software 

GeoGebra pada materi ruang dimensi tiga.  

Instrumen penilaian ini dibuat berdasarkan standard 

penilaian yang diberikan oleh BNSP tahun 2008 dengan 

beberapa modifikasi yang diberikan oleh peneliti. 

1) Kevalidan 

Kevalidan didapat dari data hasil penilaian yang 

dilakukan oleh ahli media dan ahli materi.. Berikut 

merupakan kisi – kisi dari lembar penilaian kelayakan 

oleh ahli media dan ahli materi. 

Tabel 3.2 Kisi – Kis Instrumen Penilaian Ahli Media 

No. Aspek Indikator Nomer 

Item 

1.  Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

Efektif dan efisien 1 

Reliable 2 

Maintainable 3 

Mudah digunakan 4 

Ketepatan jenis 5 
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aplikasi/software 

Kompatibilitas 6 

Pemaketan program media 

pembelajaran terpadu dan 

mudah dieksekusi 

7 

Dokumentasi program media 

pembelajaran lengkap 
8 

Reusable 9 

2.  Kelayakan 

Kegrafikan 

Ukuran buku sesuai dengan 

ISO 
1 

Ukuran sesuai dengan materi 

isi buku 
2 

Komposisi unsur tata letak  3 

Pusat pandang yang baik 4 

Warna unsur tata letak 

harmonis dan memperjelas 

fungsi 

5 

Huruf yang digunakan menarik 6 

Ukuran judul lebih dominan  7 

Warna judul buku kontras 8 

Tidak menggunakan terlalu 

banyak kombinasi jenis huruf. 
9 

Penempatan unsur tata letak 

konsisten berdasarkan pola. 
10 

Pemisahan antar paragraf 

jelas. 
11 

Bidang cetak dan marjin 

proporsional 
12 

Marjin dua halaman 

proporsional. 
13 

Spasi antara teks dan ilustrasi 14 
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sesuai 

Penempatan hiasan/ilustrasi 

sebagai latar belakang 
15 

Penempatan judul, subjudul, 

ilustrasi, dan keterangan 

gambar 

16 

Penggunaan jenis huruf 17 

Penggunaan variasi huruf 18 

Lebar susunan teks 19 

Spasi antar baris susunan teks 20 

Jenjang/hierarki judul-judul 

jelas 
21 

Tanda pemotongan kata 22 

3.  Bahasa Ketepatan struktur kalimat 1 

Keefektifan kalimat 2 

Kebakuan Istilah 3 

Pemahaman terhadap pesan 

atau informasi 
4 

Kalimat yang digunakan 

singkat dan jelas 
5 

Bahasa yang digunakan 

sederhana dan mudah 

dipahami 

6 

Ukuran dan bentuk huruf 

menarik 
7 

4.  Komunikasi 

Visual 

Komunikatif 1 

Kreatif dalam ide 2 

Sederhana dan memikat 3 

Visual 4 

 

Tabel 3.3 Kisi – Kisi Instrumen Penilaian Ahli Materi 
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No. Aspek Indikator Nomer 

Item 

1.  

 

Kelayakan 

Isi  

Keseuaian materi dengan SK 

dan KD 

1,2,3,4 

Tujuan dan pendekatan 

 

5,6 

Keakuratan materi isi 

7,8,9,10 

11,12,13 

14,15,16, 

17,18,19, 

20 

2.  Bahasa Ketepatan struktur kalimat 1 

Keefektifan kalimat 2 

Kebakuan Istilah 3 

Pemahaman terhadap pesan 

atau informasi 

4 

Kalimat yang digunakan 

singkat dan jelas 

5 

Bahasa yang digunakan 

sederhana dan mudah 

dipahami 

6 

Ukuran dan bentuk huruf 

menarik 

7 

3.  Kesesuaian 

media 

dengan 

RPP 

Media yang digunakan dapat 

mengkonkretkan materi yang 

abstrak 

1 

Media yang digunakan dapat 

mempermudah belajar siswa 

2 

Media yang digunakan 

sesuai dengan materi ajar 

3 
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Penyampaian materi melalui 

media menjadi stimulus bagi 

rasa ingin tahu siswa 

4 

2) Kepraktisan 

Aspek kepraktisan didapat dari hasil penilaian dan 

respon guru yang dilakukan oleh guru dalam uji coba 

lapangan kecil dan uji coba lapangan besar. Berikut kisi – 

kisi angket respon guru 

Tabel 3.4 Kisi – Kisi Angket Respon Guru 

No. Aspek Indikator 
Nomer 

Item 

1.  Respon Guru setelah 

menggunakan Buku 

Panduang Pembuatan 

Bahan Ajar 

Menggunakan Software 

GeoGebra pada materi 

ruang dimensi tiga. 

Ketertarikan  1,2,3 

Kebermanfaatan 
4,5,6,7,

8,9,10 

3) Keefektifan 

Data keefektifan didapat dari hasil penilaian yang 

dilakukan oleh guru matematika dan respon siswa 

terhadap penggunaan software GeoGebra. Berikut kisi – 

kisi lembar penilaian produk oleh guru matematika dan 

angket respon siswa 

Tabel 3.5 Kisi – Kisi Instrumen Penilaian Guru Matematika 

No. Aspek Indikator Penilaian 
Nomer 

Item 

1. Keefektifan Rata – rata siswa aktif dalam 

aktifitas pembelajaran 
1 

Rata – rata siswa aktif dalam 2 



63 
 

63 
 

mengerjakan tugas 

Rata – rata siswa efektif dalam 

keefektifan relatif penguasaan 

bahan ajar 

3 

Respon siswa terhadap 

pembelajaran yang dilaksanakan 

baik/positif 

4 

Respon guru terhadap 

pembelajaran yang dilaksanakan 

baik/positif. 

5 

 

Tabel 3. 6 Kisi – Kisi Angket Respon Siswa 

No. Aspek Indikator 
Nomer 

Item 

1. Respon siswa setelah 

menggunakan Software 

GeoGebra sebagai 

pembelajaran pada 

materi ruang dimensi 

tiga. 

Kebermanfaatan 
1,2,3,4 

5,8,11 

Ketertarikan 
6,7,9, 

10,12 

 

2. Instrumen Penelitian 

a. Lembar Penilaian Produk  

Lembar penilaian merupakan media penilaian terhadap 

produk bahan ajar yang disusun oleh peneliti. Lembar 

penilaian ini diberikan kepada dua ahli, yaitu ahli media dan 

ahli materi serta kepada guru matematika. dalam lembar 

penilaian ini, peneliti menggunakan rentang skala 5 (Sangat 

Sesuai), 4 (Sesuai), 3 (Cukup), 2 (Kurang Sesuai), dan 1 

(Tidak Sesuai) 

b. Angket 



64 
 

64 
 

Angket dilakukan untuk memperoleh respon siswa 

dan respon guru terhadap produk yang peneliti kembangkan, 

yaitu bahan ajar dengan pemanfaatan  Software GeoGebra. 

Dalam angket respon siswa ini, peneliti memberikan rentang 

skala 5 (Sangat Setuju), 4 (Setuju), 3 (Cukup), 2 (Tidak 

Setuju), 1 (Sangat Tidak Setuju). 

 

G. Teknik Analisis Data 

Instrumen validasi buku panduan pembuatan bahan ajar  dan 

angket respon siswa digunakan untuk mengetahui kualitas produk 

tersebut. Instrumen tersebut berupa pernyataan mengenai buku 

yang dikembangkan yang mempunyai skala nilai terdiri dari lima 

dimensi. Langkah – langkah dalam menganalisis kriteria kualitas 

produk yang dikembangkan adalah sebagai berikut 

1. Analisis Kevalidan 

Lembar penilaian ahli media dan ahli materi merupakan data 

yang digunakan untuk menganalisis kevalidan produk yang 

dikembangkan oleh peneliti. Langkah – langkah yang dilakukan 

adalah sebagai berikut (dalam Intan Nur Saidah, 2015:52-53): 

a. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan 

ketentuan mengacu pada skala Likert (Sugiyono, 2011:93) 

Tabel 3.7 Ketentuan Pemberian Skor 

Kategori Skor 

Sangat Sesuai 5 

Sesuai 4 

Cukup 3 

Kurang Sesuai 2 

Tidak Sesuai 1 

b. Menghitung rata – rata skor tiap aspek dengan rumus: 

 ̅  
∑ 
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Keterangan: 

 ̅   Skor rata – rata 

∑   Jumlah skor       Jumlah indikator 

c. Mengubah skor rata – rata tiap aspek/indikator menjadi nilai 

kualitatif dengan menggunakan rumus konversi skala lima 

sebagai berikut 

 Tabel 3.8 Rumus Konversi Rata – Rata Skor pada Skala 

Lima 

Skor Rumus Kategori 

5  ̅   ̅          Sangat Sesuai 

4  ̅           ̅   ̅          Sesuai 

3  ̅           ̅   ̅          Cukup 

2  ̅           ̅   ̅          Kurang Sesuai 

1  ̅   ̅          Tidak Sesuai 

Keterangan: 

Skor Maksimal = 5  Skor Minimal  = 1 

Skor Maks Ideal = jumlah indikator x skor tertinggi 

Skor Min Ideal = jumlah indikator x skor rendah 

 ̅   = skor yang diperoleh 

 ̅    = 
 

 
(skor maks ideal+skor min ideal) 

    (Simpangan Baku ideal)  = 
 

 
(skor maks ideal-skor min 

ideal) 

d. Data yang terkumpul di analisis dengan analisis deskriptif 

kuantitatif yang disajikan dalam distribusi skor dan 

persentase terhadap kategori dengan skala penilaian yang 

telah ditentukan 

Persentase kelayakan tiap aspek/indikator (%) 

 
∑                          

∑                  
      

Tabel 3.9 Penilaian Kevalidan 
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2. A

nalisis Kepraktisan 

Analisis kepraktisan didapatkan dari data angket respon 

guru terhadap hasil penilaian dan respon guru terhadap produk 

yang dikembangkan pada tahap uji coba lapangan, yaitu uji 

coba lapangan kecil dan uji coba lapangan besar. Langkah – 

langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan 

ketentuan mengacu pada skala Likert (Sugiyono, 2011:93) 

Tabel 3.10 Ketentuan Pemberian Skor Angket Siswa 

Kategori Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Cukup 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

b. Menghitung rata – rata skor tiap aspek dengan rumus: 

 ̅  
∑ 

 
 

Keterangan: 

 ̅   Skor rata – rata 

∑   Jumlah skor      Jumlah subjek uji coba 

c. Mengubah skor rata – rata tiap aspek/indikator menjadi nilai 

kualitatif dengan menggunakan rumus konversi skala lima 

sebagai berikut 

Persentase Penilaian Klasifikasi 

         Sangat Valid 

        Valid 

        Cukup 

        Kurang Valid 

       Tidak Valid 
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 Tabel 3.11 Rumus Konversi Rata – Rata Skor Angket Siswa 

Skor Rumus Kategori 

5  ̅   ̅          Sangat Baik 

4  ̅           ̅   ̅          Baik 

3  ̅           ̅   ̅          Cukup 

2  ̅           ̅   ̅          Kurang 

1  ̅   ̅          Sangat Kurang 

Keterangan: 

Skor Maksimal = 5  Skor Minimal  = 1 

Skor Maks Ideal = jumlah subjek x skor tertinggi 

Skor Min Ideal = jumlah subjek x skor rendah 

 ̅   = skor yang diperoleh 

 ̅    = 
 

 
(skor maks ideal + skor min ideal) 

    (Simpangan Baku ideal) = 
 

 
(skor maks ideal-skor min 

ideal) 

d. Data yang terkumpul di analisis dengan analisis deskriptif 

kuantitatif yang disajikan dalam distribusi skor dan 

persentase terhadap kategori dengan skala penilaian yang 

telah ditentukan 

Persentase kelayakan tiap aspek/indikator (%) 

 
∑                          

∑                  
      

Tabel 3.12 Penilaian Kepraktisan 

 

 

 

 

 

 

3. A

Persentase Penilaian Klasifikasi 

         Sangat Praktis 

        Praktis 

        Cukup 

        Kurang Praktis 

       Tidak Praktis 
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nalisis Keefektifan 

Data yang didapat pada analisis keefektifan adalah data 

hasil penilaian guru matematika dan respon siswa terhadap 

produk yang dikembangkan oleh peneliti. Langkah – langkah 

yang dilakukan adalah sebagai berikut 

a. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan 

ketentuan mengacu pada skala Likert (Sugiyono, 2011:93) 

Tabel 3.13 Ketentuan Pemberian Skor Penilaian Keefektifan 

Kategori Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Cukup 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

b. Mengubah skor tiap aspek/indikator menjadi nilai kualitatif 

dengan menggunakan rumus konversi skala lima sebagai 

berikut 

Tabel 3.14 Rumus Konversi Rata – Rata Skor Nilai 

Keefektifan 

Skor Rumus Kategori 

5  ̅   ̅          Sangat Baik 

4  ̅           ̅   ̅          Baik 

3  ̅           ̅   ̅          Cukup 

2  ̅           ̅   ̅          Kurang 

1  ̅   ̅          Sangat Kurang 

Keterangan: 

Skor Maksimal = 5   

Skor Minimal  = 1 

Skor Maks Ideal = jumlah subjek x skor tertinggi 

Skor Min Ideal = jumlah subjek x skor rendah 

 ̅   = skor yang diperoleh 
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 ̅    = 
 

 
(skor maks ideal + skor min ideal) 

    (Simpangan Baku ideal) = 
 

 
(skor maks ideal-skor min 

ideal) 

c. Data yang terkumpul di analisis dengan analisis deskriptif 

kuantitatif yang disajikan dalam distribusi skor dan 

persentase terhadap kategori dengan skala penilaian yang 

telah ditentukan 

Persentase kelayakan tiap aspek/indikator (%) 

 
                   

          
      

Tabel 3.15 Penilaian Keefektifan 

 

 

 

 

Persentase Penilaian Klasifikasi 

         Sangat Efektif 

        Efektif 

        Cukup 

        Kurang Efektif 

       Tidak Efektif 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Penelitian 

1. Deskripsi Lokasi Penelitian 

Penelitian dilakukan di SMKIT Indra Bangsa, SMAN 9 

Tangerang Selatan, SMK Letris Indonesia 1 dan Pondok 

Pesantren Muhammadiyah Darul Arqam Depok. 

2. Deskripsi Subjek Penelitian 

Subjek penelitian dan pengembangan ini adalah guru 

matematika di SMKIT Indra Bangsa, SMAN 9 Tangerang 

Selatan, SMK Letris Indonesia 1 dan Pondok Pesantren 

Muhammadiyah Darul Arqam Depok. 

3. Deskripsi Lokasi dan Waktu Penelitian 

Proses penelitian dan pengembangan terdiri dari beberapa 

tahap, seperti yang dijelaskan dalam tabel berikut, 

Tabel 4. 1 Proses Penelitian 

No. 
Prosedur 

Penelitian 
Nama Kegiatan 

Waktu 

Pelaksanaan 

1.  Analysis a. Analisis 

Kebutuhan 

b. Analisis Materi 

c. Rumusan Tujuan 

April 2017 

2.  Design a. Merumuskan 

konsep buku 

panduan 

b. Perancangan 

video tutorial 

c. Perancangan 

Mei 2017 
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buku panduan 

d. Penysunan RPP, 

LKS dan materi. 

3.  Development a. Pembuatan dan 

pencetakan buku 

panduan 

b. Pembuatan video 

tutorial 

penggunaan 

Software 

GeoGebra 

c. Validasi I 

d. Revisi I 

Mei 2017 – 

Agustus 2017 

4.  Implementation a. Penilaian Aspek 

Kepraktisan oleh 

Guru Matemtika 

b. Penilaian Aspek 

Keefektifan oleh 

Guru Matematika 

dan Respon Siswa 

Agustus 2017 

– Maret 2018 

5.  Evaluation a. Evaluasi penilaian 

kevalidan 

b. Evaluasi penilaian 

kepraktisan 

c. Evaluasi penilaian 

keefektifan 

d. Kelayakan Produk 

 

Oktober 2017 

- Maret 2018 

 

 

B. Hasil Penelitian 

1. Tahap Analysis 
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Pada tahap analisis, peneliti sebelumnya melakukan analisis 

kurikulum, dimana peneliti menganalisis kurikulum yang 

diterapkan pada sekolah – sekolah di Indonesia agar penelitian 

yang dilakukan sesuai dengan standar kompetensi, kompetensi 

dasar serta materi yang ditetapkan pada kurikulum di Indonesia, 

yang sampai sekarang masih menggunakan dua kurikulum, 

yaitu kurikulum 2013 dan KTSP. Setelah itu, peneliti melakukan 

observasi terhadap proses pembelajaran yang dilakukan di 

SMKIT Indra Bangsa pada bulan April 2017 untuk pembelajaran 

matematika. Selain itu, peneliti juga melakukan wawancara 

terhadap guru matematika tingkat SMK mengenai kesulitan dan 

kendala yang dihadapi dalam mengajar matematika, khususnya 

pada materi ruang dimensi tiga, dan apa aja cara yang telah 

dilakukan untuk mengurangi kesulitan dalam pembelajaran 

tersebut. 

Dalam tahap observasi kebutuhan siswa, peneliti 

menggunakan dua cara, yaitu test dan wawancara. Pada saat 

tahap wawancara, peneliti menanyakan kesulitan yang dihadapi 

dalam memahami materi ruang dimensi tiga ini.Dan setelah 

wawancara, peneliti memberikan dua buah soal mengenai 

ruang dimensi tiga yaitu menentukan panjang jarak dan besar 

sudut kepada siswa untuk dikerjakan.Dari dua buah soal yang 

diberikan, satu orang siswa dapat mengerjakan satu soal dan 

siswa lainnya tidak dapat menyelesaikan kedua soal tersebut 

dengan benar.Mereka mengaku merasa kesulitan dan lupa 

terhadap materi tersebut terutama pada saat 

menginterpretasikan soal ke dalam gambar, mengingat materi 

tersebut sudah diajarkan pada saat mereka kelas XI. 

Pada tahapan alur model pengembangan ADDIE, pada 

setiap tahapan diperbolehkan melakukan tahap evaluasi untuk 

memaksimalkan setiap tahapannya, namun pada tahap analisis 
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ini, peneliti tidak melakukan evaluasi karena peneliti sudah 

merasa cukup tepat dalam proses analisis ini. Dari tahapan 

analisis yang dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa: 

a. Analisis Kurikulum  

SMKIT Indra Bangsa tetap menggunakan Kurikulum 

2013 setelah adanya penghentian penggunaan 

Kurikulum 2013. Peneliti juga menyesuaikan standar 

kompetensi dan kompetensi dasar pada  Kurikulum 2013 

dalam materi ruang dimensi tiga. 

 

  

 Tabel 4.2 Kompetensi Dasar Ruang Dimensi Tiga 

Kurikulum 2013 

b. Analisis Kebutuhan Siswa dan Guru 

Dari hasil wawancara dan test yang dilakukan oleh 

peneliti, kesulitan yang dihadapi siswa sebagian besar 

dalam materi ruang dimensi tiga ini adalah mereka masih 

kesulitan dalam mengkonkretkan gambar dari soal yang 

abstrak, terutama gambar tiga dimensi pada wadah dua 

dimensi. Hal tersebut membuat mereka susah dalam 

memahami materi dan menyelesaikan soal yang 

berhubungan dengan ruang dimensi tiga, terutama pada 
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saat menentukan jarak dan besar sudut pada bangun 

ruang. Sehingga, siswa membutuhkan media yang tepat 

yang dapat menjelaskan masalah ruang dimensi tiga ini 

dengan tepat, jelas dan efektif. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, peneliti 

dapat menyimpulkan bahwa guru juga membutuhkan 

pilihan media yang tepat dalam menjelaskan materi 

ruang dimensi tiga ini, karena pada saat ini, pilihan dalam 

media pembelajaran untuk materi ruang dimensi tiga ini 

masih sedikit. Sehingga, tujuan pembelajaran menjadi 

tidak maksimal untuk dicapai. 

Berdasarkan analisis tersebut, peneliti 

mengembangkan media pembelajaran menggunakan 

Software GeoGebra yang dapat dioperasikan di komputer 

untuk dapat di terapkan pada saat pembelajaran 

matematika. 

c. Analisis Materi Ruang Dimensi Tiga 

Materi ruang dimensi tiga yang merupakan sub bab 

dari geometri merupakan materi wajib yang diberikan 

kepada siswa jenjang SMA/SMK pada saat kelas X SMA 

ataupun kelas XI SMK untuk kurikulum 2013. Materi 

ruang dimensi tiga merupakan materi yang cukup 

kompleks dan sedikit rumit, terutama dalam menentukan 

jarak dan besar sudut pada bangun ruang.Jarak dan 

besar sudut membutuhkan pemahaman konsep yang 

tepat dan penjelasan yang mudah agar siswa dapat 

memahami konsep dengan benar. 

d. Perumusan Tujuan 

Pengembangan buku panduan untuk pembuatan 

bahan ajar dengan menggunakan bantuan Software 

GeoGebra pada materi ruang dimensi tiga dikembangkan 



75 
 

75 
 

oleh peneliti untuk pedoman guru dalam belajar dan juga 

membuat bahan ajar dengan berbantuan software 

GeoGebra yang baik dan benar sehingga diharapkan 

dapat membantu kebutuhan siswa dan guru dalam 

menentukan bahan ajar dan media yang tepat agar 

tujuan pembelajaran tercapai. 

2. Tahap Design 

Pada tahap design atau perancangan merupakan tahap 

dimana peneliti memulai merancang produk, yaitu perancangan 

buku panduan pembuatan bahan ajar beserta dengan video 

tutorial. Pada tahap design ini, peneliti juga tidak melakukan 

evaluasi setelah proses ini selesai. 

a. Perancangan Produk Buku Panduan Pembuatan Bahan Ajar 

Sebelum tahap pembuatan “buku panduan 

pembuatan bahan ajar”, peneliti sebelumnya merancang 

konsep dan susunan buku panduan terlebih dahulu. 

Rancangan buku panduan pembuatan bahan ajar tersebut 

dituangkan dalam sebuah diagram. Berikut tampilan diagram 

tersebut 
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Gambar 4.1 Bagan Alur Perancangan Buku 

Berdasarkan gambar 4.1, dapat dijabarkan seperti ini: 

1) Cover Buku 

  Pada cover buku panduan pembuatan bahan ajar ini 

menampilkan tampilan judul buku yang berupa “Buku 

Panduan Pembuatan Bahan Ajar Menggunakan Software 

GeoGebra pada Materi Ruang Dimensi Tiga”. Selain itu, 

juga menampilkan nama penulis dan juga ringkasan dari 

isi buku halaman cover bagian belakang buku tersebut. 

Cover buku ini dibuat pada software Adobe Photoshop 

CS3. 
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Gambar 4.2 Cover Buku Panduan 

2) Halaman Redaksi 

  Halaman redaksi berupa bagian – bagian yang berisi 

lampiran ulang cover buku dan juga halaman percetakan 

buku. Halaman percetakan buku itu sendiri memuat 

nama penulis, judul buku, penerbit, dan juga nama editor. 

 

Gambar 4.3 Salinan Cover 
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Gambar 4.4 Halaman Penerbit 

3) Kata Pengantar 

  Pada halaman kata pengantar, berisi ucapan terima 

kasih penulis kepada pihak – pihak yang telah 

berpartisipasi pada penulisan buku panduan tersebut dan 

serta penjelasan muatan dari buku panduan tersebut. 

 

    Gambar 4.5 Halaman Kata Pengantar 

4) Daftar Isi 
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  Pada halam daftar isi, berisi tentang daftar halaman 

atas bagian – bagian yang terdapat pada buku panduan 

tersebut. Seperti, bab 1, bab 2, lampiran dan sebagainya. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 

Halaman 

Daftar Isi 

5) Pengenalan Software GeoGebra 

  Pada bagian bab 1 atau pengenalan Software 

GeoGebra, memuat pengenalan Software GeoGebra, 

Cara meng-install Software GeoGebra dan juga tampilan 

dan kegunaan tools yang terdapat pada Software 

GeoGebra. 

a) Pengenalan Software GeoGebra 

 Pada halaman ini.dijelaskan mengenai apa itu 

Software GeoGebra dan juga manfaat – manfaat dari 

Software GeoGebra tersebut. Selain itu, dijelaskan 

juga kegunaan Software GeoGebra sebagai media 

pembelajaran di sekolah. 
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Gambar 4.7 Pengenalan GeoGebra 

b) Instalasi Software GeoGebra 

 Pada halaman ini, penulis menjelaskan cara 

meng-install Software GeoGebra melalui soft copy 

yang telah disediakan oleh penulis pada CD yang 

terdapat pada buku panduan pembuatan bahan ajar 

ini. 

 

Gambar 4.8 Halaman Instalasi GeoGebra 

c) Kegunaan Tools Software GeoGebra 

 Halaman tampilan Software GeoGebra atau 

kegunaan tools Software GeoGebra ini memuat 
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tampilan – tampilan pada Software GeoGebra beserta 

dengan pengertiannya dan juga fungsi- fungsi dan 

menu – menu nya. Selain itu, pada bagian ini juga 

menjelaskan mengenai tools yang ada pada Software 

GeoGebra dan juga penjelasan dari kegunaan tools 

tersebut. 

  

Gambar 4.9 Halaman Tampilan GeoGebra 

 

Gambar 4.10 Halaman Kegunaan Tools GeoGebra 

6) Langkah Penggunaan Software GeoGebra pada Materi 

Ruang Dimensi Tiga 

  Pada bagian ini, penulis menjabarkan mengenai 

penggunaan Software GeoGebra pada materi ruang 

dimensi tiga.Sesuai dengan materi yang dipilih pada 

penulis, yaitu ruang dimensi tiga, penulis mengambil dua 

kompetensi dasar untuk dijadikan sebagai contoh 
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penggunaan pada Software GeoGebra ini, yaitu 

kompetensi dasar menghitung jarak dan menentukan 

besar sudut pada bangun ruang. 

a) Langkah Penggunaan Software GeoGebra pada 

Kompetensi Dasar Menghitung Jarak antar Garis ke 

Bidang pada Bangun Ruang 

 Disini, penulis menjelaskan dan menjabarkan 

langkah – langkah yang harus dilakukan dalam 

meghitung jarak antar garis ke bidang pada bangun 

ruang, dimana disini penulis memilih bangun ruang 

kubus.Penulis memberikan contoh soal yang 

berkaitan dengan materi ruang dimensi tiga, 

kemudian menjelaskan dari tahap pembuatan bangun 

ruang kubus di software GeoGebra hingga tahapan 

mendapatkan besar jarak yang di dapat dari sebuah 

garis ke sebuah bidang pada bangun ruang kubus. 

  

Gambar 4.11 Halaman Langkah Penggunaan 

Software GeoGebra dalam 

Mencari Jarak 

b) Langkah Penggunaan Software GeoGebra pada 

Kompetensi Dasar Menentukan Besar Sudut Antara 

Bidang dengan Bidang 
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 Sama seperti pada bagian pertama, disini 

penulis menjelaskan dan menjabarkan tahap – tahap 

atau langkah – langkah yang dilakukan dalam 

penggunaan Software GeoGebra pada kompetensi 

dasar menentukan besar sudut antara bidang dengan 

bidang.Seperti halnya pada bagian pertama, pada 

bagian ini penulis juga memberikan contoh soal serta 

juga penjelasan dari tahap pembuatan bangun ruang 

kubus hingga tahapan menentukan besar sudut 

tersebut. 

  

Gambar 4.12 Halaman Langkah Penggunaan 

Software GeoGebra dalam Mencari 

Sudut 

7) Lampiran Bahan Ajar 

  Pada bagian lampiran bahan ajar, penulis 

melampirkan beberapa bahan ajar yang dibutuhkan oleh 

guru dalam proses belajar mengajar sesuai dengan 

kompetensi dasar yang berkaitan dengan ruang dimensi 

tiga dan juga penggunaan media pembelajaran Software 

GeoGebra. Disini, penulis melampirkan bahan ajar 

berupa silabus, RPP, dan juga Lembar Kerja Siswa 

(LKS). 
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a) Silabus 

 Didalam lampiran buku terdiri dari bahan ajar 

silabus.  Namun, disini penulis hanya melampirkan 

silabus yang memuat mengenai standar kompetensi 

ruang dimensi tiga.Silabus yang dilampirkan pada 

buku panduan tersebut adalah silabus kurikulum 2013 

dan juga silabus kurikulum KTSP. 

  

Gambar 4.13 Halaman Silabus Kurikulum 2013 

  

Gambar 4.14 Halaman Silabus KTSP 

b) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

 RPP yang dibuat dan dilampirkan oleh penulis 

pada buku panduan tersebut hanyalah RPP 

mengenai materi ruang dimensi tiga menggunakan 

Software GeoGebra. RPP yang dilampirkan penulis 
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terdiri atas dua jenis, yaitu RPP kurikulum 2013 dan 

RPP KTSP. 

  

Gambar 4.15 Halaman RPP Kurikulum 2013 

  

Gambar 4.16 Halaman RPP KTSP 

 

 

c) Lembar Kerja Siswa 

 Pada bagian ini, penulis membuat contoh 

lembar kerja siswa yang dapat digunakan oleh guru 

dalam pembelajaran ruang dimensi tiga 

menggunakan media pembelajaran berbantuan 

Software GeoGebra yang bertujuan untuk 

memberikan pemahaman siswa terhadap materi 
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ruang dimensi tiga dalam contoh menggunakan 

Software GeoGebra. Sama seperti dengan bagian 

langkah penggunaan Software GeoGebra, LKS yang 

dibuat dan dilampirkan oleh penulis pada buku 

panduan tersebut adalah LKS yang berkaitan dengan 

kompetensi dasar menentukan jarak dan besar sudut 

pada bangun ruang menggunakan Software 

GeoGebra. 

  

Gambar 4.17 Halaman LKS Jarak 

  

Gambar 4.18 Halaman LKS Sudut 

8) Daftar Pustaka 

  Pada bagian daftar pustaka, memuat daftar – daftar 

sumber dan referensi yang digunakan dan menjadi acuan 
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penulis dalam pembuatan buku panduan pembuatan 

bahan ajar tersebut. 

 

Gambar 4.19 Halaman Daftar Pustaka 

9) Tentang Penulis 

  Halaman tentang penulis merupakan halaman yang 

berisi tentang biodata penulis dan latar belakang 

pendidikan penulis dan juga tujuan dari penulisan buku 

panduan pembuatan bahan ajar tersebut. 

 

`    Gambar 4. 20 Halaman Tentang Penulis 

b. Pembuatan Instrumen Penilaian Produk 

 Instrumen penilaian produk ini maksudnya adalah 

penilaian kelayakan produk yang berupa angket yang akan 

dinilai oleh ahli media dan ahli materi sebagai penilaian 

untuk aspek kevalidan, guru matematika dan respon siswa 

sebagai penilaian untuk aspek keefektifan dan juga guru 

matematika tingkat SMA/SMK sebagai penilaian untuk 
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kepraktisan dan juga respon. Disini, penilaian kelayakan 

produk diberikan terlebih dahulu kepada ahli media dan ahli 

materi, kemudian setelah divalidasi, Setelah semua 

penilaian selesai dan dinyatakan layak, produk dapat diuji 

cobakan ke lapangan bersamaan dengan penilaian respon 

siswa. 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

 Tahap selanjutnya setelah tahap design pada model 

pengembangan ADDIE adalah tahap development. Pada tahap 

ini adalah tahap dimana peneliti mulai merealisasikan produk 

yang kemudian di uji kelayakan produk kepada ahli media dan 

ahli materi. 

a. Pembuatan Produk Buku Panduan Pembuatan Bahan Ajar 

 Pada tahap pembuatan buku panduan pembuatan 

bahan ajar ini adalah tahap peneliti merealisasikan 

produk.Bentuk merealisasikan produk disini adalah dengan 

menyusun materi dan konsep yang telah dirancang pada 

Microsoft Word. 

 Materi dan bahan mengenai pengenalan Software 

GeoGebra didapat pada buku Software GeoGebra. 

Sedangkan untuk langkah – langkah penggunaan Software 

GeoGebra didapat dengan cara melakukan screen capture 

dari Software GeoGebra. Dan untuk penyusunan dan 

lampiran bahan ajar yang berupa RPP dan LKS, penulis 

menyusun dan membuat sendiri dengan berbantuan buku 

paket Matematika kelas X SMA.Sedangkan untuk lampiran 

silabus, penulis mendapatkan dari arsip sekolah. Halaman 

cover buku disini di desain menggunakan Software Adobe 

Photoshop CS3. Setelah selesai, buku tersebut dicetak pada 

tempat percetakan buku. 
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b. Validasi Kelayakan Produk Berdasarkan Aspek Kevalidan 

 Pada tahap ini, sebelum diuji cobakan ke lapangan, 

produk terlebih dahulu dilakukan validasi. Validasi adalah 

penilaian kelayakan produk oleh ahli yang dilakukan untuk 

mengetahui kelayakan produk untuk diuji cobakan ke 

lapangan berdasarkan aspek kevalidan. Validasi produk 

buku panduan pembuatan bahan ajar ini dilakukan oleh satu 

dosen ahli media dan satu guru ahli materi. 

1) Validasi Produk Ahli Media 

  Validator yang berperan sebagai Ahli Media disini 

adalah ibu Rahmita Nurul Mutmainnah, M.Sc yang 

merupakan salah satu dosen di Fakultas Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammadiyah Jakarta.Aspek yang dinilai 

atau di validasi oleh ahli media adalah aspek kelayakan 

kegrafikan, aspek rekayasa, aspek bahasa dan juga 

aspek komunikasi. Penilaian aspek – aspek tersebut 

dikembangkan berupa angket yang setiap indikatornya 

memiliki rentang skor 1-5.Selain melakukan penilaian, 

ahli media juga memberikan saran dan komentar atas 

pengembangan produk ini. Hasil penilaian uji kelayakan 

oleh ahli media disajikan secara ringkas pada bentuk 

tabel berikut 

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Aspek Rekayasa Perangkat 

Lunak 

No. Indikator 
Penilaian 

Kategori 
 

Ahli Media 

Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

1.  Efektif dan efisien 4 Baik 

2.  Reliabel (handal) 4 Baik 

3.  Maintainable 5 
Sangat 

Baik 
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4.  Usabilitas 5 
Sangat 

Baik 

5.  

Ketepatan pemilihan 

jenis 

aplikasi/software/tool 

untuk pengembangan 

5 
Sangat 

Baik 

6.  Kompatibilitas 4 Baik 

7.  

Pemaketan program 

media pembelajaran 

terpadu dan mudah 

dalam eksekusi 

4 Baik 

8.  

Dokumentasi program 

media pembelajaran 

yang lengkap 

4 Baik 

9.  Reusable 4 Baik 

Total Skor  39 Sangat 

Baik 

Persentase 86,67% Sangat 

Valid 

  Berdasarkan tabel 4.3, diketahui bahwa untuk penilaian 

aspek rekayasa perangkat lunak yang terdiri dari 9 

indikator, lembar penilaian mendapatkan total skor 

sebesar 39 yang termasuk dalam kategori Sangat Baik 

dan mendapatkan persentase sebesar 86,67% yang 

termasuk dalam kategori Sangat Valid. 

 

Tabel 4.4 Hasil Penilaian Aspek Kelayakan Kegrafikan 

No. Indikator 
Penilaian 

Kategori 
 

Ahli Media 

Aspek Kelayakan Kegrafikan 

1.  Kesesuaian ukuran buku 5 Sangat 
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dengan standar ISO Baik 

2.  
Kesesuaian ukuran 

dengan materi isi modul 
4 Baik 

3.  

Penampilan unsur tata 

letak pada sampul 

muka, belakang dan 

punggung 

4 Baik 

4.  

Menampilkan pusat 

pandang (center point) 

yang baik. 

5 
Sangat 

Baik 

5.  

Warna unsur tata letak 

harmonis dan 

memperjelas fungsi. 

5 
Sangat 

Baik 

6.  

Huruf yang digunakan 

menarik dan mudah 

dibaca. 

5 
Sangat 

Baik 

7.  

Ukuran huruf judul buku 

lebih dominan dan 

proporsional 

dibandingkan ukuran 

buku, nama pengarang. 

5 
Sangat 

Baik 

8.  

Warna judul buku 

kontras dengan warna 

latar belakang. 

5 
Sangat 

Baik 

9.  

Tidak menggunakan 

terlalu banyak kombinasi 

jenis huruf. 

5 
Sangat 

Baik 

10.  

Penempatan unsur tata 

letak konsisten 

berdasarkan pola. 

5 
Sangat 

Baik 

11.  Pemisahan antar 5 Sangat 
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paragraf jelas. Baik 

12.  
Bidang cetak dan marjin 

proporsional. 
4 Baik 

13.  

Marjin dua halaman 

yang berdampingan 

proporsional. 

4 Baik 

14.  
Spasi antara teks dan 

ilustrasi sesuai. 
4 Baik 

15.  

Penempatan 

hiasan/ilustrasi sebagai 

latar belakang tidak 

mengganggu judul, teks, 

angka halaman. 

4 Baik 

16.  

Penempatan judul, 

subjudul, ilustrasi, dan 

keterangan gambar  

tidak menggangu 

pemahaman. 

4 Baik 

17.  

Tidak menggunakan 

terlalu banyak jenis 

huruf. 

5 
Sangat 

Baik 

18.  
Penggunaan variasi 

huruf  
5 

Sangat 

Baik 

19.  
Lebar susunan teks 

normal. 
5 

Sangat 

Baik 

20.  
Spasi antar baris 

susunan teks normal. 
5 

Sangat 

Baik 

21.  

Jenjang judul-judul jelas, 

konsisten dan 

proporsional. 

5 
Sangat 

Baik 

22.  Tanda pemotongan kata 5 Sangat 
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Baik 

Total Skor 99 
Sangat 

Baik 

Persentase 93,64% 
Sangat 

Valid 

 Berdasarkan tabel 4.4, dengan menggunakan rumus 

yang sama penilaian ahli media terhadap kelayakan 

kegrafikan mendapat total skor sebesar 99 yang 

termasuk dalam kategori Sangat Baik dengan persentase 

sebesar 93,64% yang termasuk dalam kategori Sangat 

Valid. 

Tabel 4.5 Hasil Penilaian Aspek Kelayakan Bahasa 

No. Indikator 
Penilaian 

Kategori 
 

Ahli Media 

Aspek Kelayakan Bahasa 

1.  
Ketepatan struktur 

kalimat 
4 Baik 

2.  Keefektifan kalimat 4 Baik 

3.  Kebakuan Istilah 4 Baik 

4.  
Pemahaman terhadap 

pesan atau informasi 
4 Baik 

5.  
Kalimat yang digunakan 

singkat dan jelas 
4 Baik 

6.  

Bahasa yang digunakan 

sederhana dan mudah 

dipahami 

4 Baik 

7.  
Ukuran dan bentuk huruf 

menarik 
4 Baik 

Total Skor 28 Baik 

Persentase 80% Valid 
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 Masih dengan menggunakan rumus yang sama dengan 

perhitungan aspek – aspek sebelumnya, berdasarkan 

tabel 4.5 didapat bahwa untuk aspek kelayakan bahasa 

mendapatkan total skor 28 yang termasuk pada kategori 

Baik dengan persentase 80% yang berarti masuk pada 

kategori Valid. 

 

 

Tabel 4.6 Hasil Penilaian Aspek Komunikasi 

No. Indikator 
Penilaian 

Kategori 
 

Ahli Media 

Aspek Komunikasi 

1.  Komunikatif 4 Baik 

2.  
Kreatif dalam ide berikut 

penuangan gagasan 
4 Baik 

3.  Sederhana dan memikat 4 Baik 

4.  
Visual (layout design, 

typography, warna) 
4 Baik 

5.  
Media bergerak 

(animasi, movie) 
4 Baik 

6.  
Layout Interactive (ikon 

navigasi) 
4 Baik 

Total Skor 24 Baik 

Persentase     Valid 

   Aspek komunikasi berdasarkan penilaian ahli media 

pada tabel 4.6 mendapatkan total skor 24 yang masuk 

pada kategori Baik dan mendapatkan persentase     

yang masuk pada kategori Valid. 

2) Validasi Produk Ahli Materi 

   Validator yang berperan sebagai ahli materi atau 

penilai dalam uji validasi ini adalah Bapak Fajar Wahyu 
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Ilahi selaku guru mata pelajaran matematika kelas XII 

SMK di SMK Letris Indonesia 1. Aspek – aspek yang 

dinilai oleh ahli materi pada uji validasi ini adalah berupa 

aspek kelayakan isi, aspek kelayakan bahasa dan juga 

aspek kesesuaian media dengan RPP.Penilaian aspek – 

aspek tersebut dikembangkan berupa angket yang setiap 

indikatornya memiliki rentang skor antara 1 sampai 

dengan 5. Sama seperti ahli media, selain melakukan 

penilaian, ahli materi juga memberikan saran dan 

komentar atas pengembangan produk ini. Hasil penilaian 

uji kelayakan oleh ahli materi disajikan secara ringkas 

pada bentuk tabel berikut 

Tabel 4.7 Hasil Penilaian Aspek Kelayakan Isi 

No. Indikator 
Penilaian 

Kategori 
 

Ahli Materi 

Aspek Kelayakan Isi 

1.  
Buku panduan sesuai 

dengan SK dan KD 
5 

Sangat 

Baik 

2.  Keluasan materi 4 Baik 

3.  Kedalaman materi 4 Baik 

4.  
Buku panduan dibuat 

menarik 
4 Baik 

5.  

Buku panduan dibuat 

agar guru memilih media 

yang tepat 

4 Baik 

6.  

Buku panduan 

meningkatkan kreatifitas 

guru 

4 Baik 

7.  
Konsep dan definisi 

akurat 
5 

Sangat 

Baik 

8.  Data dan fakta akurat 5 Sangat 
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Baik 

9.  
Keakuratan gambar, 

diagram dan ilustrasi 
5 

Sangat 

Baik 

10.  
Komponen dalam buku 

panduan lengkap 
5 

Sangat 

Baik 

11.  Materi buku sesuai 5 
Sangat 

Baik 

12.  

Petunjuk pada buku 

panduan jelas dan 

mudah dipahami 

4 Baik 

13.  

Kesesuaian teks dan 

gambar dalam 

menjelaskan materi 

4 Baik 

14.  
Kualitas media dalam 

menyampaikan materi 
4 Baik 

15.  
Kontribusi media dalam 

memotivasi siswa 
4 Baik 

16.  

Kontribusi media dalam 

pembelajaran yang 

menyenangkan 

4 Baik 

17.  
Ketepatan penggunaan 

petunjuk 
4 Baik 

18.  

Alat dan bahan yang 

digunakan mudah 

disiapkan 

4 Baik 

19.  

Media dapat 

meningkatkan 

pemahaman siswa 

3 Cukup 

20.  

Media dapat 

meningkatkan 

keterampilan berpikir 

3 Cukup 
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kritis siswa 

Total Skor 84 Baik 

Persentase 84% Sangat 

Valid 

 Berdasarkan tabel 4.7, didapatkan bahwa dalam aspek 

kelayakan isi ahli materi memeberikan total skor 84 yang 

termasuk dalam kategori Baik dengan persentase 

sebesar 84% yang masuk dalam kategori Sangat Valid. 

Tabel 4.8 Hasil Penilaian Aspek Kelayakan Bahasa 

No. Indikator 
Penilaian 

Kategori 
 

Ahli Materi 

Aspek Kelayakan Bahasa 

1.  
Ketepatan struktur 

kalimat 
4 Baik 

2.  Keefektifan kalimat 4 Baik 

3.  Kebakuan Istilah 4 Baik 

4.  
Pemahaman terhadap 

pesan atau informasi 
4 Baik 

5.  
Kalimat yang digunakan 

singkat dan jelas 
4 Baik 

6.  

Bahasa yang digunakan 

sederhana dan mudah 

dipahami 

4 Baik 

7.  
Ukuran dan bentuk huruf 

menarik 
4 Baik 

Total Skor 28 Baik 

Persentase 80% Valid 

 Menggunakan rumus yang dengan penilaian aspek 

sebelumnya, pada aspek kelayakan bahasa mendapat 

total skor 28 yang merupakan dalam kategori Baik dan 
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persentase sebesar 80% yang termasuk dalam kategori 

Valid. 

Tabel 4.9 Hasil Penilaian Aspek Kesesuaian Media 

dengan RPP 

No. Indikator 
Penilaian 

Kategori 
 

Ahli Materi 

Aspek Kesesuaian Media dengan RPP 

1.  

Media yang digunakan 

dapat mengkonkretkan 

materi yang abstrak 

4 Baik 

2.  

Media yang digunakan 

dapat mempermudah 

belajar siswa 

4 Baik 

3.  

Media yang digunakan 

sesuai dengan materi 

ajar 

4 Baik 

4.  

Penyampaian materi 

melalui media menjadi 

stimulus bagi rasa ingin 

tahu siswa 

4 Baik 

Total Skor 16 Baik 

Persentase 80% Valid 

 Pada aspek kesesuaian media total skor sebesar 16 

yang masuk dalam kategori Baik dengan besar 

persentase 80% yang termasuk dalam kategori Valid. 

3) Revisi I 

  Pada pembuatan produk buku panduan pembuatan 

bahan ajar ini terdapat beberapa kali revisi yang 

dilakukan oleh peneliti, yaitu revisi dari dosen 

pembimbing, ahli media dan juga ahli materi. Revisi 

adalah penyuntingan atau perbaikan yang dilakukan jika 
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terdapat kesalahan sebelumnya agar menjadikan produk 

lebih baik.Revisi tahap pertama dilakukan setelah produk 

selesai di validasi oleh para ahli yaitu ahli media dan ahli 

materi. Berikut merupakan hal – hal yang telah direvisi 

sebelumnya 

a) Revisi oleh Ahli Media 

 Revisi dilakukan setelah ahli media melakukan 

penilaian terhadap produk pada kali validasi. Pada 

revisi tahap pertama, yang menjadi poin utama adalah 

inkonsistensi terhadap penulisan istilah, terutama 

penulisan bahasa asing yang tidak sesuai dengan 

kaidah, yaitu menggunakan huruf miring. Selain itu 

juga, kurangnya penjelasan mengenai kegunaan – 

kegunaan tools pada Software GeoGebra yang 

kurang lengkap. 

 Ahli media juga memberikan perhatian besar 

pada beberapa kata atau kalimat yang kurang tepat 

dan masih salah dalam ejaan maupun penulisan yang 

sesuai kaidah, dan juga penulisan daftar pustaka 

yang masih kurang tepat dan tidak sesuai dengan 

kaidah. Namun, hal yang menjadi perhatian ahli 

media dalam penyusunan buku panduan ini adalah 

masih kurang tepatnya penggunaan konsep dalam 

ruang dimensi tiga, khususnya konsep menghitung 

jarak dan menentukan besar sudut. 

 Maka dari itu, ahli media menyarankan untuk 

memahami kembali konsep ruang dimensi tiga dan 

memperbaiki kesalahan konsep tersebut dalam buku 

panduan.Adapun saran dan perbaikan yang diberikan 

oleh ahli media sudah dilakukan.Revisi yang telah 
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dilakukan oleh peneliti dijelaskan dalam tabel sebagai 

berikut 

Tabel 4.10 Revisi Ahli Media 

Sebelum Revisi Setelah Revisi Penjelasan 

 

 

 

 

 

Perbaikan kalimat 

dengan menghilangkan 

kata “namun” dan “yang 

ditujukan” karena kurang 

tepat dan perubahan 

susunan kalimat. 

 

 

 

 

Perubahan kata – kata 

bahasa asing dengan 

menggunakan huruf 

miring. 
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Perubahan tabel dengan 

memisahkan setiap tabel 

yang tidak dalam satu 

baris menu. 

 

 

 

 

Penambahan tools yang 

kurang lengkap dan 

penambahan informasi 

unruk membedakan 

setiap tools yang ada di 

setiap menu grafik. 
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Perubahan langkah 

penggunaan Software 

GeoGebra dalam 

menghitung jarak yang 

sebelumnya masih salah 

konsep. 

 

 

Perubahan langkah 

penggunaan Software 

GeoGebra dalam 

menentukan besar sudut 

yang sebelumnya masih 

salah konsep. 

 
 

Pemberian sumber aau 

referensi pada setiap 

gambar yang 

dilampirkan di dalam 

buku panduan. 
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Perubahan tabel silabus 

KTSP yang sebelumnya 

tabel dan informasi 

silabus dipisah menjadi 

digabung antara 

keduanya. 

  

Perubahan tata cara 

penulisan halaman 

daftar pustaka yang 

sebelumnya masih salah 

dalam kaidah penulisan 

daftar pustaka. 

b) Revisi oleh Ahli Materi 

 Pada tahapan revisi tahap pertama, revisi yang 

dilakukan atau diperbaiki oleh ahli materi mengenai isi 

buku panduan pembuatan bahan ajar ini tidak 

banyak. Ahli materi hanya memfokuskan kepada 

pemahaman konsep, sama seperti revisi yang 

dilakukan pada ahli media. Dan juga, ahli materi 

hanya memberikan beberapa saran, seperti perbaikan 

pada silabus KTSP yang tidak boleh dipisah tabel 



104 
 

104 
 

dengan keterangan silabus. Selain itu, ahli materi juga 

memberikan saran keterangan untuk setiap gambar 

dan tabel. Berikut revisi oleh ahli materi yang telah 

dilakukan oleh peneliti 

 

 

Tabel 4.11 Revisi Ahli Materi 

Sebelum Revisi Setelah Revisi Penjelasan 

 

 

 

 

Perubahan tabel dengan 

memisahkan setiap tabel 

yang tidak dalam satu 

baris menu dan 

penambahan informasi 

tiap menu. 
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Perubahan tabel silabus 

KTSP yang sebelumnya 

tabel dan informasi 

silabus dipisah menjadi 

digabung antara 

keduanya 

 

 

Perubahan langkah 

penggunaan Software 

GeoGebra dalam 

menentukan besar sudut 

yang sebelumnya masih 

salah konsep. 

 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

 Setelah tahap pengembangan adalah tahap 

implementasi pada pengembangan model ADDIE. Tahap 

implementasi adalah tahap dimana setelah ahli media dan ahli 

materi sudah melakukan revisi dan menyatakan produk layak 

untuk diuji cobakan, berarti produk sudah dapat untuk diuji 

cobakan ke lapangan.. Pada tahap implementasi ini, peneliti 
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melakukan dua tahap, yaitu penilaian aspek keefektifan dan 

aspek kepraktisan. 

a. Penilaian Aspek Keefektifan 

 Pada tahap implementasi untuk penilaian aspek 

keefektifan, peneliti menguji cobakan produk kepada siswa 

dan guru matematika secara bersamaan. Disini dilakukan 

untuk mengetahui penilaian guru dan respon siswa terhadap 

produk yang dikembangkan. 

 Uji coba ini dilakukan oleh peneliti pada seluruh kelas 

XII SMKIT Indra Bangsa. Di SMKIT Indra Bangsa hanya 

terdapat satu kelas XII yaitu kelas XII-TKJ yang berjumlah 32 

siswa yang memiliki tingkat kemampuan yang berbeda – 

beda. Hal ini agar mengetahui dampak dari penggunaan 

media pembelajaran berbantuan Software GeoGebra pada 

materi ruang dimensi tiga dari berbagai tingkat kemampuan 

yang bervariatif tersebut. 

 Penerapan media pembelajaran berbantuan Software 

GeoGebra ini dilakukan pada hari Rabu, 30 Agustus 2017 

saat jam ke-1 dan 2, yaitu dari jam 07.00 WIB sampai jam 

08.30 WIB. Disini, proses yang dilakukan oleh peniliti sama 

dengan saat uji coba lapangan kecil. Peneliti terlebih me-

review materi ruang dimensi tiga yang sebelumnya telah 

mereka dapat di kelas XI, terutama pada kompetensi dasar 

menentukan jarak dan besar sudut pada bangun 

ruang.Setelah peneliti selesai me-review materi dan 

melakukan beberapa latihan, peneliti mendemonstrasikan 

penggunaan media pembelajaran berbantuan Software 

GeoGebra dalam menentukan jarak dan besar sudut pada 

bangun ruang kubus. Setelah dirasa cukup, karena 

keterbatasan sarana, peneliti meminta beberapa siswa untuk 

mencoba dan mempraktikan mengerjakan soal yang 
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berkaitan dengan ruang dimensi tiga didepan kelas. 

Kemudian, peneliti memberikan angket yang telah 

dipersiapkan sebelumnya kepada siswa 

 Bersamaan dengan proses demonstrasi media 

pembelajaran berbantuan software GeoGebra kepada siswa, 

guru mata pelajaran matematika mengobservasi kegiatan 

dan menilai produk yang telah dikembangkan peneliti 

berdasarkan hasil pengamatannya. 

                            Tabel 4. 12 Hasil Penilaian Aspek Manfaat oleh Siswa 

No. Indikator 
Rata -  

Rata 
Kategori 

Aspek Manfaat 

1.  

Penggunaan media 

pembelajaran Software 

GeoGebra memudahkan 

pemahaman siswa  

4.22 Baik 

2.  

Penggunaan media 

pembelajaran Software 

GeoGebra membuat siswa 

belajar mandiri 

3.87 Baik 

3.  

Penggunaan media 

pembelajaran Software 

GeoGebra membantu siswa 

menyelesaikan persoalan 

yang muncul dalam 

pembelajaran 

4.44 
Sangat 

Baik 

4.  

Penggunaan media 

pembelajaran Software 

GeoGebra meningkatkan 

proses berpikir kritis siswa  

3.59 Baik 
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5.  

Penggunaan media 

pembelajaran Software 

GeoGebra meningkatkan 

kreatifitas siswa 

4.19 Baik 

6.  

Media pembelajaran yang 

digunakan memberikan 

kemudahan kepada siswa 

4.17 Baik 

7.  

Penggunaan media 

pembelajaran Software 

GeoGebra meningkatkan 

pemahaman konsep siswa 

4.03 Baik 

Total Skor 28.51 Baik 

Persentase 81.46% 
Sangat 

Praktis 

Berdasarkan tabel 4.12, dengan menggunakan rumus 

perhitungan nilai rata – rata dan persentase yang sama 

dengan perhitungan penilaian uji kelayakan produk 

berdasarkan aspek keefektifan untuk aspek manfaat 28,51 

yang termasuk dalam kategori Baik dan persentase sebesar 

81,46% yang termasuk dalam kategori Sangat Efektif. 

 

 

 

 

                          Tabel 4.13 Hasil Penilaian Aspek Ketertarikan oleh Siswa  

No. Indikator 
Rata -  

Rata 
Kategori 

Aspek Ketertarikan 

1.  
Media pembelajaran yang 

dikembangkan membuat 
4.22 

Sangat 

Baik 
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siswa lebih tertarik untuk 

belajar matematika 

2.  

Media pembelajaran yang 

digunakan membuat siswa 

lebih bersemangat untuk 

belajar matematika 

3.81 Baik 

3.  

Penggunaan media 

pembelajaran Software 

GeoGebra dapat 

merangsang rasa ingin tahu 

siswa  

3.97 Baik 

4.  

Media pembelajaran yang 

dikembangkan mudah untuk 

digunakan siswa 

4.19 Baik 

5.  

Media pembelajaran yang 

dikembangkan membuat 

siswa senang belajar 

matematika 

3.97 Baik 

Total Skor 20.16 Baik 

Persentase 80.64% Praktis 

 Berdasarkan tabel 4.13, dengan menggunakan rumus 

perhitungan nilai rata – rata dan persentase yang sama dari 

32 siswa aspek ketertarikan didapat total skor sebesar 20,16 

yang masuk dalam kategori Baik dan persentase 80,64% 

yang masuk dalam kategori Efektif. 

 Berikut hasil penilaian aspek keefektifan berdasarkan 

guru matematika. 

Tabel 4.14 Hasil Penilaian Aspek Keefektifan oleh Guru 

Matematika 

No. Indikator 
Penilaian 

Kategori 
 

Guru 
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Matematika 

Aspek Keefektifan 

1.  

Rata – rata siswa aktif 

dalam aktifitas 

pembelajaran 

5 
Sangat 

Baik 

2.  

Rata – rata siswa aktif 

dalam mengerjakan 

tugas 

4 Baik 

3.  

Rata – rata siswa efektif 

dalam keefektifan relatif 

penguasaan bahan ajar 

4 Baik 

4.  

Respon siswa terhadap 

pembelajaran yang 

dilaksanakan baik/positif 

5 
Sangat 

Baik 

5.  

Respon guru terhadap 

pembelajaran yang 

dilaksanakan 

baik/positif. 

5 
Sangat 

Baik 

Total Skor 23 Sangat 

Baik 

Persentase     
Sangat 

Efektif 

Pada aspek keefektifan, didapatkan Total Skor dari guru 

matematika sebesar 23 yang masuk dalam kategori Sangat 

Baik dengan besar persentase 92% yang termasuk dalam 

kategori Sangat Efektif. 

b. Penilaian Aspek Kepraktisan 

 Pada tahap penilaian aspek kepraktisan ini, peneliti 

melakukan uji coba lapangan ke guru matematika tingkat 

SMA/SMK. Disini, peneliti mengambil sebanyak 7 guru 

matematika dari 4 sekolah yang berbeda, yaitu SMKIT Indra 
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Bangsa, SMAN 9 Tangerang Selatan, SMK Letris Indonesia 

1 dan Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul Arqam 

Depok.  

 Uji coba ini dilakukan pada bulan Febuari 2018 hingga 

Maret 2018. Disini, peneliti memberikan buku panduan 

masing – masing kepada guru matematika sebagai subjek 

penelitian untuk diteliti dan dipraktekan secara langsung 

yang kemudian guru tersebut memberikan penilaian 

terhadap pengalamannya dan pemahamannya dalam 

menggunakan software GeoGebra sesaat setelah 

menggunakan buku panduan yang telah dibuat oleh peneliti. 

 Berikut hasil penilaian aspek kepraktisan berdasarkan 

guru matematika. 

Tabel 4. 15 Hasil Penilaian Aspek Ketertarikan oleh Guru 

Matematika 

No. Indikator 
Rata -  

Rata 
Kategori 

Aspek Ketertarikan 

1.  

Buku panduan yang 

dikembangkan membuat 

guru lebih termotivasi 

mempelajari software 

GeoGebra 

3.86 
Sangat 

Baik 

2.  

Buku panduan yang 

dikembangkan membuat 

guru lebih bersemangat 

mempelajari software 

GeoGebra 

3.71 Baik 

3.  
Buku panduan yang 

dikembangkan membuat 
4.29 

Sangat 

Baik 
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software GeoGebra lebih 

menarik untuk dipelajar 

Total Skor 11.86 Baik 

Persentase 79% Praktis 

 Berdasarkan tabel 4.15, dengan menggunakan rumus 

perhitungan Total Skor dan persentase yang sama dari 7 

guru matematika aspek ketertarikan didapat nilai rata – rata 

sebesar 11,86 yang masuk dalam kategori Baik dan 

persentase 79% yang masuk dalam kategori Praktis. 

Tabel 4. 16 Hasil Penilaian Aspek Manfaat oleh Guru 

Matematka 

No. Indikator 
Rata -  

Rata 
Kategori 

Aspek Manfaat 

1.  

Buku panduan yang 

dikembangkan membuat 

guru lebih memahami 

penggunaan software 

GeoGebra 

4.29 
Sangat 

Baik 

2.  

Buku panduan yang 

dikembangkan menurut guru 

dapat memudahkan 

pemahaman siswa 

3.71 Baik 

3.  

Buku panduan yang 

dikembangkan membuat 

guru dapat mengembangkan  

software GeoGebra selain 

materi ruang dimensi tiga 

3.57 Baik 

4.  
Buku panduan yang 

dikembangkan memudahkan 
4.29 

Sangat 

Baik 
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guru memahami 

penggunaan software 

GeoGebra 

5.  

Buku panduan yang 

dikembangkan mudah 

dipahami dan dipelajari 

4.71 
Sangat 

Baik 

6.  

Buku panduan yang 

dikembangkan membantu 

guru membuat bahan ajar 

menggunakan software 

GeoGebra 

4.14 Baik 

7.  

Buku panduan yang 

dikembangkan membuat 

media software GeoGebra 

lebih praktis digunakan 

disbanding medi yang 

lainnya 

3.71 Baik 

Total Skor 28.42 Baik 

Persentase 81.20% 
Sangat 

Praktis 

Berdasarkan tabel 4.16, dengan menggunakan rumus 

perhitungan Total Skor dan persentase yang sama dari 7 

guru matematika aspek ketertarikan didapat nilai rata – rata 

sebesar 28,42 yang masuk dalam kategori Baik dan 

persentase 81,20% yang masuk dalam kategori Praktis 

c. Evaluasi Formatif 

Pada tahap implementasi, peneliti melakukan beberapa 

evaluasi, yaitu diantaranya: 

1) Menambahkan subjek penelitian yaitu dengan 

menambahkan beberapa guru matematika selain guru 

matematika dari SMKIT Indra Bangsa. 
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2) Mengubah penilaian aspek 

Sebelumnya, peneliti melakukan penilaian aspek 

keefektifan terhadap guru matematika dan aspek 

kepraktisan terhadap respon siswa. Namun, setelah 

berdiskusi dengan dosen pembimbing, peneliti 

memutuskan untuk melakukan penilaian aspek 

keefektifan untuk guru matematika dan respon siswa 

sementara aspek kepraktisan dari penilaian beberapa 

guru matematika tingkat SMA/SMK. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

 Pada model pengembangan ADDIE, setelah tahap 

implementasi adalah tahap evaluasi. Pada tahap evaluasi ini 

adalah dimana peneliti mengevaluasi penilaian – penilaian dari 

beberapa aspek yang telah dilakukan, yaitu penilaian aspek 

kevalidan, aspek keefektifan dan aspek kepraktisan. 

 

a. Evaluasi Penilaian Aspek Kevalidan  

 Evaluasi penilaian uji kelayakan berdasarkan aspek 

kevalidan didapat dari hasil validasi uji kelayakan yang 

dilakukan oleh ahli, yaitu ahli media dan ahli materi 

1) Penilaian Uji Kelayakan Ahli Media 

 Penilaian hasil dari uji kelayakan berdasarkan aspek 

kevalidan yang dilakukan oleh ahli media sudah di bahas 

pada saat tahap development. Hasil dari penilaian uji 

kelayakan yang diperoleh dari ahli media adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 4.17 Hasil Penilaian Ahli Media 

No. Aspek Penilaian 
Penilaian 

Kategori 
 

Ahli Media 

1.  
Aspek Rekayasa 

Perangkat Lunak 
39 

Sangat 

Baik 
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2.  
Aspek Kelayakan 

Kegrafikan 
103 

Sangat 

Baik 

3.  Aspek Bahasa  28 Baik 

4.  Aspek Komunikasi 24 Baik 

Rata - Rata 4.41 Sangat 

Baik 

Persentase 88,18% Sangat 

Valid 

  Dari keseluruhan empat aspek di atas yang dinilai 

dalam uji kelayakan berdasarkan aspek kevalidan oleh 

ahli media, dengan menggunakan rumus perhitungan 

nilai dan persentase yang sama diperoleh nilai rata – rata 

sebesar 4,41 termasuk dalam kategori Sangat Baik 

dengan jumlah persentase sebesar 88,18% yang 

termasuk dalam kategori Sangat Valid. Jadi, dapat 

disimpulkan bahwa menurut penilaian ahli media produk 

tersebut Sangat Valid untuk diuji cobakan ke lapangan. 

2) Penilaian Uji Kelayakan Ahli Materi 

  Penilaian yang dihasilkan dari uji kelayakan oleh ahli 

materi sudah dibahas pada saat tahap development. 

Aspek yang dinilai pada uji kelayakan ahli materi terdapat 

tiga aspek, yaitu aspek kelayakan isi, aspek aspek 

kelayakan bahasa, dan aspek kesesuaian media dengan 

RPP. Berikut hasil penilaian yang didapat dari uji 

kelayakan oleh ahli materi: 

Tabel 4.18 Hasil Penilaian Ahli Materi 

No. Aspek Penilaian 
Penilaian 

Kategori 
 

Ahli Materi 

1.  Aspek Kelayakan Isi 84 
Sangat 

Baik 

2.  Aspek Kelayakan 28 Baik 
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Bahasa 

3.  
Aspek Kelayakan Media 

dengan RPP  
16 Baik 

Rata - Rata 4.13 Baik 

Persentase 82,58% Sangat 

Valid 

  Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh ahli materi 

terhadap seluruh aspek, dengan menggunakan rumus 

yang sama diperoleh nilai sebesar 128,00 dari 31 

indikator sehingga termasuk dalam kategori Sangat Baik 

dengan jumlah persentase sebesar 82,58% yang 

termasuk dalam kategori Sangat Valid.Jadi, dapat 

disimpulkan bahwa menurut penilaian yang didapatkan 

dari ahli materi produk tersebut Sanga Valid untuk diuji 

cobakan ke lapangan. 

b. Evaluasi Penilaian Aspek Keefektifan 

 Pada penelitian untuk penilaian aspek keefektifan, 

dilakukan melalui dua penilaian, yaitu penilaian guru 

matematika dan penilaian serta respon siswa terhadap 

produk yang dikembangkan. Berikut hasil penilaian yang 

terhadap aspek keefektifan 

         Tabel 4.19 Hasil Penilaian Aspek Keefektifan 

No Subjek Penilai 
Rata - 

Rata 
Persentase Kriteria 

1.  Siswa 4.05 81.10% 
Sangat 

Efektif 

2.  Guru Matematika 4.60 92.00% 
Sangat 

Efektif 

c. Evaluasi Penilaian Aspek Kepraktisan 

 Aspek yang dinilai pada uji kelayakan aspek kepraktisan 

terdapat dua aspek, yaitu aspek ketertarikan dan aspek 
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manfaat. Berikut hasil penilaian yang didapat dari uji 

kelayakan oleh guru matematika: 

Tabel 4. 20 Hasil Penilaian Guru Matematika 

No. Aspek Penilaian 
Rata - 

Rata 
Kategori  

1.  Aspek Ketertarikan 3.95 Baik 

2.  Aspek Manfaat 4.06 Baik 

Rata - Rata 4.01 Baik 

Persentase 80,20% Praktis 

Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh guru 

matematika terhadap seluruh aspek, dengan menggunakan 

rumus yang sama diperoleh nilai rata – rata sebesar 4,01 

dari 10 indikator sehingga termasuk dalam kategori Baik 

dengan jumlah persentase sebesar 80,20% yang termasuk 

dalam kategori Praktis.Jadi, dapat disimpulkan bahwa 

menurut penilaian yang didapatkan dari ahli materi produk 

tersebut Praktis untuk diuji cobakan ke lapangan. 

d. Kelayakan Produk 

 Kelayakan produk yang dikembangkan atau media 

pembelajaran didapat berdasarkan tiga aspek yang dinilai, 

yaitu aspek kevalidan yang merupakan  hasil penilaian dari 

ahli media dan ahli materi, aspek kepraktisan yang 

merupakan hasil penilaian dari beberapa guru matematika 

dan aspek keefektifan yang berdasarkan hasil penilaian dan 

respon/tanggapan dari siswa da guru matematika. Penilaian 

kelayakan media berdasarkan ahli media meliputi empat 

aspek, yaitu aspek rekayasa perangkat lunak, aspek 

kelayakan kegrafikan, aspek bahasa dan aspek komunikasi. 

Sedangkan penilaian kelayakan materi berdasarkan ahli 

materi meliputi tiga aspek, yaitu aspek kelayakan isi, aspek 

bahasa dan aspek kesesuaian media dengan RPP. 
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 Untuk aspek keefektifan, penilaian hanya memiliki satu 

aspek, yaitu aspek keefektifan dan untuk siswa pun juga 

memberikan penilaian yang berdasarkan atas dua aspek, 

yaitu aspek manfaat dan  aspek ketertarikan. Sedangkan 

untuk aspek kepraktisan oleh beberapa guru matematika 

terdapat dua aspek, yaitu aspek ketertarikan dan manfaat. 

Hasil penilaian dari keseluruhan tersebut disajikan dalam 

bentuk tabel dibawah ini dengan lengkap dan ringkas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4. 21 Kelayakan Produk  

No 
Tahapan 

Penilaian 

Rata – 

Rata 

Skor 

Kategori 
Persenta

se 
Kriteria 

1.  
Ahli Media 4.62 

Sangat 

Baik 
88.18% 

Sangat 

Valid 

2. 
Ahli Materi 4.13 Baik 82.58% 

Sangat 

Valid 

3. Guru 

Matematika 
4.60 

Sangat 

Baik  
92,00% 

Sangat 

Efektif 
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4. Penilaian 

Siswa 
4.05 Baik 81.10% 

Sangat 

Efektif 

5. Penilaian 

Aspek 

Kepraktisan 

oleh Guru 

4.01 Baik 80.20% Praktis 

Rata - Rata 4.28 
Sangat 

Baik 
84.81% 

Sangat 

Layak 

Berdasarkan tabel 4.21 yang telah dijabarkan diatas 

menunjukkan hasil: 

1) Untuk aspek kevalidan, berdasarkan penilaian ahli media 

dan ahli materi mendapatkan persentase 88,18% dan 

82,58% yang berarti produk masuk dalam kategori 

sangat valid. 

2) Untuk aspek keefektifan, berdasarkan penilaian dari guru 

matematika mendapatkan persentase 92,00% dan 

persentase 81,10% dari siswa yang berarti produk masuk 

dalam kategori sangat efektif . 

3) Untuk aspek kepraktisan, berdasarkan penilaian dari 

beberapa guru matematika pada uji coba lapangan 

mendapatkan persentase 80,20% yang berarti produk 

masuk dalam kategori praktis. 

 Berdasarkan data diatas, mengacu pada nilai aspek 

kevalidan, kepraktisan dan keefektifan, produk buku 

panduan mendapat nilai rata – rata sebesar 4,28 dan. 

persentase 84,81% yang termasuk dalam kategori Sangat 

Layak sehingga, dapat disimpulkan, produk berupa buku 

panduan sangat layak untuk diterapkan. 

C. Pembahasan 

1. Pengembangan Produk Buku Panduan  
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 Prosedur penelitian yang digunakan dalam 

pengembangan produk pada penelitian ini adalah mengacu 

pada model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu 1) tahap 

analisis, 2) tahap perancangan, 3) tahap pengembangan, 4) 

tahap implementasi dan 5) tahap evaluasi. 

 Pengembangan produk ini dimulai dari analisis 

kurikulum yang digunakan di Indonesia serta standar 

kompetensi dan kompetensi dasar sesuai dengan produk yang 

ingin dikembangkan. Kemudian, peneliti melakukan observasi 

ke SMKIT Indra Bangsa untuk sebagai analisis kebutuhuan 

siswa dan guru. Disini, peneliti melakukan wawancara terlebih 

dahulu kepada guru, apa saja kendala dalam mengajarkan 

materi ruang dimensi tiga dan bagaimana dalam menyikapinya.  

Dari hasil wawancara, diketahui bahwa guru masih kurang 

memaksimalkan penggunaan yang tepat dalam pembelajaran 

materi ruang dimensi tiga. Dan siswa juga masih kesusahan 

dalam mengerjakan soal yang berhubungan dengan ruang 

dimensi dikarenakan kekurangan pemahaman konsep dan 

penginterpretasian soal ke dalam bentuk gambar. Siswa 

membutuhkan media pembelajaran yang tepat dalam 

penggambaran dalam ruang dimensi tiga. 

 Peniliti pun menetapkan rancangan produk yang ingin 

dikembangkan, yaitu buku panduan pembuatan bahan ajar.. 

Peneliti menyusun bagaian dan konsep dalam buku panduan, 

yang teridiri dari tiga bab beserta lampiran dan kelengkapan 

buku lainnya. Setelah itu, peneliti merancang instrumen 

penilaian yang digunakan untuk penilaian dari tiga aspek 

kelayakan, yaitu aspek kevalidan, aspek kepraktisan dan aspek 

keefektifan. Aspek kevalidan terdiri dari aspek rekayasa 

perangkat lunak, aspek kelayakan kegrafikan, aspek bahasa, 

aspek komunikasi, kelayakan isi, dan aspek kesesuaian media 
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dengan RPP. Sementara aspek kepraktisan dinilai berdasarkan 

angket respon guru, terdiri dari dua aspek yaitu aspek 

ketertarikan dan aspek manfaat. 

 Pembuatan produk dilakukan dari bulan Mei hingga 

bulan Agustus 2017. Untuk tahap kevalidan, hal yang dilakukan 

adalah melakukan validasi ke ahli materi dan ahli media, yaitu 

satu dosen dan satu guru matematika sebagai ahli materi. 

Sementara untuk tahap keefektifan, peneliti melakukan 

penilaian kepada guru matematika dan siswa. Dan untuk tahap 

penilaian aspek kepraktisan, peneliti memperoleh penilaian dari 

guru matematika tingkat SMA/SMK, yaitu sebanyak 7 guru 

matematika dari empat sekolah yang berbeda. Sekolah tersebut 

adalah SMKIT Indra Bangsa, SMAN 9 Tangerang Selatan, SMK 

Letris Indonesia 1 dan Pondok Pesantren Muhammadiyah Darul 

Arqam Depok. 

 Tahap evaluasi dilakukan dalam bentuk mengevaluasi 

dan menganalisis penilaian dari keseluruhan aspek yang telah 

dilakukan, yaitu aspek kevalidan, aspek keefektifan, dan aspek 

kepraktisan. 

2. Kelayakan Produk yang Dikembangkan 

 Kelayakan produk yang dikembangkan divalidasi dan 

dinyatakan layak berdasarkan tiga aspek, yaitu aspek kevalidan, 

aspek keefektifan dan aspek kepraktisan. Validator atau subjek 

penelitian yang dipilih oleh peneliti adalah satu dosen sebagai 

ahli media, satu guru matematika sebagai ahli materi, 7 guru 

matematika, 32 siswa subjek uji coba lapangan. 

a. Aspek Kevalidan 

 Aspek kevalidan dinilai berdasarkan dua validasi ahli, 

yaitu ahli media dan ahli materi. 

1) Ahli Media 
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Hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media melalui 

empat aspek dihasilkan sebagai berikut 

a) Kevalidan produk pada aspek rekayasa perangkat 

lunak yang terdiri dari 9 indikator dengan nilai 

maksimal 5 mendapat nilai rata – rata 4,33 dengan 

persentase 86,67% yang masuk kategori sangat valid. 

b) Kevalidan produk pada aspek kelayakan kegrafikan 

yang terdiri dari 22 indikator dengan nilai maksimal 5 

mendapat nilai rata – rata 4,68 dengan persentase 

93,64% yang masuk kategori sangat valid. 

c) Kevalidan produk pada aspek kelayakan bahasa yang 

terdiri dari 7 indikator dengan nilai maksimal 5 

mendapat nilai rata – rata 4,00 dengan persentase 

80,00% yang masuk kategori valid. 

d) Kevalidan produk pada aspek kelayakan bahasa yang 

terdiri dari 6 indikator dengan nilai maksimal 5 

mendapat nilai rata – rata 4,00 dengan persentase 

80,00% yang masuk kategori valid. 

  Dari keempat aspek diatas didapat dari 44 indikator 

dengan nilai maksima 5 mendapat nilai rata – rata 4,41 

dengan persentase 88,18% yang berarti buku panduan 

berdasarkan penilaian ahli media sangat valid. 

2) Ahli materi 

Hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi melalui 

tiga aspek dihasilkan sebagai berikut 

a) Kevalidan produk pada aspek kelayakan kelayakan isi 

yang terdiri dari 20 indikator dengan nilai maksimal 5 

mendapat nilai rata – rata 4,20 dengan persentase 

84,00% yang masuk kategori sangat valid. 

b) Kevalidan produk pada aspek kelayakan bahasa yang 

terdiri dari 7 indikator dengan nilai maksimal 5 
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mendapat nilai rata – rata 4,00 dengan persentase 

80,00% yang masuk kategori valid. 

c) Kevalidan produk pada aspek kesesuaian media 

dengan RPP yang terdiri dari 4 indikator dengan nilai 

maksimal 5 mendapat nilai rata – rata 4,00 dengan 

persentase 80,00% yang masuk kategori valid. 

 Dari ketiga aspek diatas didapat dari 31 

indikator dengan nilai maksimal 5 mendapat nilai rata 

– rata 4,13 dengan persentase 82,58% yang berarti 

buku panduan berdasarkan penilaian ahli media 

sangat valid. 

  Berdasarkan penilaian dari dua ahli diatas, maka 

dapat dinyatakan bahwa buku panduan sangat valid untuk 

diterapkan. 

b. Aspek Keefektifan 

 Aspek keefektifan didapat berdasarkan penilaian yang 

dilakukan oleh guru kelas matematika. Hasil penilaian yang 

didapat dari 5 indikator dengan nilai maksimal 5 mendapat 

nilai rata – rata 4,60 dan persentase 92,00%. Sedangkan 

penilaian dari siswa, dari 12 indikator mendapat nilai rata – 

rata 4,05 dan persentase 81,10% yang berarti buku panduan 

berdasarkan aspek keefektifan sangat efektif untuk 

diterapkan. 

c. Aspek Kepraktisan 

 Aspek kepraktisan didapatkan berdasarkan penilaian 

dari hasil angket respon guru. Hasil yang didapat dari 

penilaian 7 guru mata pelajaran matematika dengan dua 

aspek dan 10 indikator mendapat nilai rata – rata sebesar 

4,01 dan persentase 80,20% yng berarti buku panduan 

berdasarkan penilaia guru matematika praktis untuk 

digunakan. 
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Berdasarkan ketiga aspek yang telah dinilai dalam penelitian ini, 

yaitu aspek kevalidan, aspek keefektifan dan aspek kepraktisan, 

produk buku panduan mendapatkan nilai rata – rata 4,28 dan 

persentase 84,81% yang berarti produk buku panduan sangat layak 

untuk diterapkan dan dipublikasikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada Bab IV, maka 

penelitian dan pengembangan ini disimpulkan bahwa: 
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1. Pengembangan produk buku panduan pembuatan bahan ajar 

dengan menggunakan software GeoGebra pada materi ruang 

dimensi tiga  

a. Analysis, merupakan tahap awal yang dilakukan dengan 

melakukan analisis kurikulum, analisis, kebutuhan, dan 

analisis materi. 

b. Design, merupakan tahap perancangan produk buku 

panduan, dan perancangan instrumen penilaian. 

c. Development, merupakan tahap pembuatan produk, revisi 

produk dan validasi penilaian kevalidan. 

d. Implementation, merupakan tahap uji coba produk ke 

lapangan yang melalu dua tahap, penilaian aspek keefektifa 

dan aspek kepraktisan. 

e. Evaluation, merupakan tahap evaluasi dan analisis penilaian 

dari ketiga aspek yang telah dilakukan, yaitu aspek 

kevalidan, aspek keefektifan dan aspek kepraktisan untuk 

mendapatkan kelayakan produk. 

2. Tingkat kelayakan yang produk Buku Panduan dan CD 

didapatkan berdasarkan tiga aspek, yaitu aspek kevalidan, 

aspek keefektifan dan aspek kepraktisan 

a. Penilaian kevalidan oleh ahli media dengan nilai rata – rata 

4,62 dan persentase 88,18% dan ahli materi dengan nilai 

rata – rata 4,13 dengan persentase 82,58% yang berarti 

sangat valid. 

b. Penilaian keefektifan oleh guru matematika dengan nilai rata 

– rata 4,60 dengan persentase 92,00% dan oleh siswa 

dengan nilai rata – rata 4,05 dan persentase 81,10% yang 

berarti sangat efektif. 

c. Penilaian kepraktisan oleh guru matematika dengan nilai 

rata – rata 4,01 dan persentase 80,20% yang berarti praktis. 
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d. Dari ketiga aspek, produk buku panduan dengan nilai rata – 

rata 4,28 dan persentase 84,81% yang berarti sangat layak. 

 

B. Saran 

Saran untuk peneliti selanjutnya yang akan melanjutkan 

penelitian mengenai pengembangan bahan ajar menggunakan 

software GeoGebra sebaiknya: 

1. Memaksimalkan persiapan dan waktu dalam penelitian agar 

minim kendala pada saat proses penelitian sehingga hasil 

penelitian lebih maksimal dan akurat. 

2. Memperbanyak referensi mengenai model ADDIE, khususnya 

tata cara proses lima tahapan ADDIE sehingga penelitian dapat 

berjalan lebih baik dan lancar. 

3. Pada peneliti selanjutnya, agar menjalankan proses penelitian 

pengembangan dengan model ADDIE secara benar dan teratur 

agar produk dapat dikembangkan secara masal dengan kualitas 

produk yang lebih baik lagi. 
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Lampiran 1 Analisis Penilaian Produk 

 

1. Penilaian Aspek Kevalidan 

a. Kriteria kevalidan berdasarkan tabel konversi skor ideal ke 

dalam nilai skala 5 menurut Eko Putro Widoyoko (dalam Intan 

Nur Saidah, 2015:52-53) 

 

Keterangan: 

Skor Maksimal = 5 

Skor Minimal = 1 

Skor Maks Ideal = jumlah indikator x skor tertinggi 

Skor Min Ideal = jumlah indikator x skor rendah 

 ̅   = skor yang diperoleh 

 ̅    = 
 

 
(skor maks ideal+skor min ideal) 

    (Simpangan Baku ideal)  = 
 

 
(skor maks ideal-skor min ideal) 

b. Kriteria kevalidan berdasarkan persentase menurut Suharsimi 

Arikunto (dalam Intan Nur Saidah, 2015:211) 

 

 

 

 

 

 

 

Skor Rumus Kategori 

5  ̅   ̅          Sangat Sesuai 

4  ̅           ̅   ̅          Sesuai 

3  ̅           ̅   ̅          Cukup 

2  ̅           ̅   ̅          Kurang Sesuai 

1  ̅   ̅          Tidak Sesuai 

Persentase Penilaian Klasifikasi 

         Sangat Valid 

        Valid 

        Cukup 

        Kurang Valid 

       Tidak Valid 
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c. Perhitungan Penilaian Aspek Kevalidan oleh Ahli Media 

1) Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

 Skor maksimal = 5 

 Skor minimal = 1 

 Jumlah Indikator = 9 

 Skor maks ideal = skor maks x jumlah indikator 

= 5 x 9 = 45 

 Skor min ideal = skor min x jumlah indikator 

= 1 x 9 = 9 

  ̅                        = skor yang diperoleh 

= 39 

   ̅̅̅                       = 
 

 
 (Skor maks ideal + skor min ideal) 

= 
 

 
(    )       

                         = 
 

 
(skor maks ideal – skor min ideal) 

= 
 

 
(    )    

 Rentang Kualitas Produk Aspek Rekayasa 

 

2) Aspek Kelayakan Kegrafikan 

 Skor maksimal = 5 

 Skor minimal = 1 

 Jumlah Indikator = 22 

 Skor maks ideal = skor maks x jumlah indikator 

    = 5 x 22 = 110 

 Skor min ideal = skor min x jumlah indikator 

Sangat Baik             ( )         

Baik          ( )              ( )              

Cukup          ( )              ( )              

Kurang          ( )              ( )              

Sangat Kurang             ( )         
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    = 1 x 22 = 22 

  ̅                        = skor yang diperoleh 

    = 99 

   ̅̅̅                       = 
 

 
 (Skor maks ideal + skor min ideal) 

    = 
 

 
(      )     

                         = 
 

 
(skor maks ideal – skor min ideal) 

    = 
 

 
(      )        

 Rentang Kualitas Produk Kelayakan Kegrafikan 

 

3) Aspek Bahasa 

 Skor maksimal = 5 

 Skor minimal = 1 

 Jumlah Indikator = 7 

 Skor maks ideal = skor maks x jumlah indikator 

    = 5 x 7 = 35 

 Skor min ideal = skor min x jumlah indikator 

    = 1 x 7 = 7 

  ̅                        = 28 

   ̅̅̅                       = 
 

 
 (Skor maks ideal + skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )     

                         = 
 

 
(skor maks ideal – skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )       

Sangat Baik           (     )          

Baik        (     )            (     )                

Cukup        (     )            (     )                

Kurang        (     )            (     )                

Sangat Kurang           (     )          
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 Rentang Kualitas Produk Aspek Bahasa 

 

4) Aspek Komunikasi 

 Skor maksimal = 5 

 Skor minimal = 1 

 Jumlah Indikator = 6 

 Skor maks ideal = skor maks x jumlah indikator 

    = 5 x 6 = 30 

 Skor min ideal = skor min x jumlah indikator 

    = 1 x 6 = 6 

  ̅                        = 24 

   ̅̅̅                       = 
 

 
 (Skor maks ideal + skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )     

                         = 
 

 
(skor maks ideal – skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )    

 Rentang Kualitas Produk Aspek Komunikasi 

 

Sangat Baik           (    )          

Baik        (    )            (    )                

Cukup        (    )            (    )                

Kurang        (    )            (    )                

Sangat Kurang           (    )          

Sangat Baik           ( )         

Baik        ( )            ( )              

Cukup        ( )            ( )              

Kurang        ( )            ( )              

Sangat Kurang           ( )         
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d. Perhitungan Penilaian Aspek Kevalidan oleh Ahli Materi 

1) Aspek Kelayakan Isi 

 Skor maksimal = 5 

 Skor minimal = 1 

 Jumlah Indikator = 20 

 Skor maks ideal = skor maks x jumlah indikator 

    = 5 x 20 = 100 

 Skor min ideal = skor min x jumlah indikator 

    = 1 x 20 = 20 

  ̅                        = 84 

   ̅̅̅                       = 
 

 
 (Skor maks ideal + skor min ideal) 

    = 
 

 
(      )     

                         = 
 

 
(skor maks ideal – skor min ideal) 

    = 
 

 
(      )        

 Rentang Kualitas Produk Aspek Komunikasi 

 

2) Aspek Kelayakan Bahasa 

 Skor maksimal = 5 

 Skor minimal = 1 

 Jumlah Indikator = 7 

 Skor maks ideal = skor maks x jumlah indikator 

    = 5 x 7 = 35 

 Skor min ideal = skor min x jumlah indikator 

    = 1 x 7 = 7 

Sangat Baik           (     )       

Baik        (     )            (     )          

Cukup        (     )            (     )          

Kurang        (     )            (     )          

Sangat Kurang           (     )       
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  ̅                        = 28 

   ̅̅̅                       = 
 

 
 (Skor maks ideal + skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )     

                         = 
 

 
(skor maks ideal – skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )       

 Rentang Kualitas Produk Aspek Bahasa 

 

3) Aspek Kesesuaian Media dengan RPP 

 Skor maksimal = 5 

 Skor minimal = 1 

 Jumlah Indikator = 4 

 Skor maks ideal = skor maks x jumlah indikator 

    = 5 x 4 = 20 

 Skor min ideal = skor min x jumlah indikator 

    = 1 x 4 = 4 

  ̅                        = 16 

   ̅̅̅                       = 
 

 
 (Skor maks ideal + skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )     

                         = 
 

 
(skor maks ideal – skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )       

 Rentang Kualitas Produk Aspek Kesesuaian Media 

dengan RPP 

Sangat Baik           (    )          

Baik        (    )            (    )                

Cukup        (    )            (    )                

Kurang        (    )            (    )                

Sangat Kurang           (    )          
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e. Perhitungan Penilaian Aspek Keefektifan oleh Guru Matematika 

1) Aspek Keefektifan 

 Skor maksimal = 5 

 Skor minimal = 1 

 Jumlah Indikator = 5 

 Skor maks ideal = skor maks x jumlah indikator 

    = 5 x 5 = 25 

 Skor min ideal = skor min x jumlah indikator 

    = 1 x 5 = 5 

  ̅                        = 23 

   ̅̅̅                       = 
 

 
 (Skor maks ideal + skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )     

                         = 
 

 
(skor maks ideal – skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )       

 Rentang Kualitas Produk Aspek Keefektifan 

 

Sangat Baik           (    )          

Baik        (    )            (    )                

Cukup        (    )            (    )                

Kurang        (    )            (    )               

Sangat Kurang           (    )         

Sangat Baik           (    )       

Baik        (    )            (    )          

Cukup        (    )            (    )          

Kurang        (    )            (    )         

Sangat Kurang           (    )      
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f. Perhitungan Penilaian Aspek Keefektifan oleh Siswa 

1) Aspek Manfaat 

 Skor maksimal = 5 

 Skor minimal = 1 

 Jumlah Indikator = 7 

 Skor maks ideal = skor maks x jumlah indikator 

    = 5 x 7 = 35 

 Skor min ideal = skor min x jumlah indikator 

    = 1 x 7 = 7 

  ̅                        = 28,51 

   ̅̅̅                       = 
 

 
 (Skor maks ideal + skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )     

                         = 
 

 
(skor maks ideal – skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )       

 Rentang Kualitas Produk Aspek Manfaat 

 

2) Aspek Ketertarikan 

 Skor maksimal = 5 

 Skor minimal = 1 

 Jumlah Indikator = 5 

 Skor maks ideal = skor maks x jumlah indikator 

    = 5 x 5 = 25 

 Skor min ideal = skor min x jumlah indikator 

Sangat Baik              (    )             

Baik        (    )               (    )                   

Cukup        (    )               (    )                   

Kurang        (    )               (    )                   

Sangat Kurang              (    )             
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    = 1 x 5 = 5 

  ̅                        = 20,16 

   ̅̅̅                       = 
 

 
 (Skor maks ideal + skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )     

                         = 
 

 
(skor maks ideal – skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )       

 Rentang Kualitas Produk Aspek Keefektifan 

 

g. Perhitungan Penilaian Aspek Kepraktisan oleh Guru Matematika 

1) Aspek Ketertarikan 

 Skor maksimal = 5 

 Skor minimal = 1 

 Jumlah Indikator = 3 

 Skor maks ideal = skor maks x jumlah indikator 

    = 5 x 3 = 15 

 Skor min ideal = skor min x jumlah indikator 

    = 1 x 3 = 3 

  ̅                        = 11,86 

   ̅̅̅                       = 
 

 
 (Skor maks ideal + skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )    

                         = 
 

 
(skor maks ideal – skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )    

Sangat Baik              (    )          

Baik        (    )               (    )             

Cukup        (    )               (    )             

Kurang        (    )               (    )            

Sangat Kurang              (    )         
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 Rentang Kualitas Produk Aspek Manfaat 

 

2) Aspek Manfaat 

 Skor maksimal = 5 

 Skor minimal = 1 

 Jumlah Indikator = 7 

 Skor maks ideal = skor maks x jumlah indikator 

    = 5 x 7 = 35 

 Skor min ideal = skor min x jumlah indikator 

    = 1 x 7 = 7 

  ̅                        = 28,42 

   ̅̅̅                       = 
 

 
 (Skor maks ideal + skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )     

                         = 
 

 
(skor maks ideal – skor min ideal) 

    = 
 

 
(    )       

 Rentang Kualitas Produk Aspek Manfaat 

 

Sangat Baik             ( )            

Baik       ( )              ( )                 

Cukup       ( )              ( )                

Kurang       ( )              ( )               

Sangat Kurang             ( )           

Sangat Baik              (    )             

Baik        (    )               (    )                   

Cukup        (    )               (    )                   

Kurang        (    )               (    )                   

Sangat Kurang              (    )             
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Lampiran 2 Penilaian Kelayakan Produk 

 

 

 Penilaian oleh Ahli Materi 
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142 
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143 
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144 
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  Penilaian oleh Ahli Media 

 



147 
 

147 
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148 
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149 
 

 

 



150 
 

150 
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151 
 

 

 

 

 

  



152 
 

152 
 

Lembar Penilaian Keefektifan oleh Guru Matematika 
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154 
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155 
 

Angket Respon Siswa  
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157 
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158 
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Lembar Penilaian Kepraktisan oleh Guru Matematika 
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Lampiran 3 Surat - Surat 

 

  Surat Permohonan Uji Validasi Ahli media 
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Surat Permohonan Uji Validasi Ahli materi 
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Surat Permohonan Penelitian 
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Surat Balasan Penelitian di Sekolah
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Kartu Bimbingan Skripsi 
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Kartu Menyaksikan Sidang 
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Lembar Bimbingan Pasca Sidang Skripsi 
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