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ABSTRAK

Pada materi geometri bangun ruang sisi datar membutuhkan interpretasi
gambar yang lebih konkret. Oleh karena itu dibutuhkan alat bantu untuk
materi geometri bangun ruang sisi datar khususnya kubus dan balok.
Salah satu media yang menunjang adalah dengan memanfaatkan
software GeoGebra. Namun, tidak sedikit guru yang merasa kesulitan
dalam membuat media pembelajaran yang mampu menarik perhatian
siswa. Penelitianini bertujuan menghasilkanbuku panduan dan video
tutorial untuk pembuatan bahan ajar menggunakan software GeoGebra
pada materi kubus dan balok yang memiliki kualifikasi valid, praktis dan
efektif. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang mengacu
pada model pengembangan ADDIE, yaitu Analysis (Analisis), Design
(Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi),
Evaluation (Evaluasi). Objek penelitian ini adalah buku panduan untuk
pembuatan bahan ajar menggunakan software GeoGebra pada materi
kubus dan balok. Instrumen yang digunakan meliputi lembar penilaian ahli
media dan ahli materi pada buku panduan dan video tutorial untuk
mengukur kevalidan, angket respon siswa untuk mengukur kepraktisan
dan angket respon guru untuk mengukur keefektifan. Kevalidan ahli media
pada buku panduan dan video tutorial memenuhi kriteria sangat valid

dengan presentase 81,38% ditunjukan oleh rata-rata skor kevalidan 4,28



dari skor maksimal 5 dengan kualifikasi sangat baik. Kevalidan ahli materi
pada buku panduan dan video tutorial memenuhi kriteria sangat valid
dengan presentase 81,39ditunjukan oleh rata-rata skor kevalidan 4,1 dari
skor maksimal 5 dengan kualifikasi sangat baik. Kualitas kepraktisan
media pada uji lapangan kecil memenuhi kriteria sangat praktis dengan
presentase 92% ditunjukan oleh rata-rata skor angket respon guru
sebesar 4,6dari skor maksimal 5 dengan kualifikasi baik. Kualitas
kepraktisan media pada uji lapangan besar memenuhi kriteria sangat
praktis dengan presentase 86% ditunjukan oleh rata-rata skor angket
respon siswa sebesar 4 dari skor maksimal 5 dengan kualifikasi baik.
Kualitas keefektifan ditinjau dari angket respon siswa memenuhi kriteria
efektif dengan presentase 70,36% ditunjukan oleh rata-rata skor
keefektifan sebesar 3,68 dari skor maksimal 5 dengan kualifikasi baik.
Kata Kunci: Buku Panduan, Software GeoGebra, Kubus dan Balok
Daftar Pustaka 16 (2006-2017)
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BAB |

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Matematika merupakan salah satu ilmu pengetahuan yang
bermanfaat bagi siapa saja yang mempelajarinya. Matematika
adalah mata pelajaran yang tidak mudah untuk dipelajari oleh
siswa. Kesulitan mempelajari matematika menjadi alasan bagi
siswa untuk tidak menyukai matematika. Hal tersebut menjadi
masalah bagi guru apabila siswa terlebih dahulu tidak menyukai
matematika yang mengakibatkan pembelajaran berlangsung
menjadi kurang maksimal. Paradigma tersebut harus diubah
dengan cara memaksimalkan proses pembelajaran.

Suatu program international yakni Trends in International
Mathematics and Science Study (TIMSS) yang dikoordinasikan
oleh The International Association for the Evaluation Achievement
(IEA) merilis hasil survei kemampuan matematika siswa dari
berbagai negara termasuk Indonesia. Program tersebut
memberikan perbandingan kualitas matematika suatu negara
dengan negara lainnya. Survei TIMSS bertujuan untuk mengetahui

peningkatan pembelajaran matematika.



Menurut Sapa’at (2014) berdasarkan data hasil TIMMS untuk jenjang
menengah (SMP) kelas VIII padatahun 1999 yang diikuti 38 negara peserta,
Indonesia berada di peringkat ke 34 dengan skor 403. Pada tahun 2003 yang
diikuti oleh 46 negara peserta, Indonesia berada di peringkat 35 dengan skor
411. Pada tahun 2007 yang diikuti oleh 49 negara peserta, Indonesia berada
di peringkat 36 dengan skor 397. Pada tahun 2011 untuk tes matematika
konten dan kognitif yang diikuti oleh 42 negara peserta, Indonesia berada di
peringkat 38 dengan skor 386.

Pada harian Kompas tahun 2016dengan judul artikel daya imajinasi
siswa rendah, berisi bahwa untuk tes matematika bernalar yang diikuti oleh 50
negara peserta, Indonesia berada di peringkat 45 dari 50 negara dengan skor
397. Skor rendah dari siswa kelas VIII secara tidak langsung mencerminkan
kebutuhan untuk mengetahui ketidakpahaman siswa dalam pembelajaran
geometri.

Pembelajaran geometri sangatlah penting, karena geometri telah
diidentifikasikan sebagai salah satu komponen dalam pembelajaran
matematika. Serta saling berhubungan dengan topik lain dalam matematika.

Dari hasil pengamatan yang peneliti lakukan pada siswa kelas VIl pada
hari jumat 29 April 2016 di SMP Muhammadiyah 22 Pamulang, jam 11.00-
12.30 WIB ditemukan bahwa sebagian siswa menganggap matematika
merupakan mata pelajaran yang sangat sulit karena didalam pembelajaran
matematika banyak rumus dan perhitungan yang berfungsi sebagai
penyelesaian masalah. Selain itu matematika dianggap mata pelajaran yang
membosankan karena didalam pembelajaran matematika hanya menemukan
angka, rumus, grafik maupun gambar mati sehingga membuat siswa kurang
berminat dengan pembelajaran matematika. Rasa bosan dan kurangnya minat
siswa terhadap pembelajaran matematika terutama dalam materi geometri

bangun ruang sisi datar dikarenakan pengukurannya bersifat abstrak.



Berdasarkan pengamatan peneliti menunjukan bahwa siswa lemah
dalam materi geometri bangun ruang, khususnya dalam pemahaman bentuk
dan pengukuran. Sebagai contoh, siswa mengalami kesukaran bagaimana
konsep bentuk suatu balok, siswa tidak dapat mengimajinasikan jaring-jaring
balok sehingga siswa menggunakan metode hapalan untuk mencari luas
permukaan, volume dan sebagainya.Apabila dikaitkan dengan kurikulum yang
berlaku, waktu belajar untuk materi bangun ruang sisi datar memang tidak
banyak dan biasanya strategi yang digunakan oleh guru adalah
denganhafalan dan perhitungannya saja, sehingga strategi yang digunakan
oleh guru menjadi kurang tepat.

Pada materi geometri bangun ruang sisi datar membutuhkan interpretasi
gambar yang lebih konkret. Apalagi dalam menghitung luas permukaan dan
volume. Oleh karena itu dibutuhkan alat bantu untuk materi geometri bangun
ruang sisi datar khususnya kubus dan balok.

Mengingat materi kubus dan balok merupakan materi geometri yang
bersifat abstrak dan mempunyai tingkat kesulitan tersendiri, penyelesaian
suatu permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang terkait dengan kubus
dan balok akan lebih mudah diselesaikan dengan bantuan media yang dapat
memvisualisasikan permasalahan menjadi lebih nyata sehingga dapat
meningkatkan pemahaman siswa.

Media digunakan untuk membantu tugas-tugas guru dalam
menyampaikan pesan-pesan dan bahan pelajaran yang diberikan oleh guru
kepada siswa. Terutama bahan pelajaran yang rumit atau kompleks sehingga
sulit dicerna dan dipahami oleh siswa. Hal ini tentu harus dicari jalan
keluarnya. Jika guru tidak memiliki kemampuan untuk menjelaskan suatu
materi dengan baik. Guru harus menghadirkan media sebagai alat membantu
siswa untuk belajar dan membelajarkan siswa guna mencapai tujuan yang

telah ditetapkan sebelum mengimplementasikannya.



Penggunaan media sebagai alat bantu tidak bisa sembarangan, tetapi
harus memperhatikan dan mempertimbangkan tujuannya. Salah satu media
alternatif yang dapat menunjang tercapainya suatu proses belajar dan
pembelajaran dalam materi kubus dan balok adalah dengan memanfaatkan
software GeoGebra. GeoGebra dapat digunakan sebagai media pembelajaran
geometri, aljabar dan kalkulus.

Menurut Hohenwarter dan Lavicza (2007) dalam Bagus et al (2015:12)
GeoGebra merupakan gagasan Markus Hohenwarter dan para tim
programmer internasional yang menggabungkan geometri, aljabar dan
kalkulus. GeoGebra dapat didownload gratis dariinternet dan dapat digunakan
baik disekolah maupun rumah tanpa ada batasan.

Software ini dapat membantu untuk menggambarkan bidang geometri
yang cenderung abstrak apabila diimajinasikan. Keuntungan dari penggunaan
aplikasi GeoGebra dalam pembelajaran geometri adalah: (a). Lukisan yang
menggunakan aplikasi GeoGebra biasanya dihasilkan dengan cepat dan teliti
dibandingkan dengan alat konvensional seperti: pensil, penggaris dan jangka.
(b). Adanya fasilitas animasi dan gerakan manipulasi (dragging) pada apliaksi
GeoGebra dapat memberikan pengalaman visual yang lebih jelas kepada
siswa dalam memecahkan masalah dalam geometri. (c). Dapat dimanfaatkan
sebagai evaluasi untuk memastikan lukisan yang telah dibuat benar. (d).
mempermudah guru atau siswa untuk menyelidiki atau menunjukan sifat-sifat
yang berlaku pada suatu objek geometri.

Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Rahmatina Desi
(2017) dalam artikelnya yang berjudul penggunaan perangkat pembelajaran
geometri ruang berbasis ICT untuk meningkatkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi mahasiswa. Serta selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Wulan
Fitriyani dan Sugiman (2014) yang berjudul pengembangan perangkat
pembelajaran teorema phytagoras dengan pendekatan ideal berbantuan

GeoGebra dan selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Atika Izzatul



Jannah(2017) yang berjudul pengembangan bahan ajar pada himpunan
dengan pendekatan problem solving untuk siswa SMP kelas VII. Hasil dari
keselarasan ketiga penelitian tersebut adalah pada materi bangun ruang sisi
datar kubus dan balok dapat meningkat apabila menggunakan media
pembelajaran.

Dari beberapa hasil penelitian dan observasi menunjukan bahwa media
pembelajaran mampu meningkatkan kualitas pembelajaran, namun tidak
sedikit guru yang merasa kesulitan dalam membuat media pembelajaran yang
mampu menarik perhatian siswa, sehingga minat belajar siswa khususnya
dalam pelajaran matematika semakin meningkat. Maka dari itu peneliti akan
mengembangkan buku panduan dan video tutorial dengan memanfaatkan
software GeoGebra sebagai alat bantu yang dapat digunakan oleh guru dalam
pembuatan media. Pemilihan GeoGebra dalam pembuatan bahan ajar
dikarenakan software tersebut sudah terbukti membantu pembelajaran yang
membutuhkan visualisasi seperti pada materi kubus dan balok.

Dari uraian diatas, maka akan dilakukan penelitian dengan judul
pengembangan buku panduan untuk pembuatan bahan ajar menggunakan
software GeoGebra pada materi kubus dan balok.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, masalah yang dapat
dirumuskan adalah bagaimana mengembangkan buku panduan untuk
pembuatan bahan ajar menggunakan software GeoGebra agar valid, praktis
dan efektif sehingga layak digunakan sebagai salah satu panduan guru dalam

mengembangkan perangkat pembelajaran pada materi kubus dan balok?

C. Tujuan



Berdasarkan tinjauan rumusan masalah yang dikemukaan, maka tujuan
dalam penulisan penelitian ini adalah

1. Mengembangkan buku panduan untuk pembuatan bahan ajar
menggunakan software GeoGebrasehingga valid untuk digunakan pada materi
kubus dan balok.

2. Mengembangkan buku panduan untuk pembuatan bahan ajar
menggunakan software GeoGebra sehingga praktis untuk digunakan pada
materi kubus dan balok.

3. Mengembangkan buku panduan untuk pembuatan bahan ajar
menggunakan software GeoGebra yang efektif sehingga tepat digunakan

pada materi kubus dan balok.

D. Manfaat

Dalam pelaksanaan penelitian ini, diharapkan dapat memberikan
manfaat:

1. Guru: Dapat menjadi wahana belajar sehingga mendorong guru
untuk lebih kreatif dalam menyampaikan materi pelajaran, memberi informasi,
dan bahan pertimbangan bagi guru dalam menyajikan materi atau bahan
pengajaran untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa.

2. Siswa: Melalui media yang dikembangkan oleh guru dengan
software GeoGebra dapat membantu siswa dalam memahami materi kubus
dan balok.

3. Sekolah: Dapat menambah referensi pengembangan bahan ajar

sehingga membantu dalam proses belajar mengajar.



BAB I
TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teoritis
1. Buku Panduan

Buku memegang peranan penting dalam kehidupan masyarakat yang
modern seperti sekarang ini. Banyak hal yang dapat dipelajari dari buku,
bahkan dapat dikatakan hampir semua segi kehidupan manusia direkam
didalam buku.

Berdasarkan dalam peraturan pemerintah nomor 32 tahun 2013 tentang
Standar Nasional Pendidikan dan tugas Pusat Kurikulum dan Perbukuan
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan dalam menentukan mutu buku adalah
kewenangan dari Badan Standar Isi Nasional Pendidikan, dan buku
pengayaan, referensi dan panduan Pendidikan tidak merupakan kewenangan
dari badan ini.

Sehingga diberikan klasifikasi dan pengertian pada buku-buku pendidikan,
dilakukan dua pengelompokan buku pendidikan berdasarkan ruang lingkup
kewenangan, yaitu:

a. Buku teks pelajaran

b. Buku non teks pelajaran
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Buku teks pelajaran adalah buku yang dipakai untuk
mempelajari atau mendalami suatu objek pengetahuan dan ilmu
serta teknologi. Sementara buku non teks pelajaran adalah buku
panduan yang dimiliki oleh siswa sebagai pendukung dalam
kegiatan pembelajaran.

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia disebutkan bahwa
buku adalah helaian kertas berjilid yang berisikan tulisan untuk
dibaca atau kosong untuk ditulis.

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia disebutkan bahwa
pedoman adalah (1) petunjuk jalan (pengiring), (2) (buku)
petunjuk.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti menyimpulkan buku
panduan adalah buku yang menyajikan informasi dan memandu
atau memberikan tuntunan kepada pembaca untuk melakukan
apa yang disampaikan didalam buku tersebut.

Sebuah buku panduan dapat dikatakan berhasil apabila
panduan yang disampaikan pada buku tersebut dapat dipahami
dan diterapkan dengan baik oleh pembacanya.

. Bahan Ajar

Bahan ajar merupakan bagian penting dalam pelaksanaan
Pendidikan di sekolah. Dengan bahan ajar, guru akan lebih
mudah dalam melaksanakan pembelajaran dan siswa akan
lebih terbantu dan mudah dalam belajar.

Menurut Amri dan Ahmadi (2010:159) bahan ajar adalah
segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu
guru/instruktor dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar.
Bahan yang dimaksud bisa berupa bahan tertulis maupun
bahan tidak tertulis.

Menurut National Center for Vocational Education Research

Ltd/National Center for Competency Based Trainingdalam
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Departemen Pendidikan Nasionaldalam Depdiknas
(2008:7)bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang
digunakan untuk membantu guru/instruktor dalam
melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas. Bahan yang
dimaksud bisa berupa bahan tertulis maupun bahan tidak
tertulis.

Menurut Chomsin S. Widodo dan Ahmadi (2008) dalam
Jannah (2017:56) bahan ajar merupakan seperangkat sarana
atau alat pembelajaran yang berisikan materi pembelajaran,
metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang
didesain secara sistematis dan menarik dalam rangka mencapai
tujuan yang diharapkan.

Dari uraian tentang pengertian bahan ajar diatas, dapat
disimpulkan bahwa bahan ajar merupakan alat pembelajaran
berupa bahan tertulis maupun bahan tidak tertulis yang
digunakan untuk membantu guru dalam kegiatan belajar
mengajar dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan.

Guru perlu memiliki atau menggunakan bahan ajar yang
sesuai dengan kurikulum, karakteristik sasaran dan tuntutan
pemecahan masalah belajar. Menurut Amri dan Ahmadi
(2010:159) Tujuan dari penyusunan bahan ajar diantaranya:

a. 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 siswa.

b. Membantu peserta didik dalam memperoleh alternatif bahan
ajar disamping buku-buku teks vyang terkadang sulit
diperoleh.

c. Memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran.
Sedangkan manfaat bagi guru dalam penggunan bahan ajar

diantaranya:
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Diperoleh bahan ajar yang sesuai kurikulum dan sesuai
kebutuhan belajar peserta didik.

Tidak lagi tergantung kepada buku teks yang terkadang sulit
diperoleh

Memperkaya karena dikembangkan dengan berbagai

referensi.

. Menambah khasanah pengetahuan dan pengalaman guru

dalam menulis bahan ajar.

Membangun komunikasi pembelajaran yang efektif antara
guru dengan peserta didik karena peserta didik akan merasa
lebih percaya kepada gurunya.

Menambah angka kredit jika dikumpulkan menjadi buku dan
diterbitkan.

Bahan ajar sangat banyak manfaatnya bagi peserta didik,

oleh karena itu harus disusun secara bagus. Manfaat

penggunaan bahan ajar bagi peserta didik adalah sebagai
berikut:

a.
b.

Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik.

Kesempatan untuk belajar secara mandiri dan mengurangi
ketergantungan terhadap kehadiran guru.

Mendapatkan kemudahan dalam mempelajari setiap
kompetensi yang harus dikuasainya.

Bahan ajar memiliki beranekaragam jenis dan harus

disesuaikan dengan kurikulumnya. Menurut Amri dan Ahmadi

(2010:161) Jenis-jenis bahan ajar diantaranya:

a.

Bahan ajar pandang (visual) terdiri atas bahan cetak
(printed). Seperti antara lain hand out, buku. Modul, lembar
kerja siswa, brosur, leaflet, wallchart, foto/gambar, dan non
cetak (non-printed) seperti model/maket.

Bahan ajar dengar (audio) seperti kaset, radio, piringan hitam
dan compact disk audio.
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c. Bahan ajar pandang dengar (audio visual) seperti video
compact disk dan film.

d. Bahan ajar multimedia interaktif (interactive teaching material)
seperti CAl (Computer Assisted Instruction), compact disk
(CD) multimedia pembelajaran interaktif, dan bahan ajar

berbasis web (web-based learning materials).

3. GeoGebra
a. Pengertian GeoGebra

GeoGebra berasal dari geometry (geometri) dan
algebra (aljabar). Menurut Hohenwarter dan Lavicza (2007)
dalam Bagus et al (2015:12) GeoGebra merupakan gagasan
Markus Hohenwarter dan para tim programmer internasional
yang menggabungkan geometri, aljabar dan kalkulus.
GeoGebra dapat didownload gratis dari internet dan dapat
digunakan baik disekolah maupun rumah tanpa ada batasan.

GeoGebra vyang dikembangkan oleh Markus
Hohenwarter pada tahun 2008 adalah program komputer
untuk meningkatkan pembelajaran matematika pada bidang
geometri dan aljabar. Software ini dapat di download secara

bebas dari www.geogebra.orqg.

GeoGebra mendapat popularitas dikalangan para
guru dan peneliti diseluruh dunia karena mudah digunakan.
Software ini dapat menggabungkan berbagai aspek
matematika yang berbeda. Selain itu karena sifatnya yang
open source, sebuah komunitas pengguna telah
berkembang dengan luas.

Menurut Bagus et al (2014:19) tujuan penggunaan
GeoGebra dalam matematika dikelas adalah untuk
memperluas batasan kreatifitas dalam penilaian belajar

mengajar, menggunakan teknologi informasi untuk


http://www.geogebra.org/
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merangsang imajinasi siswa dan memfasilitasi penyampaian
pembelajaran kedalam kehidupan sehari-hari. Software ini
awalnya ditunjukan untuk siswa usia 10 tahun hingga 18
tahun dan juga guru SMP. Program tersebut meningkatkan
minat siswa untuk mengenal lebih dekat terhadap
matematika melalui cara bereksperimen. GeoGebra dapat
digunakan oleh para guru atau dosen dan siswa maupun
mahasiswa. Para guru dan dosen dapat menggunakan
GeoGebra untuk membuat materi pembelajaran interaktif
dan dinamis. Sedangkan para siswa dan mahasiswa dapat
menggunakan GeoGebra untuk membuat visualisasi objek-
objek matematika dan secara dinamis mengubahnya untuk
menyelidiki sifat-sifat terkait.

GeoGebra adalah alat yang sangat efektif untuk
pembelajaran matematika di sekolah. Menurut Bagus et al
(2014:4) dalam pembelajaran, software ini dapat digunakan
dengan cara yang berbeda. Selengkapnya dapat diuraikan
sebagai berikut:

1. GeoGebra untuk demonstrasi dan visualisasi
Meskipun dalam pembelajaran tradisional, software
komputer mempunyai statusnya. Menurut becker, Aspek
pada software spesifik sebagai alat untuk demonstrasi
dan visualisasi (Bagus et al. 2014). Pada hal ini,
GeoGebra adalah software dengan keberagaman untuk
perbedaan representasinya.
2. GeoGebra sebagai alat kontruksi
Karl Funch (1990)menekankan pada pentingnya alat
bantu komputer untuk menggambar atau sistem desain
untuk mengajar geometri konstruktif. Tidak mengganti
yang tradisional tetapi mengintegrasikan metode baru

yang telah ditemukannya. Ide penggunaan komputer
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menjadi hal yang fundamental. GeoGebra memiliki
segala hal kemungkinan yang dibutuhkan dari software

menggambar atau sistem desain.

3. GeoGebra dan penemuan matematika
Komputer dan  software  matematika telah
menyebabkan munculnya pertanyaan dasar baru pada
pembelajaran matematika. Siswa dapat
mengorganisasikan  pengetahuan sendiri.  Sebagai
contoh, pada penelitian Artigue dan Lagrance
melaporkan bahwa pengaruh positif pada penggunaan
sistem aljabar komputer pada pembelajaran matematika.
Bentuk eksperimen ditambahkan pada bentuk tradisional
pada Pendidikan yang berpusat pada guru. GeoGebra
dapat digunakan sebagai alat yang penting pada
tantangan ini. Software tersebut dapat membantu
membentuk atmosfer yang mendukung dalam proses
pembelajarannya.
4. GeoGebra untuk mempersiapkan materi pembelajaran
GeoGebra meningkatkan motivasi guru untuk
mempersiapkan materi pembelajaran untuk proses
mengajar menggunakan GeoGebra sebagai alat
kerjasama, komunikasi, dan representasi.

Beberapa aktifitas yang telah dilakukan siswa selama
proses pembelajaran menggunakan GeoGebra semuanya
merupakan  aktifitas yang saling terhubung dan
mencerminkan keterhubungan konsep dalam matematika.

Keuntungan dari penggunaan GeoGebra adalah:
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1) Dibandingkan dengan kalkulator dan grafik, GeoGebra
lebih  mudah dipakai. GeoGebra memiliki menu
multibahasa, perintah dan bantuan.

2) GeoGebra mendorong proyek-proyek siswa disekolah
dalam  matematika, beberapa  presentasi dan
eksperimental dengan cara penemuan.

3) Siswa dapat berkreasi dengan mengubah ukuran font,
Bahasa, kualitas grafis, warna, koordinat, ketebalan garis,
gaya garis dan fitur lainnya.

4) GeoGebra diciptakan  untuk membantu  siswa
mendapatkan pehamaman yang lebih baik. Karena peran
utama mengajar bukan hanya menjelaskan atau
mencoba untuk men- “transfer” pengetahuan dalam
matematika, tetapi untuk mendorong mereka mengerti
dan paham dalam matematika. Dalam artian, GeoGebra
memberikan kesempatan bagi siswa dalam pembelajaran
kooperatif, yaitu dalam pemecahan masalah.

Penggunaan software GeoGebra pada proses belajar
mengajar matematika memberikan manfaat yang signifikan
terhadap kualitas pembelajaran. Selain menyediakan
lingkungan yang kondusif terhadap pembentukan kognitif
siswa, meningkatkan krgeatifitas siswa. Penggunaan
teknologi dalam pembelajaran ini tidak hanyan sebagai
bentuk penggantian papan tulis dan kapur atau spidol.

Penyediaan lingkungan berupa teknologi tersebut juga dapat

membantu siswa melakukan kegiatan eksplorasi terhadap

materi baru yang sedang dipelajari dan juga membiasakan
siswa untuk menemukan kesimpulan secara mandiri. Peran
guru dalam hal ini hanya mengarahkan dan memantau
pekerjaan siswa. Konsep dan prosedur matematika dengan

cara demikian akan memberikan struktur kognitif siswa yang
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lebih  baik sehingga mereka akan lebih mudah

mengaplikasikannya. Dengan demikian pembelajan tidak

menjadi satu arah. Siswa tidak hanya menjadi penerima
pasif terhadap informasi yang harus diingat tetapi sebagai
sebagai pengeksplor aktif dan pencipta pemahaman sendiri.

Menurut Atiyah (2001) aljabar dan geometri adalah
dua inti kurikulum matematika seluruh dunia dan dianggap
sebagai dua pilar formal matematika. Oleh karena itu,
menurut sangwin (2007), tidak mengherankan jika aljabar
dan geometri telah ditargetkan khusus oleh bidang teknologi.
Menurut papert (1996) Noss dan Hoyles (1996) banyak
peneliti menganggap Pendidikan matematika sebagai salah
satu bidang pendidikan yang dapat digunakan untuk
memperkenalkan teknologi sebagai media pembelajaran
didalam kelas (Bagus et al. 2014:10).

Aplikasi utama dari teknologi dalam Pendidikan
matematika adalah integrasi perangkat lunak matematika
dalam praktik mengajar yang dalam hal ini adalah
menggunakan software GeoGebra.

Aplikasi ini dapat membantu siswa menggambarkan
bidang geometri yang cenderung abstrak apabila
diimajinasikan. Keuntungan dari penggunaan aplikasi
GeoGebra dalam pembelajaran geometri adalah:

1) Lukisan yang menggunakan aplikasi GeoGebra biasanya
dapat dihasilkan dengan cepat dan teliti dibandingkan
dengan alat konvensional seperti: pensil, penggaris dan
jangka.

2) Adanya fasilitas animasi dan dragging pada aplikasi
GeoGebra dapat memberikan pengalaman visual yang
lebih jelas kepada siswa dalam memecahkan masalah

dalam geometri.
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3) Dapat dimanfaatkan sebagai evaluasi untuk memastikan
lukisan yang telah dibuat benar.

4) Mempermudah guru atau siswa untuk meyelidiki atau
menunjukan sifat-sifat yang berlaku pada suatu objek
matematika.

GeoGebra merupakan salah satu aplikasi berjalan
pada Java Runtime sehingga sebelum melakukan instalasi
GeoGebra komputer harus terlebih dahulu di instal program
Java Runtime Environment (JRE). Jika komputer atau laptop
belum terpasang JRE maka aplikasi GeoGebra tidak dapat
dijalankan.

b. Tampilan GeoGebra

Tampilan dalam layar GeoGebra cukup sederhana,
seperti tampak pada gambar dibawah ini dengan cara Klik
dua kali pada program software GeoGebra yang telah

terinstal.

..........................

Gambar 2.1 Tampilan Sotware GeoGebra
Keterangan:
1) Baris informasi
Menampilkan nama program dan nama file yang

sedang dibuka.

2) Baris menu



3)

4)

5)

6)
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Berisi daftar nama menu baku seperti program-
program berbasis windows lain contohnya file (berkas),
edit (ubah), view (tampilan), option (opsi), tools
(peralatan), window (jendela) dan help (bantuan).

Baris toolbar

Terdiri atas sekumpulan tools yang berguna untuk
menggambarkan secara langsung pada jendela geometri
dan memanipulasinya dengan menggunakan mouse.
Hanya satu tools yang dapat diaktifkan dengan cara
mengklik ikon yang terkait. Baris toolbar dapat berubah
sesuai dengan tampilan grafik atau tampilan grafik 3D
yang anda pilih.

Tampilan aljabar

Memuat informasi objek-objek pada jendela geometri

yang terdiri atas:
a) Free object (Objek bebas)

Objek yang dapat di manipulasi secara bebas.
b) Dependent object (objek terkait)

Objek yang tergantung dengan objek lain, sehingga

tidak dapat dimanipulasi secara bebas.
c) Auxiliary object (objek pembantu)

"Objek bantuan (tidak selalu digunakan).
Tampilan grafik

Tempat untuk menggambar objek-objek geometri
(titik, garis, ruas garis, vektor, sudut, irisan kerucut dan
poligon). Pada jendela geometri dapat ditampilkan sudut
koordinat kartesius maupun grid (garis-garis koordinat).
Tampilan grafik geometri 3D

Tampilan geometri tiga dimensi yang dapat

menampilkan atau menyembunyikan sumbu dan kisi-kisi.

7) Tampilan masukan
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Tempat untuk menuliskan persamaan, koordinat atau
fungsi beserta parameternya. Hasilnya akan langsung
ditampilkan pada jendela geometri setelah menekan
enter.

c. Tools GeoGebra
1) Toolbarpada tampilan grafik
Baris toolbar yang akan mucul jika meng-klik tampilan
grafik:

k1 AL G D OO L Nzl <)

Gambar 2.2Baris toolbar pada tampilan geometri
Berikut ini adalah beberapa tools yang mucul pada
tampilan grafik dan kegunaanya:

% Move

Gambar 2.3Tools move (pindah)
Keterangan:

a) Move (pindah)
memindahkan objek-objek bebas.

o Paint

Point on Object
/ Aftach / Detach Paint

>a( Intersect

e Midpoint or Center

. Complex Number

Gambar 2.4Tools point (titik)
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Keterangan:
a) Point (titik baru)
Menggambar titik baru.
b) Point on object (titik pada objek)
Membuat titik baru pada objek, sehingga titik tersebut
tidak dapat digerakan diluar objek.
c) Attach or detach point (gunakan atau lepaskan titik)
Menggunakan atau melepaskan objek
d) Intersect (perpotongan dua objek)
Menggambar titik potong dua buah kurvanya.
e) Midpoint or center (titik tengah atau pusat)
Menggambar titik tengah antara dua titik.
f) Complex number (bilangan kompleks)
Membuat bilangan kompleks dari tampilan grafik.
g) Extremum (exstremum)
Membuat titik ekstrim.
h) Roots (roots)

Menentukan nilai akar dari suatu fungsi.

AL > ole
v "’ﬁ! 7 Ll -
/ Line

,/' Segment

.a/' Segment with Given Length
/ Ray

ﬁ Polyline

-

/ Vector

c/’;. Vector from Point

Gambar 2.5Tools line (garis)
Keterangan
a) Line (garis yang melalui dua titik)
Menggambar garis yang melalui dua titik.

b) Segment (ruas garis di antara dua titik)
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Menggambar ruas garis di antara dua titik.
c) Segment with given length (ruas garis dengan
panjang tetap)
Menggambar ruas garis dengan panjang tertentu.
d) Ray (sinar melalui dua titik)
Menggambar sinar garis yang melalui dua titik.
e) Polyline (garis jamak diantara titik-titik)
Menggambar garis melalui banyak titik.
f) Vector (vektor diantara dua titik)
Menggambar vektor yang berada di antara dua titik.
g) Vector from point (vektor dari titik)

Menggambar vektor dari titik.

P @)

Perpendicular Line

- Parallel Line
X Perpendicular Bisectar

4’;.-_" Angle Bisector

/{1 Tangents

'\Q Polar or Diameter Line
(%ﬁ BestFitLine

?ﬁ Locus

Gambar 2.6Tools perpendicular line (garis tegak lurus)

Keterangan:
a) Perpendicular line (garis tegak lurus)
Menggambar garis tegak lurus.
b) Parallel line (garis sejajar)
Menggambar garis yang melalui suatu titik dan

sejajar dengan garis lain.



c)

d)

f)

9)

h)
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Perpendicular bisector (garis tengah tegak lurus)
Menggambar garis tengah yang melalui suatu titik
tegak lurus.

Angle bisector (garis bagi sudut)

Menggambar garis yang membagi sudut.

Tangents (garis singgung)

Mengambar garis singgung lingkaran yang melalui
titik diluar lingkaran

Polar or diameter line (garis polar atau diameter)
Menggambar garis kutub (penghubung dua titik
singgung) lingkaran terhadap suatu titik.

Best fit line (cocokan garis terbaik)

Menggambar garis lurus yang melalui titik
sembarang.

Locus (lokus)

Membuat lokus (jejak perjalanan suatu titik pada

rotasi lingkaran).

Do)«
b Palygon

Gambar 2.7Tools polygon (poligon)

Keterangan:

a)

b)

c)

d)

Polygon (poligon)

Membuat segi-n sesuai keinginan.

Regular polygon (segi-n beraturan)

Membuat segi-n yang beraturan sesuai keinginan.
Rigid polygon (poligon kaku)

Membuat segi-n dengan dua buah titik.

Vector polygon (poligon vektor)
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Membuat segi-n dengan vektor.

I WENE
- ——

Circle with Center through Point

Circle with Center and Radius

Compass

Circle through 3 Points

Semicircle through 2 Points

Circular Arc

Circumcircular Arc

Circular Sector

Circumcircular Sector

D QA ) QD@

Gambar 2.8 Circle (lingkaran)

Keterangan:

a)

b)

Tools circle with through point (lingkaran dengan
pusat melalui titik)

Menggambar lingkaran melalui titk pusat.

Circle with center and radius (lingkaran dengan
diameter dan jari-jari)

Menggambar lingkaran melalui diameter dan jari-jari.
Compass (jangka)

Menggambar lingkaran menggunakan dua titik
sebagai jari-jari.

Circle through three point (lingkaran melalui tiga titik)
Menggambar lingkaran menggunakan tiga titik.
Semicircle through two point (setengah lingkaran
melalui dua titik)

Menggambar setengah lingkaran menggunakan dua
titik.

Circular arc (busur sirkular dengan pusat melalui dua
titik)
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h)
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Menggambar busur menggunakan titik pusat dan titik
lainnya.

Circumcircular arc (busur melalui tiga titik)
Menggambar busur menggunakan tiga titik.

Circular sector (sektor sirkular pusat melelui dua titik)
Menggambar sektor sirkular menggunakan pusat dan
dua titik.

Circumcircular sector (sector melalui tiga titik)

Menggambar sektor menggunakan tiga titik.

214 =
@ Ellipze

e

-;\;— Hyperbala

\.\\_\"_ Parabola

Gambar 2.9Tools ellipse (elips)

Keterangan:

a)

b)

c)

d)

Ellipse (elips)

Menggambar elips dengan dua fokus dan titik.
Hyperbola (hiperbolaMenggambar hiperbola dengan
dua fokus dan titik.

Parabola (parabola)

Menggambar parabola dengan titik dan garis arah.
Conic through five points (konik melalui lima titik)

Menggambar elips dengan membuat lima titik.
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L]
.Q_U‘ Angle with Given Size

cm
/ Distance or Length
em?

[:ﬂ Area

A Slope

{1,2} List

? .
a=p Relation

;:F:/ Function Inspector

Gambar 2.10Tools angle (sudut)

Keterangan:

a)

b)

c)

d)

9)

h)

Angle (sudut)

Menentukan besar suatu sudut.

Angle with given size (sudut dengan ukuran tertentu)
Membuat sudut tertentu dengan titik sudut.
Distance or length (jarak atau panjang)
Menentukan jarak atau panjang suatu garis.
Area (luas)

Menentukan luas suatu bidang.

Slope (kemiringan)

Menentukan kemiringan dari suatu garis.
List (buat daftar)

Membuat daftar dari suatu fitik.

Relation (relasi diantara dua objek)
Menentukan relasi dari dua buah objek.
Function inspector (pemeriksa fungsi)

Memeriksa fungsi dari suatu titik.
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i

a=2
—_—— |
"_'J "_'J |

Reflect about Line

Reflect about Point

Reflect about Circle

siralaave|

Rotate around Point

(.
L

N

- Translate by Vector

L . -
o Dilate from Paint

Gambar 2.11Tools reflect about line (refleksi pada garis)

Keterangan:

a) Reflect about line (objek pada garis)

Mencerminkan objek pada suatu garis.

b) Reflect about point (refleksi objek pada titik)
Mencerminkan objek pada suatu titik.

c) Reflect about circle (refleksi titik pada lingkaran)
Mencerminkan objek pada suatu lingkaran.

d) Rotate around point (rotasi objek mengitari titik
dengan sudut)

Merotasikan objek dengan mengitari titik dengan
sudut.

e) Translate by vector (translasi objek oleh vektor)
Memindahkan objek searah dan sejauh suatu vektor
tertentu.

f) Dilate from point (dilatasi objek dari titik dengan
faktor)

Dilatasi suatu objek dari suatu titik dengan faktor

tertentu.
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)

a=2
82| glider
Text

Image

Button

NBIL Ik
(]

Y
@] )

Check Box

: Input Box

Gambar 2.12Tools slider (luncuran)

Keterangan:

a)

b)

c)

d)

Slider (luncuran)

Membuat luncuran pada tampilan grafik.

Text (sisipkan teks)

Membuat teks pada tampilan grafik.

Image (sisipkan gambar)

Menambahkan gambar pada tampilan grafik.

Button (sisipkan tombol)

Menambahkan tompol pada tampilan grafik.

Check box (kotak centang untuk menampilkan atau
menyembunyikan objek)

Menambahkan atau menyembunyikan kotak centang
pada objek tertentu.

Input box (sisipkan bilah masukan)

Menambahkan kotak masukan pada tampilan grafik.
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E=| 2

G—I-b Move Graphics View
Zoom In

Zoom Out

Show / Hide Object

Folre

AL Show ! Hide Label
& | Copyvisuaisye
B Delete
Gambar 2.13Tools move graphics (tampilan grafik
bergerak)
Keterangan:
a) Move graphics view (geser tampilan grafik)
Menggeser tampilan pada tampilan grafik.
b) Zoom in (perbesar)
Memperbesar tampilan grafik.
c) Zoom out (perkecil)
Memperkecil tampilan grafik.
d) Show or hide object (tampilkan atau sembunyikan
objek)
Menampilkan atau menyembunyikan objek.
e) Show or hide label (tampilkan atau sembunyikan
label)
Menampilkan atau menyembunyikan label.
f) Copy visual style (salin format)
Menyalin format.
g) Delete (hapus)
Menghapus objek yang dipilih.

2) Toolbar pada tampilan grafik geometri 3D
Baris toolbar yang akan mucul jika meng-klik tampilan

grafik geometri 3D:
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1% [l 2L 2l DD 8, A @) <N 2oc] [,

Gambar 2.14Baris toolbar pada tampilan grafik

geometri 3D
Berikut ini adalah beberapa tools yang mucul pada

tampilan grafik geometri 3D dan kegunaanya:
k]| oA

% Maove

Gambar 2.15Tools move (pindah)

Keterangan:
a) Move (pindah)

memindahkan objek-objek bebas.

(AL~ >
A

Paint

Paint on Object
>< Intersect

- Midpoint or Center

{/ Aftach / Detach Paint

Gambar 2.16Tools point (titik)
Keterangan:
a) Point (titik baru)
Menggambar titik baru.
b) Point on object (titik pada objek)
Membuat titik baru pada objek, sehingga titik tersebut
tidak dapat digerakan diluar objek.
c) Intersect (perpotongan dua objek)
Menggambar titik potong dua buah kurvanya.
d) Midpoint or center (titik tengah atau pusat)
Menggambar titik tengah antara dua titik lain.

e) Attach or detach point (gunakan atau lepaskan titik)
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Menggunakan atau melepaskan objek

Oarae
1 ™ Line
| Segment

| segmentwith Given Lengtn

./ Ray

| Vector
s; Vector from Point

Gambar 2.17Tools line (garis)
Keterangan
a) Line (garis yang melalui dua titik)
Menggambar garis yang melalui dua titik.
b) Segment (ruas garis diantara dua titik)
Menggambar ruas garis di antara dua titik.
c) Segment with given length (ruas garis dengan
panjang tetap)
Menggambar ruas garis dengan panjang tertentu.
d) Ray (sinar melalui dua titik)
Menggambar sinar garis yang melalui dua titik.
e) Vector (vektor diantara dua titik)
Menggambar vektor yang berada di antara dua titik.
f) Vector from point (vektor dari titik)
Menggambar vektor dari titik.

el

*_‘ Perpendicular Line

/'; Parallel Line

1 _4(:" Angle Bisector
Tangents

L

'\Q Polar or Diameter Line

?ﬁ Locus

Gambar 2.18Tools perpendicular line (garis tegak lurus)

Keterangan:
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a) Perpendicular line (garis tegak lurus)
Menggambar garis tegak lurus.

b) Parallel line (garis sejajar)
Menggambar garis yang melalui suatu titik dan
sejajar dengan garis lain.

c) Angle bisector (garis bagi sudut)
Menggambar garis yang membagi sudut.

d) Tangents (garis singgung)
Mengambar garis singgung lingkaran yang melalui
titik di luar lingkaran

e) Polar or diameter line (garis polar atau diameter)
Menggambar garis kutub (penghubung dua titik
singgung) lingkaran terhadap suatu titik.

f) Locus (lokus)
Membuat lokus (jejak perjalanan suatu titik pada

rotasi lingkaran).

Gambar 2.19Tools polygon (poligon)
Keterangan:
a) Polygon (poligon)

Membuat segi-n sesuai keinginan.
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8| 49 4

Circle with Axis through Point

Circle with Center, Radius and Direction

Circle through 3 Paints

Circular Arc
Circumcircular Arc
Circular Sectar

Circumcircular Sector

Ellipse
Hyperbola

Parabola

O Conicthrough 5 Points

Gambar 2.20Tools circle (lingkaran)

RS DA QS E

Keterangan:

a)

b)

d)

Circle with axis through point (lingkaran dengan
sumbu melalui titik)

Menggambar lingkaran yang diketahui sumbunya dan
melalui titik lain.

Circle through 3 point(lingkaran melalui tiga titik)
Menggambar lingkaran melalui tiga titik berbeda.
Circular arc (busur sirkular dengan pusat melalui dua
titik)

Membuat busur lingkaran dengan titik pusat dan dua
titik pada lingkaran.

Circumcircular arc (busur melalui tiga titik)

Membuat busur lingkaran melalui tiga titik.

Circular sector (sektor sirkular dengan pusat melalui
dua titik)

Membuat juring dengan titik pusat dan dua titik pada

lingkaran.
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f) Circumcircular sector (sektor melalui tiga titik)
Membuat juring melalui tiga titik.

g) Ellipse (elips)
Menggambar elips.

h) Hyperbola (hiperbola)
Menggambar hiperbola.

i) Parabola (parabola)
Menggambar parabola

j) Conic through 5 point (konik melalui lima titik)
Membuat elips melalui lima titik.

~ NG

é Intersect Two Surfaces

Gambar 2.21Tools intersect two surface (memotong
dua permukaan)
Keterangan:
a) Intersect two surface (memotong dua permukaan)
Memotong dua permukaan bidang dengan

membentuk sebuah kurva.

2N EIE

&+ Plane through 3 Paints

Plane

\

: Perpendicular Plane

«* ' Parallel Flane

Gambar 2.22Tools plane (bidang)
Keterangan:
a) Plane through three point (bidang melalui tiga titik)
Menggaambar bidang yang melalui tiga titik.
b) Plane
Menggambar bidang melalui suatu objek.

c) Perpendicular plane (bidang tegak lurus)
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Menggambar bidang melalui garis tegak lurus.
d) Parallel plane (bisang sejajar)

Membuat bidang yang sejajar.

@] 4] )i
7 @ Pyramid
Prism

f& Extrude to Pyramid or Cone

Extrude to Prism or Cylinder

Cone

Cylinder

Tetrahedron

Cube

ﬁ Net

Gambar 2.23Tools pyramid (piramida)

BE @ @

Keterangan:
a) Pyramid (piramida)
Menggambar limas.
b) Prism
Menggambar prisma.
c) Extrude to pyramid or cone
Mengubah bangun ruang sisi datar menjadi piramida
atau kerucut.
d) Extrude to prism or cylinder
Mengubah bangun ruang sisi datar menjadi prisma
atau slinder.
e) Cone
Menggambar kerucut.
f) Cylinder
Menggambar tabung.
g) Tetahedron



36

Menggambar limas mengunakan dua titik.
h) Cube
Menggambar kubus
i) Net
Mengubah bangun ruang menjadi jaring-jaring

bangun ruang.

(O )] N e

@ Sphere with Center through Paint

@ Sphere with Center and Radius

Gambar 2.24Tools sphere with center (bola dengan

pusat)

Keterangan:
a) Sphere with center through point (bola dengan pusat
melalui titik)
Menggambar lingkaran yang tidak diketahui titik
pusatnya dan melalui titik lain.
b) Sphere with center and radius (bola dengan pusat
dan jari-jari)
Menggambar lingkaran yang diketahui titik pusat dan
jari-jarinya.
£ N o]
4; ,\ng‘;
7| bistance orLengn

emd

Eﬂ Area
c[r]“gﬁ Volume

Gambar 2.25Tools angle (sudut)

Keterangan:
a) Angle (sudut)

Menentukan besar suatu sudut.
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Distance or length (jarak atau panjang)

Menentukan jarak atau panjang suatu garis.

c) Area (luas)

Menentukan luas suatu bidang.

d) Volume

Menentukan volume suatu bangun ruang.

ABC :@;

° Reflect about Plane

] -
L] =
x Reflect about Line
. Reflect about Point
&'@ * Rotate around Line
v Translate by Vector

o Dilate from Point

Gambar 2.26Tools reflect about plane (refleksi bidang)

Keterangan:

a)

b)

c)

d)

f)

Reflect about plane (refleksi pada bidang)
Mencerminkan objek pada suatu bidang.

Reflect about line (refleksi pada garis)

Mencerminkan objek pada suatu garis.

Reflect about point (refleksi pada titik)

Mencerminkan objek pada suatu titik.

Rotate around line (putaran disekitar garis)
Perputaran objek disekitaran garis.

Translate by vector (translasi objek oleh vektor)
Memindahkan objek searah dan sejauh suatu vektor
tertentu.

Dilate from point (dilatasi objek dari titik dengan
faktor)

Dilatasi suatu objek dari suatu titik dengan faktor

tertentu.
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JABC Text

Gambar 2.27Text (sisipkan teks)

Keterangan:
a) Text (sisipkan text)
Membuat teks pada tampilan geometri.

C@) Rotate 3D Graphics View

Move Graphics View

%

@, | zoomm
Q

o

Zoom Out

~ | Show/Hide Object
AL Show/Hide Label

é Copy Visual Style
ﬁ Delete

,{@ View in front of

Gambar 2.28Tools rotation and show (rotasi dan

tampilan)

Keterangan:

a) Rotate 3D graphics view (rotasikan tampilan grafik
3D)
Membuat gambar dapat berputar 360 derajat.

b) Move graphics view (geser tampilan grafik)
Menggeser tampilan pada tampilan geometri.

c) Zoom in (perbesar)
Memperbesar tampilan geometri.

d) Zoom out (perkecil)

Memperkecil tampilan geometri.
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e) Show or hide object (tampilkan atau sembunyikan
objek)
Menampilkan atau menyembunyikan objek.

f) Show or hide label (tampilkan atau sembunyikan
label)
Menampilkan atau menyembunyikan label.

g) Copy visual style (salin format)
Menyalin format.

h) Delete (hapus)
Menghapus objek yang dipilih.

i) View in front of (tampilkan didepan)

Menampilkan objek dari arah depan.

4. Kubus dan Balok
a. Kubus
Menurut Agus (2007:184) kubus merupakan bangun
ruang yang semua sisinya berbentuk persegi dan semua

rusuknya sama panjang.

1]

(a)

5

Gambar 2.29Kubus dan jaring-jaring kubus
Dari gambar 2.29 terlihat suatu kubus beserta jaring-
jaringnya. Jaring-jaring kubus adalah rangkaian sisi-sisi
suatu kubus yang jika dipadukan akan membentuk suatu
kubus. Untuk mencari luas permukaan kubus, berarti sama

saja dengan menghitung luas permukaam jaring-jaring
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kubus tersebut. Oleh karena itu jaring-jaring kubus

merupakan 6 buah persegi yang sama dan kongruen. Maka,

Luas permukaan kubus = luas jaring-jaring kubus
=6XSXS

= 65?2

(a) (b)

Gambar 2.30Kubus dengan ukuran berbeda
Gambar 2.30 menunjukan bentuk kubu dengan ukuran
berbeda. Kubus pasa gambar 2.30 (a) merupakan kubus
satuan. Untuk membuat kubus satuan pada gambar 2.30
(b), diperlukan 2x2x2=8 kubus satuan. Dengan
demikian, volume atau isi suatu kubus dapat ditentukan
dengan cara mengalikan panjang rusuk kubus tersebut

sebamyak tiga kali. Sehingga,

Volume kubus = panjang rusuk x panjang rusuk x
panjang
rusuk
Volume kubus = sXsxs
Volume kubus = s3
. Balok

Balok merupakan bangun ruang yang tiga pasang
sisinya berhadapan yang sama bentuk dan ukurannya,
dimana setiap sisinya berbentuk persegi panjang (Agus.
2007:192).
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(a) (b)
Gambar 2.31Balok dan Jaring-jaring balok

Cara menghitung luas permukaan balok sama dengan
cara menghitung luas permukaan kubus, yaitu dengan
menghitung semua luas jaring-jaringnya. Misalkan, rusuk-
rusuk pada balok diberi namap (panjang), [ (lebar), dan t
(tinggi) seperti pada gambar. Dengan demikan, luas
permukaan balok tersebut adalah
Luas permukaan balok:
=pxD+@pxt)+Uxt)+(@pxD)+UAXxt)+(pX1)
=pxD+@ExD+Ux)+Uxt)+(Xxt)+(pX1)
2(@xD)+2(Uxt)+2(pxt)
=2((xD+Uxt)+ (px1)
=2(pl + It + pt)

Proses penurunan rumus balok memiliki cara yang
sama seperti pada kubus. Cara adalah dengan menentukan
satu balok satuan yang dijadikan acuan untuk balok yang

lain.

(a) (b)

Gambar 2.32Balok-balok satuan
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Gambar 2.32 menunjukan perbentukan berbagai balok dan
balok satuan. Gambar 2.32 (a) adalah balok satuan. Untuk
membuat balok seperti pada gambar 2.32 (b) diperluakan
3 X 2x3 =18 balok satuan. Hal ini menunjukan bahwa
volume volume suatu balok diperoleh dengan cara

mengalikan ukuran panjang, lebar, dan tinggi balok tersebut.

B. Kerangka Berpikir

Geometri bangun ruang merupakan salah satu materi ajar
yang masih sering ditemukan siswa kesulitan dalam
mengimplimentasikan gambar dengan konkret. Salah satunya pada
materi kubus dan balok kelas VIII SMP,jika gambar masih abstrak
siswapun akan sulit untuk menghitung luas permukaan dan volume
dari kubus dan balok.

Jika guru tidak memiliki kemampuan untuk menjelaskan
suatu materi dengan baik, menggunakan media pembelajaran
dapat menjadi solusi permasalahan tesebut. Media sebagai alat
yang dapat membantu siswa mencapai tujuan yag telah ditetapkan.
Salah satu media yang dapat membantu adalah software GeGebra.
Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Fattah
Hanurawan dan Budi Eko Soetjipto, penelitian berjudul
pengembangan buku panduan guru untuk pembelajaran PKN
SD/MI melalui berbagai model cooperative learning. Hasil dari
penelitian tersebut mengemukakan bahwa dengan menggunakan
buku panduan dapat meningkatkan pembelajaran serta
memberikan daya dukung bagi guru sehingga guru dapat lebih
kreatif dalam menyampaikan materi pembelajaran.Oleh karena itu
peneliti mengembangkan buku panduan untuk pembuatan bahan

ajar dengan memanfaatkaan software GeoGebra. Diharapkan buku
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panduan dan video tutorial yang dikembangkan dapat membantu
guru dalam pembuatan bahan ajar. Sehingga siswa mampu
memahami gambar dengan baik serta mampu menghitung luas
permukaan dan volume kubus dan balok dengan media yang layak
untuk digunakan.

Banyak siswa yang kesulitan dalam
mengimplementasikan gambar dengan
konkret dikarenakan guru kurang efektif dalam
menyampaikan materi, sehingga siswa sulit
untuk memahami materi kubus dan balok.

Mengembangkan buku panduan yang valid,
praktis dan efektif.

Buku panduan layak untuk digunakan.

Gambar 2.33Kerangka Berpikir



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN
A. Metodelogi Penelitian (R&D)

Sugiyono (2011:3) mengemukakan bahwa metode penelitian merupakan
cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan ketentuan tertentu.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research
andDevelopment (R&D). Hal ini sesuai dengan tujuan penelitian yaitu
mengembangkan bahan ajar dalam bentuk buku panduanmenggunakansoftware
GeoGebra pada materi kubus dan balok. Sebagaimana yang dikemukakan oleh
Sugiyono (2011:297) bahwa “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”. Begitu juga yang dikatakan oleh Borg and Gall dalam Sugiyono,
(2011:4) bahwa “Penelitian dan Pengembangan adalah metode penelitian yang
digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang
digunakan dalam Pendidikan dan pembelajaran”. Jadi, penggunaan metode
penelitian R&D sejalan dengan apa yang dikemukakan oleh para ahli juga sesuai

dengan tujuan dari penelitian ini.
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B. Subjek Penelitian

Subjek penelitian dalam penelitian dan pengembangan ini adalah 10 guru
matematika SMP.Dengan memperhitungkan jumlah guru matematika SMPdi
setiap sekolah yang peneliti akan melakukan penelitian, maka peneliti mengambil
subjek 4 guru di SMPIT Daar El-Salam, 3 guru di ASA Islamic School, dan 3 guru

di Tashfia Boarding School.

C. Tempat dan Waktu Penelitian

Tempat dan waktu untuk penelitian dan pengembangan

dideskripsikan dalam tabel berikut:
Tabel 3.1 Tabel Waktu dan Tempat Penelitian

Subjek
Penelitian

Waktu

Keterangan

Ahli Media

Agustus

Melakukan uji validitas dengan penguiji
dosen bernama Rahmita Nurul
Muthmainnah, M.Pd. Uji validitas selesai
jika penguji menyatakan bahwa buku
panduan yang dikembangkan dinyatakan

layak.

Ahli Materi

Agustus

Melakukan uji validitas dengan penguiji
guru matematika SMP bernama Azka
Azizah, S.Pd. Uji validitas selesai jika
penguji menyatakan bahwa buku panduan

yang dikembangkan dinyatakan layak.

Uji
Lapangan

Kecil

Dilakukan dengan sampel seorang guru
Matematika SMP untuk mengetahui respon
guru terhadap buku panduan yang

dikembangkan.
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Uji Dilakukan Dengan sampel sebanyak 10
Lapangan guru matematika SMP untuk mengetahui
Besar respon guru terhadap buku panduan yang

dikembangkan.

Siswa Dilakukan terhadap siswa kelas IX SMP
kelas XI untuk mengetahui keefektifan dari media
SMP yang dikembangkan dengan menggunakan

software GeoGebra

D. Model Pengembangan Perangkat Pembelajaran

Model pengembanganyang dapat digunakan untuk pengembangan produk
dalam untuk adalah ADDIE dan Four-D, namun kelemahan model Four-D adalah
kurang lengkapnya tahapan untuk pengembangan produk serta perangkat
pembelajaran yang disusun dalam penelitian ini mengacu pada jenis
pengembangan model ADDIE. Hal tersebut menjadikan peneliti memilih model
ADDIE dalam penelitian ini. Model ADDIE adalah singkatan dari Analysis, Design,
Development, Implementation dan Evaluation. Menurut Angko dan Mustaji (2013)
model ADDIE adalah model yang terdiri atas lima tahap atau langkah

pengembangan sebagaimana gambar berikut.
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e Analisi kebutuhan untuk mengetahui dan menentukan
solusi yang tepat serta menentukan kompetensi siswa

e Menentukan kompetensi khusus dan media guru

* Memproduksi media guru yang akan digunakan

Development

e media guru yang telah diproduksi

* Melaksanakan uji coba penelitian dengan merapkan ‘

* Melakukan evaluasi hasil uji coba penelitian dan
evaluasi angket

Gambar 3.1Model ADDIE

Langkah-langkah pengembangan model ADDIE sebagai berikut:
1. Analisis (Analysis)

Analisis Analisis
kurikulum ’ pengembangan media

Gambar 3.2 Kerangka Tahap Analisis

Tahap analisis adalah sebagai berikut:

a. Analisis kurikulum
Analisis kurikulum dilakukan dengan mengkaji kurikulum yang
digunakan, yaitu Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) yang dibuat
oleh Depdiknas dan diterbitkan oleh BSNP dan Kurikulum 2013 yang dibuat
oleh PERMENDIKBUD. Hal ini dimaksudkan agar buku panduan dan video
tutorial yang dikembangkan ini, dapat digunakan oleh berbagai sekolah dan
tidak terpatok pada kurikulum sekolah tertentu. Hal-hal yang dianalisis
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dalam kurikulum adalah standart kompetensi, kompetensi dasar dan
indikator yang harus dicapai oleh siswa pada materi kubus dan balok.
b. Analisis pengembangan media

Analisis pengembangan media ini dilkukan dengan mengkaji
referensi yang membahas tentang aspek-aspek yang perlu diperhatikan
dam pengembangan media agar dapat digolongkan menjadi media yang
baik dan layak. Pada analisis ini, dilakukan pengkajian pada aspek-aspek
untuk membuat dan mengembangkan media yang baik. Yaitu aspek
rekayasa perangkat lunak, aspek kelayakan kegrafikan, aspek kelayakan
bahasa, dan aspek komunikasi visual. Analisis ini juga mengacu pada
analisis kurikulum dan analisis karakteristik siswa SMP, dikarenakan
analisis tersebut juga menjadi aspek-aspek pokok dalam pengembangan

media.

. Desain (Design)

Menyiapkan Menentukan Menyiapkan Desain
buku yang ’ peta buku yang i

Menyusun

desain
instrument
penilaian

berkaitan kebutuhan berkaitan
dengan
materi

[SELGUET

Gambar 3.3 Kerangka Tahap Desain
Penyusunan tahap desain adalah sebagai berikut:
a. Menyiapkan buku materi yang berkaitan dengan materi kubus dan balok
serta software GeoGebra
b. Menentukan peta kebutuhan
Peta bahan ajar sangat diperlukan untuk mengetahui jumlah bahan
ajar yang harus dibuat. Kegunaan dari penyusunan peta bahan ajar adalah:
1) Dapat mengetahui jumlah media guru yang harus dibuat.
2) Dapat mengetahui urutan media (diperlukan untuk menentukan prioritas

pembuatan).
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3) Dapat menentukan sifat media.
c. Penyusunan desain media guru berupa buku panduan
1) Penyusunan desain media guru berupa buku panduan.

Buku panduan yang baik adalah buku panduan yang ditulis secara
sistematis sehingga dapat memahami kompetensinya dengan baik.
Langkah-langkah penyusunan buku panduan adalah:

a) Menyiapkan buku referensi yang berkaitan dengan materi kubus dan
balok serta software GeoGebra.

b) Menentukan judul buku panduan.Judul buku panduan ditentukan
berdasarkan kompetensi dasar, indikator serta materi pelajaran yang
tercantum dalam kurikulum.

c) Menentukan desain buku panduan. Langkah-langkah yang dilakukan
dalam penyusunan buku panduan adalah sebagai berikut:

(1) Perumusan kompetensi dasar yang harus dikuasai

(2) Perancangan dari sisi media

(3) Penyusunan topik materi

d. Penyusunan desain instrumen penilaian
Penyusunan desain instrumen penilaian ditunjukan seagai alat yang
menilai bahan ajar yang dikembangkan bisa benar-benar valid. Sebelum
digunakan dalam penilaian bahan ajar, instrumen penilaian yang
dikembangkan akan divalidasi terlebih dahulu.

3. Pengembangan (Development)
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Pengembangan Pengembangan Compact Penembangan Instrumen Penilaian,
Buku Panduan Disk Video Tutorial Angket Siswa dan Guru

Vaidasi Ahli media
dan Ahli Materi

Revisi Tahap |

Gambar 3.4 Kerangka Tahap Pengembangan
Pada tahap ini akan dikembangkan buku panduan untuk pembuatan bahan
ajar dengan memanfaatkan software GeoGebra pada materi kubus dan balok
dan instrument penilaian yang didasarkan pada validasi dosen ahli yaitu ahli
materi dan ahli media serta angket untuk guru dan siswa yang setelahnya akan
dilakukan revisi produk tahap |. Langkah-langkah pengembangan akan
dideskripsikan sebagai berikut:

a. Pengembangan buku panduan
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Produk berbentuk
media cetak

= £
=3 =X
. GeoGebra animasi kubus animasi balok

Daftar pustaka

Biografi penulis

Gambar 3.5Kerangka Pengembangan Buku Panduan
Berikut ini merupakan pengembangan buku panduan:
1) Produk berbentuk media cetak
2) Bagian-bagian dalam buku panduan
a) Cover yang terdiri dari:
(1) Judul
(2) Nama penulis

(3) Gambar pendukung

b) Isi dari buku panduan yang terdiri dari:
(1) Judul
(2) Kata pengantar
(3) Daftar isi
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(4) Bab | yang terdiri dari:
(a) Pengenalan software GeoGebra
(b) Langkah-langkah animasi kubus
(c) Langkah-langkah animasi balok
(5) Bab Il yang terdiri dari:
(a) Silabus
(b) RPP
(6) LKS
(7) Daftar Pustaka
(8) Biografi Penulis

b. Pengembangan instrumen penilaian dan angket tanggapan siswa
Dalam pengembangan instrumen penelitian akan didasarkan poin-
poin bahan ajar yang baik. Selain itu dikembangkan angket tanggapan
siswa. Angket tanggapan siswa akan disesuaikan dari syarat media yang
baik dengan mengubah struktur bahasanya menjadi bahasa yang
komunikatif bagi siswa serta didasarkan pada tujuan pengembangan
bahan ajar.
c. Validasi ahli
Tahap ini dilakukan untuk mengetahui aspek kevalidan produk yang
dikembangkan. Hal ini dilakukan dengan menguiji kevalidan desain produk
oleh dosen ahli dan guru mata pelajaran matematika untuk siswa kelas
VIIl. Serta mendapat saran dan kritik dari validator terhadap produk yang
dikembangkan. Selain itu juga untuk mendapatkan pernyataan tentang
kepraktisan dan kelayakan dari media yang dikembangkan. Pernyataan itu
diperoleh dari dosen ahli media.

d. Revisitahap |
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Revisi tahap | dilakukan setelah produk dan instrument selesai
divalidasi. Revisi pun disesuaikan dengan saran dari ahli yang kompeten
dibidangnya.

4. Implementasi (Implementation)

Dalam tahap ini akan dilakukan uji coba produk, bahan ajar diuji cobakan
sebanyak 2 kali, yang pertama pada uji coba produk kecil berupa seorang guru
matematika dari SMPIT Daar El-Salam dan yang kedua pada uji coba produk
berupa 4 guru di SMPIT Daar El-Salam, 3 guru di ASA Islamic School, dan 3
guru di Tashfia Boarding School.

5. Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi adalah proses untuk menganalisis produk yang dikembangkan
pada tahap implementasi serta melakukan revisi produk tahap Il berdasarkan
evaluasi pada saat uji coba. Dalam tahap evaluasi, data-data yang diperoleh
dianalisis untuk diketahui revisi yang perlu dilakukan serta menganalisis
apakah produk yang dikembangkan sudah dapat dikatakan praktis, valid dan
efektif.

E. Teknik Pengumpulan Data
1. Jenis Data

a. Data yang diperoleh dari penelitian dan pengembagan ini adalah data
kualitatif. Data kualitatif ini mendeskripsikan 3 aspek, yaitu:
1) Keefektifan, data tersebut diperoleh dari respon siswa. Berikut ini

merupakan kisi-kisi instrument dari angket respon siswa.
Tabel 3.2Kisi-Kisi Angket Respon Siswa
Kriteria Indikator Nomor Soal

Penialian

Respon Siswa | A. Ketertarikan 1,234
B. Manfaat 5,6,7,8,9,10
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Kevalidan, data tersebut diperoleh dari ahli media yaitu dosen ahli
dan ahli materi yaitu guru matematika. Berikut ini merupakan Kisi-
kisi instrumen dari lembar penilaian ahli materi dan ahli media.
Tabel 3.3Kisi-kisi Lembar Penilaian Ahli Media
Kriteria Indikator Nomor

Soal

Aspek Efektif dan efisien dalam 1
Rekayasa | pengembangan maupun
Perangkat | penggunaan media
Lunak pembelajaran
Reliabel (handal)
Maintable (dapat 3
dipelihara/dikelola dengan
mudah
Usabilitas (mudah 4
digunakan dan sederhana)
Ketepatan pemilihan jenis 5
aplikasi/software/tool untuk
pengembangan
Kompatibilitas (dapat 6
diinstal/dijalankan di
berbagai hardware/software
yang ada)
Pemaketanprogram media 7
pembelajaran terpadu dan
mudah dalam eksekusi
Dokumentasi program 8
media pembelajaran yang

lengkap

79



Aspek
Kelayakan
Kegrafikan

Reusable (sebagian atau
seluruh program media
pembelajaran dapat
dimanfaatkan kembali untuk
mengembangkan media
pembelajaran lain
Kesesuaian ukuran buku
dengan standar ISO
Kesesuaian ukuran dengan
materi isi

Penampilan unsur tata letak
yang harmonis
Menampilkan pusat
pandang (center point) yang
baik

Warna unsur tata letak
harmonis dan memperjelas
fungsi

Huruf yang digunakan
menarik dan mudah dibaca
Ukuran huruf judul buku
lebih dominan dan
proposional dibandingkan
ukuran buku, nama
pengarang

Warna judul kontras dengan
warna latar belakang

Tidak terlalu banyak

menggunakan kombinasi
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Aspek
Kelayakan
Bahasa

Aspek
Komunikasi

Visual

jenis huruf

Desain isi buku penulisan

Tipografi isi buku panduan
sederhana

Tipografi isi buku panduan
memudahkan pemahaman
Ketepatan struktur indikator
Keefektifan kalimat
Kebakuan istilah
Pemahaman terhadap
pesan atau informasi
Kalimat yang digunakan
singkat dan jelas

Bahasa yang digunakan
sederhana dan mudah
dipahami

Ukuran dan bentuk huruf
menarik

Komunikatif

Kreatif dalam ide berikut
penuangan gagasan
Sederhana dan memikat
Visual (layout design,
typografi, warna)

Media bergerak (animasi,

movie)
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3)

Layout interaktif (ikon 6

navigasi)

Tabel 3.4Kisi-kisi Lembar Penilaian Ahli Materi

Kriteria Indikator Nomor
soal
Aspek A. Kesesuaian materi 1,2
Kelayakan Isi dengan KD

B. Keakuratan materi 3,4,5,6

C. Kemutahiran 7,8
D. Mendorong 9
keingintahuan
Aspek A. Dialogis dan 1
Kebahasaan interaktif
B. Lugas 2,3
C. Koherensi dan 4

keruntutan alur pikir
Penyajian A. Teknik penyajian 1,2,3
B. Penyajian isi buku  4,5,6,7,8

Kepraktisan, data tersebut diperoleh dari lembar penilaian guru
matematika SMP. Berikut ini merupakan Kkisi-kisi instrumen dari
lembar penilaian guru matematika.

Tabel 3.5 Kisi-ksi Lembar Penilaian Guru Matematika

Indikator Butir Penilaian Nomor
Penilaian Soal
Aspek Buku panduan 1,2,3

Ketertarikan ~ memotivasi guru dalam
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mempelajari software
GeoGebra
Aspek Dengan menggunakan 1
Manfaat  buku panduan guru lebih
memahami penggunaan
software GeoGebra
Dengan menggunakan 2
buku panduan guru dapat
mengembangkan lagi
software GeoGebra
Buku Panduan mudah 3,4,5
dipahami dan dipelajari
Buku Panduan membantu 6
guru membuat bahan ajar
Penggunaan software 7
Geogebra praktis

digunaakan

2. Instrumen Penelitian
a. Lembar Penilaian Media

Lembar penilaian ini digunakan sebagai bahan pertimbangan revisi
media pembelajaran guru matematika SMP dengan memanfaatkan
software GeoGebra pada materi kubus dan balok. Tujuannya untuk
mengetahui kevalidan media pembelajaran ini. Dalam lembar ini peneliti
menggunakan 5 skala likert yaitu SB (sangat baik), B (baik), C (cukup), K
(kurang), SK (sangat kurang). Lembar penilaian ini diberikan kepada ahli
media yaitu dosen ahli dan ahli materi yaitu guru mata pelajaran kelas VIl
SMP.
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Lembar penilaian media pembelajaran yang di validasi oleh ahli
media dan ahli materi ini memiliki aspek-aspek untuk menilai apakah
media guru berupa buku panduan yang dikembangkan ini layak, praktis
dan valid. Selanjutnya data yang diperoleh dijadikan dasar apakah media
guru ini sudah dapat diuji cobakan.

1) Angket
Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket
respon siswa. Angket respon siswa ini bertujuan untuk mengetahui
respon siswa setelah bahan ajar ini diuji cobakan. Angket ini disusun
dengan jawaban sangat setuju (SS), setuju (S), cukup (C), kurang

setuju (KS), sangat kurang setuju (SKS).

2) Lembar Penilaian Guru Matematika
Lembar penilaian guru matematika yang dilakukan dalam
penelitian ini digunakan untuk mengetahui respon guruterhadapbuku
panduan dengan menggunakan software GeoGebra pada materi
kubus dan balok. Lembar penilaian guru matematika ini disusun
dengan 5 jawaban yaitu sangat setuju (SS), setuju (S), cukup (C),
kurang setuju (KS), sangat kurang setuju (SKS).
F. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data digunakan untuk mendapatkan produk yang berkualitas
yang memenuhi aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Langkah-langkah
dalam menganalisis kriteria kualitas produk yang dikembangkan adalah sebagai
berikut:
1. Analisis kevalidan
Angket penilaian digunakan untuk menganalisis kevalidan. Data angket
penilaian terhadap media untuk guru pada materi kubus dan balok dianalisis

dengan langkah-langkah sebagai berikut:
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a. Tabulasi data oleh validator diperoleh dari dosen ahli dan guru matematika.
Tabulasi data dilakukan dengan memberikan penilaian pada aspek
penilaian dengan memberikan skor 5, 4, 3, 2 dan 1

Tabel 3.6Pedoman Penskoran Lembar Penilaian Ahli Materi, Ahli Media

Kategori Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup 3
Kurang 2
Sangat Kurang 1

b. Mengkonversikan skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif
menurut S. Eko Putro Widoyoko (2009) dalam Jannah (2017:59) dalam
tabel berikut ini.

Tabel 3.7Kriteria Penilaian

No. Interval Kategori
1 X > Xi+ 1,8SBi Sangat Baik
2 Xi+06SBi<X <Xi+18SBi Baik
3. Xi—06SBi<X <Xi+0,6SBi Cukup
4 Xi—18SBi<X < Xi—0.6SBi Kurang
5. X <Xi—1,8SBi Buruk
Keterangan:
Skor Maksimal =5
Skor Minimal =1
Skor maksimal ideal = Jumlah subjek x skor tertinggi
Skor Minimal Ideal = Jumlah subjek x skor terendah
X = Skor yang diperoleh
Xi = % (Skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
SBi = %(Skor maksimal ideal — skor minimal ideal)
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Merujuk pada table diatas, hasil kevalidan dapat dikategorikan

sebagai berikut:
Tabel 3.8Kategori Kevalidan

No. Interval Kategori
1. Xi>4.2 Sangat Baik
2. 34<Xi<42 Baik
3. 26<Xi<34 Cukup
4, 1,8<Xi<26 Kurang
5. Xi<18 Buruk

Produk yang dikembangkan dikatakan memiliki derajat validitas yang
baik, jika minimal kriteria validitas yang dicapai adalah cukup.

c. Data yang terkumpul di analisis dengan deskriptif kuantitatif yang disajikan
dalam distribusi skor dan presentase terhadap kategoti skala penilaian
yang ditentukan.

Persentase kevalidan tiap aspek/indikator (%)

rerata skor yang diperoleh
) Yang o X 100%
Y rerata skor ideal

Tabel 3.9 Penilaian Kevalidan

Persentase penilaian Klasifikasi
81% — 100% Sangat Valid
61% — 80% Valid
41% — 60% Cukup Valid
21% — 40% Kurang Valid
0% — 20% Tidak Valid

d. Produk yang dikembangkan dikatakan memiliki derajat validitas yang baik,

jika minimal presentase kriteria validitas yang dicapai adalah cukup valid.

2. Analisis Keefektifan

79



Angket penilaian digunakan untuk menganalisis keefektifan dari media
untuk guru yang telah dikembangkan berupa buku panduan. Data angket
penilaian terhadap media pada materi kubus dan balok dianalisis dengan
langkah-langkah sebagai berikut:

a. Tabulasi data diperoleh dari angket siswa kelas IX SMPIT Daar El-Salam.

Tabulasi data dilakukan dengan memberikan penilaian pada aspek

penilaian dengan memberikan skor 5, 4, 3, 2 dan 1.

Tabel
3.10Pedoma Kategori Skor

n Penskoran Sangat Setuju 5
Lembar Setuju 4
Penilaian Cukup 3
Angket Kurang Setuju 2
Respon Sangat Tidak Setuju 1

Sisw

b. Mengkonversikan skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif
menurut S. Eko Putro Widoyoko (2009) dalam Jannah (2017:59) sesuai
dengan kriteria penilaian dalam tabel 3.8 dengan skor maksimum ideal
adalah 5 dan skor minimum ideal adalah 1menjadi tabel berikut:

Tabel 3.11Kriteria kepraktisan berdasarkan respon siswa

No. Interval Kategori
1 X > Xi+1,8SBi Sangat Baik
2 Xi+0,6SBi<X <Xi+18SBi Baik
3. Xi—0,6SBi <X <Xi+0,6SBi Cukup
4 Xi—18SBi<X < Xi—0.6SBi Kurang
5. X <Xi—-1,8SBi Buruk
Keterangan:
Skor Maksimal =5
Skor Minimal =1
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Skor maksimal ideal = Jumlah subjek x skor tertinggi

Skor Minimal Ideal = Jumlah subjek x skor terendah
X = Skor yang diperoleh
Xi = % (Skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
SBi = l(Skor maksimal ideal — skor minimal ideal)

6
Merujuk pada table diatas, hasil kepraktisan dapat dikategorikan sebagai

berikut:
Tabel 3.12Kriteria Kepraktisan Produk Pengembangan

No. Interval Kategori
1. Xi>4.2 Sangat Baik
2. 34<Xi<42 Baik

3. 26<Xi<34 Cukup

4. 1,8<Xi<26 Kurang
5. Xi<18 Buruk

Kriteria keefektifan berdasarkan respon siswa. Produk yang
dikembangkan dikatakan memiliki derajat keefektifan yang baik, jika
minimal kriteria keefektifan yang dicapai adalah kriteria cukup.

Data yang terkumpul di analisis dengan deskriptif kuantitatif yang disajikan
dalam distribusi skor dan presentase terhadap kategoti skala penilaian
yang ditentukan.

Persentase kevalidan tiap aspek/indikator (%)

rerata skor yang diperoleh
p) yang dip x 100%

Y rerata skor ideal

tabel 3.13Penilaian Kepraktisan

Persentase penilaian Klasifikasi
81% — 100% Sangat Praktis
61% — 80% Praktis
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41% — 60% Cukup Praktis
21% — 40% Kurang Praktis
0% — 20% Tidak Praktis

d. Produk yang dikembangkan dikatakan memiliki derajat kepraktisan yang
baik, jika minimal presentase kriteria kepraktisan yang dicapai adalah

cukup Efektif.

3. Analisis Kepraktisan
Analisis kepraktisan diperoleh dari lembar penilaian keefektifan guru
matematika. Analisis dilakukan dengan tahap sebagai berikut:
a. Tabulasi data diperoleh dari angket guru matematika SMP. Tabulasi data
dilakukan dengan memberikan penilaian pada aspek penilaian dengan

memberikan skor 5, 4, 3, 2 dan 1.

Tabel 3.
14Pedoman Kategori Skor
Penskoran Lembar Sangat Setuju 5
Penilaian Guru Setuju

Cukup

Kurang Setuju

PN W A

Sangat Tidak Setuju

b. Mengkonversikan skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif
menurut S. Eko Putro Widoyoko (2009) dalam Jannah (2017:59)sesuai
dengan kriteria penilaian dalam tabel 3.11 dengan skor maksimum ideal
adalah 5 dan skor minimum ideal adalah 1 menjadi tabel berikut:

Tabel 3.15 Kriteria Penilaian

No. Interval Kategori
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1 X > Xi+ 18SBi Sangat Baik
2 Xi+06SBi<X <Xi+18SBi Baik
3. Xi—0,6SBi<X <Xi+0,6SBi Cukup
4 Xi—18SBi<X < Xi— 0.6 SBi Kurang
5. X <Xi—1,8SBi Buruk
Keterangan:
Skor Maksimal =5
Skor Minimal =1
Skor maksimal ideal = Jumlah subjek x skor tertinggi
Skor Minimal Ideal = Jumlah subjek x skor terendah
X = Skor yang diperoleh
Xi = % (Skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
SBi = %(Skor maksimal ideal — skor minimal ideal)

Merujuk pada table diatas, hasil kepraktisan dapat dikategorikan sebagai
berikut:
Tabel 3.16Kriteria Keefektifan Produk Pengembangan

No. Interval Kategori
1. Xi>4.2 Sangat Baik
2. 34<Xi<42 Baik
3. 26<Xi<34 Cukup
4, 18<Xi<26 Kurang
5. Xi<18 Buruk

Kriteria kepraktisan berdasarkan angket guru matematika. Produk yang
dikembangkan dikatakan memiliki derajat kepraktisan yang baik, jika

minimal kriteria kepraktisan yang dicapai adalah kriteria cukup.
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c. Data yang terkumpul di analisis dengan deskriptif kuantitatif yang disajikan
dalam distribusi skor dan presentase terhadap kategori skala penilaian

yang ditentukan.
Persentase kevalidan tiap aspek/indikator (%)

Y. rerata skor yang diperoleh
= P T x 100%
Y rerata skor ideal
tabel 3.17 Penilaian Keefektifan
Klasifikasi

Persentase penilaian
81% — 100%

Sangat Efektif
Efektif
Cukup Efektif
Kurang Efektif
Tidak Efektif

61% — 80%

41% — 60%

21% — 40%

0% — 20%

Produk yang dikembangkan dikatakan memiliki derajat kepraktisan yang

d.
baik, jika minimal presentase kriteria kepraktisan yang dicapai adalah

cukup praktis.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Penelitian
1. Subjek Penelitian
Subjek penelitian dalam penelitian ini akan disajkan dalam tabel berikut:
Tabel 4.1Subjek Penelitian

Subjek Penelitian Nama Peneliti

Ahli Media Rahmita Nurul Muthmainnah, M.Pd

Ahli Materi Azka Azizah, S.Pd

Uji Coba Wiwik Setyowati, S.Pd

Lapangan Kecil

Uji Coba 10 guru matematika SMP

Lapangan besar

Siswa kelas XI 27 siswa kelas XIA SMPIT Daar El-Salam
SMPIT Daar El-

Salam

2. Deskripsi Lokasi dan Waktu Penelitian
Deskripsi lokasi dan waktu penelitian dalam penelitian ini akan disajkan

dalam tabel berikut
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Tabel 4.2Lokasi da Waktu Penelitian

Subjek Lokasi N Waktu
N N Tanggal Penelitian N
Penelitian Penelitian Penelitian

Ahli Media | Universitas 5 Agustus 2017 13.30
Muhamadiyah
Jakarta,
Fakutas lImu 11 Agustus 2017 13.00
Pendidikan di
Jin. KH. Ahmad
Dahlan
Cirendeu-

Ciputat

Ahli Materi | Tashfia 8 Agustus 2017 14.00
Boarding
School

Uji Coba SMPIT Daar 26Februari 2018 16.00
Lapangan | El-Salam di
Kecil Vila Nusa
Indah blok S
10/1A
Bojongkulur,

Gunung Putri,

Bogor
Uji Coba ASA Islamic 4 Maret 2018 10.00
Lapangan | School dan
besar Tashfia
Boarding
School
Siswa SMPIT Daar 19 September 2017 13.00
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SMP Kelas | ElI-Salam di
Xl Vila Nusa
Indah blok S
10/1A
Bojongkulur,
Gunung Putri,

Bogor

B. Hasil Penelitian
Berdasarkan penelitian mengenai pengembangan media untuk guru dengan
memanfaatkan software GeoGebra pada materi kubus dan balok yang telah
dilakukan, diperoleh hasil penelitian dan pembahasannya pada masing-masing
tahap Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation adalah
sebagai berikut:
1. Analysis (Analisis)
Tahap analisis merupakan tahap paling awal yang dilakukan dalam
penelitian ini. Tahap analisis dalam penelitian ini meliputi:
a. Analisis Kurikulum

Agar media untuk guruini dapat digunakan sekolah dan tidak
terpatok pada kurikulum sekolah tertentu. Maka penulis mengkaji dan
menganalisis kurikulum KTSP dan Kurikulum 2013.

Pada tahap analisis kompetensi, peneliti mengidentifikasi standar
kompetensi dankompetensi dasar yang dibutuhkan dalam pengembangan
media untuk gurumatematika dengan memanfaatkan software GeoGebra
pada materi kubus dan balok. Dalam KTSP, materi kubus dan balok
terdapat dalam standar kompetensi yang sama yaitu memahami sifat-sifat
kubus, balok, prisma dan limas dan bagiannya serta menentukan
ukurannya. Karena peneliti hanya akan membuat media untuk

gurumatematika dengan memanfaatkan software GeoGebra pada materi
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kubus dan balok, maka peneliti cukup mengambil satu dari tiga kompetensi
dasar dari standar kompetensi tersebut.

Tabel berikut ini adalah standar kompetensi dan kompetensi dasar
yang tercantum dalam Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP,
2006:144).

Tabel 4.3Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar KTSP
STANDAR KOMPETENSI KOMPETENSI DASAR

5 Memahami sifat-sifat 5.3Menghitung luas

kubus, balok, prisma, permukaan dan volume
limas dan bagian- kubus, balok, prisma dan
bagiannya, serta limas.

menentukan

pengukurannya

Dalam kurikulum 2013, materi kubus dan balok terdapat dalam
kompetensi inti yang sama yaitu memahami dan menerapkan pengetahuan
(faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni budaya terkait fenomena dan
kejadian tampak mata. Karena peneliti hanya akan membuat media untuk
gurumatematika dengan memanfaatkan software GeoGebra pada materi
kubus dan balok, maka peneliti cukup mengambil satu dari empat belas
standar kompetensi dari kompetensi inti tersebut.

Tabel berikut ini adalah kompetensi inti dan standar kompetensi
yang tercantum dalam Lampiran PERMENDIKBUD No. 68
(PERMENDIKBUD, 2013:45).

Tabel 4.4Kompetensi Inti dan Standar Kompetensi Kurikulum 2013

KOMPETENSI INTI STANDAR KOMPETENSI
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3. Memahami dan 3.9Menentukan luas

menerapkan pengetahuan permukaan dan volume
(faktual, konseptual, dan kubus, balok, prisma
prosedural) berdasarkan dan limas.

rasa ingin tahunya
tentang ilmu
pengetahuan, teknologi,
seni budaya terkait
fenomena dan kejadian

tampak mata.

Pada penelitian ini, peneliti melakukan pengembangan kompetensi
dasar dan materi pokok, dengan tujuan agar siswa dan guru lebih

memahami materi.

b. Analisis Pengembangan Media

Agar terpenuhinya tujuan dari media yaitu untuk memenuhi salah
satu kriteria dimanamedia harus menarik dan dapat membantu siswa untuk
mencapai kompetensi.

Peneliti memilih dan menentukan media yang sesuai dengan
kebutuhan dan kecocokan dengan kompetensi dasar yang akan diraih
siswa, serta menetapkan jenis dan bentuk media yang berdasarkan analisis
kurikulum dan analisis karakteristik siswa, maka peneliti memilih membuat
media untuk guru berupa buku panduan pembuatan bahan ajar sebagai
penunjang dalam pemanfaatkan software GeoGebra dalam materi kubus

dan balok.

2. Design (Desain)
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Hasil dari tahap desain yang telah diakukan oleh peneliti adalah sebagai
berikut:
a. Menentukan Peta Kebutuhan
Dengan menyusun peta kebutuhan, maka peneliti dapat mengetahui
jumlah media untuk guru yang harus dibuat. Peneliti akan membuat media
berupa buku panduan.Dengan menyusun peta kebutuhan, maka peneliti
dapat mengetahui urutan prioritas pembuatan media. Peneliti akan
memprioritaskan membuat buku panduan kemudian setelah itu akan
membuat video tutorial.
b. Penyusunan media untuk guru (Outline)
Media yang penulis buat yaitu dalam bentuk cetak berupa buku
panduan. Berikut ini adalah langkah-langkah dalam penyusunan media:
1) Penyusunan media Cetak Berupa Buku Panduan
a) Penyusunan Kerangka
Penyajian buku panduan ini disusun secara urut, yang terdiri dari
halaman judul, halaman sampul dalam, kata pengantar, daftar isi, bab
| yang berupa instalasi dan tampilan aplikasi GeoGebra, bab Il yang
berupa langkah membuat animasi kubus dan balok, bab Il yang
berupa silabus dan RPP untuk KTSP dan kurikulum 2013, contoh
LKS luas permukaan dan volume, daftar pustaka dan biografi penulis.
b) Penyusunan Sistematika
Sistematika atau urutan penyajian buku panduan didasarkan
pada:
(1) BAB |, Berdasarkan Pemanfaatan Software GeoGebra, terdiri
dari:
(a) Instalasi Aplikasi GeoGebra
Merupakan langkah-langkah untuk menginstal aplikasi
software GeoGebra di komputer.

(b) Tampilan Software GeoGebra
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Berisi beragam tampilan dan tools yang ada pada software
GeoGebra.
(2) BAB I, Berdasarkan Pemanfaatan Software GeoGebra dengan
Materi, terdiri dari:
(a) Langkah Animasi Kubus
Merupakan langkah-langkah untuk membuat animasi kubus
dengan menggunakan aplikasi software GeoGebra, pada
langkah ini meliputi langkah-langkah untuk luas permukaan
kubus dan langkah-langkah untuk volume kubus.
(b) Langkah Animasi Balok
Merupakan langkah-langkah untuk membuat animasi balok
dengan menggunakan aplikasi software GeoGebra, pada
langkah ini meliputi langkah-langkah untuk luas permukaan
balok dan langkah-langkah untuk volume balok.
(3) BAB lll, Berdasarkan Perangkat Pembelajaran, terdiri dari:
(a) Silabus Kurikulum 2013 dan KTSP
Berisi contoh dari silabus untuk kurikulum 2013 dan KTSP
untuk materi kubus dan balok yang berhubungan dengan
animasi yang menggunakan software GeoGebra yang dibuat.
(b) RPP Kurikulum 2013 dan KTSP
Berisi contoh dari RPP untuk kurikulum 2013 dan KTSP
untuk materi kubus dan balok yang berhubungan dengan
animasi yang menggunakan software GeoGebra yang dibuat.
(4) Contoh Lembar Kegiatan Siswa (LKS), terdiri dari:
(a) Lembar Kegiatan Siswa (LKS) Luas Permukaan
Berisi contoh dari LKS untuk luas permukaan pada materi
kubus dan balok.
(b) Lembar Kegiatan Siswa (LKS) Volume
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Berisi contoh dari LKS untuk volume pada materi kubus dan
balok.

c. Penyusunan Desain Instrumen Penelitian

Instrumen penilaian media untuk guru menggunakan angket dengan
skala likert. Angket tersebut terdiri dari 5 pilihan jawaban yaitu SB, B, C, K,
SK yang masing-masing menyatakan sangat baik, baik, cukup, kurang dan
sangat kurang yang digunakan untuk menilai kualitas kelayakan buku
panduan yang dikembangkan. Terdapat empat komponen kelayakan pada
angket ini, yaitu kelayakan isi, kelayakan penyajian, kelayakan bahasa dan
kelayakan kegrafikan. Dalam penelitian ini peneliti menambahkan dan
memodifikasi angket sesuai dengan kebutuhan peneliti, yaitu dengan
menambahkan aspek rekayasa perangkat lunak serta aspek komunikasi
visual pada lembar penilaian ahli media. Selain itu juga ditambahkan angket
tanggapan siswa yang didalamnya terdapat poin-poin yang disesuaikan dari
syarat-syarat bahan ajar yang baik dan diambil dari tujuan pengembangan
media.Dalam penelitian ini peneliti juga membuat lembar penilaian
keefektifan untuk guru matematika, angket ini berisi aspek kriteria media

yang baik.

3. Development (Pengembangan)
Sebagai tindak lanjut atas rancangan yang telah dilakukan dalam tahan
design, maka dilakukan langkah pengembangan sebagai berikut:
a. Pra Penulisan
Pengkajian bahan materi dalam buku panduan pembuatan bahan

ajar dilakukan dengan mengumpulkan sumber dan referensi serta gambar-
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gambar yang berhubungan dengan software GeoGebra serta materi kubus
dan balok. Dalam hal ini peneliti menggunakan referensi sebagai berikut
1) Buku GeoGebra media pembelajaran matematika dinamis di sekolah
karya Bagus Ardi Saputro, Muhammad Prayito dan Farida Nursyahidah.
2) Buku mudah belajar matematika 2 untuk kelas VIII SMP/MTS karya
Nunik Avianti Agus
Selain mengumpulkan dan mengkaji referensi yang akan digunakan,
peneliti juga mengumpulkan gambar-gambar yang berhubungan dengan
materi kubus dan balok serta software GeoGebra dari dokumen pribadi
ataupun mencari dari internet.
Gambar-gambar dan ilustrasi bertujuan untuk memperjelas uraian
materi pada buku panduan dan sebagai penarik perhatian pembaca.
. Penyusunan DraftMedia
1) Penyusunan Draft Buku Panduan
Kegiatan penulisan draft ini dilakukan bagian demi bagian sesuiai
dengan kerangka buku panduan yang telah disusun. Penyusunan draft
ini terdiri dari:
a) Penyusunan Buku Panduan Berdasarkan Aspek Isi
Urutan pengembangan buku panduan berdasarkan aspek isi
mengacu pada sistematika penulisan yang didasarkan pada standar
kompetensi dan kompetensi dasar yang telah ditetapkan menjadi
indikator-indikator dari penyusunan buku panduan. Sistematika
penulisan tersebut dijabarkan kedalam beberapa bagian. Tabel
berikut ini merupakan bagian-bagian dari distribusi materi pada

halaman buku panduan.
Tabel 4. 1Distribusi Materi pada Buku Panduan

Bab Materi dalam Buku Panduan Halaman

Bab Il a. langkah membuat animasi  23-32
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b)

kubus 33-44

b. langkah membuat animasi

balok
Bab Ill a. Silabus kurikulum 2013 dan 45-53
KTSP 54-103
b. RPP kurikulum 2013 dan
KTSP
LKS a. LKS luas permukaan 104-112
b. LKS volume 113-122

Penyusunan Buku Panduan Berdasarkan Aspek Penyajian dan
Kegrafikan

Penyusunan buku panduan berdasarkan aspek penyajian dan
kegrafikan harus memperhatikan dan disesuaikan dengan kerangka
buku panduan yang telah ditetapkan.

Produk yang dikembangkan oleh peneliti memiliki komponen-
komponen yang bertujuan untuk memudahkan guru ataupun siswa
dalam proses pembelajaran dan pemahaman materi. Adapun
komponen-komponen tersebut akan dibahas lebih rinci sebagai
berikut:

(1) Halaman Sampul (Cover)
Pembuatan cover buku panduan melingkupi beberapa hal
sebagai berikut:
(@) Judul
Berdasarkan tahap desain, judul yang telah ditentukan
adalah:

BUKU PANDUAN PEMBUATAN BAHAN AJAR
MENGGUNAKAN SOFTWARE GEOGEBRA
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PADA MATERI KUBUS DAN BALOK

(b) Nama Penulis
Penyertaan nama penulis dilakukan untuk menginformasi
tentang penulisnya. Nama penulis tersebut adalah Annisa
Izzati Islam.
(c) Gambar Pendukung
Penyertaan gambar pendukung dalam cover depan dan
belakang dalam buku panduan adalah untuk menggambarkan
secara singkat isi dari buku panduan yang dikembangkan.
(d) Warna Background Buku Panduan

Pemilihan warna background dari cover buku panduan

yang dikembangkan adalah biru dan putih.

Gambar

Pendukung

>—. Judul

R

Nama Penulis

Gambar 4.1Tampilan Sampul Buku Panduan

(2) Halaman Penulis
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Halaman penulis berisi tentang buku panduan, yang terdiri dari
judul buku panduan, nama penulis, nama editor, nama perancang

grafis dan penerbit.

Perpustakaan Masicnal BL. Kataleg Dalem Terbitan (KDT)

Buku Panduan Pembuatan Bahan Ajar
Menggunakan Software GeoGebra
Pada Materi Kubus dan Balok

PENULIS

Annisa lzzati [slam
EDITOR

Ismah, M.Si.
RANCANG GRAFIS

Ronggo Purbowaseso
PENERBIT

Fakultas limu Pendidikan UM.J

Jin. KH. Ahmad Dahlan Cireundeuw-Ciputat
Jakarta Selatan Tel +6221744 2028

Fax +6221744 2330

E-Mail fip_umj@yahoo.com

Cetakan Pertama, Juli 2017

Hak Cipta dulindungi undarg-undang

Dilarang memperbanyak karya tulis ini dalam bentuk dan cara
‘apapun fanpa izin terulis dan penerkd

Gambar 4.2Tampilan Halaman Penulis
(3) Kata Pengantar
Kata pengantar adalah bentuk ungkapan pikiran penulis yang
berisi ungkapan puji syukur kepada tuhan, ungkapan terimakasih,
informasi tentang buku yang ditulis dan harapan-harapan yang
ingin disampaikan penulis kepada pembaca. Kata pengantar
terdapat pada halaman V dan VI. Tampilan kata pengantar dapat

dilihat pada gambar berikut ini:
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KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas limpahan
rahmat dan karunianya sehingga Buku Panduan
Pembuatan Bahan Ajar  Menggunakan Software
GeoGebra Pada Materi Kubus dan Balok telah dapat
diselesaikan. Buku panduan ini merupakan pedoman
bagi guru bidang studi matematika dalam penggunaan
software GeoGebra serta memberikan petunjuk praklis
agar guru mendapatkan gambaran secara jelas dalam
penggunaan software lersebut. Didalam buku ini disertai
dengan CD, Silabus, RPP, dan LKS atau Lembar Kerja
Siswa. Animasi kubus dan balok ini saya kembangkan
darn video yang sebelumnya telah ada di youlube.

Terimakasih disampaikan kepada ibu Ismah,
M.5i. selaku Ketua Program Studi  Pendidikan
Matematika Unversitas Muhammadiyah Jakara atas|
kontribusi dalam penyempurnaan buku ini. Dan juga
terimakasih kepada semua pihak yang felah ikut
membantu dalam penyelesaian buku ini.

Saya menyadari masih terdapat kekurangan
dalam buku ini untuk iu kritik dan saran terhadap
v Bk Purdusn PerFuatan Sukan fjor

fm Lafinars Gergebra
s Mater Kubus s Raiek,

Gambar 4.3Tampilan Kata Pengantar

(4) Daftar Isi
Pembuatan daftar isi dalam buku panduan adalah untuk
memudahkan pembaca dalam mencari halaman yangakan dituju.

Daftar isi terdapat pada halaman VIl dalam buku panduan.
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DAFTAR 181

KATA PENGANTAR. ... eeenms e s ¥
BAB | SOFTWARE GEOGEBRA ... .1
A, Instalasi Aplikasi GeoGebra...................d
B. Tampilan GeoGebra............ooooioeeeee 5
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CONTOH LKS LUAS PERMUKAAN ...._.._....106
CONTOH LKS VOLUME ..o 124
DAFTAR PUSTAKA o 124
BIOGRAFI PENULIS ... 135

| wii

Gambar 4.4Tampilan Salah Satu Daftar Isi
(5) BAB |
Berisi tentang pengenalan awal tentang software GeoGebra
serta keuntungan dari penggunaan software GeoGebra serta

keuntungan dalam pembelajaran geometri.
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BAE 1
SOFTWARE GEOGEBRA

GeoGebra berasal dari kata geomefry (geometri) dan
algebra (aljabar). GeoGebra yang dikembangkan cleh
Markus Hohenwarter pada tahun 2008 adalah program
komputer untuk menigkatkan pembelajaran matematika
pada hidang geometri dan aljabar. Software ini dapat di
download secara bebas di www.geogebra.org
GeoGebra mendapat popularitas dikalangan para guru
dan peneliti diseluruh dunia karena mudah digunakan.
Software ini dapat menggabungkan berbagai aspek
matematika yang herbeda. Selain itu karena sifatnya
vang open source, sebuah komunitas pengguna telah
berkembang dengan luas.

GeoGebra dapat membantu siswa dalam memahami
materi yang diajarkan, serta herorientasi pada masalah
serta dalam penelitian maternatika, baik di kelas dan di
luar kelas. Keuntungan dari pengguanaan GeoGebra

adalah:
Page |1 el Bediom Frefanm Sako AT
PTG ST s
P Mare Fufur doe Bl

Gambar 4.5 Salah Satu Tampilan BAB |

(6) Instalasi Aplikasi GeoGebra
Instalasi aplikasi GeoGebra berisi tentang cara untuk
mengunduh dan mengintal aplikasi software GeoGebra ke laptop

ataupun komputer.
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A. Instalasi Aplikasi GeoGebra
Untuk mengunduh dan menginstall aplikasi
GeoGebra silahkan melalui situs
https://www.qeogebra.org/

GeaGebra & v et oy o

n‘hiia h

GEOGEBRA

THE GRAPHING CALCULATOR FOR FUNCTIONS, GEOMITRY,
ALGEBRA, CALCULUS, STATISTICS AND 3D MATH!
NVALARSIS RMAATLICAAATLAC EAD

Halaman beranda dari situs
hitps:/iwww.qeoqebra.orq/

Untuk mendownioad silahkan pilih menu download.
Installer GeoGebra juga tersedia dalam beberapa
platform berbeda, pilih installer sesuai dengan sistem
operasi komputer yang anda gunakan. Setelah
installer selesai di download, kemudian jalankan
instalasi dan ikuti langkah instalasi sampai selesal.

| 4 Ouby Rovlhan Pncfoates Bokax Yisr
Mmaruadan Joftuare GeoGebm
Pads Marert Anfur doe Balf

Gambar 4.6Salah Satu Halaman Instalasi Aplikasi

(7) Tampilan Software GeoGebra
Memuat jenis-jenis tampilan serta tools yang dapat digunakan

dalam penggunaaan ataupun pengaplikasian  software
GeoGebra.
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ﬁx Poirt on Otjed
# roan 1Deach Port
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* | Mdpoint or Center
*
ol Compien Houmibes
A/ eoemm
N Foots

Toofs point (titik)

Keterangan:

»  Point (titik baru)
Menggambar fitik baru.

« Point on obfect (titik pada objek)
Membuat titik baru pada objek, sehingga titik
tersebut tidak dapat digerakan diluar objek.

« Affach or detach point (gunakan atau lepaskan
titik)
Menggunakan atau melepaskan objek

» [ntersect (perpotongan dua objek)
Menggambar titik potong dua buah kurvanya.

] 10 Buly Fruiinm Rt Aobor AT
oo Gofware Geofelin
Pl Piatert Nyofne dime Balng

Gambar 4.7Salah Satu Halaman Tampilan GeoGebra
(8) Langkah-Langkah Animasi kubus
Petunjuk-petunjuk kegiatan yang diperlukan untuk mengetahui
langkah-langkah dalam pembuatan animasi kubus dengan
memanfaatkan software GeoGebra. Didalam animasi ini terdapat
langkah untuk membuat animasi luas permukaan dan volume

dari kubus.
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obhject  properties.  Akan  mucul  tautan
preferences. Klik cube yang berada pada tautan
sebelah Kiri. Pilih opsi color dan silahkan anda
mengganti wama kubus yang telah anda buat.
Lakukan langkah yang sama uniuk mengubah
warna pada jaring-jaring. Namun klik pada net
yang berada di sebelah kiri tautan.

Tampilan setelah mengganti wama

10. Anda dapat memperbesar atau memperkecil
persegi dan kubus dengan menscroll kursor
anda. Jika ingin memperbesar atau memperkecil
persegi scroll kursor didalam tampilan grafik.
Sedangkan untuk kubus scrofl didalam tampilan
grafik 3D.

| 50 Bufy Frmlbm Frebatoe Bakae Jlor
Pdmpqrmadon Joftwars SeoFsh
(Pl Adaten Npkus Low Balbd

Gambar 4.8Salah Satu Halaman Langkah Animasi Kubus

(9) Langkah-Langkah Animasi Balok
Petunjuk-petunjuk kegiatan yang diperlukan untuk mengetahui
langkah-langkah dalam pembuatan animasi balok dengan
memanfaatkan software GeoGebra. Didalam animasi ini terdapat

langkah-langkah untuk membuat animasi luas permukaan dan
volume dari balok.
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Tampilan setelah diberi warna.

12. Isl input dengan “V=AB*BC*CQ" lalu tekan enter.
Akan muncul V pada tampilan aljabar di bagian
number. V merupakan volume yang akan
berubah jika anda menggerakan slider.

A 7=
Rl ™ LT
» Algedra

Number

V=18

0 t=)

Point

©® A=(0,2)

® 8+-(3,2

@ C=(30

Tampilan setelah ditambah volume

| 59 Duy Fodan Febuatan Dabax ler
HMegranaken JoRure GroGetm
Tode Marert Anbus dee Dok

Gambar 4.9Salah Satu Halaman Langkah Animasi Balok

(10) Silabus Kurikulum 2013

Dalam buku panduan ini terdapat contoh dari silabus

dengan menggunakan kurikulum 2013 untuk materi kubus
dan balok.
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BAB il
PERANGKAT PEMBELAJARAN

A. SILABUS

Ferlengkapan bahan ajar yang diperukan salah
satunya adalah silabus, silabus harus sesuai dengan
standar kompetensi dan kompetensi dasar yang
telah ditentukan. Terdapat 2 jenis silabus yaitu
silabus kurikulum 2013 dan silabus KTSP. Berikut ini
menupakan silabus untuk materi kubus dan balok:
d. Silabus Kurikulum 2013

SILABUS PEMBELAJARAN
Kelas VI (Delapan)
Mata Pelajaran : Matematika
Semester 211 {dua)

kioompetensi Inti pada kelas V1l sebagai berikut ini:

« Kl 1: Menghargai dan menghayati ajaran agama
yang dianutnya.

» Kl 20 Menunjukkan perlaku jujur, disiplin,
tanggung jawab, peduli {toleran, gotong royong),
santun, percaya din dalam berinteraksi secara
| 63 Dufy Sl Srfutor Bobor i

Pdmgeation Jofluare ol
Foudl Pdafen Npofus dioe Balng

Gambar 4.10Salah Satu Halaman Silabus Kurikulum 2013

(11) Silabus KTSP

Dalam buku panduan ini terdapat contoh dari silabus

dengan menggunakan KTSP untuk materi kubus dan balok.
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Gambar 4.11Salah Satu Halaman Silabus KTSP

(12) RPP Kurikulum 2013
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Dalam buku panduan ini terdapat contoh dari RPP
yang peneliti buat dengan menggunakan kurikulum 2013 yang
sesuai dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar
yang ingin dicapai.

Pertemuan 2
Alokasi wakiu 2 x 40 menit,

Alokasi

Fase/Sintaks Deskripsi Kegiatan I

Kegiatan Pendahuluan

Fase-1 1. Membuka pelajaran

Stimufation dengan salam pembuka

{pemberian dan berdoa,

rangsangan) | 2. Memaerlksa kehadiran
slswa sebagal sikap
disiplin.

Apersepsi

» [Membahas PR

Motivasi

10 menil

»  Apabila materi inl
dipelajari dengan balk,
banyak mantaat dalam
kehidupan sehari-hari,
dan berguna untuk
menyelesaikan soal
yang berkaitan

| 79

i¥ SRETE At T

Gambar 4.12Salah Satu Halaman RPP Kurikulum 2013

(13) RPP KTSP
Dalam buku panduan ini terdapat contoh dari RPP

uang peneliti buat dengan menggunakan KTSP yang sesuai
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dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar yang ingin
dicapai.

* Menghitung luas permukaan kubus, balok,
prisma dan limas

« Menentukan rumus volume kubus, balok, prisma
dan limas

« Menghitung volume kubus, balok, prisma dan
limas

ALOKASI WAKTU
4 ¥ 40 menit (2 pertemuan)

A. Tujuan Pembelajaran

a. Sigwa dapat membuat jaring-jaring kubus.

b. Siswa dapat membuat jaring-jaring balok.

c. Siswa dapat menemukan rumus luas
permukaan kubus.

d. Siswa dapat menemukan rumus luas
permukaan balok.

e. Siswa dapat menghitung luas permukaan
kubus.

f Siswa dapat menghitung luas permukaan
balok.

Q. Siswa dapat menemukan rumus volume kubus.

h. Siswa dapat menemukan rumus volume balok.

i. Siswa dapat menghitung volume kubus.

| o8 Sekfer Poesirn Frecfuatan Bafan Ajar

Fudls Materi nfus don Falg

Gambar 4.13Salah Satu Halaman RPP KTSP

(14) Contoh LKS Luas Permukaan
Buku panduan ini memuat contoh dari lembar kegiatan

siswa (LKS) pada materi luas permukaan kubus dan balok.
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Hal teman-teman! Namaku
Conan Edogawa. Aku adatah
seorang detektif, Aku sedang
menghadapl beberapa kasus,

maukah kamu bersama
teman sekelompokmu
mengadi detektif dan
membantuku menyeles alkan
kasus ini? Kasus ini

berhubungan dengan kuas
penmukaan kubus.

O Sumeaduay Ml Sy

Kotak diatas barbentuk kubus, has bagian luar yang diapisi
kertas kado mesupakan luas permukaan kotak atau luas
kubus, Nah! Masi kita selesadan kasus i
luas parmukaan kubus.

Paze | 107 Bufy Gandiuan Penfustan Salax diar

engqunafe Syftware GroGebra
Gada AMater Fubes dan Falif,

Dar watan diatas dapat disimpulan bahwa, rumus Luas
Permukaan Kubus dengan pangang rusuk s adatah

LP Kubus 5 S B R i

Bapaimana? Mudah
bukan. Ayo kita
lanjutkan menyelesaikan
kasus Lain yang
berhubungan dengan
luas permukaan balok.

Kotak diatas berbentuk balok, huas bagian huar yang dilapisi
kertas kado merupakan hias permukaan kotak atau has
permukaan balok. Nah! Mari kita selesadkan kasus mengenas

Page |109 Bk Gandian Semfustan Gafes fiar
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Gambar 4. 14Tampilan Salah Satu LKS Luas Permukaan
(15) Contoh LKS Volume
Buku panduan ini memuat contoh dari lembar kegiatan
siswa (LKS) pada materi volume kubus dan balok.

Cari tahu yuk!
Isilah tabel berikut

(petunjuk: kubus kecil berukuran rusuk 1 cm)
LT B Kkus Mohyry |

o’

.""-'Ir“-

Jadi, rumus valume Kubus dengan panjang rusuk r
adalah W= ........ .

| 117 Buky Fundfinin Dembustan Baka qiar

Menggunaks Fafimare (ooffbra
Fasla Mateni Fnfus dan Palef,

Gambar 4. 15Tampilan Salah Satu LKS Volume
(16) Daftar Pustaka

Daftar pustaka berisi pustaka atau daftar buku-buku

referensi yang digunakan dalam menyusun buku panduan ini.
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DAFTAR PUSTAKA

Sllabug. 2015, SILABUS SMP Matematika KTSP Kelag 7-8.9
Semester 1 dan 2. Goole Drive,
(hps:idrive google. comidrive/uwfolders, diakses 25 Juli
2017

Silabus. 2016. Silabus-Matematika-SMP. Google Drive,
(hitps:ifdrive.google. comifile/d0BwITIdCBEgVOaDRIdILOMX
UwaEkfview, diakses 25 Juli 2017)

Pleture. 2005. Conan Edogawa. Fanpop,
(hitps:ffwww fanpop.com, diaksas 26 Juli 2017)

Picture. 2008. Profesor Edogawa. Fanpop,
(hitps:ifwww fanpop.com, diakses 26 Juli 2017)

Picture. 2008. Haibara. Fanpop, (https:/fwww.fanpop.com,
diakses 26 Jull 2017)

Pletwre. 2008. Ran. Fanpop, (hitps:dhwwis fanpop.com,
diakses 26 Jull 2017)

hitps:/fwww geogebra.org!

Manuela Casasoll. 2016. Cube: Surface Area and Volume
GeoGebra. Youlube,
(hltps:ifwww. youlube comiwalch?v=wThZSsnnjik, diakes 25
Junl 2017)

Swijet Matematike. 2016, Volume of Prism (Animatad) in
GeoGebra (Tulorial). Youlube,

(hitps:ifwww youtube. comiwaltch?v=MoviLO1_PbM, diakses
25 Juni 2017)

Papge | 124 Bk Pundiin Prmbaaran Baka Tpr

Mengpunafan Seftuure GeoGeba
Ry Maren §ubas dn Babf

Gambar 4. 16Tampilan Daftar Pustaka

c) Penyusunan Buku Panduan Berdasarkan Aspek Rekayasa
Perangkat Lunak

Penyusunan buku panduan disusun berdasarkan kriteria-

kriteria yang ada pada rekayasa perangkat lunak, yaitu efektif dan

efisien dalam pengguanaanya, mudah digunakan bagi guru, serta

dapat dimanfaatkan kembali untuk pengembangan media

pembelajaran yang lain.
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d) Penyusunan Buku Panduan Berdasarkan Aspek Kebahasaan
Bahasa yang digunakan dalam penyusunan modul ini adalah

Bahasa Indonesia.

c. Pengembangan Instrumen Penilaian dan Angket Tanggapan Siswa
dan Guru
Terdapat dua hal yang dikembangkan dalam tahap ini, yaitu instrumen
penilaian, angket tanggapan siswa dan angket tanggapan guru.
Pengembangannya adalah sebagai berikut:
1) Instrumen Penilaian
Pengembangan instrumen penilaian ini dibagi menjadi dua bagian,
yaitu instrumen penilaian yang ditunjukan oleh ahli media, serta
instrumen penilaian yang ditunjukan oleh ahli materi. Pembagian ini
dilakukan karena setiap dosen dan guru materi memiliki keahlian
dibidangnya masing-masing sesuai dengan keahlian dibidangnya.
2) Angket Tanggapan Siswa dan guru
Angket tanggapan siswa dan guru dikembangkan dengan tujuan
mengetahui respon siswa dan guru pada bahan ajar yang
dikembangkan disaat uji lapangan kecil dan uji lapangan besar. Poin-
poin dalam angket tanggapan siswa beberapa diambil dari aspek-aspek

medis yang baik

d. Validasi Produk
Tahap validasi produk adalah tahap untuk menentukan apakah
produk berupa buku panduan dan video tutorial yang dikembangkan sudah
pantas dan layak untuk diuji cobakan atau belum. Setelah produk berupa
buku panduan tersebut divalidasi, maka akan dilakukan revisi sesuai saran

para ahli.
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Produk yang dikembangkan ini divalidasi oleh dua validator yang
terdiri dari satu dosen ahli media yaitu Rahmita Nurul Muthmainnah,
M.Pddan satu guru ahli materi disekolah SMP Tasvia Boarding School yaitu
Azka Azizah, S.Pd. Hasil dari validasi produk adalah sebagai berikut:

1) Validasi Ahli Media
Adapun saran dari ahli media adalah sebagai berikut:
a) Gambar yang kurang terbaca, disarankan untuk di crop sehingga

lebih jelas atau ukuran gambar diperbesar.

B. Langkah-langkah animasi balok
1. Pilih fool poilygon dan Kik pada too
palygen.

B. Langkah-langkah animasi balok
1. KIK pada tampian grafk untuk menampikan

toois grank. PuIh tool polygon dan KIK pada too!
polygen.

Pilih tocl polygen O bt
i . D Y [ L )
2. Bustish pérsegi panang sepers -
gambar dibawah ini pada tampilan
grafik.

PIn tool polygon

Thutilah bentuk persegi panjang pada 2. Bualan persagl panjang seper gambar abawah
gambar inl pada tamplian grank. |

Gambar 4.17Salah satu saran sebelum dan sesudah direvisi
b) Tulisan istilah asing yang tidak konsisten, disarankan untuk

konsisten dalam penulisan istilah asing dengan memiringkan istilah

asing tersebut.
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Gambar 4.18Salah satu saran sebelum dan sesudah direvisi
c) Margin yang terlalu lebar, disarankan margin diperkecil atau ukuran

buku diperbesar.

Gambar 4.19Salah satu saran sebelum dan sesudah direvisi

d) Penambahan referensi pada setiap gambar yang diambil diinternet.
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Profesor Agasaingin
membuat model kerangka
balok dari kawat. la
menyediakan kawat
sepanjang3,6 meter

Model kerangka balok
yang akan dibuat
berukuran panjang 45cm
dan lebar 30 em Hitunalah
tinggikerangka balok

Bantulah Profesor Agasa untuk menyelesaikan
kasusnya disini!

108

Profesor Agasaingin membuat
model kerangka balok dari
kawat. Ia menyediakan kawat
sepanjang3,6 metes. Model

kerangka balok yang akan
dibuat berukuran pangang 45
om dan lebar 30 cm. Hitunglah
finggi kerangka balok tersebut,
a semua kawat terpakai

Bantulah Profesor Agasa untuk menyelesaikan
kasusnya disini!

1113

Gambar 4.20 Salah satu saran sebelum dan sesudah direvisi
e) Perubahan tata cara penulisan halaman daftar pustaka yang

sebelumnya masih salah dalam kaidah penulisan daftar pustaka.

DAFTAR PUSTAKA

Silabus. 2015. SLABUS SMP Matematika KTSP Kelas 7-8-9
Semester 1 dan 2. Goole Drive,

4 comidrive/uOffolders, diakses 25 Jul
2017)

Silabus. 2016. Silabus-Matematika-SMP. Google Orive.

JOMX

google.
UwaEkiview, diakses 25 Juli 2017)

Picture. 2005, Conan Edogawa. F:
(nttps:iwww.fanpop.com, WRMNW)

Picture. 2008, Profesor Edogawa. Fangop,
(nttpsiiwww.fanpop. com, MZOMNW)

diaksos 26 Juli 2017)

Picture. 2008. Ran, Fanpop, (htps:hwww fanpop.com,
Giakses 26 Jull 2017)

Marwela Casasoll. 2016. Cube: Surface Area and Volume
GooGebra. Youtube,
utube. diakes 25
Juni 2017)
Svijet Matematike. 2016. Volume of Prism (Animated) in
GeoGebra (Tutorial). Youtube,
Uweww. youtube. comwatch?veMotLO1_PbM, diakses
25 Juni 2017)
Page |124 Baky Ponduim Nombuction Skan Tpr
Pl s Wb dom Bk

DAFTAR PUSTAKA

Google Drive. (2015, 27 Juni). SILABUS SMP Matematika
KTSP Kelas 7-8-0 Semester 1 dan 2. Diperoleh 25 jul 2017,
Dari

https://drive.google com/drive/u/0folders/0B0WTDXtO205efn
h1NnVybEpOeTJ2T1JicOV2eliweTg2azFRLWIOaXdibHpmb
3hESIEOSVU

Google Drive. (2018, 22 Agustus). Silabus-Matematka-SMP.
Diperoleh 25 Juli 2017. Dari
mz/;@.,w,maomucaeqvomnuuouxu

wat

Fanpop. Conan Edogawa. Diperoleh 26 Juli 2017. Dan
hitps:/’www.fanpop.com

Fanpop. Profesor. Diperoleh 26 Jui 2017. Dan
https:www.fanpop.com

Fanpop, Haibara., Dipercleh 28 Juk 2017. Dan
https:/’'www.fanpop.com
Fanpop. Ran. Diperoleh 26 Juk 2017. Dan
hittps:iwww. fanpop.com
https://www.geogebra. org/

Manuels Casasoli. (2018,20 Desember). Cube: Surface Area
and Volume GeoGebra) 25 Juni 2017. Dan
hitps:/www. youtube.com/watch?v=wThZSsnnjik

Svijet Matematke. (2016, 14 Juni). Volume of Prism
(Animated) in GeoGebra (Tutorial). 25 Juni 2017. Dan
hitps://www.youtube.com/watch?v=MoviLO1_PbM

Gambar 4.21Salah satu saran sebelum dan sesudah direvisi

2) Validasi Ahli Materi

120



Tidak ada revisi pada validasi ahli materi, sehingga buku panduan
pembuatan bahan ajar ini dinyatakan layak diujicobakan di lapangan

tanpa revisi.

4. Implementation (Implementasi)
a. Ujicoba Produk

Setelah buku panduan dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli
media, maka buku panduan dan video tutorialdapat diimplementasikan
yaitu dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hasil ujicoba ini akan
dijadikan acuan untuk merevisi kembali media yang digunakan. Ujicoba
produk ini dilakukan sebanyak dua kali.

Ujicoba pertama dilakukan dengan satu guru matematika SMP atau
disebut dengan uji coba lapangan kecil.Peneliti memberikan angket kepada
guru untuk mengetahui respon guru terhadap pengembangan media
dengan memanfaatkan software GeoGebra dalam pembelajaran. Setelah
melakukan uji coba lapangan kecil, peneliti merevisi terlebih dahulu bahan
ajar setelah itu melakukan ujicoba yang kedua.

Ujicoba kedua atau disebut dengan uji lapangan besar dilaksanakan
dengan subjek 10 guru matematika. Karena keterbatasan jumlah guru
matematika SMP di setiap sekolah, maka peneliti melakukan penelitian
terhadap 3 sekolah dengan mengambil sampel 4 guru matematika SMPIT
Daar El-Salam, 3 guru matematika ASA Islamic School, dan 3 guru
matematika Tashfia Boarding School. Di tahap ini, peneliti memberikan
buku panduan yang peneliti kembangkan untuk dapat diuji coba guru
terlebih dahulu, setelah itu peneliti memberikan angket respon guru untuk
mengetahui kepraktisan dari buku panduan yang dikembangkan.

Untuk mengetahui keefektifan dari buku panduan vyang
dikembangkan, peneliti melakukan uji coba media dikelas IXA SMPIT Daar

El-Salam yang berjumlah 27 siswa. Peneliti mengajar dikelas dengan
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menggunakan media software GeoGebra pada materi kubus dan balok.
Dengan adanya produk dengan memanfaatkan software GeoGebra ini,
peneliti dapat membimbing siswa dalam menemukan rumus luas
permukaan dan volume dari materi kubus dan balok. Pada akhir
pertemuan, peneliti memberikan angket kepada siswa untuk mengetahui
respon siswa terhadap pengembangan media dengan memanfaatkan

software GeoGebra dalam pembelajaran.

b. Revisi Produk
Produk yang telah diujicobakan kemudian direvisi kembali
berdasarkan masukan atau saran dari angket respon siswa dan angket

tanggapan guru setelah menggunakan produk dalam pembelajaran.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir dalam pengembangan ADDIE adalah tahap evaluasi.
Evaluasi dilakukan peneliti dengan menganalisis data hasil penelitian yang
diperoleh, yaitu analisis kevalidan buku panduan dan video tutorial dari dosen
ahli media dan guru ahli materi, analisis kepraktisan dari hasil angket respon
guru dan analisis keefektifan dari respon siswa. Data hasil validasi ahli
digunakan untuk mengetahui kelayakan buku panduan ditinjau dari kelayakan
isi, kelayakan penyajian, kelayakan bahasa dan kelayakan kegrafikan. Data
angket respon siswa digunakan untuk mengetahui respon atau tanggapan
siswa terhadap buku panduan yang dikembangkan dalam pembelajaran
dikelas. Data angket tanggapan guru digunakan untuk mengetahui respon atau
tanggapan guru terhadap buku panduan yang dikembangkan.Penjelasan dari
analisis kevalidan buku panduan, analisis kepraktisan buku panduan dan
analisis keefektifan bahan ajar adalah sebagai berikut:

a. Analisis Data Kevalidan
1) Analisi Data Ahli Media
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Hasil data validasi dosen ahli media yaitu Rahmita Nurul
Muthmainnah, M.Pd memperoleh skor rata-rata total 4,28 dengan kriteria
kualitatif Sangat Baikdan presntase 85,28 dengan kriteria sangat valid.
Aspek butir-butir penilaian ahli media dinyatakan pada tabel berikut:

Tabel 4.2 Hasil Analisis Data Ahli Media

Kriteria Rata-rata Kriteria Kualtatif
Aspek Rekayasa )
4,6 Sangat Baik
Perangkat Lunak
Aspek Kelayakan '
' 4,5 Sangat Baik
Kegrafikan
Aspek Kelayakan _
4 Baik
Bahasa
Aspek Komunikasi .
_ 4 Baik
Visual
Rata-Rata 4,28 Sangat Baik
Presentase 85,28% Sangat Valid

2) Analisis Data Ahli Materi
Hasil data validasi dosen ahli media yaitu Azka Azizah, S.Pd
memperoleh skor rata-rata total 4,1 dengan kriteria kualitatif Baikdan
presentase81,38% dengan kriteria kualitatif sangat valid. Aspek butir-
butir penilaian ahli materi dinyatakan pada tabel berikut:
Tabel 4.3Hasil Analisis Data Ahli Materi

Kriteria Rata-rata Kriteria Kualitatif
Aspek Kelayakan Isi 4.4 Sangat Baik
Aspek Kebahasaan 4 Baik
Penyajian 3.88 Baik
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Rata-Rata 4,1 Baik
Presentase 81,39% Sangat Valid

b. Analisis Data Kepraktisan

Untuk mengetahui kepraktisan bahan ajar, digunakan analisis data
melalui angket respon guru matematika. Angket respon guru berupa daftar
pernyataan yang disusun sebanyak 10 soal pernyataan positif dengan 5
alternatif jawaban yaitu SS (Sangat Setuju), S (Setuju), C (Cukup), KS
(Kurang Setuju), STS (Sangat Kurang Setuju). Aspek yang ada di dalam
angket respon ini adalah ketertarikan dan manfaat.

Hasil analisis dari pengisian angket respon siswa untuk uji coba kecil
oleh lguruterhadap buku panduan yang dikembangkan. Rata-rata seluruh
aspek butir penilaian adalah 4,6yang berada pada kriteria kualitatif
SangatBaikdan presentase 92% dengan kriteria Sangat Praktis. Dengan
rincian sebagai berikut:

Tabel 4.4 Hasil Analisis Angket Siswa

Kriteria Rata-rata Kriteria kualitatif
Ketertarikan 4,6 Sangat Baik
Hasil kemanfaatan 4,6 Sangat Baik
analisis  dari Rata-Rata 4,6 Sangat Baik
pengisian Presentase 92% Sangat Praktis

angket respon
guru oleh10 orang terhadapa buku panduan yang dikembangkan. Rata-rata
seluruh aspek butir penilaian adalah 3,68 yang berada pada kriteria
kualitatifBaikdan presentase 70,36% dengan kriteriaPraktis. Dengan rincian
sebagai berikut:

Tabel 4.5Hasil Analisis Angket Siswa

Kriteria Rata-rata Kriteria kualitataif
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C.

Ketertarikan 4 Baik

Kemanfaatan 4,5 Sangat Baik
Jadi, Rata-Rata 4,25 Sangat Baik
dapat Presentase 85% Sangat Praktis

disimpulkan

bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat kepraktisan dengan

kriteria Sangat Baikdan SangatPraktis. Dari hasil angket respon guru

diperoleh, juga diperoleh komentar dan saran sebagai berikut:

1) Buku panduan sangat membantu dalam mempelajari software
GeoGebra.

2) Ternyata mempelajari software GeoGebra tidak terlalu sulit, sangat

mudah untuk dimengerti karena adanya buku panduan ini.

Analisis Data Keefektifan

Untuk mengetahui Keefektifan, data tersebut diperoleh lembar penilaian
keefektifan oleh 27 siswa kelas IX. Hasil data lembar penilaian
keefektifanmemperoleh skor rata-rata total 3,72 dengan kriteria kualitatif
baikdanpresentase 70,36% dengan kriteriaPraktis. Aspek butir-butir

penilaian ahli materi dinyatakan pada tabel berikut:

Tabel 4.6 Hasil Analisis Data Guru Kelas Matematika

Kriteria Rata-rata Kriteria kualitataif
Aspek Ketertarikan 3,8 Baik
Aspek Manfaat 3,56 Baik
Rata-Rata 3,68 Baik
Presentase 70,36% Efektif
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Dari hasil angket respon siswa diperoleh, juga diperoleh komentar dan

saran sebagai berikut:

3) Buku panduan sangat membantu dalam mempelajari

4) Ada siswa yang berpendapat untuk menggunakan Media software
GeoGebra pada materi matematika yang lain.

5) Media menggunakan software GeoGebra mampu membuat siswa lebih
memahami materi dan juga menarik.

6) Media menggunakan software GeoGebra membuat siswa menjadi

bersemangat dan termotivasi.

C. Kesimpulan Produk

Jadi, dapat disimpulkan bahwa:

1. Buku panduan yang dikembangkan telah sesuai dengan langkah penyusunan
dan pengembangan bahan ajar menggunakan model ADDIE, yaitu analysis
(analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation
(implementasi) dan evaluation (evaluasi).

2. Buku panduan yang dikembangkan telah sesuai untuk materi kubus dan balok
dengan menggunakan software GeoGebra.

3. Buku panduan yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kevalidan,

kepraktisan dan keefektifan.
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Pengembangan buku panduan untuk pembuatan bahan ajar dengan
menggunakan software GeoGebra pada materi kubus dan balok untuk siswa
SMP kelas VIII dengan model ADDIE. Bahan ajar yang peneliti kembangkan
berupa buku panduan pembuatan bahan ajar menggunakan software GeoGebra
pada materi kubus dan balok yang berisi software GeoGebra dan langkah-
langkah pembuatan animasi kubus dan balok meggunakan software GeoGebra.
2. Bahan ajar dengan memanfaatkan software GeoGebra pada materi kubus dan
balok untuk siswa SMP kelas VIl yang dikembangkan sudah termasuk kategori
praktis, valid serta efektif, yaitu dengan uraian sebagai berikut:
a. Aspek Kevalidan
Aspek kevalidan ini meliputi aspek kevalidan dari ahli madia dan ahli materi.
Hasil data validasi oleh ahli media yaitu dosen ahli menghasilkan skor rata-rata

total 4,28 dengan kriteria
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sangat baik, dan presentase 85,6% dengan kriteria sangat valid. Yang
ditinjau dari aspek rekayasa perangkat lunak dengan skor rata-rata 4,6 dengan
kriteria sangat baik, aspek kelayakan kegrafikan dengan skor rata-rata 4,5
dengan kriteria sangat baik, aspek kelayakan Bahasa dengan skor rata-rata 4
dengan kriteria baik, dan aspek komunikasi visual dengan skor rata-rata 4 dengan
kriteria baik. Hasil data oleh ahli materi yaitu guru matematika menghasilkan skor
rata-rata total 4,1 dengan kriteria baikdan presentase 85,28% dengan kriteria
sangat valid. Yang ditinjau dari aspek kelayakan isi dengan skor rata-rata 4,4
dengan kriteria sangat baik, aspek kebahasaan dengan skor rata-rata 4 dengan
kriteria baik dan aspek penyajian dengan skor rata-rata 3,88 dengan kriteria
baikdan presentase 81,39% dengan kriteria sangat valid.

Jadi, berdasarkan hasil analisa data dari dosen ahli dan guru matematika
bahan ajar dapat dikatakan memiliki derajat validitas yang baik karena kriteria
validitas yang dicapai adalah baik dan sangat valid.

b. Aspek Kepraktisan
Aspek keefektifan dapat dilihat dari hasil data lembar penilaian keefektifan
oleh guru matematika. Berdasarkan aspek kepraktisan, skor rata-rata total 4,6
dengan kriteria sangat baikdan presentase 92% sehingga dapat disimpulkan
bahwa bahan ajar Sangat Praktis.
c. Aspek Keefektifan
Kualitas bahan ajar ditentukan berdasarkan angket respon siswa pada akhir
kegiatan pembelajaran.Berdasarkan angket respon siswa, skor rata-rata total
3,68dengan kriteria baikdan presentase 70,36% dengan kriteria efektif. Yang
ditinjau dari aspek ketertarikan dengan skor rata-rata 3,8 dengan kriteria baik
dan aspek kemanfaatan dengan skor rata-rata 3,56 dengan kriteria baik.
Jadi bahan ajar yang dihasilkan memiliki derajat kepraktisan yang Baikdan

efektif karena minimal kriteria kepraktisan yang dicapai adalah Cukup.

B. Saran
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Beberapa saran yang dapat peneliti sampaikan berdasarkan hasil penelitian ini
dalam rangka mengembangan bahan ajar dengan memanfaatkan software GeoGebra
pada materi kubus dan balok untuk siswa SMP kelas VIII adalah bagi pembaca yang
tertarik dengan penelitian ini dapat mengembangan bahan ajar dengan
memanfaatkan software GeoGebra pada materi kubus dan balok lebih baik dari
sebelumnya, atau pembaca dapat mengembangkan bahan ajar dengan

memanfaatkan software GeoGebra pada materi pembelajaran yang lain
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Lampiran 1

LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA

(Judul Program

Materi Pelajaran
Materi Pokok

Sasaran Program

\Validator

: Buku Panduan Pembuatan Bahan Ajar

Menggunakan Software GeoGebra pada
Materi Kubus dan Balok

: Matematika
: Kubus dan Balok

: Guru Matematika

: Ronmiba Nurul Mathmdmnnah , M P

Dengan Hormat,

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
mengenai aspek media dari “Buku Panduan Pembuatan Bahan Ajar
Menggunakan Software GeoGebra pada Materi Kubus dan Balok”. Pendapat,

penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat bermanfaat untuk

memperbaiki dan meningkatkan kualitas buku panduan ini.

PETUNJUK PENGISIAN LEMBAR PENILAIAN

Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda check list “V" pada kolom yang sesuai

pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut:

Keterangan:

= SB = Sangat Baik

= B = Baik
= G = Cukup
n K = Kurang

= SK = Sangat Kurang
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1. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

No. Indikator Penilaian ‘
sB| B |c|k]|[SK|

1. | Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun i |
penggunaan media pembelajaran

2. | Reliable (handal) - v/

3. Maintainable (dapat dipelihéka/di@lea"dengan & -
mudah)

4. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam W
pengoperasiannya)

5. Ketepatan pemilihan jénis aplikasi/software/tool untuk
pengembangan bt

6. Kompatibilitas (media pembelajaran dapat
diinstalasi/dijalankan di berbagai hardware dan N
software yang ada)

7. Pemaketan program media pembelajaran terpadu w
dan mudah dalam eksekusi

8. Dokumentasi program media pembelajararryang '
lengkap meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat,
lengkap), trouble shooting (jelas, terstruktur, k-/
danantisipatif), desain program (jelas,
menggambarkan alur kerja program)

9. Reusable (sebagian atau seluruh ngrémﬁmedia
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk o
mengembangkan media pembelajaran lain)

2. A.spek' Kelayakan Kegrafikan
No. Indikator Penilaian A‘

SB|B|C | K |SK

1. | Kesesuaian ukuran buku dené-ahﬂé'tandar ISO

! |




Kesesuaian ukuran dengan materi isi modul

: Penampilah unsur tata letak pada sampul muka,

belakang dan punggung secara harmonis memiliki

irama dan kesatuan serta konsisten

Menampilkan pusat pandang (center'p_oiht_) yang baik.

5

Warna unsur tata letak harmonis dan memperjelas

fungsi.

Huruf yang digunakan menarik dan mudah dibaca.

Ukuran huruf judul buku lebih dominan dan
proporsional dibandingkan ukuran buku, nama

pengarang.

Warna judul buku kontras dengan warna latar

belakang.

Tidak menggunakan terlalu banyak kombinasi jenis

huruf.

10.

Desain Isi Buku Panduan

a. Penempatan unsur tata letak konsisten

berdasarkan pola.

b. Pemisahan antar paragraf jelas.

S

c. Bidang cetak dan marjin proporsional.

d. Marjin dua halaman yang berdambingan

proporsional.

e. Spasi antara teks dan ilustrasi sesuai.

f. Penempatan hiasan/ilustrasifsebagai latar
belakang tidak mengganggu judul, teks, angka

halaman.

g. Penempatan judul, subjudul, ilustrasi, dan
keterangan gambar tidak menggangu

pemahaman.

11

Tipbgraﬁ Isi Buku Panduan Sederhana

a. Tidak menggunakan terlalu banyak jenis huruf. l

[
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b. Penggunaan variasi huruf (bold, italic, all

capital, small capital) tidak berlebihan.

c. Lebar susunan teks normal.

d. Spasi antar baris susunan teks normal.

e Ee b
= Jﬁ%_)
. L

12,

Tipografi Isi Buku Panduan Memudahkan Pemahaman

“a. Jenjang/hierarki judul-judul jelas, konsisten dan

proporsional.

b. Tanda pemdtongan kafa (hyphenation). By
; ; .
3. Aspek Kelayakan Bahasa
L T - Penilaian o
No. Indikator B |
SB| B | €| K | SK
1. | Ketepatan struktur kalimat s
2. | Keefektifan kalimat L.
3. | Kebakuan Istilah T
4. | Pemahaman terhadap pesan atau informasi o s
' 5. | Kalimat yang digunakan singkat dan jelas v e
6. | Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah v 7t¥ B
dipahami
7. | Ukuran dan bentuk huruf menarik x 2 J
o -
4. Aspek Komunikasi Visual
No. Indikator Penilaian
S5 8| E | K [5k
1. | Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat ’ Tq“ e
(S
diterima/sejalan dengan keinginan sasaran
2. | Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan I/ e
' 3. | Sederhana dan memikat by Zu
il i | 1‘
4. | Visual (layout design, typography, warna) \/‘3
S e
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5. | Media bergerak (‘animasi. movie) o ;

6. ‘La'yout Interactive (ikon navigasi) . = 1O

o

Kami juga berharap Bapak/lbu berkenan memberikan isian mengenai bagian
yang salah, jenis kesalahan dan saran untuk buku panduan ini secara tertulis
pada kolom yang tersedia. Atas kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi lembar

penilaian ini, kami ucapkan terimakasih.

Bagian yang Salah Jenis Kesalahan Saran untuk Perbaikan |

Komentar/saran:

s e N g SR R e e R R S S S sl e e i R
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KESIMPULAN:

Buku panduan pembuatan bahan ajar ini dinyatakan®):

,/‘ 1,,,)Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada revisi
'/
2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi

3. Tidak layak diujicobakan di lapangan

*): Lingkari salah satu

Tangerang Selatan, ... A9 ?).L,‘.J.\./.A. o

VaIither

4/
V5]
\»/"'\j‘l/ = o=

( Rebmip KQuaac 1V

NIP.



Lembar Penilaian Validasi (AHLI MATERI)

/ Judul Program : Buku Panduan Pembuatan Bahan Ajar b
Menggunakan Software GeoGebra pada

Materi Kubus dan Balok.
Materi Pelajaran : Matematika
Materi Pokok : Kubus dan Balok

Sasaran Program : Guru Matematika

Validator : Azka Ale

Hari/Tanggal : Sela% ; SAqus’fUS w0l /,

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Buku Panduan Pembuatan Bahan Ajar
Menggunakan Software GeoGebra pada Materi Kubus dan Balok maka melalui
intrumen ini, Bapak/lbu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap modul
yang telah dibuat tersebut. Penilaian dari Bapak/lbu akan digunakan sebagai

validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas modul ini.
PETUNJUK PENGISIAN AGKET

Bapak/lbu kami mohon memberikan tanda check list (V) pada kolom yang sesuai

pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut :
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SB = Sangat Baik

B =Baik
C =Cukup
K = Kurang

SK = Sangat Kurang

ASPEK KELAYAKAN ISI

Indikator Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

SB

B

c

K

SK

. Kelengkapan materi

yang disajikan
mengandung SK dan KD

v

A. Kesesuaian 2.
materi dengan
SK dan KD

Konsep, definisi, dan
prosedur langkah
animasi kubus dan balok
mudah dipahami
sehingga mendukung
tercapainya SK dan KD

Isi buku yang disajikan
tidak menimbulkan
banyak tafsir

Isi buku yang disajikan
relevan dengan
pembelajaran
matematika SMP

B. Keakuratan
Materi

Gambar dan ilustrasi
disajikan sesuai dengan
kenyataan dan efisien

Notasi, simbol dan ikon
disajikan secara benar
menurut kelaziman yang
digunakan dalam ilmu
matematika

C. Kemutakhiran

Kesesuaian isi buku
dengan perkembangan
ilmu pengetahuan dan
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teknologi

Pustaka yang digunakan
bersifat aktual

D. Mendorong 9.
Keingintahuan

Isi buku menimbulkan
minat pembaca untuk
mengembangkan
software GeoGebra
pada materi matematika
lain

ASPEK KEBAHASAAN

Indikator Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

SB

B

c

K

SK

A. Diologis dan
Interaktif

Bahasa yang digunakan,
komunkatif, interaktif dan
sesuai dengan EYD

Vv

Kalimat yang digunakan
bersifat efektif

B. Lugas

Istilah yang digunakan
sesuai dengan Kamus
Besar Bahasa Indonesia
atau istila teknis ilmu
pengetahuan yang
disepekati

C. Koherensi dan
keruntutan alur
pikir

Ketertautan antar
bagian, antarbab dalam
bagian, antarsubbab
dalam bab, antar alinea
dalam subbab dan antar
alinea dalam kalimat

ASPEK PENYAJIAN
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Indikator Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian SB B c K SK

1. Konsistensi penyajian
dalam setiap bagian

A. Teknik 2. Keruntutan isi dalam
Penyajian setiap bagian

3. ldentitas tabel,gambar
dan lampiran \/

4. Relevansi pendahuluan
dengan pemanfaatan
softaware GeoGebra \/
pada materi kubus dan
balok

5. Keterpaduan penjabaran
langkah-langkah dalam
pemanfaatan softaware v
GeoGebra pada materi
kubus dan balok

B. PenyajianlIsi | 6. Keterpaduan penjabaran
Buku contoh RPP, silabus dan \/
LKS dengan materi buku

7. Kegiatan merancang
animasi kubus dan balok
dengan software v
GeoGeba dijabarkan
secara sistematis

8. Terdapat media
tambahan yang \/
mendukung
penyampaian isi buku

Saya juga berharap Bapak/Ibu berkenan memberikan isian mengenai bagian
- yang salah, jenis kesalahan dan saran untuk buku panduan ini secara tertulis
pada kolom yang tersedia. Atas kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi lembar

penilaian ini, saya ucapkan terimakasih.



Bagian yang Salah

Jenis Kesalahan

Saran untuk Perbaikan

Komentar secara umum:

Buleu yang digunaken cukup bolk, karena da?at Meng\éon(&reékan moter
yang qbs+ra\< atay daeac men\geo\vr\(\a(\a\con V(suahsag‘ an&\& \-eflr\adap
lugs permukacn dan \ume Kupus Balok . Celiws go - -

Kesimpulan:

Buku panduan pembuatan bahan ajar ini dinyatakan®):

1.Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada revisi
2 Layak diujicobakan dilapangan dengan revisi

3.Tidak layak diujicobakan dilapangan

*): Lingkari salah satu

Bekasi, .5 A9 1o 13-

Validator

( hzep Anzmu,S-Bd -

NIP
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ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PEMBELAJARAN
MATEMATIKA MENGGUNAKAN SOFTWARE GEOGEBRA

A. KETERANGAN ANGKET

1

. Angket ini dimaksudkan untuk memeperoleh data objektif dari siswa dalam

penyusunan skripsi mengenai “Pembelajaran Matematika Menggunakan
Software GeoGeba pada Materi Kubus dan Balok”.

2. Dengan mengisi angket iniberarti telah ikut serta dalam membantu

penyelesaian studi.

B. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

1.

Sebelum anda menjawab pertanyaan yang telah dipersiapkan, terlebih
dahulu isi identitas yang telah disediakan.

Bacalah dengan baik setiap pernyataan, kemudian beri tanda silang (x) pada
jawaban yang dianggap paling tepat dengan keterangan:

SS = Sangat Setuju

S = Setuju

C = Cukup

KS = Kurang Setuju

STS ='Sangat Kurang Setuju

Isilah angket denga jujur dan penuh ketelitian sehingga semua soal dapat
dijawab. Dan sebelumnya tak lupa saya ucapkan banyak terimakasih atas
segala bantuanya.

C. IDENTITAS SISWA

NAMA Nindga  Acini
SEKOLAH - SMP Dpac 21 Sava®
KELAS Y

HARI/TANGGAL

aasa [ g / eprembver / 2003



No. PERNYATAAN S8 KS | STS
Aspek Ketertarikan

. Media software GeoGebra bermanfaat dalam .
pembelajaran matematika.

5 Penggunaan software GeoGebra membuat saya
bersemangat dalam mempelajari materi tersebut
Penggunaan software GeoGebra membuat

3. | pembelajaran matematika lebih menarik untuk
dipelajari
Belajar matematika menggunakan media ‘

4. | software GeoGebra saya merasa lebih K
termotivasi.

Aspek Manfaat
Saya lebih mudah . menerapkan konsep pada

5. | pembelajaran matematika menggunakan X
software GeoGebra
Belajar  matematika menggunakan media .

6. | software GeoGebra membuat materi mudah| /
dipahami
Saya lebih mudah belajar dengan animasi yang

7. | diberikan dalam menjelaskan konsep matematika | ¥
meggunakan software GeoGebra.

Penggunaan software GeoGebra memudahkan

8. | saya menyelesaikan soal mengenai kubus dan
balok

9. | Software GeoGebra mudah digunakan
Saya lebih mudah belajar menggunakan software

10. | GeoGebra dibanding dengan cara yang biasa

digunakan sebelumnya.
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Komentar dan Saran

Guna memperbaiki bahan ajar ini, tuliskan komentar dan saran anda terhadap kualitas
bahan ajar dari segi kemanfaatan dan keefektifannya.

SDengan  Sopkwoac?  aecabra , Soua \ein menage 420000  Soptwat? googebrq

sacan  Saya J\clom’ C}‘cqf‘n\,(o 2H\n \)(J\=\;(.\“ d\,’_v. No¥aD A1 moxa pR1aqocan

..........................................

Kesimpulan
Pilih saiah satu jawaban dengan melingkari salah satu jawaban anda pilih:

1. Apakah anda tertarik belajar matematika menggunakan software GeoGebra?
(Ya Tidak)
2. Menurut anda belajar matematika pada materi kubus dan balok ini:
g\ Sangat baik digunakan dalam pembelajaran matematika (Tanpa perbaikan).
b. Bak digunakan dalam pembelajaran matematika, namun masih perlu
diadakan perbaiakan.
c. Kurang baik jika digunakan dalam pembelajaran matematika.

Bogor, 9. 2prambec. 2017



Angket Respon Guru Terhadap Buku Panduan Pengembangan Bahan Ajar
Menggunakan Software GeoGebra

HNana o I
Han /Tarygen! | ’,5-;-__ !..9:8

Angket ini dimaksudkan antok mendapathan 0ata objektd dari gury matematika SAP dalam penyusunan

skripsi mengenai “Pengembangan Buke Panduan vituk Pembustan Baban Ajar Menggunakan Software
GeoGebra pada Kubus dan Balod™”.

Bacalah dengan balk o lp parvasaan kemudian bedd tanda (x) pada awaban yang dianggap paling
tepat dengan keterangan,

55 ! Sangat Setuju
5 : Setuu
C 1 Cukup
KS  Kurang Setuju

STS ! Sangat Tidak Setuju

lTo.l . Fernyataan B "M’g—] s [ ¢ [us[sts]

Aspek Ketertarkan

1 |Dengan menggunakan buky  pancuan, saya ledib
termativasi mempalag i oltware Geolio v

12 | Dengan menggunaskan Dok panduan, 'mra sersemangat
dafam mempelajan 1ofl ware Geogebea v

3 | Dengan mengginakan aukin penduan, soitware GROga
lebin menarik untuk dipaiaje ‘/

Aspek Manfaot e

1 | Dengan mengaunakin buka  pandusn, saya  lebih l
memahami penggunapr solowiore GeoGebne j
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2 | Dengan Mwm;t;_u ponduan, menarut saya Akan |
membuat siswa lebib i udsn memahami meteri. v
31 | Dengan menggunacar  buku  panduan, sy dmh
mengembangkan gl software GeoGrbrs pads mater v
selsin kubus dan baick |
4 [Saya lebh mudah mematami pergiusain saftware
GeoGebra dengan mer gureszn suku canduan inl J
5 | Buku Panduan ini mudah dipshami dan Spelajati v
5 | Dengan adarya buku pardain ini, dapat membartu swa
dalam membual bahan s mengrunrkan  suftware v
GeoGebra
7| Dengan menggunakin buku panduan, akan kebih prakts |
untuk digunakan didatan «elis dart pada menggurakan J
media lannya,
Komentar dan Saran: M
fal " VTR “
By (0, Sogal somblt (oya Ao o ptlpron sgagebre

reneee ——— - 0001 000t pw o m— L

fekasi, £6 -2~ Lo(¥

[ Whow. S y
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Angket Respon Guru Terhadap Buku Panduan Pengembangan Bahan A]‘ar
Menggunakan Software GeoGebra

Mawni toving Mur Adiia

Moo Tyl 4 mared 0|8

T AR TICAmIC T Tevcol
Angket ini dimaksudkan s meodapatkan date chyektil dari gury matematika SMP dalam penyusunan

skripsi mengenai “Pengembangan Buku Panduan untwk Pembuatan Bshan Ajar Menggunakan Software
Geoficbra pada Kubus dan Balok™

Bacalah dengan baik seclan perryaraan kemudian ger tanda (x| pada jawaban yang danggap paing
tepat dengan keterangan:

5S : Sangat Setuju

5 : Setuju
C : Cukup
KS 1 Kurang Setuju

STS . Sangat Tidak Setuju

No, Fernyataan $S. |5 | C | XS |S7S

Aspok Keteetariksn

1 | Dengan mcn“[;;k:ra' “buku  porclunn, saya  bedin
termotivas mempelajar| software Geolseorn, v

2 | Dengan menggunakan buk panduin, -Jn barsamangat | ¢
dalam mempelajor solteur s Geogebra

3 | Dengan mong-;u\ah;i bk iﬁmman. cotware Geogatea i 9
lebih menartk untut dicalajr

Aspek Manfast e

1 | Dengan mamunul::-'-_ “bubu pandese, saya  ledih | |
mamahami penggunaan Lolinere GeoGobn )




Dengsn Menggunakan Bkl panduan, menurut saya skan
membuat siswa 16bih i aday memahami maten,

Dengsn menggunekar Lok panduan, saya  dagat
mengembangkan kg ioftwae GeaGobes pada maten
seln kubus dan balok

J

Saya lebth mudsh rmemabami pengpurain  saftware
GroGebra dengan mengiursian Buku conduan ini.

3
4

Buku Panduan il mudan dipzhami dan doelsn
Dengan adarya buki pand jen ini dapat membanty saya
dalam membual balusn e mengoonekan  software

GeoGebra

Dengan menggunakan uka panduan, akan lebih praktis
untuk digunakan dedalam whis dan pads mengpunakan
madia lennya.

Komentar dan Saran:

tnyota seogebio ok forily Mt sk dpdajan | dan udah  unkk diieng erb
 femoge dwqan odongs  buba ini, aqpm bty v Guid untk o way din

pengpunans  media .

Bekasi 4 maret 104d

A
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Fa s

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH JAKARTA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

I KH. Ahwmad Daties Creunsog « Coutat, 16418 Talp (021) 7442028 Fax. (21) 7442330
Visbanle - waw Spumyac id. Emusdt fp_wmyEyahoao coid

Numor - 003/F 8.1 MIVI2017 28 Jukk 2017
Lamp .
Perihal - Permohonan Ui v alukas)
Kepoda Yili ,
Ruhmita Nysut Mutmaineah, M S¢
di«
Tempam

Asyiamw wicihum wr wh

Semoga dilal SUT einciungl s mnderi bederdaskom bepada kit sewmn dalow
menfalamkan aizivitas seiurs dyd Antin

Bersama im kans sampaikin kepada Ibu hahwe mahassoni kami. mss v

Nema Annisa fzzat islam
Namor 'okok K018
Program Swdi ¢ Pendidikan Matematika

sl ini sedang melaksimikan penelitisn dalass ranphn peaulisn tugas akhie (sknpsi)
dengss judul: “Pengembangan Bshan Ajar Dengan Messanfaatkan Softuwe Ceogetm
Pada Mageri & Balok"

Schubungss demgan Ml O ot kami molon ugar Lianva Bapakdbe  berbenan
memberikon lzin bkepoda matasiswa tersebat uniuk mengadsken ufi valldasi pads
lessbaga yang Bapak/Ibu pimpin,

Demikion, atas perhation dan perkenan Bogak/Ibu kam| ueapkan serims kasih

Habliahineetly watkicknah
Wt ks wrnh
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UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH JAKARTA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jin. KH. Ahmad Dahlan Cireundeu - Ciputat, 15419 Telp. (021) 7442028 Fax. (021) 7442330
Website : www.fipumj.ac.id, Email:fip_umj@yahoo.co.id

Nomor : 003/F.8-UNMJ/VII 2017 28 Juli 2017
Lamp : -
Perihal : Permohonan Uji Validasi

Kepada Yth.,
Azka Azizah
di -

Tempat

Assalamu alaikun vwr, wh.

Semoga Allah ST melindungi dan memberi keberkahan kepada kita semua dalam
menjalankan aktivitas sehari-hari. Amin,

Bersama ini kami sampaikan kepada Ibu bahwa mahasiswi kami. atas nama :

Nama : Annisa Izzati Islam
Nomor Pokok : 2013830018
Program Studi ¢ Pendidikan Matematika

saat ini sedang melaksanakan penelitian dalam rangka penulisan tugas akhir (skripsi)
dengan judul: “Pengembangan Bahan Ajar Dengan Memantaatkan Software Geogebra
Pada Materi & Balok™

Sehubungan dengan hal di atas. kami mohon agar kiranya Bapak/Ibu berkenan
memberikan izin kepada mahasiswa tersebut untuk mengadakan uji validasi pada
lembaga yang Bapak Ibu pimpin.

Demikian. atas perhatian dan perkenan Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih.

Wabillahitaufiq walhidayah
Wassalamu alaikum vwr.wb.
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UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH JAKARTA

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jin. KH. Ahmad Dahian Cireundeu - Ciputal, 15419 Telp. (021) 7442028 Fax. (021) 744233(
Website : www.fipumj.ac.id, Emal:fip_umj@yahoo.co.id

'::::r + 009/F.8-UMJ/IX2017 11 September 2017

Perihal - Permohonan Penelitian

Kepada Yth,
Bapak/Iby Kepala Sekolah
|

SMP IT Daar E| Salam
di-

Bogor

Assalamu’alaikum wr. wh,

Semoga Allah SWT' melindungi dan memberi keberkahan kepada kita semua dalam
menjalankan aktivitas sehari-hari Amin,

Bersama ini kami sampaikan kepada Bapak/Ibu bahwa Mahasiswa kami, atas nama :

Nama : Annisa [zzati Islam

NIM ¢ 2013830018

Prodi . Pendidikan Matematika

saat ini sedang melaksanakan penelitian dalam rangka penulisan tugas akhir (skripsi)
dengan judul: “Pengembangan Bahan Ajar dengan Memanfaatkan Software Geogebra
pada KD Menghitung Luas Permukaan dan Volume Prisma”. Sehubungan dengan hai di
atas, kami mohon agar kiranya Bapak/Ibu berkenan memberikan izin kepada Mahasiswa
kami untuk melakukan Penelitian di lembaga yang Bapak/Ibu pimpin.

Demikian, atas perhatian dan perkenan Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih,

Wabillahitaufiq walhidayah
Wassalamu ‘alaikum wr.wb.
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pelegll o Agssll pluafl o olayil sl Busnya
Sekolah Unggulan dan Pusat Dakwah

SMP DAAR EL-SALAM

Akreditasi A

oA o e

SURAT KETERANGAN
NOMOR: 115/SMP DS/1X/2017

Sehubungan dengan surat permohonan dari Universitas Muhammadiyah Jakarta. No:
009/F.8-UMJ/IX/2017 pada tanggal 11 September 2017, perihal : Permohonan izin mengadakan

penelitian, dengan ini Kepala Sekolah SMP Daar el-Salam, yang berlamat di Villa Nusa Indah
Blok S 10 No. 1 A, Kecamatan Gunung Putri, Kabupaten Bogor, menerangkan bahwa:

Nama : ANNISA IZZATI ISLAM
Jenis Kelamin : Perempuan

NIM 12013830018

Program Studi +S.1

Jurusan : Pendidikan Matematika

Mahasiswa tersebut di atas telah melaksanakan penelitian guna penyusunan skripsi yang
berjudul,: “* PENGEMBANGAN BAHAN AJAR DENGAN MEMANFAATKAN SOFTWARE
GEOGEBRA PADA KD MENGHITUNG LUAS PERMUKAAN DAN VOLUME PRISMA” .

Penelitian dilaksanakan pada tanggal 11 September 2017 s.d selesai.

Demikian surat keterangan ini saya buat, untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Vila Nusa Indah Blok S 10 No. 1A, Bojongkulur, Gunung Putri - Bogor, Telp. 021-82404755 - Website : hitp//www.daarelsalam.c
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Pengembangan buku panduan dan video tutorial untuk

Pembuatan bahan ajar menggunakan software GeoGebra

Materi kubus dan balok

No

Referensi

Halaman
Buku

Halaman

Skripsi

Paraf
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Pustakaraya.

159
159
161

13
14
15
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2013. Pengembangan
Bahan Ajar Dengan Model
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57-58
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