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ABSTRAK

Pembelajaran yang selama ini digunakan oleh guru-guru SMP pada materi luas kubus dan balok belum
memperoleh hasil belajar siswa yang maksimal, karena yang dipelajari adalah bangun ruang tiga dimensi tapi
disajikan dalam gambar dua dimensi yang statis, sehingga hasil belajar siswa kurang. Peneliti mencoba untuk
menerapkan Anchored Instruction (Al) dengan perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Penelitian ini
memiliki tujuan untuk mengetahui: (1) bagaimana pengembangan perangkat pembelajaran matematika dengan
model Al materi luas kubus dan balok siswa kelas VIII yang valid, (2) apakah perangkat yang dikembangkan
valid, (3) keefektifan pembelajaran matematika dengan Al.

Pengembangan dilakukan menggunakan modifikasi model pengembangan perangkat pembelajaran dari
Thiagarajan. Pada tahap pengembangan dilakukan validasi dan uji coba lapangan, validasi dimaksudkan untuk
mendapatkan perangkat yang valid dan uji coba lapangan dimaksudkan untuk mengetahui efektifitas perangkat.
Rancangan uji coba menggunakan Quasi-Experimental dengan menggunakan kelas VIII-D sebagai kelas uji
coba dan kelas VIII-A sebagai kelas kontrol. Variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah: (1)hasil
belajar siswa, diperoleh dengan tes; (2)aktivitas belajar siswa yang diperoleh dari hasil observasi; (3)motivasi
belajar siswa yang diperoleh dari angket.

Penelitian ini mengahasilkan perangkat pembelajaran yang valid dan hasil belajar siswa yang efektif.
Pada uji ketuntasan hasil belajar dengan uji one-Sample T test diperoleh mean 83 dan Sig.(2-tailed) 0.000 yang
berarti tuntas untuk batas KKM nilai 65 dan uji proporsi diperoleh hasil Zpiyng lebih dari Zype, hal ini berarti
siswa yang tuntas belajar lebih dari 80% vyakni 91,4%. Pada uji regresi linear ganda diperoleh

Y =-4,470+1,070X, + 0,608X, dan uji signifikasinya diperoleh bahwa aktivitas dan motivasi belajar

siswa berpengaruh positif terhadap hasil belajar dengan R Square 40,3%. Diperoleh juga bahwa rataan nilai
hasil belajar siswa kelas eksperimen sebesar 83 dan kelas kontrol sebesar 64.
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1. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pelajaran matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang harus dikuasai oleh
siswa SMP, dengan bukti bahwa matematika termasuk dalam mata pelajaran yang diperhitungkan
untuk syarat kelulusan siswa SMP. Belajar matematika akan berhasil bila proses belajarnya baik,
salah satunya yaitu melibatkan siswa secara aktif. Zaini (2008: 14) mengungkapkan bahwa ketika
siswa belajar dengan aktif, berarti mereka yang mendominasi aktifitas pembelajaran.Dengan ini
mereka secara aktif menggunakan otak, baik untuk menemukan ide pokok dari materi pelajaran,
memecahkan masalah, ataupun mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. Anni (2004:11)
menyatakan bahwa hasil belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik faktor dari dalam (internal)
maupun faktor dari luar (eksternal). Faktor internal antara lain faktor fisiologis dan psikologis
(misalnya kecerdasan, motivasi, berprestasi dan kemampuan kognitif), dan faktor eksternal antara

lain faktor lingkungan dan instrumental (misalnya guru, kurikulum, dan media pembelajaran).



Model pembelajaran yang mencakup strategi, pendekatan, teknik dan metode instruksional
dapat mengoptimalkan aktifitas belajar siswa apabila pembelajaran terjadi dengan bermakna,
menyenangkan dan dapat mendorong siswa untuk membangun dan mengembangkan pengetahuan
yang dimilikinya. Dalam hal ini guru harus dapat menjadi seorang desainer mengajarkan teori dan
mengimplementasikan teori tersebut kepada siswa dalam pembelajaran untuk mencapai tujuan
pembelajaran  (Joyce,1994:34).Menurut Dwyer(dalam Waluya, 2006:2), pengemasan materi
pembelajaran dalam bentuk tayangan-tayangan audiovisual mampu merebut 94% saluran masuknya
pesan-pesan atau informasi ke dalam jiwa manusia yaitu lewat mata dan telinga. Media audiovisual
mampu membuat orang pada umumnya mengingat 50% dari apa yang mereka lihat dan dengar
walaupun hanya sekali ditayangkan. Atau, secara umum orang akan ingat 85% dari apa yang mereka
lihat dari suatu tayangan, setelah 3 jam kemudian dan 65% setelah 3 hari kemudian.

Pembelajaran ekspostori dan media pembelajaran berupa model bangun kubus dan balok yang
selama ini digunakan oleh guru-guru SMP belum dapat menjembatani antara konsep luas kubus dan
balok yang masih abstrak dengan siswa yang masih berpikir konkrit.Hal ini disebabkan media yang
digunakan hanya media diam dan tidak bergerak (static visual), serta sering kali kubus dan balok

tersebut disajikan dalam visual dua dimensi, padahal yang dibahas adalah tiga dimensi.

Anchored Instruction (Al) adalah model pembelajaran yang berbasis teknologi yang
dikembangkan oleh The Cognition and Technology Group at Vanderbilt University yang dipimpin
oleh John Bransford.Siswa lebih terbantu dalam memecahkan permasalahan matematika dikelas
dengan bantuan Al (Bottge 2004: 1).Konsep-konsep dalam ilmu pengetahuan menjadi lebih jelas
ketika siswa dapat mengeksplorasi kemampuan mereka dalam berbagai pengaturan.Al telah mampu
membantu siswa memahami kegunaan konsep dengan membuat skenario video yang melibatkan
benda-benda kontekstual (Rabinowitz 1993: 39).Lee (2002) juga menyatakan bahwa siswa yang telah
diberi pembelajaran dengan media pembelajaran menggunakan Al secara signifikan mempunyai
dampak yang berbeda dalam pemecahan masalah. Menurut Hasselbring dalam Heo (2007: 23), dalam
mengkonstruksi dan mengamati situasi, video pembelajaran merupakan bagian pendukung
pembelajaran yang digunakan siswa dengan variasi bentuk yang asli, komplek, dan pengalaman

belajar yang kontekstual.

Selama ini, seringkali hasil penelitian hanya memberikan saran kepada publik untuk
menggunakan model/strategi/pendekatan tertentu (sesuai dengan yang diteliti), tanpamenghasilkan
perangkat/ produk yang dapat digunakan langsung. Oleh karena itu, perlu kiranya penelitian itu
menghasilkan produk/ perangkat pembelajaran yang menggunakan multimedia, agar hasil
penelitiannya tidak hanya memberikan saran pada publik tapi juga menghasilkan perangkat
pembelajaran yang sudah dikembangkan, sehingga hasil belajar siswa dapat maksimal dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran yang diinginkan tanpa harus mengembangkan perangkat pembelajaran

lagi.



Bertolak dari latar belakang di atas, maka perangkat pembelajaran matematika dengan model
Al perlu dikembangkan perangkatnya, sehingga dapat digunakan sebagai perangkat pembelajaran
dalam upaya mengkondisikan pembelajaran geometri khususnya luas kubus dan balok pada siswa
kelas VIII menjadi bermakna, kontekstual, tidak membosankan, meningkatkan aktivitas siswa dan
membangkitkan motivasi belajar siswa, sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat dan sesuai

dengan tujuan pembelajaran yang diinginkan.

1.2 Permasalahan

1) Bagaimana pengembangan perangkat pembelajaran matematika dengan Al materi luas kubus dan
balok siswa kelas V111l yang valid?

2) Apakah perangkat pembelajaran matematika dengan Al materi luas kubus dan balok siswa kelas
VI valid?

3) Apakah pembelajaran matematika dengan Al materi luas kubus dan balok siswa kelas VIII
efektif?

1.3 Tujuan

1) Untuk mengetahui bagaimanakah pengembangan perangkat pembalajaranmatematika dengan Al
pada materi luas kubus dan balok siswa kelas VIII yang valid.

2) Untuk mengetahui apakah perangkat pembalajaran matematika yang telah dikembangkan
menggunakan Al pada materi luas kubus dan balok siswa kelas V111 valid.

3) Untuk mengetahui keefektifan pembalajaran matematika dengan Al yang perangkatnya telah
dikembangkan pada materi luas kubus dan balok siswa kelas VIII.

1.4 Manfaat

1) Bagi Peserta didik

Memberikan kemampuan siswa dalam mengembangkan pengetahuan yang telah dimilikinya melalui

pembelajaran dengan menggunakan Al yang perangkatnya sudah dikembangkan, dapat tercipta

suasana pembelajaran yang aktif dan menumbuhkan motivasi belajar siswa sehingga hasil belajar

menjadi lebih baik, melatih siswa menerapkan pembelajaran matematika dalam kehidupannya.

2) Bagi Guru

Memberikan masukan kepada guru bahwa Perangkat pembelajaran matematika dengan Al dapat

dipakai dalam proses pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran matematika, mampu menciptakan

suasana kelas yang saling menghargai nilai-nilai ilmiah dan termotivasi untuk mengadakan penelitian

sederhana yang bermanfaat bagi perbaikan dalam proses pembelajaran dan meningkatkan kemampuan

guru mata pelajaran.

2. KAJIAN TEORI

2.1 Perangkat Pembelajaran



Perangkat pembelajaran adalah sekumpulan sumber belajar yang digunakan guru dan
peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Perangkat pembelajaran meliputi: (1)Silabus, (2)RP,
(3)VCD Pembelajaran, (4)LKS, dan (5)Tes Hasil Belajar.

2.2 Perangkat Pembelajaran Yang Valid

Validasi perangkat pembelajaran ini mencakup validasi konstruk dan validasi isi. Validasi
konstruk dapat dilakukan melalui validasi ahli dan uji lapangan, validasi isi dapat dilakukan dengan
membandingkan antara instrumen dengan materi pelajaran yang telah diajarkan (Sugiyono 2009 :
177).

1. Validitas Perangkat Pembelajaran Berdasarkan Validator (Ahli)

Validasi ahli dilakukan dengan responden para ahli atau pakar dalam bidang yang
terkait dengan produk yang dikembangkan. Validasi ahli dilakukan untuk memeriksa produk
awal, sehingga diperoleh masukan untuk perbaikan awal.

Sebagai kriteria perangkat pembelajaran ini baik adalah apabila sekurang-kurangnya
75% dari para validator itu memberikan penilaian umum baik atau sangat baik terhadap perangkat
pembelajaran tersebut. Sedangkan hasil penilaian para validator terhadap masing-masing
indikator, apabila terdapat nilai yang kurang atau tidak baik akan digunakan sebagai
pertimbangan untuk melakukan revisi terhadap perangkat pembelajaran yang dikembangkan.

2. Validitas perangkat pembelajaran berdasarkan hasil uji lapangan yang menghasilkan
pembelajaran yang efektif.

Tingkat efektifitas pembelajaran mengungkapkan tingkat presentase rata-rata
penguasaan tujuan oleh seluruh peserta didik (ketuntasan belajar secara klasikal).Penilaian kelas
berorientasi pada kompetensi yang mengacu pada kriteria ketuntasan minimal belajar peserta
didik yang ditargetkan pada kelas tersebut. Kriteria ketuntasan minimal yang digunakan dalam
penelitian ini mengikuti kriteria ketuntasan yang berlaku di SMP Setiabudhi Semarang yaitu 65.

Berdasarkan uraian tersebut dalam penelitian ini pembelajaran dikatakan efektif apabila
setiap peserta didik tuntas dalam belajar, berpengaruhnya keaktifan dan keterampilan proses
peserta didik terhadap prestasi belajar serta bila dilakukan uji banding maka dapat ditunjukkan
bahwa nilai rata-rata prestasi belajar peserta didik pada kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan rata-rata prestasi belajar pada kelas kontrol.

2.3 Model Pembelajaran Berjangkar (Anchored Instruction)

Anchored Instruction (Al) telah dikembangkan oleh The Cognition and Technology Group at
Vanderbilt University yang dipimpin oleh John Bransford. Al muncul dari masalah pendidikan sekitar
tahun 1929, ketika itu melihat pengetahuan siswa yang sering “inert” dan tidak dapat merespon
banyak perubahan situasi yang berbeda ataupun masalah-masalah yang berbeda.Siswa sering diminta
untuk mempelajari konsep-konsep individu dan prosedur yang mereka ingat ketika secara eksplisit
diminta untuk mengerjakan tes pilihan ganda, Namun ketika diminta untuk memecahkan masalah

dimana konsep dan prosedur yang digunakan, kebanyakan siswa sering gagal mengerjakannya,



pengetahuan mereka tetap diam (inert). (Rabinowitz, 1993: 36)

Al telah dikembangkan dan melibatkan rancangan yang khusus, berdasarkan video-based
format yang disebut "anchor" atau "kasus" yang memberikan dasar untuk eksplorasi dan kolaborasi
dalam memecahkan masalah. Cerita dalam video menggambarkan kehidupan nyata yang dapat
dieksplorasi di berbagai tingkatan.Video tersebut dirancang untuk memungkinkan guru serta siswa
untuk menghubungkan pengetahuan matematika dengan pelajaran lainnya dengan menjelajahi
lingkungan dari sudut pandang yang berbeda. (Rabinowitz, 1993: 43)

Al hampir sama dengan pembelajaran berbasis masalah, hanya saja cerita (masalah) yang
disajikan bertujuan untuk “dieksplorasi dan didiskusikan tidak sekedar dibaca atau dilihat” (Bransford
dalam Oliver,1999). Esensi dari Al adalah “anchor” atau menempatkan instruksi pada pemecahan
masalah bermakna yang sesuai dengan konteks nyata. Penempatan masalah sesuai dengan konteks
yang nyata itulah yang disebut dengan macro context karena melibatkan situasi yang kompleks yang
mengharuskan siswa untuk merumuskan dan memecahkan masalah yang saling berhubungan antara
sub-sub masalah (Bransford dalam Biswas, 1997). Al adalah model pembelajaran yang mana guru
berusaha membantu siswa menjadi aktif dalam pembelajaran yang dikondisikan dalam instruksi yang
menarik dan pemecahan masalah yang nyata, dimana siswanya nanti melihat video “anchor” dan
memecahkan masalah yang terdapat dalm cerita video tersebut (Barab, 2001: 2)

Dalam video berisi masalah-masalah yang kompleks dengan cerita yang kontekstual yang
membantu aktifitas pembelajaran mencapai tujuan pencapaian konsep (Bransford, 1990).Menurut
Hasselbring dalam Heo (2007: 23) di dalam Al siswa diajak mengkonstruksi dan mengamati situasi,
video merupakan bagian pendukung pembelajaran yang digunakan untuk siswa dengan variasi bentuk
yang asli, komplek, dan pengalaman belajar yang kontekstual.

2.4.1 Prinsip-prinsip Anchored Instruction

2.4.1.1 Prinsip-prinsip Anchored Instruction menurut Bransford adalah sebagai berikut:

1) Generatif Learning Format, alur cerita pada makro konteks sesauai dengan kenyataan yang ada
untuk dipecahkan. Pada akhir cerita, diusahakan dibuat cerita yang menantang bagi siswa.
Dengan begitu, siswa akan termotivasi untuk menentukan hasil ceritanya sendiri (memahami
cerita).

2) Video-Based Presentation Format, media video memungkinkan siswa untuk dapat memahami
lebih baik masalah yang kompleks dan saling berhubungan dari pada masalah yang disajikan
dengan tulisan, terutama bagi siswa yang mempunyai kesulitan dalam membaca. video
memungkinkan karakter-karakter, tindakan-tindakan yang akan menggambarkan hal yang banyak,
hidup dan nyata yang akan sulit tercapai apabila hanya disajikan dalam bentuk tulisan.

3) Narrative format. Cerita video di desain penuh informasi. Tantangan pada akhir cerita video
diusahakan yang alami (tidak dibuat-buat), memberikan kesan pada siswa bahwa merekalah yang
memecahkan masalah dan bukan hanya menanggapi saja, serta membuat siswa menjadi lebih

nyata dalam mengunakan konsep matematika.



4)

5)

6)

7)

ProblemComplexity. Tantangan yang di berikan pada siswa adalah masalah yang kompleks
dengan banyak tahapan-tahapan yang saling berkaitan untuk memecahkannya.

Embedded Data Design, sebuah fitur desain penting dari matematika makrokonteks adalah bentuk
data yang tertanam. Semua data yang diperlukan untuk menyelesaikan tantangan tertanam dengan
baik dalam cerita video. Siswa harus mengidentifikasi dan memahami masalah, menentukan
informasi yang relevan, mengingat, dimana informasi tersebut disajikan, dan kemudian menggali
informasi dari cerita.

Opportunities for Transfer, Kemampuan kognitif dalam belajar dan mentransfer sugesti adalah
konsep-konsep yang diperlukan dalam satu konteks cenderung dihubungkan dengan konteks lain,
sehingga tidak mungkin secara spontan diakses dan digunakan dalam seting yang baru.

Link Across the Curriculum, setiap cerita video memuat semua data yang diperlukan untuk

memecahkan tantangan.

2.4.1.2 Tujuh prinsip dan Keuntungan pembelajaran menggunakan Al menurut Woodburry

1)

2)

3)

4)

5)

sebagai berikut:

Video- Based Format

Video based format memberi beberapa keuntungan dalam pembelajaran yaitu:

a. menumbuhkan motivasi belajar siswa

b. lebih mudah untuk dipahami

¢. mendukung pemahaman yang kompleks

d. sangatberguna bagi anak yang kurang suka membaca

Narasi dengan Masalah yang Realistis

Narasi dengan masalah yang realistis memberi beberapa keuntungan dalam pembelajaran yaitu:

a. mudah diingat

b. lebih menarik

c. membantu siswa dalam pemecahan permasalahan matematika

GenerativeFormat (yaitu, pada akhir cerita siswa harus menemukan masalah-masalah yang harus

diselesaikan)

Generative format memberi beberapa keuntungan dalam pembelajaran yaitu:

a. menuntun siswa untuk menemukan dan menentukan masalah-masalah yang harus
diselesaikan.

b. meningkatkan penalaran siswa

Embedded Data Design (yaitu, semua data yang diperlukan untuk memecahkan masalah ada

dalam video)

Embedded data designmemberibeberapakeuntungan dalam pembelajaran yaitu:

a. mempermudah untuk mengambil keputusan

b. memotivasi siswa untuk menemukan masalah dan pemecahannya

Problem Complexity



6)

7)

Problem complexity memberi beberapa keuntungan dalam pembelajaran yaitu:

a. mengatasi kecenderungan siswa yang putus asa ketika menghadapi permasalahan yang
kompleks

b. mengenalkan siswa pada tingkat kompleksitas karakteristik masalah nyata.

c. membantu siswa dalam memecahkan masalah yang kompleksitas

d. meningkatkan kepercayaandiri siswa

Bagian-bagian Petualangan yang Saling Terkait

Bagian-bagian petualangan yang saling terkait memberi beberapa keuntungan dalam

pembelajaran yaitu:

a. membantu menjelaskan apa yang bisa dan apa yang tidak bisa

b. menggambarkan berpikir analogis

Links Across the Curriculum

Links across the curriculum memberi beberapa keuntungan dalam pembelajaran yaitu:

a. membantu berpikir matematis untuk mata pelajaran lain

b. mendorong integrasi pengetahuan.

(Rabinowitz,1993: 46)

2.4.2 Langkah-langkahAnchored Instruction

Langkah-langkah Al menurut Oliver (1999) adalah sebagai berikut:

1)

2)
3)

4)

5)

6)

7)

8)

Menggunakan multimedia atau teknologi interaktif lain yang digunakan untuk menyampaikan
cerita (permasalahan)

Membagi kelas menjadi beberapa kelompok kecil (3 — 4 siswa)

Guru mendorong siswa untuk mengumpulkan kata kunci, fakta, dan data permasalahan yang
disajikan dalam video pembelajaran.

Siswa didorong kembali untuk “play-back” atau “re-explore” untuk mengambil data yang
diperlukan dalam memecahkan masalah.

Siswa saling mengambangkan solusi dan mempresentasikan hasil pengembangan solusinya
didepan kelas.

Pro dan Kontra dari setiap gagasan yang diungkapkan siswa dibahas (didiskusikan) bersama.
menganalogikan masalah ke data-data baru untuk membantu siswa dalam memahami
permasalahan lebih dalam yang berhubungan dengan topik, biasanya digunakan kata “bagaimana
jika”.

Memperluas masalah yang memerlukan keterampilan dan strategi yang sama seperti yang
digunakan dalam memecahkan masalah dalam cerita guna meningkatkan kemampuan siswa

dalam memecahkan masalah dalam berbagai masalah yang bervariasi.

2.4 Model Pengembangan 4-D

Model pengembangan 4-D (Four D model) merupakan model pengembangan perangkat

pembelajaran. Model ini dikembangkan oleh S. Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn 1.



Semmel. Model pengembangan 4-D terdiri atas 4 tahap utama yaitu: (1) Define (Pendefinisian), (2)
Design (Perancangan), (3) Develop (Pengembangan), dan (4) Disseminate (Penyebaran) atau
diadaptasi Model 4-P, yaitu Pendefinisian, Perancangan, Pengembangan, dan Penyebaran. Dalam
penelitian ini hanya terbatas sampai pada tahap develop karena menggunakan modifikasi dari model
4-D (Four D model).

Perangkat pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti adalah perangkat pembelajaran
untuk materi yaitu silabus, rencana pembelajaran (RP), VCD pembelajaran, LKS dan tes hasil belajar.

3. METODE PENELITIAN
3.1 Jenis Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yaitu pengembangan perangkat
pembelajaran matematika dengan Al untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi luas kubus
dan balok yang memenuhi kriteria valid dan efektif. Model pengembangan perangkat pembelajaran
yang digunakan adalah dengan memodifikasi model 4-D (Four D model) dari Thiagarajan (1974:5-9).
3.2 Prosedur Pengembangan Perangkat
Model pengembangan perangkat pembelajaran dengan modifikasi dari model 4-D (Four D
Model) yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel dan Semmel (1974), yaitu mulai dari tahap
pendefinisian (define), tahap perancangan (design), hingga tahap pengembangan (development).
Tahap pengembangan perangkat pembelajaran tersebut dapat diuraikan sebagai berikut.
1) Tahap Pendefinisian
Tahap ini bertujuan untuk menentukan dan mendefinisikan syarat-syarat yang
dibutuhkan dalam pembelajaran dengan menganalisis tujuan dan batasan materi. Kegiatan yang
dilakukan pada tahap ini adalah analisis awal-akhir (analisis kurikulum), analisis peserta didik,
analisis materi, analisis tugas, dan spesifikasi tujuan pembelajaran.
2) Tahap Perancangan
Tahap ini bertujuan untuk merancang perangkat pembelajaran, sehingga diperoleh
prototipe (contoh) perangkat pembelajaran. Contoh rancangan perangkat pembelajaran yang
dihasilkan adalah (1) Silabus, (2) RP, dan (3) VCD pembelajaran. Kegiatan pada tahap ini adalah
kriteria penyusunan tes, pemilihan media, pemilihan format dan perancangan awal yang dimulai
setelah ditetapkan tujuan pembelajaran khusus.
3) Tahap Pengembangan
Tujuan dari tahap ini adalah untuk menghasilkan draft perangkat pembelajaran yang

telah direvisi berdasarkan masukan para ahli dan data yang diperoleh dari hasil uji coba.

3.3 Instrumen Penelitian



Instrumen penelitian adalah alat untuk mengumpulkan data tentang perangkat pembelajaran
matematika dengan Al pada materi luas kubus dan balok. Instrumen pada penelitian ini terdiri dari
lembar pengamatan aktivitas siswa, angket motivasi belajar siswa. Sebelum instrumen tes prestasi
belajar diberikan kepada peserta didik, terlebih dahulu dilakukan uji coba instrumen (tes prestasi
belajar) untuk melihat validitas dan realibitas instrumen tersebut dan untuk dianalisis daya beda dan
tingkat kesukaran soal.

3.4 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah data
hasil validasi ahli, data dokumentasi, data hasil belajar, data aktivitas dan motivasi belajar siswa.
3.5 Analisis Data

Data dari variabel aktivitas belajar siswa diambil dengan pengamatan, motivasi belajar
siswa diambil dengan angket, sedangkan data dari variabel hasil belajar siswa diambil dengan tes.
Suatu pembelajaran dikatakan efektif jika memenuhi ketercapaian pengukuran ketuntasan belajar,
adanya pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat, ada perbedaan antara prestasi belajar
peserta didik pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan prestasi belajar pada kelas kontrol yang

di uji dengan menggunakan uji Independent Sample Test.

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil Validasi
1) Validasi Perangkat Pembelajaran
Para validator memberikan penilaian pada setiap aspek perangkat pembelajaran yang
meliputi silabus, RP, dan VCD pembelajaran, LKS dan THB dengan rentang nilail sampai 4.
Hasilnya disajikan dalam Tabel 1 berikut.
Tabel 1 Rekapitulasi Penialaian Validator Terhadap Perangkat Pembelajaran

Validator Silabus RP LKS THB Video
I 3,6 3.4 2,9 3,3 3.1
I 3,1 3,1 3,1 3,3 3
Il 3,6 3,4 3,1 3,3 3,1
v 3,1 3,4 2,9 3,3 3
V 3,1 3,1 3,1 3,3 3
VI 3,6 3.4 3,1 3,3 3,1

Rata-rata 3,35 3,34 3,03 3,3 3,06

2) Uji Coba Tes Hasil Belajar (THB)
Pada pengembangan perangkat THB, peneliti tidak melakukan proses validasi isi yang
dilakukan oleh validator (ahli), namun hanya konsultasi dengan ahli dan menganalisis butir soal

melalui uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya pembeda dari instrumen soal Draft I.



Berdasarkan analisis uji coba soal pada kelas VIII A dapat disimpulkan seperti yang terlihat pada
Tabel 2.

Tabel 2 Rekap Validitas, Reliabilitas, Tingkat Kesukaran dan Daya Beda

Soal yang Dipakai

Kriteria Pilihan Ganda Uraian — -
Pilihan Ganda | Uraian
Valid 1,2,3,45,6,7,8,9,11,12,13,14,18,19,20,21, | 1,2,3,6,7 | 1,2,3,4,5, 1,2,3,6,
22,23,24,25 6,7,8,9,11, 7
Reiabelitas Reliabel Reliabel 12,13,14,
Kesukaran 18,19,20,
a. Sangat | 9,17, 21,22,23,
Mudah 24
b. Mudah 3,5,7,8,10,18, 4
c.Sedang [1,2,4,6,13,14,15,16,19,20,21,22,23,4,25 1,2,3,5,6,
7.8
d. Sukar 11,12,
Daya
Pembeda
a. Jelek 15,16,17 45
b. Cukup 3,9,10 2
c. Baik 2,5,7,8,12,13,14 1,3,6,7,8

18,19,20,21,22,23
d. Baik | 1,4,6,11,24,25
Sekali

Hasil keempat analisis butir soal di atas selanjutnya digunakan untuk memilih sebanyak
20 butir soal pilihan ganda dan 5 butir soal uraian sebagai soal draft akhir (Draft 111) instrumen
Tes Hasil Belajar (THB). Dalam penelitian ini soal-soal tersebut adalah soal pada nomor yang
tertera pada kolom ‘Soal yang Dipakai’ pada Tabel 2.
4.2 Pembahasan
1) Pembahasan Hasil Pengembangan Perangkat
Seperti telah dijelaskan sebelumnya bahwa perangkat yang dikembangkan pada
penelitian ini ada 4 jenis yaitu: (1) Silabus, (2) RP, (3) VCD Pembelajaran, (4) LKS, dan (5)
THB. Proses pengembangan perangkat dimulai dengan menyusun draft awal (Draft 1). Draft |
perangkat selanjutnya divalidasi oleh 6 orang yang berkompeten untuk menilai kelayakan
perangkat pembelajaran dan dilakukan revisi-revisi sesuai dengan masukan validator sehingga
diperoleh Draft Il. Perangkat Draft 11 tersebut selanjutnya diuji cobakan. Selama proses uji coba,
dilakukan revisi-revisi perangkat sesuai dengan tuntutan lapangan atau masukan-masukan pihak
luar sehingga diperoleh draft akhir (Draft 111).
2) Pembahasan Hasil Uji Coba Perangkat
Setelah semua perangkat pembelajaran direvisi (draft 1) sesuai dengan saran validator,

selanjutnya dilakukan uji coba lapangan untuk memperoleh masukan-masukan guna merevisi



perangkat pembelajaran draft 1l menjadi draft I1l. Langkah selanjutnya adalah menguji apakah
kelas VIII A dan VIII D homogen dan berdistribusi normal. Untuk keperluan menguiji ini, peneliti
menggunakan data hasil ulangan umum mata pelajaran matematika semester | tahun ajaran
2009/2010. Berdasarkan hasil pengujian homogenitas dan normalitas dapat dikatakan bahwa kelas
VIII A dan VIII D adalah kelas yang homogen dan berdistribusi normal.

Pelaksanaan penelitian ini diberikan dalam 3 kali pertemuan untuk proses pembelajaran
pada kelas eksperimen dan 1 kali pertemuan untuk tes prestasi belajar pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Pembelajaran diampu oleh kolaborasi peneliti dengan guru. Selanjutnya perangkat
diuji cobakan pada kelas eksperimen. Hasil dari uji coba perangkat terdiri dari data hasil
pengamatan aktivitas belajar siswa, motivasi belajar siswa, dan hasil belajar siswa pada kelas
eksperimen, serta data hasil belajar siswa pada kelas kontrol. Data-data tersebut selanjutnya
dianalisis untuk diketahui ketuntasannya, besar pengaruh, dan perbedaan antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

1) Pengembangan perangkat dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan Thiagarajan
yang telah dimodifikasi yaitu tahap pendefinisian, tahap perancangan dan tahap pengembangan.

2) Perangkat yang dikembangkan dalam penelitian ini valid, hal ini dapat dilihat dari pendapat
validator ahli yang menyatakan baik dan dapat digunakan setelah direvisi

3) Pembalajaran matematika dengan Al materi luas kubus dan balok siswa kelas VI1II efektif, hal ini
dapat dilihat dari: ketuntasan hasil belajar siswa menggunakan uji t menunjukkan bahwa kelas
eksperimen tuntas belajar dengan KKM 65 dan uji proporsi menunjukkan bahwa siswa yang
tuntas belajar lebih dari 80% yaitu 91,4%; pengaruh aktivitas dan motivasi belajar siswa terhadap
hasil belajar siswa yang menggunakan uji regresi linier menunjukkan berpengaruh positif
terhadap peningkatan hasil belajar siswa; melalui uji banding dapat terlihat bahwa terjadi
perbedaan hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan rata-rata hasil belajar
kelas eksperimen lebih baik dari pada kelas kontrol.

5.2 Saran

1) Guru/pembaca menerapkan perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan dalam penelitian
ini, agar dapat memaksimalkan hasil belajar matematika siswa.

2) Untuk lebih lanjut, penelitian ini dapat dikembangkan lagi pada materi yang lain supaya hasil

belajar siswa meningkat.
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