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Abstrak 
Penelitian pengembangan ini bertujuan: (1) menghasilkan bahan ajar interaktif untuk 

meningkatkan pemahaman konsep matematika pada siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta, 
(2) menghasilkan bahan ajar interaktif yang layak untuk meningkatkan pemahaman konsep 
matematika siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta, dan (3) menghasilkan bahan ajar interaktif 
yang efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa kelas X SMA PIRI 1 
Yogyakarta. Penelitian pengembangan ini mengacu pada langkah-langkah desain 
pengembangan yang dikembangkan oleh Alessi & Trollip. Desain pengembangan tersebut 
dikelompokkan atas tiga prosedur pengembangan, yang meliputi: (a) tahap perencanaan 
(planning), (b) tahap desain (design), dan (c) tahap pengembangan (development). Penelitian ini 
(1) menghasilkan bahan ajar interaktif dalam bentuk digital yang dikemas menggunakan 
Compact Disk (CD) dan dilengkapi buku petunjuk yang dapat digunakan oleh siswa sebagai 
sumber belajar pendukung pembelajaran matematika, (2) produk yang dihasilkan dinilai 
sangat layak untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika berdasarkan penilaian ahli 
materi, ahli media dan subyek uji coba, dan (3) produk yang dihasilkan efektif  meningkatkan 
pemahaman konsep matematika siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta, terbukti dengan nilai 
rata-rata pretest sebesar 22,65 meningkat pada posttest sebesar 74,23 dengan nilai gain skor 0,71.  
Kata kunci: bahan ajar interaktif, pemahaman konsep, siswa SMA kelas X. 

 
INTERACTIVE LEARNING MATERIAL TO IMPROVE UNDERSTANDING OF 

MATHEMATICAL CONCEPTS IN HIGH SCHOOL STUDENTS OF CLASS X 

Abstract 
This developmental research aims to: (1) produce an interactive learning material product for 

improving understanding of mathematical concepts of grade X students of SMA PIRI 1 Yogyakarta, 
(2) generate viable interactive learning materials for improving understanding of mathematical concepts 
of grade X students of SMA PIRI 1 Yogyakarta, and (3) generating interactive effective learning 
materials for improving understanding of mathematical concepts of grade X students of SMA PIRI 1 
Yogyakarta. This research refers to the developmental phases developed by Alessi & Trollip. The 
developmental design was grouped into three development procedures, consisting of: (a) planning, (b) 
design, and (c) development. The research (1) produces interactive learning materials in digital form 
which are packed in Compact Disk (CD) and comes with manuals that can be used by students as 
learning resources supporting mathematics learning, (2) the product is considered highly feasible to 
improve the understanding of mathematical concepts based on the assessment of material experts, media 
experts, and subject trials, and (3) the product effectively improves the understanding of mathematical 
concepts of grade X students of SMA PIRI 1 Yogyakarta, as evidenced by the pretest average value of 
22.65 increases in posttest to 74.23 with gain score value of 0.71.  
Keywords: interactive learning materials, conceptual understanding, high school students of class X 
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Pendahuluan 

Pendidikan pada era teknologi saat 
ini mengharuskan para guru dapat meng-
operasikan komputer/laptop dan melaku-
kan inovasi agar dapat memberikan suasa-
na baru dalam lingkungan belajar. Pendi-
dikan seharusnya bisa dijadikan pondasi 
agar pemanfaatan teknologi dapat diterap-
kan secara efektif oleh guru sebagai penya-
lur pendidikan (Haryanto, 2015, p. 167). 

Upaya pemerintah untuk mening-
katkan kualitas pendidikan dilakukan se-
cara terus menerus terlihat beberapa kali 
perubahan pada kurikulum. Upaya peme-
rintah yang lain terlihat pada Undang-Un-
dang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional. Undang-Undang ini 
mampu menjamin peningkatan mutu pen-
didikan saat ini, salah satu upaya yang di-
lakukan adalah melalui peningkatan kuali-
tas pembelajaran. Pembelajaran merupakan 
proses interaksi antara siswa dan guru di 
lingkungan belajar (Presiden Republik In-
donesia, 2003). 

Berdasarkan Peraturan Pemerintah 
Nomor 19 Tahun 2005 pasal 19 ayat 1 (Pre-
siden Republik Indonesia, 2005), dalam 
pembelajaran diharapkan pendidik dapat 
menggunakan metode maupun media yang 
mampu melibatkan siswa secara aktif dan 
menciptakan suasana menyenangkan, me-
narik, dan interaktif yang disesuaikan de-
ngan tahap perkembangan berfikir, karak-
teristik dan kondisi belajar siswa. Kondisi 
ini juga sangat diperlukan pada pembel-
ajaran matematika di SMA.  

Matematika merupakan salah satu 
mata pelajaran yang dipelajari dari tingkat 
Sekolah Dasar sampai ke Perguruan Tinggi.  
Mata pelajaran tersebut memiliki tujuan 
agar siswa dapat memahami konsep mate-
matika, menjelaskan hubungan antarkon-
sep dan menerapkan konsep tersebut secara 
akurat dan efisien dalam pemecahan ma-
salah Ibrahim & Suparni (2008, p. 36). 
Berdasarkan pendapat tersebut salah satu 
kemampuan yang harus dikuasai siswa 
dalam pembelajaran matematika adalah 
memahami konsep matematika dalam me-

mecahkan suatu masalah. Oleh karena itu, 
berhasilnya suatu pembelajaran matema-
tika dapat ditunjukkan jika siswa mampu 
memahami dan menguasai suatu konsep 
yang disajikan. 

Untuk mewujudkan tujuan tersebut 
seorang guru harus memiliki keterampilan 
dalam memilih, menggunakan metode 
pembelajaran yang baik dan jenis media 
yang digunakan agar dapat mendukung 
pemahaman siswa terhadap konsep yang 
disajikan. Menurut Sudjana & Rivai (2002, 
p. 2) penggunaan media pada pembelajaran 
dapat membangkitkan proses berfikir siswa 
dari berfikir konkret menuju ke berfikir 
abstrak. Namun, pelaksanaan pembelajaran 
matematika yang terjadi di kelas X SMA Piri 
1 Yogyakarta selama ini guru belum meng-
gunakan media komputer. Penggunaan ba-
han ajar yang bervariasi dapat dilakukan 
dalam menciptakan pembelajaran yang 
baik (Purmadi & Surjono, 2016, p. 152). 
Pembelajaran matematika di kelas masih 
menggunakan metode ceramah, tanya ja-
wab, dan penugasan. Hal ini mengakibat-
kan kurangnya motivasi belajar siswa 
sehingga siswa jenuh dan kesulitan dalam 
memahami materi belajar. 

Berdasarkan hasil observasi yang 
dilakukan di SMA Piri 1 Yogyakarta, bahan 
ajar yang digunakan guru maupun siswa 
pada proses pembelajaran di kelas berupa 
Lembar Kerja Siswa (LKS) dan buku pen-
dukung lainnya yang disediakan oleh se-
kolah. Pada umumnya LKS yang digunakan 
tidak interaktif karena komunikasi hanya 
satu arah dan struktur LKS hanya berisi 
ringkasan materi, kumpulan rumus-rumus, 
contoh soal, dan latihan soal. Pola tersebut 
memberikan pandangan sempit pada siswa 
tentang materi pelajaran matematika karena 
baik materi, contoh soal, dan latihan soal 
yang disajikan dikatakan minim penjelasan. 

Salah satu guru kelas X menyatakan 
bahwa ketika pembelajaran berlangsung 
siswa kurang antusias dan kesulitan dalam 
memahami meteri pelajaran yang membu-
tuhkan visualisasi ataupun bersifat abstrak 
seperti yang terdapat pada materi dimensi 
tiga. Ruang dimensi tiga adalah salah satu 
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materi yang mempelajari tentang keduduk-
an garis, garis, jarak, dan besar sudut dalam 
ruang (Sartono, 2006, p. 266). Karakteristik 
materi dimensi tiga tersebut membutuhkan 
tingkat pemahaman konsep yang lebih 
tinggi dibandingkan dengan materi lainnya. 
Menurut Kariadinata (2010, p. 11), peme-
cahan masalah dalam materi bangun ruang 
dimensi tiga diperlukan visualisasi, sehing-
ga siswa dapat mengkomunikasikan kem-
bali sebuah konsep yang telah dipelajari-
nya. Namun, selama ini bahan ajar yang 
digunakan, dikemas dalam bentuk tidak 
interaktif dan tidak lengkap, sehingga di-
perlukan sebuah bahan ajar yang mampu 
menjelaskan materi secara lebih rinci, mem-
visualisasi materi yang abstrak, melatih 
siswa untuk berfikir kreatif serta mampu 
memecahkan masalah. Salah satu cara yang 
dapat dilakukan oleh guru adalah mengem-
bangkan media pembelajaran berupa bahan 
ajar (Lasmiyati & Harta, 2014, p. 162). 
Pengembangan bahan ajar pada proses 
pembelajaran perlu dilakukan, agar tercip-
tanya pembelajaran yang efektif dan efisien 
(Lukman & Ishartiwi, 2014, p. 111). Bahan 
ajar adalah seperangkat materi dan sumber 
daya yang membantu guru dan siswa da-
lam pembelajaran (Ifeoma, 2013, p. 8). Lebih 
lanjut Widodo & Jasmandi (2008, p. 4) me-
nyatakan bahwa bahan ajar merupakan 
seperangkat sarana pembelajaran yang di 
dalamnya terdapat materi, metode, batasan-
batasan, dan cara mengevaluasi yang di-
desain secara menarik agar tercapainya 
tujuan pembelajaran. Mudlofir (2011, p. 128) 
berpendapat bahwa bahan ajar adalah 
seperangkat materi yang disusun secara 
hirarki, baik berupa bahan tertulis maupun 
tidak tertulis yang dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran. Penggunaan bahan 
ajar dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
(Effiong & Igiri, 2015, p. 27). Berdasarkan 
beberapa pendapat tersebut dapat disim-
pulkan bahwa bahan ajar merupakan alat 
untuk belajar yang memuat seperangkat 
materi, metode, latihan, dan evaluasi seba-
gai pendukung tercapainya tujuan pem-
belajaran. Salah satu bahan ajar yang dirasa 
dapat membantu siswa maupun guru da-

lam mengatasi masalah tersebut yaitu 
modul pembelajaran interaktif. 

Menurut Goldshmid & Goldshmid 
(Sukiman, 2012, p. 68), Modul adalah “A 
self-contained, independent unit of a planned 
series of learning activities designed to help the 
student accomplish certain well-defined objec-
tives”. Modul merupakan unit kegiatan bel-
ajar mandiri yang digunakan sebagai alat 
bantu belajar oleh siswa (Guido, 2014, p. 
1127). Dari beberapa pandangan tersebut 
maka definisi modul dalam penelitian ini 
adalah seperangkat bahan ajar yang dide-
sain secara lengkap yang dapat digunakan 
untuk membantu peserta didik dalam bel-
ajar baik secara mandiri maupun dengan 
bimbingan guru untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Interaktif menurut Munir (2015, p. 
65) adalah proses komunikasi dua arah atau 
lebih dari elemen-elemen komunikasi itu 
sendiri. Definisi lain yang dikemukakan 
oleh Prastowo (2011, p. 329) menyatakan 
bahwa interaktif adalah suatu yang bersifat 
aktif, maksudnya didesain dapat melaku-
kan perintah kepada siswa untuk melaku-
kan suatu perintah. Bentuk interaktif dalam 
penelitian ini adalah melakukan suatu pe-
rintah seperti siswa dapat berpindah hala-
man, memutar, menjeda baik video mau-
pun animasi (Nugent et al., 2016, p. 114). 

Modul pembelajaran interaktif yang 
akan dikembangkan, dilengkapi dengan 
berbagai format konten pembelajaran se-
perti teks, gambar, animasi, dan video yang 
dapat digunakan sebagai sumber belajar 
yang tepat untuk materi dimensi tiga. Me-
lalui modul tersebut, tentunya mereka akan 
terbantu dalam menguasai kompetensi dari 
materi dimensi tiga. Siswa lebih termotivasi 
dengan menggunakan modul (Mawarni & 
Muhtadi, 2017, p. 88). Selain itu, pengguna-
an bahan ajar berupa modul pembelajaran 
interaktif ini dapat dibaca pada komputer 
maupun laptop, sehingga bahan ajar ini 
bersifat lebih praktis dan memiliki konten-
konten pembelajaran yang memudahkan 
siswa belajar dibandingkan dengan bahan 
ajar lainnya (modul cetak, LKS dan buku).   
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Bahan ajar berupa modul yang apa-
bila dikembangkan (inovasi) sendiri oleh 
guru dapat disesuaikan dengan kebutuhan, 
karakteristik, dan tahap perkembangan sis-
wa sehingga dapat mencapai tujuan pem-
belajaran. Menurut Fajarini, Soetjipto, & 
Hanurawan (2016, p. 62), salah satu bahan 
ajar yang disusun secara sistematis untuk 
siswa agar mudah dipahami sesuai dengan 
tingkat pengetahuan dan usianya, serta 
siswa dapat belajar mandiri yaitu modul. 
Menurut Departemen Pendidikan Nasional 
(2008, p. 13), pengembangan modul dapat 
memecahkan kesulitan belajar. Kesulitan 
tersebut dapat saja terjadi karena materi ter-
sebut bersifat abstrak dan memiliki tingkat 
kerumitan yang sulit dipecahkan oleh sis-
wa. Artinya penggunaan modul pembela-
jaran interaktif berbasis digital dapat belajar 
dengan mandiri disesuaikan dengan kebu-
tuhan belajar masing-masing siswa. Berda-
sarkan uraian di atas, peneliti merasa perlu 
mengembangkan bahan ajar interaktif un-
tuk meningkatkan pemamahan konsep ma-
tematika pada siswa SMA kelas X. 

Pemahaman menurut Bloom (De-
geng, 2013, p. 203) adalah perubahan ben-
tuk informasi dari yang sulit ke mudah, 
agar mudah dipahami oleh siswa. Lebih 
lanjut Hernawan, Susilana, Julaeha, & San-
jaya (2011, p. 24), pemahaman adalah ke-
mampuan menafsirkan arti dari suatu kon-
sep seperti gambar, grafik atau bagan. Jadi 
dapat disimpulkan bahwa pemahaman 
seorang siswa dikatakan paham jika siswa 
mampu mendefinisikan, mengidentifikasi, 
mendeskripsikan, menghitung dan mampu 
menyimpulkan bentuk-bentuk materi yang 
sulit dengan kalimatnya sendiri. 

Konsep menurut Merrill (1994, p. 
23), adalah sekelompok objek, peristiwa 
atau simbol-simbol yang memiliki ciri yang 
sama dan diidentifikasi dengan nama yang 
sama. Konsep matematika harus disusun 
secara hirarkis, untuk itu dalam mempel-
ajari matematika tidak boleh ada langkah 
konsep yang terlewati (Herawati, R., & 
Basir, 2010, p. 71). Lebih lanjut menurut 
Bruner (Degeng, 2013, p. 115), menyatakan 
bahwa jika siswa memahami suatu konsep, 

maka mereka harus mampu mengetahui 
semua unsur konsep yang meliputi nama, 
contoh-contoh baik yang positif dan negatif, 
karakteristik, rentangan karakteristik dan 
kaidah. Konsep merupakan gambaran dari 
suatu ide abstrak yang di dalamnya me-
wakili stimuli (nama, objek, peristiwa, sim-
bol, kaidah) yang memiliki karakteristik 
dan nama yang sama. Apabila Siswa yang 
tidak mampu menguasai konsep dasar ma-
tematika, maka akan kesulitan mempelajari 
konsep selanjutnya. Siswa yang memiliki 
tingkat pemahaman baik, akan mampu 
menjelaskan suatu konsep-konsep mate-
matika sesuai apa yang dipahaminya. 

Pemahaman konsep dapat mencip-
takan pembelajaran menjadi lebih bermak-
na sehingga berhasilnya suatu pembelajar-
an matematika. Menurut National Council 
of Teachers of Mathematics (2000, p. 21) 
bahwa Pemahaman konsep merupakan 
komponen penting dalam pembelajaran 
matematika. Kemudian menurut Kilpatrick 
& Swafford (2001, p. 116), pemahaman kon-
sep adalah kemampuan memahami konsep, 
operasi dan relasi matematika. Pemahaman 
konsep menurut Jihad & Haris (2008, p. 
149), merupakan kompetensi yang muncul 
dari siswa dalam memahami konsep secara 
luwes, akurat, efisien dan tepat. 

Pemahaman konsep dalam bahan 
ajar interaktif tidak hanya diukur dengan 
mengerjakan/menjawab soal pretest mau-
pun posttest, akan tetapi diukur juga melalui 
kemampuan dalam mengerjakan soal latih-
an pada tiap kegiatan pembelajaran. Jika sis-
wa mampu menjawab soal latihan dengan 
baik berarti siswa telah memahami konsep 
tersebut dan dapat melanjutkan ke kegiatan 
pembelajaran selanjutnya.  

Penelitian ini dibatasi pada masalah 
minimnya bahan ajar interaktif yang dapat 
memvisualisasi materi yang bersifat abs-
trak, sehingga pemahaman siswa masih 
perlu ditingkatkan. Berangkat dari masalah 
tersebut maka penelitian ini difokuskan 
pada pengembangan bahan ajar interaktif 
untuk meningkatkan pemahaman konsep 
matematika pada siswa SMA kelas X di 
SMA PIRI 1 Yogyakarta. Adapun rumusan 
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masalah yang diteliti sebagai berikut: (1) 
Bagaimana bentuk bahan ajar interaktif un-
tuk meningkatkan pemahaman konsep ma-
tematika pada siswa kelas X SMA PIRI 1 
Yogyakarta, (2) Apakah bahan ajar inter-
aktif layak untuk meningkatkan pemaham-
an konsep matematika siswa kelas X SMA 
PIRI 1 Yogyakarta, dan (3) Apakah bahan 
ajar interaktif efektif untuk meningkatkan 
pemahaman konsep matematika siswa 
kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta. 

Metode Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan 
adalah penelitian R&D (Riset & Develop-
ment). Penelitian ini dilaksanakan pada bu-
lan April-Mei 2017 di SMA PIRI 1 Yogya-
karta. Subyek/responden yang terlibat da-
lam penelitian ini adalah siswa kelas XI 
berjumlah 6 siswa pada uji beta 1 dan 32 
siswa kelas X pada uji beta 2.  

Model pengembangan produk ba-
han ajar interaktif dalam penelitian ini di-
adaptasi dari Alessi & Trollip (2001, p. 410) 
Alessi & Trollip (2001, p.410) yang terdiri 
dari tiga prosedur yaitu tahap perencanaan 
(planning), tahap desain (design), dan tahap 
pengembangan (development).   

Tahap perencanaan dalam peneliti-
an ini adalah mendefinisikan ruang lingkup 
(define the scope). Ruang lingkup materi yang 
disajikan dalam bahan ajar interaktif adalah 
materi ruang dimensi tiga untuk siwa kelas 
X. Selanjutnya mengidentifikasi karakteris-
tik siswa. Karakteristik siswa diperoleh dari 
hasil observasi, wawancara dengan guru, 
dan teori pendukung lainnya. Pada tahap 
desain, mengembangkan semua ide yang 
telah direncanakan pada tahap perencana-
an, menentukan materi dan mengorganisa-
sikan materi agar mudah dilihat, selanjut-
nya mulai dikembangkan flowchart dan 
storyboard. Pada tahap pengembangan ber-
kaitan dengan aktivitas menyiapkan semua 
kompenen serta konten-konten yang disaji-
kan dalam bahan ajar interaktif. Komponen 
yang telah diproduksi kemudian digabung 
/dipadu menjadi satu kesatuan sehingga 
mengahasilkan produk bahan ajar inter-

aktif. Selanjutnya untuk menilai kelayakan 
produk dilakukan uji coba yang terdiri dari 
dua tahap, yaitu uji alpa dan uji beta. Uji 
alpa dilakukan oleh 2 ahli materi dan 2 ahli 
media untuk menilai kelayakan konten dan 
media. Uji beta dilakukan oleh 6 siswa kelas 
XI pada uji beta 1 dan 32 siswa kelas X pada 
uji beta 2.  

Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah pe-
doman wawancara, observasi, angket, dan 
tes. Sedangkan instrumen yang digunakan 
adalah angket dan tes berupa pretest dan 
posttest. Instrumen angket terdiri dari tiga 
jenis yaitu angket untuk ahli materi, angket 
untuk ahli media, dan angket untuk respon 
siswa yang digunakan untuk menilai kela-
yakan produk sebelum digunakan oleh user 
(siswa kelas X). Pedoman penilaian angket 
menggunakan empat skala penilaian seba-
gai berikut: “sangat baik” (4), “Baik” (3), 
“Kurang” (2), dan “Sangat Kurang” (1).  

Teknik analisis data dalam peneli-
tian ini diperoleh dari instrumen penelitian 
berupa data kualitatif dan kuantitatif. Data 
kuantatif diperoleh dari angket dan data 
kualitatif diperoleh dari respon atau saran 
dari ahli dan siswa setelah menggunakan 
bahan ajar interaktif. Teknik analisis data 
untuk kelayakan media menggunakan ana-
lisis data deskriptif, maka digunakan pedo-
man skala penilaian instrumen dan kriteria 
penilaian instrumen yang dapat dilihat 
pada Tabel 1 dan 2 (Mardapi, 2008, p. 123) 
sebagai berikut: 

Tabel 1. Kriteria Peniliaan 

Rentang Skor Kriteria 

 Sangat Layak 

 Layak 

 Kurang Layak 

 Sangat Kurang Layak 

Tabel 2. Kriteria Penilaian Pemberian Skor 

Rentang Skor Kriteria 

X ≥ 3,0 Sangat Layak 
3,0 > X ≥ 2,5 Layak 
2,5 > X ≥ 2,0 Kurang Layak 

X < 2,0 Sangat Kurang Layak 
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Dalam penelitian ini nilai kelayakan 
bahan ajar interaktif ditentukan dengan ni-
lai minimal “L” dengan kategori Layak. Jadi 
apabila hasil penilaian oleh ahli media, ahli 
materi dan respon siswa reratanya membe-
rikan nilai akhir “L”, maka produk pengem-
bangan bahan ajar interaktif layak diguna-
kan. 

Selanjutnya untuk memperoleh data 
tentang efektivitas produk bahan ajar inter-
aktif dalam meningkatkan pemahaman 
konsep matematika dapat diketahui dari 
hasil prestest dan posttest. Peningkatan hasil 
belajar siswa yang diperoleh sebelum dan 
sesudah menggunakan bahan ajar interak-
tif, diperhitungkan menggunakan rumus N-
gain ditentukan berdasarkan rata-rata gain. 
Skor gain (g) yang diperoleh merupakan 
hasil dari perbandingan antara rata-rata 
nilai pretest dan posttest. Rata-rata gain yang 
dibandingkan (N-gain) (Hake, 1998, p. 65) 
dinyatakan dalam persamaan berikut: 

 
Keterangan:  
S post  : Rata-rata skor Post-test 
S pre : Rata-rata skor Pre-test 
S maks : Skor maksimal 

 
Selanjutnya apabila nilai tersebut 

diperoleh maka langkah selanjutnya nilai 
tersebut dikonversikan ke dalam interpre-
tasi nilai gain (Hake, 1998, p.3) seperti pada 
Tabel 3. 

Tabel 3. Interpretasi Nilai Gain 

Rentang Skor Kriteria 

(N-gain) ≥ 0,7 Tinggi 
0,7 > (N-gain) ≥ 0,3 Sedang  

(N-gain) < 0,3 Rendah 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Pada penelitian dan pengembangan 
ini menghasilkan produk berupa aplikasi 
bahan ajar interaktif pada mata pelajaran 
matematika SMA. Proses pengembangan 
melalui tiga tahap yaitu tahap perencanaan, 
tahap desain, dan tahap pengembangan. Pa-
da tahap perencanaan menghasilkan ruang 

lingkup. Hasil penelitian disajikan dalam 
bentuk grafik, tabel, atau deskriptif. Ana-
lisis dan interpretasi hasil ini diperlukan 
sebelum dibahas. 

Pada tahap uji alpa penilaian yang 
dilakukan oleh dua ahli materi, diperoleh 
rerata skor secara keseluruhan terhadap 
lima aspek adalah sebesar 3,15 yang secara 
kualitatif dikategorikan “Sangat Layak” (X 
≥ 3,0). Rerata skor penilaian pada aspek 
pendahuluan adalah sebesar 3,25; aspek isi 
sebesar 3,08; aspek pembelajaran 3,12; aspek 
rangkuman 3,17; dan aspek tugas/latihan 
sebesar 3,14.  Hasil penilaian kelima aspek 
oleh 2 ahli materi secara visual dapat dilihat 
pada diagram Gambar 1. 

Pada tahap uji alpa penilaian yang 
dilakukan oleh dua ahli media, diperoleh 
rerata skor secara keseluruhan yaitu 3,22 se-
cara kualitatif dikategorikan “Sangat Layak” 
(X ≥ 3,0). Rerata skor penilaian pada aspek 
tampilan adalah sebesar 3,42; aspek peng-
gunaan sebesar 3,08; dan aspek pemanfaat-
an sebesar 3,17; Hasil penilaian ketiga aspek 
oleh 2 ahli media secara visual dapat dilihat 
pada diagram Gambar 2. 

Pada tahap uji beta, penilaian uji 
beta 1 oleh 6 orang siswa dapat disimpulkan 
bahwa produk bahan ajar interaktif ini sa-
ngat layak digunakan untuk uji beta 2 (uji 
kelompok besar) sesuai dengan revisi yang 
disarankan. Rerata skor keseluruhan dari 
ketiga aspek tersebut adalah 3,22 yang se-
cara kualitatif dikategorikan “sangat layak” 
(X ≥ 3,0). Rerata skor penilaian pada aspek 
pembelajaran adalah sebesar 3,28; aspek 
tampilan sebesar 3,17; dan aspek pemrog-
raman sebesar 3,25; Hasil penilaian ketiga 
aspek oleh uji beta 1 secara visual dapat 
dilihat pada diagram Gambar 3. 

Pada tahap uji beta, penilaian yang 
dilakukan oleh uji beta 2 dapat disimpulkan 
bahwa produk bahan ajar interaktif dikata-
kan “Sangat Layak” dengan rerata skor ke-
seluruhan adalah 3,19 yang secara kualitatif 
termasuk dalam kategori sangat layak (X ≥ 
3,0). Rerata skor penilaian pada aspek pem-
belajaran adalah sebesar 3,17; aspek tampil-
an sebesar 3,19; dan aspek pemrograman 
sebesar 3,21; Hasil penilaian ketiga aspek 



198 - Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan  

Volume 5, No 2, October 2018 

oleh uji beta 1 secara visual dapat dilihat 
pada diagram Gambar 4. 

 

Gambar 1. Diagram Batang Hasil 
Penilaian Ahli Materi 

 

Gambar 2. Gambar 2. Diagram Batang 
Hasil Penilaian Ahli Materi 

 

Gambar 3. Diagram Batang Hasil 
Penilaian Uji Beta 1 

 

Gambar 4. Diagram Batang Hasil 
Penilaian  Uji Beta 2 

Untuk menilai tingkat efektivitas 
produk bahan ajar interaktif dalam mening-
katkan pemahaman konsep matematika sis-
wa, digunakan instrumen tes. Tes diberikan 
terdiri dari dua tahapan yaitu pretest dan 
posttest. Rerata skor pretest diperoleh sebe-
sar 22,65 dan rerata skor posttest sebesar 
74,23. Hal tersebut menunjukkan pening-
katan. Selain dilihat dari rata-rata yang 
diperoleh dari prestest dan posttest juga 
dilihat dari gain skor yakni sebesar 0,71 
dengan kategori “Tinggi” (N-Gain ≥ 0,7). 
Peningkatan terhadap nilai rata-rata posttest 
menunjukkan bahwa secara umum bahan 
ajar interaktif efektif meningkatkan pema-
haman konsep matematika setelah siswa 
menggunakan produk dalam pembelajaran. 
Soal pretest dan posttest yang digunakan 
memiliki bahasa soal dan jumlah butir yang 
sama yaitu terdiri dari 14 butir soal. Dari 14 
butir soal tersebut diwakili oleh 8 indikator 
soal. Adapun perbedaan rata-rata skor 
pretest dan posttest pada tiap butir soal 
disajikan pada gambar 5 sebagai berikut. 

 

Gambar 5. Diagram Hasil Perbandingan 
Skor Rata-rata Prestest dan 

Posttest 

Kajian Produk Bahan Ajar Interaktif  

Proses pengembangan produk ba-
han ajar interaktif sesuai dengan langkah-
langkah pengembangan model Allesi & 
Trollip (2001, p. 410) melalui tiga tahapan 
yaitu planning, design, dan development. Pro-
duk akhir yang dihasilkan berupa aplikasi 
bahan ajar interaktif dengan format .exe dan 
.html yang dapat dibaca pada layar kompu-
ter/laptop dengan operasi sistem Windows.  
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Produk bahan ajar interaktif dikem-
bangkan didasarkan pada analisis kebutuh-
an di SMA PIRI 1 Yogyakarta. Analisis 
kebutuhan diperoleh dari hasil observasi 
awal, dan wawancara dengan guru dan 
siswa. Informasi yang diperoleh ketika 
observasi awal yaitu pembelajaran di kelas 
menggunakan bahan ajar cetak seperti LKS 
ataupun buku. Bahan ajar yang digunakan 
minim penjelasan karena hanya berisi ring-
kasan materi, kumpulan rumus, latihan 
soal, tidak menarik dan belum interaktif. 
Berdasarkan wawancara dengan guru, sis-
wa kesulitan dalam memahami materi yang 
bersifat abstrak dan membutuhkan visuali-
sasi seperti pada materi dimesi tiga. Kesulit-
an tersebut diakibatkan kurangnya pema-
haman konsep siswa. Pemecahan masalah 
dalam ruang dimensi tiga diperlukan visu-
alisasi, sehingga siswa dapat mengkomuni-
kasikan kembali sebuah konsep yang telah 
dipelajarinya (Kariadinata, 2010, p. 11).  

Hasil wawancara dengan siswa di-
peroleh bahwa siswa membutuhkan bahan 
ajar yang membutuhkan gambar yang me-
narik dan animasi. Oleh karena itu, produk 
bahan ajar interaktif diharapkan dapat 
menjadi salah satu alternatif yang dapat 
memudahkan siswa dalam memahami kon-
sep yang disajikan. Ruang lingkup materi 
yang dikembangkan adalah ruang dimensi 
tiga yang terdiri dari (1) kedudukan titk, 
garis, dan bidang, (2) menentukan jarak da-
lam ruang, dan (3) sudut dalam ruang di-
mensi tiga. Untuk memudahkan visualisasi 
materi, bahan ajar interaktif siswa dikemas 
dalam bentuk digital. Tujuannya adalah sis-
wa dapat mengkontrol sendiri baik navigasi 
maupun materinya. Siswa dapat dengan 
leluasa berpindah antar halaman, menon-
ton, menjeda, dan memutar ulang konten 
animasi maupun video (Nugent et al., 2016, 
p. 114). 

Produk bahan ajar interaktif yang 
dikembangkan diuji alpha oleh dua ahli 
materi dan dua ahli media yang menguasai 
bidangnya. Berdasarkan hasil penilaian ahli 
materi diperoleh rata-rata skor sebesar 3,15 
dengan kategori sangat layak, sehingga 
materi yang disajikan dalam produk bahan 

ajar interaktif dinyatakan layak digunakan 
dengan revisi sesuai saran yang diberikan. 
Selanjutnya, proses validasi produk oleh 
dua ahli media. Hasil penilaian produk 
diperoleh rata-rata skor sebesar 3,22 dengan 
kategori sangat layak, sehingga produk 
bahan ajar interaktif dinyatakan layak digu-
nakan sesuai dengan revisi yang disarankan 
ahli media.   

Uji beta dilakukan setalah produk 
dinyakan layak oleh ahli. Uji beta dibagi 
menjadi dua tahap yaitu uji beta 1 (uji coba 
kelompok kecil) dengan melibatkan 6 orang 
siswa. Dari hasil penilaian respon uji beta 1 
diperoleh rerata skor sebesar 3,22 yang 
secara kualitatif termasuk dalam kategori 
“sangat layak”. Uji coba selanjutnya yaitu 
pada uji beta 2 (uji coba kelompok besar). 
Uji beta 2 (uji coba kelompok besar) diuji-
cobakan kepada 32 siswa kelas X SMA PIRI 
1 Yogyakarta. Rerata skor uji coba produk 
yang diperoleh uji beta 2 dengan rata-rata 
skor secara keseluruhan sebesar 3,19 de-
ngan kategorikan sangat layak. Rata-rata 
skor tersebut menunjukkan respon siwa 
terhadap penggunaan produk bahan ajar 
interaktif pada pembelajaran. 

Kelayakan produk bahan ajar inter-
aktif dapat dicapai karena memenuhi kri-
teria penilaian produk bahan ajar interaktif 
terdiri dari keakuratan materi, learner 
control, materi sesuai dengan kurikulum, 
materi up to date, menggunakan bahasan 
yang jelas, dapat memabangkit motivasi 
siswa, siswa dapat berpartisipasi di dalam-
nya, memberikan petunjuk penggunaan 
(Heinich, Molenda, Russell, & Smaldino, 
1996, p. 47). Selain itu produk bahan ajar 
interaktif menerapkan kriteria multimedia 
menurut Alessi & Trollip (2001 ,pp. 414-431) 
yaitu keluasan materi, urutan materi, ke-
jelasan bahasa yang digunakan, kesesuaian 
materi dengan tujuan belajar, terdapatnya 
petunjuk belajar, kesimpulan/rangkuman, 
navigation dan interface dan adanya glossary. 
Selanjutnya kriteria penilaian bahan ajar 
interaktif didasarkan menurut Romiszows-
ki (1986, pp. 406–407) yaitu materi diva-
lidasi oleh ahli materi, didukung oleh media 
yang tepat, contoh dan latihan soal sesuai 
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dengan tujuan belajar, dan tingkat kesulitan 
soal disesuaikan dengan kemampuan sis-
wa. Selain didasarkan kriteria penilaian ter-
sebut, produk bahan ajar interaktif juga 
menerapkan karakteristik modul yaitu (1) 
self instruction, (2) self contained, (3) stand 
alone, (4) Adaptive, (5) user friendly, dan 7 
prinsip desain multimedia Mayer (2009, p. 
3) untuk penyajian materi dalam bentuk 
animasi dan video. Prinsip-prinsip tersebut 
yaitu prinsip multimedia, prinsip keterde-
katan waktu, prinsip koherensi, prinsip 
modalitas, prinsip redudansi, dan prinsip 
perbedaan individual. 

Uji efektivitas produk dilakukan 
untuk mengetahui pengaruh produk yang 
dikembangkan terhadap pemahaman kon-
sep. Berdasarkan hasil pretest dan posttest 
diperoleh nilai gain skor sebesar 0,71.  Skor 
gain yang diperoleh menunjukkan bahwa 
terjadi peningkatan pemahaman konsep 
dengan kategori tinggi.  

Produk bahan ajar interaktif dinilai 
efektif dalam meningkatkan pemahaman 
konsep, karena materi yang disajikan selain 
menggunakan teks dan gambar, juga di-
lengkapi dengan animasi dan video materi 
yang memvisualisasi materi dimensi tiga. 
Hal tersebut didukung oleh pendapat Rog-
ness (2011, p. 6), yang menyatakan bahwa 
penggunaan visualisasi dapat membantu 
siswa dalam meningkatkan pemahaman 
konsep. Bentuk visual tersebut dapat beru-
pa animasi maupun video (Gambari, Falo-
de, & Adegbenro, 2014, p. 128). Hal ini 
tersebut juga didukung oleh dengan pene-
litian yang dilakukan oleh Lasmiyati & 
Harta (2014, p. 162) bahwa bahan ajar beru-
pa modul dapat meningkatkan pemahaman 
konsep.  

Setelah melakukan uji coba dan kaji-
an terhadap produk bahan ajar interaktif, 
terdapat beberapa aspek kelemahan dari 
produk tersebut di antaranya; (1) Produk 
bahan ajar interaktif di dalamnya terdapat 
latihan soal yang dikembangkan dengan 
software Ispring Suite 7, namun terkadang 
mengalami gangguan pada tampilannya. 
Dimana tampilannya dapat berubah posisi 
tergantung dengan spec komputer yang 

digunakan; (2) Bahan ajar interaktif belum 
didukung dengan pengunaan perangkat 
smartphone, hanya tersedia dalam bentuk 
format baca komputer ataupun laptop; (3) 
Produk bahan ajar interaktif file .exe hanya 
bisa dijalankan pada komputer dengan sis-
tem operasi Windows yang memiliki spec 
tinggi dan apabila digunakan pada kompu-
ter yang memiliki spec rendah, maka produk 
bahan ajar interaktif tidak dapat dibuka. 
Hal ini disebabkan oleh besarnya ukuran 
file yang dihasilkan; (4) Bahan ajar interaktif 
belum didukung dengan adanya worksheet, 
hanya tersedia latihan soal berbentuk 
pilihan ganda. 

Simpulan 

Berdasarkan pada tujuan pengem-
bangan, pertanyaan penelitian, dan hasil 
penelitian dan pengembangan dapat sim-
pulkan bahwa produk bahan ajar interaktif 
adalah sebagai berikut: Pertama, Bahan ajar 
interaktif pada mata pelajaran matematika 
khususnya materi ruang dimensi tiga untuk 
siswa kelas X SMA PIRI 1 Yogyakarta yang 
dihasilkan dalam bentuk digital yang di-
kemas menggunakan Compact Disk (CD) 
dan dilengkapi dengan buku petunjuk yang 
dapat digunakan sebagai sumber belajar 
pendukung pembelajaran matematika.  Pro-
duk bahan ajar interaktif yang dihasilkan, 
dilengkapi dengan konten teks, gambar, 
animasi dan video. Produk bahan ajar 
interaktif  terdiri atas komponen-komponen 
yang mencakup; halaman sampul (cover), 
identitas modul, kata pengantar, daftar isi, 
glosary, sasaran pengguna, deskripsi, tuju-
an akhir pembelajaran, peta konsep, kriteria 
keberhasilan, isi memuat; (a) tujuan pem-
belajaran, (b) uraian materi, (c) rangkuman, 
(d) latihan soal, (e) daftar referensi, (f) kunci 
jawaban/pembahasan soal), dan Uji kom-
petensi. Latihan soal yang disajikan pada 
tiap kegiatan pembelajaran berupa soal pi-
lihan ganda, yang bertujuan untuk meng-
ukur pemahaman siswa terhadap materi 
yang telah dipelajari.  

Kedua, Bahan ajar interaktif yang di-
kembangkan dinilai sangat layak diguna-
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kan sebagai salah satu sumber belajar pem-
belajaran matematika. Hal tersebut ditinjau 
berdasarkan hasil penilaian uji alpha (ahli 
materi dan ahli media) dan uji beta (respon 
siswa) sebagai berikut: (a) Hasil uji alpha 
yang dinilai oleh kedua ahli materi diper-
oleh rerata skor secara keseluruhan dari 
kelima aspek sebesar 3,15 dengan kategori 
“Sangat Layak”, (b) Hasil uji alpha yang 
dinilai oleh kedua ahli media diperoleh 
rarata skor secara keseluruhan dari ketiga 
aspek sebesar 3,22 dengan kategori “Sangat 
Layak”. (c) Hasil uji beta pada uji beta 1 (uji 
kelompok kecil) diperoleh rerata keseluruh-
an dari ketiga aspek sebesar 3,22 dengan 
kategori “Sangat Layak”. Sedangkan hasil 
uji beta 2 (uji kelompok besar) diperoleh 
rerata skor secara keleluruhan dari ketiga 
aspek sebesar 3,19 dengan kategori “Sangat 
Layak”.  

Ketiga, Bahan ajar interaktif yang di-
kembangkan dinilai efektif dalam mening-
katkan pemahaman konsep matematika 
siswa dilihat dari  nilai rata-rata pretest sebe-
sar 22,65 meningkat pada posttest sebesar 
74,23 dengan nilai gain skor sebesar 0,71. 

Adapun saran pemanfaatan produk 
bahan ajar interaktif agar lebih efektif dalam 
proses pembelajaran diantaranya sebagai 
berikut. Pertama, Guru terlebih dahulu 
menjelaskan tentang produk dan penggu-
naannya dengan tujuan agar siswa lebih 
mudah memahami materi yang disajikan 
dalam produk bahan ajar interaktif. 

Kedua, dalam menyampaikan ma-
teri diawali dengan menyampaikan tujuan 
pembelajaran agar siswa dapat memiliki 
gambaran meteri sebelum belajar. Ketiga, 
penggunaan produk bahan ajar interaktif, 
sebaiknya guru menjelaskan kembali materi 
ataupun soal-soal latihan yang terdapat 
didalamnya. Keempat, siswa mempelajari 
keselurahan komponen yang terdapat da-
lam produk diawali dengan mempelajari 
daftar isi, petunjuk, kompetensi, uraian ma-
teri, latihan, kunci jawaban, dan uji kom-
petensi. Diskusikan dengan guru maupun 
teman sebaya apabila kesulitan dalam me-
mahami materi ataupun menjalankan pro-
duk bahan ajar interaktif. 

Kelima, siswa harus mempelajari 
dengan baik petunjuk-petunjuk dalam 
mengoperasikan produk bahan ajar inter-
aktif, sehingga lebih mudah digunakan. 
Keenam, baik guru maupun siswa, untuk 
mengoperasikan produk bahan ajar inter-
aktif sebaiknya menggunakan komputer/ 
laptop dengan spec sesuai dengan spesifi-
kasi produk yang terdapat dalam buku 
petunjuk. 
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