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Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

kimia berbasis inkuiri terbimbing yang layak untuk peserta didik kelas XI IPA SMA, (2) 
mengetahui kepraktisan LKPD berbasis inkuiri terbimbing, dan (3) mengetahui keefektifan 
LKPD berbasis inkuiri terbimbing. Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan 
yang menggunakan model Thiagarajan. Prosedur pengembangan meliputi tahap 
pendefinisian, perancangan, dan pengembangan. Tahap pendefinisian dilakukan survei 
untuk menganalisis permasalahan dan kebutuhan peserta didik. Tahap perancangan 
disesuaikan dengan kebutuhan dalam kegiatan pembelajaran. Tahap pengembangan 
dilakukan validasi ahli materi dan media kemudian diimplementasikan di kelas XI IPA SMAN 
2 Wates pada 20 peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Hasil validasi LKPD 
kimia yang dikembangkan dikategorikan layak berdasarkan hasil validasi ahli materi dengan 
rerata skor 3,8 dan ahli media dengan rerata skor 4,0, (2) tingkat kepraktisan LKPD berada 
dalam kategori sangat baik, dan (3) keefektifan LKPD memperoleh sig < 0,05 membuktikan 
ada perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol.  
Kata Kunci: lembar kerja peserta didik, kimia, inkuiri terbimbing 

 
DEVELOPING CHEMISTRY WORKSHEETS BASED ON GUIDED INQUIRY FOR THE 

SECOND GRADE STUDENTS OF SENIOR HIGH SCHOOL 

Abstract 
This research study aims to: (1) produce valid chemistry worksheets based on guided inquiry for 

the second grade students of senior high school, (2) know the practically of worksheets based on guided 
inquiry, and (3) know the effectiveness of worksheets based on guided inquiry. This study was research 
and development using the Thiagarajan model. The procedure of the development included the steps of 
defining, designing, and developing. In the defining step, a survey to analyze the problems and student’s 
needs. The designing step, was conducted the needs of the learning activities. The development step a 
validation was done by materials and media experts then implementation in class XI science of SMAN 
2 Wates to 20 students. The result of the study shows: (1) the chemistry worksheets produced fullfills 
the appropriateness criteria based on the result of materials experts with the mean score 3.8 and media 
experts is 4.0 which is in a good category, (2) the practically level is in the very good category, and (3) 
the effectiveness of worksheets obtaining sig < 0.05 proves there is a significant difference between the 
experimental and control class.  
Keywords: worksheets, chemistry, guided inquiry 
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Pendahuluan 

Kecanggihan teknologi di zaman 
sekarang menuntut masyarakat untuk bisa 
mengikuti perkembangan sains dan tekno-
logi. Pendidikan merupakan salah satu kun-
ci yang dapat memberikan bekal pengeta-
huan untuk mengikuti perkembangan sains 
dan teknologi. Kualitas suatu pendidikan 
akan meletakkan dasar bagi kualitas masya-
rakat yang hidup dan dihidupi oleh sains 
dan teknologi. Oleh karena itu pendidikan 
senantiasa mengalami perkem-bangan da-
lam usahanya meningkatkan kualitas pelak-
sanaan dan hasil suatu proses pendidikan. 
Salah satu cara yang ditempuh adalah de-
ngan menyempurnakan proses pembelajar-
an yang berlangsung agar lebih menekan-
kan pada pembentukan sikap, keterampil-
an, dan pengetahuan.  

Terdapat dua proses pembelajaran 
yang selama ini digunakan oleh pendidik 
yaitu proses pembelajaran langsung dan 
proses pembelajaran tidak langsung. Trianto 
(2007, p. 25) menyatakan pembelajaran lang-
sung adalah proses peserta didik mengem-
bangkan pengetahuan, kemampuan berpi-
kir, dan keterampilan psikomotorik dengan 
pendekatan saintifik. Sedangkan proses 

pembelajaran tidak langsung adalah proses 
pembelajaran untuk mengembangkan mo-
ral dan perilaku yang terkait dengan sikap.  

Sejalan dengan pemikiran diatas, 
Mata pelajaran Kimia merupakan salah satu 
mata pelajaran yang menekankan pada 
proses pembelajaran langsung untuk me-
ngembangkan kemampuan peserta didik 
agar mampu menjelajahi dan memahami 
alam sekitar secara ilmiah. Belajar melalui 
pengalaman langsung lebih baik daripada 
hanya dengan menghafal suatu konsep. 
Hamalik (2011, p. 47) mengemukakan bah-
wa belajar merupakan suatu proses, suatu 
kegiatan, dan bukan suatu hasil atau tujuan. 
Oleh karena itu, sebaiknya belajar dilaku-
kan dengan melakukan suatu kegiatan, mi-
salnya eksperimen atau demonstrasi. Eks-
perimen tidak hanya sebatas pembuktian 
konsep, dapat juga untuk menemukan su-
atu konsep.  

Permendiknas Tahun 2006 Nomor 
22 (Menteri Pendidikan Nasional, 2006) 
dalam Standar Isi mata pelajaran kimia 
menekankan pada kemampuan pemaham-
an konsep kimia. Hal ini merupakan se-
suatu yang sangat penting untuk dimiliki 
peserta didik dalam mencapai tujuan pem-
belajaran kimia. Kemampuan pemahaman 
konsep kimia yang dimiliki peserta didik 
memberikan kontribusi dalam menentukan 
hasil belajar peserta didik.  

Observasi yang dilakukan di bebe-
rapa sekolah menunjukkan bahwa pola 
pembelajaran kimia di sekolah pada umum-
nya cenderung teacher-centered. Pendidik 
bertindak sebagai pemberi informasi secara 
aktif, sementara peserta didik pasif men-
dengarkan dan menyalin, sekali pendidik 
bertanya dan peserta didik menjawab, pen-
didik memberi contoh soal dilanjutkan 
dengan memberi soal latihan yang sifatnya 
rutin kurang melatih pemahaman peserta 
didik. Aktivitas pembelajaran seperti ini 
kurang melibatkan peserta didik dalam 
menemukan suatu konsep dalam proses 
pembelajaran. Padahal pembelajaran kimia 
menekankan pada pengalaman langsung 
yang bertujuan mengembangkan kompe-
tensi agar peserta didik dapat memahami 
alam sekitar melalui proses “mencari tahu” 
dan “berbuat”, hal tersebut tentu memban-
tu peserta didik memperoleh pemahaman 
yang lebih mendalam (Zulfiani, Feronika, & 
Kinkin, 2009, p. 46). 

Berdasarkan hasil wawancara yang 
dilakukan dengan pendidik kimia SMAN 2 
Wates diperoleh beberapa informasi yaitu: 
kurikulum yang digunakan di SMAN 2 
Wates adalah Kurikulum 2013, sedangkan 
pemahaman konsep peserta didik pada 
mata pelajaran kimia masih rendah. Hal ini 
ditunjukkan dengan rata-rata nilai mata 
pelajaran kimia peserta didik masih di 
bawah standar ketuntasan belajar. Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM) untuk mata 
pelajaran kimia dengan nilai 75 masih 
belum bisa dicapai oleh semua peserta 
didik. Terdapat 14 peserta didik dari 20 
peserta didik yang nilainya masih kurang 
dari KKM, dan hanya enam peserta didik 
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yang nilainya sudah mencapai KKM yang 
ditentukan. Data tersebut menunjukkan 
bahwa hanya 22,5% dari jumlah peserta 
didik yang sudah memenuhi nilai KKM dan 
52,5% dari jumlah peserta didik masih 
belum mencapai KKM.  

Berdasarkan hasil observasi pem-
belajaran yang dilakukan secara umum ter-
identifikasi bahwa: Pertama, minat belajar 
peserta didik dalam pembelajaran kimia di 
SMAN 2 Wates masih kurang. Hal ini di-
buktikan dengan peserta didik yang terlihat 
mengabaikan pelajaran dan asyik meng-
obrol dengan temannya saat pembelajaran 
kimia berlangsung. Kedua, bahan ajar yang 
digunakan pendidik di sekolah adalah ba-
han ajar cetak. Akan tetapi, pendidik masih 
menggunakan bahan ajar konvensional 
seperti halnya Lembar Kerja Peserta Didik 
(LKPD), yaitu LKPD yang hanya memuat 
konsep yang sudah jadi, sehingga peserta 
didik hanya menghafal dan tidak mem-
bangun konsep itu sendiri. Jika sumber bel-
ajar dan bahan ajar kurang menarik atau ter-
kesan monoton, maka akan menurunkan 
kualitas pembelajaran sehingga pemaham-
an siswa tentang materi yang diajarkan 
menjadi terhambat (Lukman & Ishartiwi, 
2014, p. 110).  

Kondisi pembelajaran selama ini di 
mana peserta didik hanya sebagai objek 
pembelajaran yang menerima informasi 
dari pendidik merupakan kendala yang re-
latif sulit untuk diubah. Namun demikian, 
ada beberapa cara yang dapat digunakan 
pendidik untuk dapat mengaktifkan pe-
serta didik, salah satunya melalui peng-
gunaan Lembar kerja peserta didik (LKPD). 
Penyajian pembelajaran kimia dengan 
menggunakan LKPD menuntut adanya 
partisipasi aktif dari para peserta didik, 
karena LKPD merupakan bentuk usaha 
pendidik untuk membimbing peserta didik 
secara terstruktur melalui kegiatan yang 
mampu memberikan daya tarik kepada pe-
serta didik untuk mempelajari kimia.  

Proses penemuan konsep erat kait-
annya dengan pendekatan inkuiri, dan da-
lam hal ini pengembang menggunakan pen-
dekatan inkuiri terbimbing sebagai dasar 

langkah dalam mengkonstruk konsep me-
ngenai materi kimia yang dipelajari. Sujudi 
(2011, p. 84) menyatakan bahwa pembel-
ajaran inkuiri merupakan pendekatan pem-
belajaran yang melibatkan peserta didik 
secara aktif dalam menemukan konsep, 
prinsip, dan teori.  

Metode pembelajaran inkuiri adalah 
suatu rangkaian kegiatan belajar yang me-
libatkan secara maksimal seluruh kemam-
puan peserta didik untuk mencari dan me-
nyelidiki secara sistematis, kritis, logis, ana-
lisis, sehingga mereka dapat me-rumuskan 
sendiri penemuannya dengan penuh per-
caya diri Trianto (2012, p. 166). Sasaran uta-
ma kegiatan pembelajaran dengan metode 
pembelajaran inkuiri adalah keterlibatan 
peserta didik secara maksimal dalam proses 
pembelajaran, keterarahan kegiatan yang 
logis dan sistematis pada tujuan pembel-
ajaran dan mengembangkan sikap percaya 
diri peserta didik tentang apa yang ditemu-
kan dalam pelaksanaan metode pembelajar-
an inkuiri (Sasongko & Haryanto, 2016, p. 
42).  

Trowbridge & Bybee (1996, p. 134) 
mengemukakan tiga macam pendekatan 
inkuiri yaitu: inkuiri terbimbing, inkuiri 
bebas, dan inkuiri terstruktur. Dari ketiga 
macam pendekatan inkuiri tersebut, jenis 
inkuiri yang cocok diterapkan untuk ting-
katan SMA/MA adalah inkuiri terbimbing. 
Hal ini disebabkan perkembangan peserta 
didik SMA/MA termasuk ke dalam opera-
sional formal. Pada tahap ini sebetulnya pe-
serta didik sudah dapat memahami konsep 
dan dapat berfikir konkrit maupun abstrak, 
akan tetapi karena rentang usia siswa SMA 
masuk pada kategori pra-remaja sehingga 
secara psikologis belum stabil sehingga ma-
sih memerlukan bimbingan untuk mem-
biasakannya dalam proses pencarian pe-
ngetahuan. Inkuiri terbimbing menyedia-
kan lebih banyak arahan untuk para peserta 
didik yang belum siap menyelesaikan ma-
salah dengan inkuiri tanpa bantuan karena 
kurangnya pengalaman dan pengetahuan 
atau belum mencapai tingkat perkembang-
an kognitif level abstrak.  
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Penelitian ini bertujuan untuk: (1) 
menghasilkan LKPD kimia berbasis inkuiri 
terbimbing yang layak, (2) mengetahui ke-
praktisan LKPD kimia berbasis inkuiri ter-
bimbing yang dikembangkan, dan (3) me-
ngetahui keefektifan LKPD kimia berbasis 
inkuiri terbimbing yang dikembangkan.  

Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pende-
katan kuantitatif dengan jenis penelitian 
pengembangan Research and Development (R 
& D) yang mengacu pada model pengem-
bangan Thiagarajan, Semmel, & Semmel 
(1974, p. 2) yang terdiri dari tahap define, 
design, develop, and disseminate.  

Pengambilan data pda penelitian ini 
dilaksanakan selama bulan Februari-Maret 
2017. Lokasi penelitian dalam penelitian ini 
yaitu SMAN 2 Wates yang terletak di jalan 
Bendungan, Wates, Kulon Progo, Yogya-
karta.  

Subjek uji coba dalam penelitian ini 
adalah peserta didik kelas XI IPA SMAN 2 
Wates semester 2 Tahun Ajaran 2016/2017. 
Adapun pembagiannya yaitu uji coba ke-
lompok kecil sebanyak enam peserta didik, 
uji coba lapangan yaitu kelas XI IPA3 (kelas 
eksperimen, menggunakan LKPD kimia 
berbasis inkuiri terbimbing) dan kelas XI 
IPA4 (kelas kontrol, menggunakan pembel-
ajaran langsung).  Prosedur pengembangan 
LKPD ki-mia berbasis inkuiri terbimbing ini 
dapat dijelaskan dalam Gambar 1.  

Data yang digunakan dalam pene-
litian pengembangan ini adalah data kuan-
titatif dan kualitatif yang kemudian diana-
lisis secara statistik deskriptif. Data kuanti-
tatif diperoleh dari hasil validasi berupa 
skor penilaian dari ahli materi, ahli media, 
praktisi kimia, dan peserta didik dengan 
menggunakan skala lima dengan rentang 
nilai: 5 untuk kategori sangat baik, 4 untuk 
kategori baik, 3 untuk kategori cukup baik, 
2 untuk kategori kurang baik, dan 1 untuk 
kategori tidak baik. Data kuantitatif juga 
diperoleh dari skor hasil pretest dan posttest. 
Sedangkan data kualitatif diperoleh melalui 
wawancara. 

 

Gambar 1. Prosedur Pengembangan 
Lembar Kerja Peserta Didik 

Model 4-D  

Teknik pengumpulan data yang di-
gunakan dalam penelitian ini meliputi: 
interview, angket, observasi, dan soal pretest 
dan posttest. Interview dilakukan dengan 
mewawancarai pendidik mengenai proses 
pembelajaran kimia disekolah. Teknik pe-
ngumpulan data melalui angket dilakukan 
pada saat validasi ahli media dan materi, 
serta pada uji coba lapangan angket diisi 
oleh peserta didik. Observasi digunakan 
untuk mengetahui keterlaksanaan pembel-
ajaran inkuiri terbimbing. Sedangkan soal 
pretest dan posttest digunakan untuk menge-
tahui keefektifan LKPD kimia.   

Instrumen yang digunakan sebagai 
pengumpulan data berupa lembar validasi 
LKPD untuk ahli media dan materi, angket 
respon peserta didik, lembar keterlaksana-
an pembelajaran inkuiri terbimbing, dan 
pretest dan posttest.  

Teknik analisis data kelayakan LK-
PD kimia menggunakan skala likert. Skor 
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yang diperoleh kemudian dikonversikan 
menjadi nilai dengan skala lima. Kelayakan 
LKPD hasil pengembangan baik dari aspek 
materi dan media, serta untuk mengetahui 
respon peserta didik terhadap LKPD kimia 
maka dari data yang mula-mula berupa 
skor diubah menjadi data kualitatif dengan 
skala lima. Adapun acuan pengubahan skor 
menjadi skala lima sebagai berikut.  

Tabel 1. Konversi Skor pada Skala 5 

Nilai Interval Keterangan 

A 00,550,4  X  Sangat Baik 

B 50,450,3  X  Baik 

C 50,350,2  X  Cukup Baik 

D 50,250,1  X  Kurang Baik 

E 50,100,0   Tidak Baik 

 
Teknik analisis data untuk menge-

tahui kepraktisan penggunaan produk hasil 
pengembangan dengan melihat nilai keter-
laksanaan sintaks pembelajaran inkuiri ter-
bimbing dan respon dari peserta didik. 
Deskripsi persentase keterlaksanaan model 
pembelajaran inkuiri terbimbing disajikan 
pada Tabel 2.  

Tabel 2. Interval Kriteria Kepraktisan 

Interval (%) Katergori 

86-100 Sangat Baik 
71-85 Baik 
56-70 Cukup 
41-55 Kurang Baik 
≤ 40 Tidak Baik 

 
Teknik analisis data untuk menge-

tahui keefektifan penggunaan LKPD kimia 
dengan melihat nilai gain skor dan per-
sentase ketuntasan peserta didik. Pening-
katan pemahaman konsep kimia peserta 
didik yang terjadi sebelum dan sesudah 
pembelajaran inkuiri terbimbing dihitung 
dengan rumus N-gain yang ditentukan ber-
dasarkan rata-rata gain skor yang dinorma-
lisasi yaitu perbandingan dari skor gain. 
Rata-rata gain yang dinormalisasi (N-gain) 
(Hake, 1998, p. 68) dinyatakan oleh per-
samaan sebagai berikut.  

𝑔 =
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑝𝑟𝑒
 

Keterangan: 
 S post  : rata-rata skor posttest 
S pre  : rata-rata skor pretest 
S maks : skor maksimal  

 
Interpretasi kriteria tingkat N-gain 

pada Tabel 3.  

Tabel 3. Kategori Tingkat N-gain 

Batasan Kategori 

g > 0,70 Tinggi 

0,30 ≤ g ≤ 0,70 Sedang 

g < 0,30 Rendah 

Hasil dan Pembahasan 

Tahap pendefinisian bertujuan un-
tuk mendefinisikan dan menetapkan sya-
rat-syarat pembelajaran. Tahap pendefinisi-
an ini terdiri dari lima langkah pokok, yaitu 
analisis permasalahan, analisis siswa, anali-
sis tugas, analisis konsep/materi, dan spesi-
fikasi tujuan pembelajaran.  

Analisis permasalahan dilakukan di 
SMAN 2 Wates yang terletak di jalan Ben-
dungan, Wates, Kulon Progo, Yogyakarta. 
Tujuannya adalah untuk memunculkan dan 
menetapkan masalah dasar yang dihadapi 
dalam pembelajaran kimia di sekolah ter-
sebut, yang menghasilkan data berupa ke-
butuhan pengembangan bahan ajar yang 
berbasis pada peserta didik. Hasil wawan-
cara dengan pendidik menyatakan bahwa 
SMAN 2 Wates menggunakan kurikulum 
2013, menggunakan LKPD dan buku paket 
kimia yang dibeli dari agen buku. Hal ini 
tentunya beresiko karena tidak semua LK-
PD tersebut sesuai dengan kondisi sekolah 
dan kondisi peserta didik. Metode pembel-
ajaran yang diterapkan adalah metode cera-
mah, diskusi, dan demonstrasi. Hasil peng-
amatan menunjukkan pendidik masih se-
ringkali menjadi pusat pembelajaran. Hal 
tersebut serupa dengan penelitian yang di-
lakukan Rizhal Hendi Ristanto bahwa ke-
banyakan sekolah masih menerapkan pem-
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belajaran teacher centered sehingga peserta 
didik kurang terlibat secara aktif pada 
proses pembelajaran (Ristanto, 2010).  

Selanjutnya dilakukan analisis pe-
serta didik. Berdasarkan hasil wawancara 
dan pengamatan dengan pendidik kimia 
dapat disimpulkan bahwa ketika proses 
pembelajaran berlangsung, setiap siswa 
memiliki kecepatan dan kemampuan yang 
berbeda-beda dalam menerima materi pem-
belajaran. Selain itu, sebagian minat belajar 
kimia para peserta didik masih kurang. Hal 
ini dibuktikan dengan peserta didik yang 
terlihat mengabaikan pelajaran dan asyik 
mengobrol dengan peserta didik lain saat 
pembelajaran kimia berlangsung. Kondisi 
seperti ini relatif sulit untuk diubah. Akan 
tetapi ada beberapa cara yang dapat digu-
nakan pendidik untuk dapat mengaktifkan 
peserta didik, salah satunya dengan peng-
gunaan LKPD.  

Langkah selanjutnya melakukan 
analisis konsep, analisis tugas, dan spesifi-
kasi tujuan pembelajaran. Dalam hal ini 
materi pembelajaran yang dipilih adalah 
asam basa dan titrasi dengan enam sub 
pokok bahasan yang terdiri dari: (1) konsep 
asam basa, (2) indikator asam basa, (3) 
derajat keasaman, (4) konsep titrasi asam 
basa, (5) praktikum asam basa, dan (6) pe-
nentuan konsentrasi cuka. Pada spesifikasi 
tujuan pembelajaran dilakukan analisis 
kompetensi inti dan kompetensi dasar. 
Kompetensi dasar yang dipilih adalah KD 
3.10, 4.10, 3.11, dan 4.11 yang merupakan 
materi asam basa dan titrasi. Aktivitas 
pembelajaran dalam LKPD kimia yang 
dikembangkan disesuaikan dengan sintaks 
pembelajaran inkuiri terbimbing.  

Tahap perancangan terdiri dari pe-
nyusunan tes, pemilihan media yang sesuai 
dengan tujuan, pemilihan format, dan 
rancangan awal. Penyusunan tes dilakukan 
untuk menentukan bagaimana penilaian 
pemahaman konsep peserta didik, kapan 
penilaian dilakukan, dan bagaimana peni-
laiannya. Penilaian pemahaman konsep pe-
serta didik terhadap pembelajaran dilaku-
kan dengan dua tahap. Tahap awal berupa 
pretest yang diberikan sebelum pertemuan 

awal dimulai sedangkan pada tahap akhir 
berupa posttest yang diberikan setelah ma-
teri pembelajaran asam basa dan titrasi se-
lesai. Soal pretest dan posttest yang diujikan 
berjumlah 20 butir soal pilihan ganda de-
ngan dimensi kognitif meliputi C1, C2, C3, 
dan C4.  

Media yang digunakan untuk me-
nyampaikan materi pelajaran adalah modul 
dan buku paket. Meskipun pembelajaran 
dilakukan dengan menggunakan lembar 
kerja peserta didik, media sebagai pendu-
kung dalam kegiatan belajar dengan modul 
dan buku paket tetap diperlukan. Pertim-
bangan pemilihan modul dan buku paket 
sebagai media pendukung dikarenakan 
penggunaan modul dan buku paket mem-
perkuat pembelajaran yang memerlukan 
praktikum.  

Format lembar kerja peserta didik 
digunakan untuk medesain LKPD sesuai 
dengan kebutuhan yang ada pada tahap 
perencanaan. Desain LKPD menggunakan 
format pembelajaran berbasis inkuiri ter-
bimbing. Desain LKPD yang ditentukan 
peneliti dapat dilihat pada Tabel  4.  

Tabel 4. Outline LKPD Berbasis Inkuiri 
Terbimbing  

No Bagian Awal Bagian Isi Bagian 
Akhir 

1 Halaman sampul Nomor LKPD Daftar 
Pustaka 

2 Kata Pengantar Judul Materi 

3 Daftar Isi Kolom Identitas 

4 Pendahuluan Tujuan Pembelajaran 

5 Petunjuk 
Penggunaan 
LKPD 

Orientasi 

6 Kompetensi Inti Merumuskan 
Masalah 
Mengajukan 
Hipotesis 
Mengumpulkan Data 
Menganalisis Data 

7 Kompetensi 
Dasar 

Menyimpulkan 

 
Rancangan LKPD dihasilkan peneli-

ti sebagai produk awal LKPD berbasis inku-
iri terbimbing. Desain sampul LKPD dapat 
dilihat pada Gambar 2.  
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Gambar 2. Desain Sampul LKPD Sebelum 
dan Sesudah Revisi  

Bagian inti LKPD dikemas sedemi-
kian rupa sehingga peserta didik dapat 
membangun pengetahuannya sendiri dan 
berpartisipasi secara aktif pada proses pem-
belajaran. Penyajian materi dalam LKPD 
diintegrasikan pada tahapan inkuiri terbim-
bing yang terdiri dari menghadapi masalah, 
pertanyaan dan pengumpulan data, ekspe-
rimen dan menghasilkan hipotesis. Berikut 
contoh tampilan bagian inti modul. 

 

Gambar 3. Desain Bagian Inti LKPD 
Sebelum Revisi 

 

Gambar 4. Desain Bagian Inti LKPD 
Setelah Revisi 

Bagian akhir LKPD berupa daftar 
pustaka. Produk awal tidak memiliki daftar 
pustaka setelah direvisi sudah ada daftar 
pustaka.  

Tahap pengembangan terdiri dari 
validasi ahli dan simulasi LKPD. Validasi 
instrumen dilakukan dengan tujuan untuk 

mendapatkan instrumen yang valid dan la-
yak digunakan dalam menilai produk lem-
bar kerja peserta didik. Komponen yang 
dinilai dalam instrumen penelitian meliputi 
aspek pernyataan sesuai dengan kisi-kisi 
instrumen, aspek kesesuaian isi/materi, 
aspek kesesuaian dengan syarat dikdaktik, 
aspek kesesuaian dengan syarat konstruksi, 
aspek kesesuaian dengan syarat teknis, dan 
aspek kesesuaian dengan pembelajaran ber-
basis inkuiri terbimbing. Data hasil penilai-
an terhadap instrumen penelitian disajikan 
dalam Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Analisis Data Validasi 
Instrumen Penelitian 

No Aspek Penilaian Rerata 
Skor 

Kriteria 

1 Pernyataan sesuai dengan 
kisi-kisi instrumen  

5,00 Layak diguna-
kan dengan 
revisi 2 Kesesuaian Isi/Materi 4,00 

3 Kesesuaian dengan Syarat 
Dikdaktik 

5,00 

4 Kesesuaian dengan Syarat 
Konstruksi 

5,00 

5 Kesesuaian dengan Syarat 
Teknis 

4,00 

6 Kesesuaian dengan 
pembelajaran berbasis 
inkuiri terbimbing 

4,00 

 
Dari keseluruhan aspek yang dinilai 

oleh validator, instrumen penelitian ini 
dikatakan layak untuk digunakan dengan 
revisi karena keseluruhan aspek dalam 
instrumen berada dalam kategori layak 
digunakan dengan revisi. Akan tetapi 
bagian yang perlu, direvisi terlebih dahulu 
sebelum digunakan.  

Validasi media dilakukan untuk 
mengukur kelayakan lembar kerja peserta 
didik berbasis inkuiri terbimbing ditinjau 
dari aspek media. Kedua ahli media 
diberikan instrumen untuk menilai kualitas 
media secara keseluruhan. Validasi media 
terdiri dari empat aspek yang dievaluasi. 
Pertama aspek kesesuaian isi/materi, kedua 
aspek kesesuaian dengan syarat dikdaktik, 
ketiga kesesuaian dengan syarat konstruksi, 
dan keempat kesesuaian dengan syarat 
teknis.  
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Validasi ahli materi dilakukan un-
tuk mengukur dan menilai derajat keabsah-
an materi dan isi lembar kerja peserta didik 
berbasis inkuiri yang dikembangkan. Secara 
umum, ada lima aspek yang divalidasi oleh 
ahli materi yaitu aspek kesesuaian isi/ma-
teri, kesesuaian dengan syarat dikdaktik, 
kesesuaian dengan syarat konstruksi, kese-
suaian dengan syarat teknis, dan kesesuaian 
dengan pembelajaran berbasis inkuiri ter-
bimbing.  

Selanjutnya dilakukan simulasi lem-
bar kerja peserta didik berbasis inkuiri ter-
bimbing oleh pendidik dengan tujuan un-
tuk memberi gambaran kepada para pendi-
dik tentang pelaksanaan pembelajaran meng-
gunakan model pembelajaran inkuiri ter-
bimbing sekaligus diperoleh masukan ten-
tang kesesuaian alokasi waktu pengguna-
an LKPD. Hasil simulasi dengan pendidik 
diperoleh hasil bahwa model pembelajaran 
inkuiri terbimbing dapat diterapkan di da-
lam kelas yang menjadi subjek penelitian.  

Hasil Uji Coba Produk 

Menurut Nieveen (1999, p. 87) ada 
tiga aspek kriteria kualitas suatu produk 
yaitu layak, praktis, dan efektif. Salah satu 
kriteria utama untuk menentukan apakah 
produk yang dikembangkan dinyatakan la-
yak adalah hasil validasi para ahli media 
dan materi.  

Hasil validasi media dari dua ahli 
media dapat dilihat pada Gambar 5.  

 

Gambar 5. Diagram Penilaian Dua Ahli 
Media 

Data penilaian dua ahli media pada 
keseluruhan aspek diperoleh rata rata 3,99 
dengan kriteria layak. Rerata skor tersebut 

dijabarkan dalam pencapaian rerata skor 
masing-masing aspek diantaranya kesesu-
aian isi/materi yang terdiri dari dua indi-
kator mencapai rerata skor 4,00 berada da-
lam kategori layak. Aspek kesesuaian de-
ngan syarat dikdaktik dengan satu indika-
tor memperoleh skor 4,00 juga berada da-
lam kategori layak. Selanjutnya, aspek kese-
suaian dengan syarat konstruksi yang terdi-
ri dari enam indikator mencapai rerata skor 
3,75 kategori layak dan aspek kesesuaian 
dengan syarat teknis memperoleh rerata 
skor 4,21 juga berada dalam kategori layak.  

Hasil validasi materi dari dua ahli 
materi dapat dilihat pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Diagram Penilaian Dua Ahli 
Materi 

Rata-rata skor yang diperoleh dari 
keseluruhan aspek adalah 3,82 dengan kri-
teria layak. Aspek kesesuaian isi/materi 
mencapai skor rata-rata 3,86 dengan kate-
gori layak, kesesuaian dengan syarat dik-
daktik dengan rerata skor 3,63 kategori 
layak, kesesuaian dengan syarat konstruksi 
memperoleh skor 3,83 berada dalam kate-
gori layak, kesesuaian dengan syarat teknis 
dengan rerata skor 4,00 kategori layak, dan 
kesesuaian dengan pembelajaran berbasis 
inkuiri terbimbing diberi skor  3,80 kategori 
layak.  

Setelah dinyatakan layak oleh para 
ahli media dan materi dilanjutkan dengan 
uji coba kelompok kecil. Hasil dari uji coba 
kelompok kecil digunakan sebagai masuk-
an kepada peneliti tentang keterbacaan pro-
duk yang dikembangkan sebelum diujico-
bakan di lapangan. Data mengenai respon 
peserta didik pada uji coba kelompok kecil 
disajikan dalam Tabel 6. 
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Tabel 6. Hasil Skor Respon Peserta Didik 
pada Uji Coba Kelompok kecil 

No Aspek Penilaian Rerata 
Skor 

Kriteria 

1 Materi/Pembelajaran 4,58 Sangat Baik 
2 Tampilan 4,22 Sangat Baik 
3 Bahasa 4,29 Sangat Baik 

Total Skor 4,37 Sangat Baik 

 
Berdasarkan hasil penilaian respon 

peserta didik terhadap LKPD diperoleh ra-
ta-rata 4,37 dengan kriteria sangat baik. Hal 
ini menunjukkan bahwa LKPD yang dikem-
bangkan dapat diujicobakan di lapangan. 

Hasil uji coba lapangan digunakan 
untuk melihat kepraktisan dan keefektifan 
dari lembar kerja peserta didik berbasis 
inkuiri terbimbing yang dikembangkan.  

Aspek kepraktisan ditentukan dari 
keterlaksanaan pembelajaran berbasis in-
kuiri terbimbing dan respon para peserta 
didik yang menyatakan bahwa LKPD ini 
mudah digunakan dalam pembelajaran.  

Hasil analisis observasi keterlak-
sanaan pembelajaran inkuiri terbimbing 
oleh pendidik dan peserta didik selama tiga 
kali pertemuan secara visual dapat dilihat 
pada Gambar 7. 

 

Gambar 7. Diagram Persentase 
Keterlaksanaan Sintaks Inkuiri 

Terbimbing  

Hasil analisis dari ketiga pertemuan 
tersebut diperoleh persentase aktivitas pen-
didik sebesar 86% berada dalam kategori sa-
ngat baik dan aktivitas peserta didik sebesar 
73% kategori baik. Persentase aktivitas pe-
serta didik lebih kecil dibandingkan ativitas 
pendidik karena pendidik lebih mampu 
melaksanakan ativitas sesuai dengan ske-

nario pembelajaran yang dirancang sendiri, 
sedang peserta didik hanya mengikuti ran-
cangan yang telah dibuat sesuai dengan 
instruksi dari pendidik.  

Angket respon peserta didik berisi 
beberapa pernyataan tentang respon terha-
dap bahasa, tampilan, dan materi/pembel-
ajaran kimia. Angket dalam penelitian ini 
terdiri dari 17 pernyataan positif dan nega-
tif. Pengolahan data angket merujuk pada 
skala Likert, untuk pernyataan positif per-
sentase jawaban sangat setuju dan setuju 
semakin besar maka hasilnya semakin baik. 
Sedangkan untuk pernyataan negatif, sema-
kin besar persentase jawaban tidak setuju 
dan  kurang setuju maka hasilnya semakin 
baik. 

Hasil analisis angket respon untuk 
pernyataan positif dapat dilihat pada Tabel 
7. 

Tabel 7. Hasil Respon Pernyataan Positif 

Pernyataan Rerata 
Skor 

Ket. 

1 3,70 Sangat Setuju 
2 3,50 Setuju 
4 3,55 Sangat Setuju 
5 3,60 Sangat Setuju 
6 3,40 Setuju 
7 3,65 Sangat Setuju 
8 3,40 Setuju 
10 3,60 Sangat Setuju 
12 3,35 Setuju 
16 3,80 Sangat Setuju 

Rata-rata 3,56 Sangat Setuju 

 
Hasil analisis angket respon untuk 

pernyataan negatif dapat dilihat pada Tabel 
8.  

Tabel 8. Hasil Respon Pernyataan Negatif 

Pernyataan Rerata 
Skor 

Ket. 

3 1,55 Tidak Setuju 
9 1,35 Sangat Tidak Setuju 
11 2,55 Setuju 
13 1,55 Tidak Setuju 
14 1,50 Sangat Tidak Setuju 
15 1,65 Tidak Setuju 
17 1,40 Sangat Tidak Setuju 

Rata-rata 1,65 Tidak Setuju 
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Berdasarkan kedua tabel diatas, per-
nyataan positif memperoleh rerata skor 3,56 
kategori sangat setuju sedangkan pernyata-
an negatif memperoleh rerata skor 1,65 ka-
tegori tidak setuju. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa lembar kerja peserta 
didik yang dikembangkan dengan pembel-
ajaran berbasis inkuiri terbimbing sudah 
dinilai praktis berdasarkan indikator respon 
terhadap kebahasaan, tampilan, dan mate-
ri/pembelajaran secara keseluruhan berada 
dalam kategori sangat baik.  

Aspek keefektifan lembar kerja pe-
serta didik berbasis inkuiri terbimbing yang 
dikembangkan diukur dari nilai pretest dan 
posttest antara kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. Gain skor yang diperoleh kemudi-
an diuji t. Tujuannya untuk mengetahui ada 
tidaknya perbedaan kenaikan gain skor pa-
da kedua kelas tersebut. Dikatakan signifi-
kan apabila t hitung > t tabel pada taraf signi-
fikansi 5% dan p < 0,05. Hasil analisis uji t 
kenaikan gain skor dapat dilihat pada Tabel 
9.  

Tabel 9. Uji t Kenaikan Gain Skor Kelas 
Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 
 
Berdasarkan hasil perhitungan inde-

pendent sample t-test diperoleh nilai t hitung 
sebesar 4,89 dengan signifikansi 0,000. Nilai 
t tabel = 2,09. Jadi dapat disimpulkan bahwa 
thitung > ttabel (4,89 > 2,09) dan nilai signifi-
kansinya 0,000 < 0,05 sehingga dapat dika-
takan terdapat perbedaan yang signifikan 
dalam peningkatan gain skor pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol.  

Dengan demikian dapat disimpul-
kan bahwa lembar kerja peserta didik yang 
dikembangkan dengan pembelajaran ber-
basis inkuiri terbimbing efektif meningkat-
kan pemahaman konsep peserta didik pada 
materi kimia.  

Pengembangan LKPD berbasis in-
kuiri terbimbing dipilih karena LKPD yang 

digunakan sekarang ini kurang mengaktif-
kan peserta didik dalam proses pembel-
ajaran. Adapun pemilihan model inkuiri 
terbimbing dikarenakan walaupun perkem-
bang-an kognitif siswa SMA sudah berada 
pada tahap operasional formal, akan tetapi 
sehingga secara psikologis belum stabil se-
hingga masih memerlukan bimbingan un-
tuk membiasakannya dalam proses pencari-
an pengetahuan. 

Menurut  Darmodjo & Kaligis (1993, 
p. 40), LKPD merupakan sarana pembel-
ajaran yang dapat digunakan pendidik da-
lam meningkatkan keterlibatan atau aktivi-
tas peserta didik dalam proses pembel-
ajaran. Suatu LKPD yang berkualitas baik 
jika memenuhi beberapa syarat yaitu: (1) 
syarat didaktik, (2) syarat konstruksi, dan 
(3) syarat teknis. 

Proses pengembangan lembar kerja 
peserta didik berbasis inkuiri terbimbing ini 
melewati beberapa tahapan uji coba, baik uji 
kelayakan dari ahli media dan materi mau-
pun uji coba kepada peserta didik. Produk 
LKPD berbasis inkuiri terbimbing ini sudah 
layak menjadi produk akhir yang dapat 
disebarluaskan dan diimplementasikan 
kepada para pengguna. Kelayakan tersebut 
dilihat dari penilaian hampir semua tahap-
an memberi nilai dengan kategori “Layak”. 
Hal ini sesuai dengan yang dijabarkan oleh 
Widjajanti (2010, p. 4) bahwa suatu LKPD 
dikatakan layak jika telah memenuhi krite-
ria kelayakan meliputi syarat didaktik, kon-
struksi, dan teknis.  

LKPD berbasis inkuiri terbimbing 
ini praktis diterapkan dalam pembelajaran. 
Hal ini dibuktikan dengan hasil observasi 
keterlaksaan pembelajaran memperoleh ra-
ta-rata 86% dengan kategori sangat baik, 
artinya secara umum sintaks inkuiri terbim-
bing terlaksana sesuai dengan rancangan 
yang dibuat. Selain itu, angket respon pe-
serta didik juga berada dalam kategori sa-
ngat baik, artinya peserta didik merespon 
baik LKPD yang dikembangkan.  

Penggunaan LKPD ini juga efektif 
dalam meningkatkan pemahaman konsep 
peserta didik dalam penguasaan materi 
asam basa dan titrasi. Hal ini dibuktikan 
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dengan adanya perbedaan yang signifikan 
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Nilai signifikansinya 0,000 < 0,05. Hal ini 
menujukkan ada perbedaan yang signifikan 
antara gain skor yang diperoleh peserta di-
dik sebelum dan setelah menggunakan LK-
PD ini. Berdasarkan perbedaan signifikansi 
tersebut, maka disimpulkan bahwa LKPD 
yang dikembangkan dinyatakan efektif un-
tuk digunakan dalam pembelajaran. Hal ini 
sesuai dengan pernyataan Kuslan & Stone 
(1969, p. 140) yang mengemukakan bahwa 
pembelajaran inkuiri ”can increases the intel-
ectual potency of the learner and expedites 
memory processing”.  

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan, dapat disimpulkan bahwa 
produk LKPD berbasis inkuiri terbimbing 
pada mata pelajaran kimia kelas XI IPA 
SMA materi asam basa dan titrasi adalah se-
bagai berikut. Pertama, LKPD kimia berba-
sis inkuiri yang dihasilkan dinilai layak 
digunakan ditinjau dari penilaian para ahli 
media, ahli materi, dan praktisi kimia. Kela-
yakan tersebut dapat dilihat dari rerata skor 
penilaian ahli media sebesar 3,99 dengan 
kategori layak dan rerata skor ahli materi 
serta praktisi kimia sebesar 3,82 berada da-
lam kategori layak.  

Kedua, kepraktisan dari LKPD me-
rujuk pada hasil pengamatan keterlaksana-
an sintaks inkuiri terbimbing dan respon 
peserta didik terhadap LKPD. Hasil obser-
vasi keterlaksanan sintaks inkuiri terbim-
bing selama tiga kali pertemuan sebesar 
86% dengan kategori sangat baik. Sedang-
kan respon peserta didik terhadap LKPD 
berada dalam kategori sangat baik. 

Ketiga, keefektifan dari LKPD dili-
hat dari hasil perolehan pretest dan posttest 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Setelah 
dilakukan perhitungan independent sample 
t-test diperoleh nilai signifikansi sebesar 
0,000. Hal ini membuktikan bahwa sig < 
0,05 ada perbedan yang signifikan antara 
kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

Berangkat dari hasil penelitian yang 
diperoleh, maka ada beberapa saran yang 
disampaikan, diantaranya: (1) produk LK-
PD berbasis inkuiri terbimbing ini perlu 
diimplementasikan lebih lanjut pada cakup-
an yang lebih luas agar diketahui kelemah-
an dan kekurangannya dalam proses pem-
belajaran, (2) pendidik diharapkan mampu 
memanfaatkan LKPD ini untuk memfasili-
tasi alternatif media pembelajaran peserta 
didik, (3) materi yang disajikan dalam LK-
PD sebaiknya dikembangkan juga untuk 
materi yang lain terutama materi yang me-
merlukan penemuan konsep.  
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia permainan interaktif 

pembelajaran berhitung yang layak bagi anak diskalkulia usia prasekolah. Penelitian 
pengembangan ini mengacu pada langkah pengembangan multimedia Alessi & Trollip 
mencakup tiga fase pengembangan yang meliputi perencanaan, perancangan, dan 
pengembangan. Subjek uji coba dalam penelitian ini yaitu dua orang ahli media, dua orang 
ahli matematika, dan sembilan anak diskalkulia usia prasekolah. Hasil penelitian berupa 
produk multimedia permainan interaktif pembelajaran berhitung bagi anak diskalkulia usia 
prasekolah berupa permainan puzzle dan logika yang dikemas dalam bentuk compact disc (CD) 
dengan menggunakan software Adobe Flash CS3. Multimedia permainan interaktif terdiri dari 
dua area permainan, yaitu area visual-spasial yang mencakup permainan geometri, 
klasifikasi, dan simbolisasi dan area sekuensial yang mencakup permainan prosedur, 
korespondensi, dan bilangan. Multimedia permainan interaktif dinilai  sangat layak 
berdasarkan hasil penilaian ahli media 88,33% dan ahli materi 91,6% serta berdasarkan hasil 
penilaian respon pengguna 85,18%. 
Kata kunci: multimedia permainan, berhitung, diskalkulia, prasekolah 

 
DEVELOPING INTERACTIVE MULTIMEDIA GAMES OF MATHEMATICS 

TEACHING TO PRESCHOOL DYSCALCULIC CHILDREN 

Abstract 
This research aimed to develop interactive multimedia games of mathematics learning that was 

eligible for preschool dyscalculic children. This developmental study refered to the multimedia 
development phase suggested by Alessi & Trollip consisting of: planning, design, and development. The 
testing subjects consisted of two media experts, two mathematics experts, and nine preschool dyscalculia 
children. The results of the study was interactive multimedia games of mathematics learning for 
preschool dyscalculic chlidren in the form of puzzles and logic games packaged in a compact disc (CD) 
form using the Adobe Flash CS3 software. The interactive multimedia games had two game areas, 
consisting of visual-spatial area that consisted of geometry, classification, and symbolization games and 
sequential area that consisted of procedure, correspondence, and number games. The interactive 
multimedia games were considered very eligible based on the results from the media experts 88.33% and 
from the subject matter experts 91.6% and based on the results from user’s responses 85.18%. 
Keywords: multimedia games, mathematic, dyscalculia, preschool 
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Pendahuluan 

Pemahaman konsep matematika 
yang baik sejak dini akan mempengaruhi 
kemampuan matematika di tingkat selan-
jutnya. Menurut Powell & Ray (2012, p. 148) 
penting sekali membantu anak usia pra-
sekolah mengembangkan pemahaman kon-
septual yang kuat dalam matematika. Ber-
dasarkan tahap perkembangannya anak 
usia prasekolah sudah bisa mengenal ang-
ka. Anak usia 3 tahun minimal sudah dapat 
menghitung 3 objek benda (Triharso, 2013, 
p. 33).  

Namun demikian, ada anak yang 
perkembangannya lebih lambat dari usia 
seharusnya, yaitu anak yang memiliki ke-
sulitan belajar terlebih lagi kesulitan belajar 
spesifik. Anak dengan kesulitan belajar 
spesifik memiliki kecerdasan yang normal, 
namun memiliki masalah dalam satu atau 
beberapa area belajar. Menurut Boyse 
(2012), anak dengan kesulitan belajar spesi-
fik memiliki otak yang belajar dengan cara 
berbeda karena perbedaan dari struktur 
atau fungsi otak. Kesulitan belajar spesifik 
ini mencakup disleksia (kesulitan berbaha-
sa), disgrafia (kesulitan menulis), dan dis-
kalkulia (kesulitan menghitung) (Subini, 
2011, p. 51).  

Anak diskalkulia memiliki masalah 
dalam wujud kesulitan membedakan ang-
ka, simbol-simbol serta bangun-bangun 
ruang (kemampuan persepsi visual yang 
buruk), tidak sanggup mengingat dalil-dalil 
matematis (ingatan yang buruk), menulis 
angka yang tidak terbaca atau dalam ukur-
an kecil (kelemahan fungsi motorik), dan 
tidak memahami makna simbol-simbol 
matematis (pemahaman yang lemah terha-
dap istilah-istilah matematis) (Wood, 2009, 
p. 75). Chinn & Ashcroft (2007, p. 17) meng-
ungkapkan area potensial kesulitan belajar 
matematika, yaitu (a) directional confusion, 
(b) sequencing problem, (c) visual difficulties, 
(d) spatial awareness, (e) short-term and work-
ing memory, (f) long-term memory, (g) speed of 
working, dan (h) the languages of mathematics. 

Karakteristik anak diskalkulia yang 
memiliki kekurangan motivasi karena ke-

gagalan yang seringkali dialaminya, ku-
rangnya perhatian selama proses pembel-
ajaran, ketidakmampuan melakukan gene-
ralisasi, kesulitan dalam pemrosesan infor-
masi, dan masalah dalam problem-solving 
dan keahlian berpikir (Smith & Luckasson, 
1995, p. 264). Karakteristik belajar tersebut 
dapat mempengaruhi kualitas belajar anak 
diskalkulia dalam menyelesaikan permasa-
lahan matematika. 

Bagi anak diskalkulia, intervensi 
(melakukan sesuatu untuk merubah suatu 
kondisi) lebih dini akan membantu anak 
lebih mudah menghadapi kesulitannya. Pe-
mahaman yang baik mengenai konsep ma-
tematika di usia dini akan membantu anak 
lebih mudah memahami konsep matemati-
ka di tingkat selanjutnya. Dalam pembel-
ajaran matematika yang abstrak diperlukan 
alat bantu berupa media atau alat peraga 
yang dapat memperjelas materi yang akan 
disampaikan sehingga lebih mudah dipa-
hami oleh anak (Heruman, 2013, p. 2). 

Berdasarkan hasil observasi, media 
yang digunakan di dalam kelas masih ter-
batas dan hanya berupa media gambar saja 
atau alat peraga yang digunakan untuk be-
berapa materi saja. Penggunaan media ber-
basis komputer dalam penelitian Bardi & 
Jailani (2015, p. 59) dapat menarik minat 
peserta didik dan menambah motivasi bel-
ajar matematika. Mutimedia yang mengin-
tegrasikan semua elemen (audio, video, gra-
fis, teks, dan animasi) dapat memberikan 
keuntungan bagi pengguna dibandingkan 
elemen media secara sendiri-sendiri. Multi-
media yang menggabungkan berbagai ele-
men dapat membantu anak untuk meng-
konstruksi pengetahuannya sendiri (Putra 
& Ishartiwi, 2015, p. 177). 

Menurut Reddi & Mishra (2003, p. 4) 
multimedia menjadikan pembelajaran lebih 
ramah dan menyenangkan tanpa akan takut 
kegagalan sehingga akan membantu anak 
untuk lebih termotivasi. Smaldino, Low-
ther, & Russel (2014, p. 201) menyatakan 
bahwa multimedia juga memiliki keun-
tungan berikut (1) interaktif, membutuhkan 
partisipasi peserta didik yang dapat mem-
buat peserta didik lebih memusatkan perha-



Pengembangan Multimedia Permainan Interaktif  ... 
Nusuki Syari’ati Fathimah, Ishartiwi 

Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan 
Volume 5, No 2, October 2018 

117 

tian, (2) individualisasi, peserta didik dapat 
belajar sesuai kecepatan masing-masing, (3) 
kebutuhan khusus, multimedia efektif un-
tuk anak dengan kesulitan belajar sehingga 
dapat mengakomodasi kebutuhan mereka, 
(4) pengelolaan informasi, multimedia da-
pat mengelola berbagai tipe informasi yang 
dapat membantu peserta didik memproses 
informasi dalam pembelajaran, dan (5) 
pengalaman multisensori yang dapat mem-
berikan pengalaman belajar yang berbeda 
bagi peserta didik.  

Anak diskalulia usia prasekolah 
merupakan saat anak-anak masih senang 
bermain. Menurut Casey, Reeves, & Conner 
(2012, p. 135), bermain mendukung anak 
dalam perkembangan kognitif sehingga 
membantu anak dalam mencapai tingkat 
selanjutnya. Multimedia model permainan 
merupakan salah satu bentuk model yang 
didesain untuk membangkitkan kegembira-
an peserta didik sehingga dapat memung-
kinkan tersimpannya konsep lebih lama, 
pengetahuan atau keterampilan yang diha-
rapkan dapat diperoleh dari permainan ter-
sebut (Wijaya, 2014).  

Multimedia permainan menurut 
Alessi & Trollip (2001, p. 271) memiliki ke-
untungan untuk lingkungan belajar, yaitu 
permainan dapat secara efektif memotivasi 
peserta didik. Hal ini sejalan dengan peneli-
tian Mutlu & Akgun (2017, p. 119) bahwa 
penggunaan Computer Assissted Instruction 
pada anak diskalkulia meningkatkan kete-
rampilan bilangan anak dan meningkatkan 
kecepatan menjawab soal. Berdasarkan pe-
nelitian Widyatmojo & Muhtadi (2017, p. 
48), multimedia berbasis permainan memi-
liki daya tarik bagi anak dan meningkatkan 
interaktivitas yang dapat merangsang pem-
belajaran. 

Beberapa jenis permainan yang po-
puler menurut Alessi & Trollip (2001, p. 
271), yaitu adventure games, business games, 
board games, combat games, logic games and 
puzzle, dan word games. Multimedia per-
mainan interaktif pembelajaran berhitung 
ini merupakan jenis permainan puzzle dan 
logika, karena anak harus mampu meng-

gunakan pemecahan masalah logis untuk 
berhasil menyelesaikan permainan. 

Multimedia permainan interaktif 
untuk pembelajaran dipercaya dapat me-
ningkatkan proses pembelajaran, baik da-
lam istilah behavior, kognitif, dan kons-
truktivistik (Casey, Reeves, & Conner, 2012, 
p. 135). Multimedia permainan menurut 
Alessi & Trollip (2001, p. 277) harus memuat 
faktor-faktor umum berikut (1) tujuan, (2) 
peraturan, (3) kompetisi, (4) tantangan, (5) 
fantasi, (6) keamanan, dan (7) hiburan. 

Pengembangan multimedia yang 
dapat memenuhi kebutuhan peserta didik 
dikaji dalam bidang ilmu teknologi pen-
didikan. Menurut (Januszewski & Molenda 
(2008, p. 1) teknologi pendidikan merupa-
kan “the study and ethical practice of facilitat-
ing learning and imporving performance by cre-
ating, using, managing appropriate technolo-
gical processes and resources”. Berdasarkan 
pengertian tersebut, teknologi pendidikan 
berperan dalam memfasilitasi pembelajaran 
dan meningkatkan kinerja dengan membu-
at, menggunakan, dan mengelola proses 
dan sumber teknologi yang sesuai. 

Teknologi pendidikan perlu diba-
has secara terus menerus karena adanya ke-
butuhan nyata yang mendukung pertum-
buhan dan perkembangannya. Salah satu-
nya yaitu penyempurnaan sistem pendidik-
an dengan penelitian dan pengembangan 
(Abdulhak & Darmawan, 2013, p. 109). 
Dalam teknologi pendidikan, hubungan 
antarkawasan bersifat sinergistik sehingga 
walaupun pengembangan multimedia per-
mainan interaktif berfokus pada kawasan 
pengembangan atau cakupan dari kawasan 
tersebut, namun dapat menarik manfaat 
teori dan praktik dari kawasan yang lain. 
Oleh karena itu, pengembangan multime-
dia permainan interaktif ini turut meli-
batkan kawasan desain, pengelolaan, pe-
manfaatan, dan penilaian. 

Berdasarkan permasalahan dan lan-
dasan teori yang telah diungkapkan maka 
pengembangan multimedia permainan in-
teraktif pembelajaran berhitung bagi anak 
diskalkulia usia prasekolah penting dilaku-
kan untuk pembelajaran berhitung yang 
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lebih mudah dan menyenangkan bagi anak 
diskalkulia usai prasekolah.  

Berdasarkan uraian yang telah 
disampaikan, maka tujuan dari penelitian 
ini adalah menghasilkan multimedia per-
mainan interaktif pembelajaran berhitung 
yang layak bagi anak diskalkulia usia 
prasekolah. 

Metode Penelitian  

Penelitian ini merupakan jenis pe-
nelitian R & D (Research and Development). 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasil-
kan multimedia permainan interaktif pem-
belajaran berhitung yang layak bagi anak 
diskalkulia usia prasekolah. Model pe-
ngembangan yang digunakan dalam pene-
litian ini yaitu model pengembangan Alessi 
& Trollip.  

Model ini terdiri dari tiga fase, yaitu 
perencanaan, perancangan, dan pengem-
bangan. Pada model Alessi & Trollip ter-
dapat atribut yang selalu berada dalam 
setiap fase pengembangan, yaitu standar, 
evaluasi berkelanjutan, dan manajemen 
proyek (Alessi & Trollip, 2001, p. 409). 

Pada tahap perencanaan, langkah-
langkah yang dilakukan meliputi (1) me-
nentukan ruang lingkup materi yang dila-
kukan melalui observasi, wawancara, dan 
kajian teori pembelajaran berhitung bagi 
anak diskalkulia usia prasekolah, (2) meng-
identifikasi karakteristik pengguna, yaitu 
anak diskalkulia usia prasekolah yang men-
cakup level kemampuan, usia, level pendi-
dikan, motivasi, dan kemampuan mengu-
nakan komputer, (3) mengidentifikasi ke-
butuhan program meliputi spesifikasi mi-
nimum software dan hardware, (4) menghi-
tung biaya pengembangan, (5) membuat 
dokumen perencanaan berupa pedoman 
pengembangan multimedia yang meliputi 
pengelolaan dana, waktu, dan standar ma-
nual proyek, (6) menentukan dan mengum-
pulkan bahan yang meliputi semua sumber 
informasi yang dibutuhkan, yaitu sumber 
yang berhubungan dengan materi pembel-
ajaran, proses pembelajaran, dan aplikasi 
yang digunakan, dan (7) melakukan brain-

storming dengan dokter anak, psikolog, dan 
terapis anak diskalkulia untuk memperoleh 
konsep awal multimedia permainan inter-
aktif yang sesuai dengan karakteristik anak 
diskalkulia usia prasekolah. 

Pada tahap perancangan, langkah-
langkah yang dilakukan meliputi (1) me-
ngembangkan konsep awal multimedia 
yang mencakup pengelompokkan materi 
pembelajaran di dalam multimedia per-
mainan dan menentukan konsep dan atur-
an permainan, (2) analisis tugas dan isi 
pembelajaran untuk menghasilkan urutan 
dan organisasi materi berhitung yang sesuai 
dengan tahap perkembangan dan karak-
teristik anak, (3) deskripsi awal program 
yang dibuat dalam Garis Besar Isi Program 
Media (GBIPM), (4) membuat flowcharts 
untuk menampilkan struktur program dari 
awal hingga akhir permainan dan  story-
boards untuk menampilkan rancangan tam-
pilan multimedia permainan interaktif yang 
akan dioperasikan oleh pengguna, dan (5) 
menyiapkan script untuk audio yang di-
gunakan sebagai instruksi dalam multime-
dia permainan interaktif. 

Pada tahap pengembangan, lang-
kah-langkah yang dilakukan meliputi (1) 
menulis kode program dengan mengguna-
kan action script 2.0, (2) membuat grafis 
berupa karakter dalam permainan, objek-
objek dalam permainan, dan gambar untuk 
tombol navigasi, (3) menyatukan kompo-
nen-komponen yang sudah dibuat ke dalam 
software Adobe Flash CS3, kemudia diexport 
sehingga menghasilkan file dengan ekstensi 
.swf dan .exe, (4) menyiapkan material yang 
mendukung meliputi buku manual peng-
gunaan multimedia permainan interaktif, 
(5) melakukan uji alpha pada dua orang ahli 
media dan dua orang ahli materi mate-
matika, dan melakukan uji beta  pada sem-
bilan orang anak diskalkulia usia pra-
sekolah. 

Desain Uji Coba 

Uji coba dilakukan untuk menguji 
kelayakan produk yang dikembangkan. Uji 
coba dalam penelitian ini meliputi uji alpha 
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dan uji beta. Uji alpha dilakukan oleh dua 
orang ahli media dan dua orang ahli materi. 
Penilaian oleh ahli media meliputi aspek 
rekayasa perangkat lunak, komunikasi vi-
sual, dan interaktivitas. Penilaian oleh ahli 
materi meliputi aspek desain pembelajaran, 
substansi materi, dan evaluasi pembel-
ajaran. 

Validasi oleh ahli media dan ahli 
materi dilakukan dengan cara mengeksplo-
rasi multimedia permainan interaktif yang 
sudah dikemas dalam bentuk CD, kemu-
dian menilai multimedia berdasarkan as-
pek-aspek penilaian yang telah tercantum 
dalam kuesioner validasi ahli media dan 
ahli materi. 

Uji beta dilakukan pada anak dis-
kalkulia usia prasekolah untuk mengetahui 
respon pengguna terhadap multimedia 
permainan interaktif. Aspek yang diuji da-
lam uji beta meliputi kemudahan penggu-
naan, kejelasan instruksi, dan kesenangan 
dalam bermain. 

Uji beta dilakukan melalui enam 
langkah berikut (1) memilih anak diskal-
kulia usia prasekolah yang akan meng-
gunakan multimedia permainan interaktif, 
(2) menjelaskan prosedur uji beta pada anak 
diskalkulia usia prasekolah, (3) mencari 
tahu materi yang telah diketahui anak 
diskalkulia usia prasekolah, (4) mengamati 
interaksi anak diskalkulia usia prasekolah 
dengan multimedia permainan interaktif, 
(5) menanyakan respon anak diskalkulia 
usia prasekolah setelah selesai mengguna-
kan multimedia permainan interaktif sesuai 
dengan aspek-aspek yang terdapat dalam 
instrumen respon pengguna, dan (6) me-
lakukan revisi multimedia permainan in-
teraktif. 

Subjek Uji Coba 

Subjek coba dalam penelitian ini 
adalah dua orang ahli media untuk menilai 
kelayakan media dan dua orang ahli materi 
untuk menilai kelayakan materi untuk 
melakukan uji alpha dan sembilan anak 
diskalkulia usia prasekolah dengan rentang 
usia tiga hingga 6 tahun untuk uji beta. 

Jumlah subjek coba yang melakukan uji 
beta dipilih menggunakan teknik purposive 
dengan kriteria kemampuan anak diskal-
kulia usia prasekolah yang baik, sedang, 
dan kurang untuk mewakili kemampuan 
anak yang variatif. 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik yang digunakan untuk me-
ngumpulkan data dalam penelitian ini me-
liputi observasi, wawancara, dan kuesioner. 
Instrumen yang digunakan dalam peneli-
tian ini, yaitu pedoman observasi, pedoman 
wawancara, kuesioner validasi ahli media, 
kuesioner validasi ahli materi, dan kue-
sioner respon pengguna. 

Observasi dalam studi pendahulu-
an dilakukan dengan menggunakan pedo-
man observasi berupa anecdotal record (catat-
an anekdot). Observasi dilakukan dengan 
mencatat perilaku anak diskalkulia usia 
prasekolah selama melakukan pembelajar-
an berhitung di Indigrow Child and Develop-
ment Center. Hasil observasi digunakan un-
tuk memperoleh data mengenai permasa-
lahan dalam pembelajaran berhitung anak 
diskalkulia usia prasekolah di dalam kelas. 

Bentuk wawancara yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah wawancara 
bebas terpimpin. Wawancara dilakukan de-
ngan menggunakan pedoman wawancara 
yang memuat pokok-pokok masalah yang 
akan diteliti. Wawancara dilakukan pada 
terapis anak diskalkulia di Indigrow Child 
and Development Center sebagai sumber 
untuk studi eksploratif. Hasil wawancara 
digunakan untuk memperoleh data menge-
nai kesulitan pembelajaran berhitung yang 
dialami di kelas dan metode yang biasa 
digunakan dalam pembelajaran berhitung.  

Kuesioner digunakan untuk menge-
tahui kelayakan multimedia permainan 
interaktif dari ahli media dan ahli materi, 
serta untuk mengetahui respon pengguna 
(anak diskalkulia usia prasekolah) terhadap 
multimedia permainan interaktif. 

Kuesioner validasi ahli media dibe-
rikan kepada dua orang ahli media untuk 
mengetahui kelayakan multimedia perma-
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inan interaktif berdasarkan aspek rekayasa 
perangkat lunak, komunikasi visual, dan in-
teraktivitas. Kuesioner validasi ahli materi 
berhitung diberikan kepada dua orang ahli 
materi untuk mengetahui kelayakan multi-
media permainan interaktif berdasarkan 
aspek desain pembelajaran, substansi mate-
ri, dan evaluasi pembelajaran.  

Kuesioner untuk respon pengguna 
meliputi aspek kemudahan penggunaan, 
kejelasan instruksi, dan kesenangan dalam 
bermain. Kuesioner ini digunakan untuk 
memperoleh penilaian multimedia perma-
inan interaktif yang layak berdasarkan res-
pon pengguna. 

Hasil penilaian dan saran dari ke-
dua ahli media dan kedua ahli materi serta 
hasil pengamatan dan penilaian respon 
pengguna dijadikan landasan dalam revisi 
produk multimedia permainan interaktif. 

Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dari instrumen 
penelitian ini berupa data kualitatif dan 
kuantitatif. Data kualitatif meliputi saran 
dan masukan dari ahli media dan ahli 
materi terhadap multimedia permainan in-
teraktif yang dianalisis menggunakan tek-
nik deskriptif kualitatif Miles & Huberman. 
Aktivitas yang dilakukan dalam analisis 
data, yaitu reduksi data, penyajian data, 
dan kesimpulan/verifikasi (Sugiyono, 2015, 
p. 369). Pada tahap reduksi data yang 
dilakukan meliputi merangkum, memilih 
hal-hal yang pokok, memfokuskan pada 
hal-hal yang pokok, mencari tema dan pola-
nya. Langkah selanjutnya penyajian data 
dilakukan dalam bentuk uraian singkat, 
bahan, hubungan antarkategori, atau flow-
chart. Kemudian langkah terakhir yaitu ke-
simpulan atau verifikasi berupa deskripsi 
berupa temuan baru yang belum pernah 
ada. Temuan tersebut yang sebelumnya ma-
sih berupa dugaan, kemudian setelah dite-
liti menjadi jelas. 

Data kuantitatif yang merupakan 
hasil penilaian multimedia permainan in-
teraktif berdasarkan angket validasi ahli 
media, ahli materi, dan respon pengguna 

dihitung dengan menjumlahkan keseluruh-
an jawaban responden kemudian dibagi 
dengan hasil perkalian skor tertinggi dalam 
angket dengan jumlah pertanyaan dalam 
angket dan jumlah responden sehingga 
diperoleh persentase kelayakan multimedia 
permainan interaktif (Riduwan, 2013, p. 41). 

Hasil perhitungan tersebut kemu-
dian diinterpretasikan sesuai dengan krite-
ria berikut (1) 0%-20% berada dalam kriteria 
sangat tidak layak, (2) 21%-40% berada 
dalam kriteria tidak layak, (3) 41%-60% 
berada dalam kriteria cukup layak, (4) 61%-
80% berada dalam kriteria layak, dan (5) 
81%-100% berada dalam kriteria sangat 
layak. 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil pengembangan dalam peneli-
tian ini, yaitu multimedia permainan inter-
aktif pembelajaran berhitung bagi anak dis-
kalkulia usia prasekolah berupa permainan 
puzzle dan logika dengan menggunakan 
software Adobe Flash CS3 yang dikemas 
dalam bentuk CD (compact disc) dengan 
rincian sebagai berikut. 

Produk akhir multimedia perma-
inan interaktif pembelajaran berhitung bagi 
anak diskalkulia usia prasekolah berupa file 
.exe sehingga pengguna dapat langsung 
menggunakan produk tanpa perlu mela-
kukan instalasi di dalam komputer. Multi-
media permainan interaktif pembelajaran 
berhitung bagi anak diskalkulia usia pra-
sekolah memiliki dimensi ukuran 1400 x 800 
pixels. Produk ini terdiri dari halaman 
judul, halaman menu utama, halaman area, 
halaman materi, halaman level, halaman 
permainan, dan halaman keluar. 

Halaman judul dalam multimedia 
permainan interaktif pembelajaran berhi-
tung bagi anak diskalkulia usia prasekolah 
memuat informasi mengenai nama perma-
inan, sasaran pengguna, nama pengembang, 
dan instansi pengembang serta tombol 
mulai, tombol petunjuk, tombol profil, dan 
tombol keluar. Berikut ini gambar halaman 
judul dalam multimedia permainan inter-
aktif. 



Pengembangan Multimedia Permainan Interaktif  ... 
Nusuki Syari’ati Fathimah, Ishartiwi 

Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan 
Volume 5, No 2, October 2018 

121 

 

Gambar 1. Halaman Judul 

Halaman menu utama memuat 
tombol home, tombol keluar, tombol area 
visual-spasial, dan tombol area sekuensial. 
Pada halaman area visual-spasial, terdapat 
tombol materi geometri, klasifikasi, dan 
simbolisasi.  

Halaman geometri memuat tombol 
sub-materi bentuk dan sub-materi letak, 
serta tombol home, kembali, dan keluar. 
Pada halaman materi bentuk dan letak 
terdapat tombol level 1-3, tombol kembali, 
tombol home, dan tombol keluar.  

Halaman bentuk level 1-3 memuat 
gambar pintu dengan variasi bentuk geo-
metri di depannya, teks level permainan, 
teks jumlah koin yang sudah didapatkan 
pengguna, tombol kembali, tombol home, 
tombol keluar, dan tombol simpan. Pada 
halaman ini pengguna diberi instruksi un-
tuk memilih pintu dengan bentuk geometri 
yang sesuai dengan yang disebutkan (ling-
karan, persegi, segitiga, atau segilima). Beri-
kut ini gambar halaman bentuk dalam mul-
timedia permainan interaktif. 

 

Gambar 2. Halaman Bentuk 

Halaman letak level 1-3 memuat 
gambar beberapa pintu dengan berbagai 

posisi, teks level permainan, teks jumlah 
koin yang sudah didapatkan pengguna, 
tombol kembali, tombol home, tombol ke-
luar, dan tombol simpan. Pada halaman ini 
pengguna diberi instruksi untuk memilih 
pintu sesuai dengan letak yang disebutkan 
(kanan, kiri, tengah, atas, atau bawah). Be-
rikut ini gambar halaman letak dalam mul-
timedia permainan interaktif. 

 

Gambar 3. Halaman Letak 

Halaman klasifikasi memuat tombol 
level 1-7, tombol kembali, tombol home, 
dan tombol keluar. Pada halaman klasi-
fikasi level 1-7 memuat gambar bermacam 
variasi bentuk geometri yang berbeda ben-
tuk, warna, dan/atau ukuran dan gambar 
kotak untuk menyimpan benda sesuai ke-
lompoknya. Pada halaman ini pengguna 
diberi instruksi untuk memasukkan benda 
ke dalam kotak sesuai dengan bentuk, war-
na, dan/atau ukurannya. Berikut ini gam-
bar halaman klasifikasi dalam multimedia 
permainan interaktif. 

 

Gambar 4. Halaman Klasifikasi 

Halaman simbolisasi memuat tom-
bol sub-materi nama, simbol, dan jumlah, 
tombol kembali, tombol home, dan tombol 
keluar. Pada masing-masing halaman sub-
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materi nama, simbol, dan jumlah terdapat 
tombol level 1-3. 

Halaman sub-materi nama level 1-3 
memuat gambar dua kotak yang berisi jum-
lah benda yang berbeda, tombol kembali, 
tombol home, tombol keluar, dan tombol 
simpan. Pada halaman ini pengguna diberi 
instruksi untuk memilih kotak yang sesuai 
dengan jumlah benda yang disebutkan. 
Berikut ini gambar halaman nama dalam 
multimedia permainan interaktif. 

 

Gambar 5. Halaman Nama 

Halaman simbol level 1-3 memuat 
gambar loker dengan lambang bilangan 
yang disusun secara acak, tombol kembali, 
tombol home, tombol keluar, dan tombol 
simpan. Pada halaman ini pengguna diberi 
instruksi untuk memilih lambang angka 
yang sesuai dengan nama angka yang di-
sebutkan. Berikut ini gambar halaman sim-
bol dalam multimedia permainan interaktif. 

 

Gambar 6. Halaman Simbol 

Halaman lambang level 1-3 memuat 
gambar kotak berisi sejumlah benda, gam-
bar 5 lambang bilangan yang disusun secara 
acak, tombol kembali, tombol home, tombol 
keluar, dan tombol simpan. Pada halaman 
ini pengguna diberi instruksi untuk memi-

lih salah satu lambang bilangan yang sesuai 
dengan jumlah benda yang ada di dalam 
kotak. Berikut ini gambar halaman lambang 
dalam multimedia permainan interaktif. 

 

Gambar 7. Halaman Lambang 

Pada halaman area sekuensial terda-
pat tombol materi prosedur, korespondensi, 
dan bilangan. Pada setiap halaman area 
terdapat tombol kembali, home, dan keluar. 

Halaman  prosedur memuat tombol 

sub-materi aktivitas dan gambar, tombol 

kembali, tombol home, dan tombol keluar. 

Pada masing-masing halaman sub-materi 

terdapat tombol level 1-3. 
Halaman aktivitas level 1-3 memuat 

urutan gambar aktivitas sehari-hari yang 
disusun secara acak, gambar papan jadwal, 
tombol kembali, tombol home, tombol 
keluar, dan tombol simpan. Pada halaman 
ini pengguna diberi instruksi untuk me-
nempatkan gambar aktivitas ke dalam pa-
pan sesuai dengan urutan kegiatannya. 
Berikut ini gambar halaman aktivitas dalam 
multimedia permainan interaktif. 

 

Gambar 8. Halaman Aktivitas 

Halaman gambar level 1-3 memuat 
potongan gambar yang disusun secara acak, 
papan puzzle, tombol kembali, tombol home, 
tombol keluar, dan tombol simpan. Pada 
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halaman ini pengguna diberi instruksi un-
tuk menempatkan gambar ke dalam papan 
sesuai dengan urutannya hingga menjadi 
gambar utuh. Berikut ini gambar halaman 
gambar dalam multimedia permainan inter-
aktif. 

 

Gambar 9. Halaman Gambar 

Halaman korespondensi memuat 
tombol level 1-3, tombol kembali, tombol 
home, dan tombol keluar. Halaman kores-
pondensi level 1-3 memuat gambar berupa 
beberapa benda dan gambar kotak untuk 
menyimpan benda. Pada halaman ini peng-
guna diberi instruksi untuk memasukkan 
benda satu per satu ke dalam kotak sesuai 
dengan jumlah yang disebutkan. Berikut ini 
gambar halaman korespondensi dalam 
multimedia permainan interaktif. 

 

Gambar 10. Halaman Korespondensi 

Halaman bilangan memuat tombol 
level 1-3, tombol kembali, tombol home, 
dan tombol keluar. Halaman bilangan level 
1-3 memuat gambar benda dengan lambang 
bilangan di depannya. Pada halaman ini 
pengguna diberi instruksi untuk menyusun 
bilangan sesuai dengan urutannya. Berikut 
ini gambar halaman bilangan dalam mul-
timedia permainan interaktif. 

 

Gambar 11. Halaman Bilangan 

Halaman keluar dari permainan 
memuat tombol ya untuk keluar dari per-
mainan dan tombol tidak untuk kembali 
bermain.  

Produk multimedia permainan in-
teraktif pembelajaran berhitung bagi anak 
diskalkulia usia prasekolah ini disertai de-
ngan buku petunjuk penggunaan yang ber-
isi: 1) spesifikasi program memuat identitas 
program dan persyaratan minimal sistem 
untuk mengoperasikan multimedia perma-
inan interaktif, 2) petunjuk penggunaan 
memuat penjelasan untuk memulai peng-
gunaan multimedia permainan interaktif 
dan penggunaan tombol navigasi, 3) cara 
bermain memuat penjelasan  mengenai cara 
melakukan permainan di setiap area per-
mainan, dan 4) profil pengembang memuat 
penjelasan mengenai identitas pengembang 
multimedia permainan interaktif. 

Produk multimedia permainan in-
teraktif telah dikembangkan sesuai dengan 
tahap-tahap pengembangan multimedia 
pembelajaran Alessi & Trollip yang meli-
puti perencanaan, desain, dan pengem-
bangan yang dilengkapi dengan atribut 
dalam setiap tahap pengembangan, yaitu 
standar, evaluasi berkelanjutan, dan mana-
jemen proyek. Jenis permainan dalam mul-
timedia permainan interaktif yang dikem-
bangkan termasuk dalam permainan puzzle 
dan logika karena dalam permainan ini 
anak harus mampu menggunakan peme-
cahan masalah logis untuk berhasil menye-
lesaikan permainan. Proses pengembangan 
multimedia permainan interaktif ini sesuai 
dengan teori pengembangan multimedia 
menurut Alessi & Trollip (2001, p. 411). 
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Hasil dari tahap perencanaan yang 
diperoleh melalui observasi, wawancara, 
dan studi pustaka, ruang lingkup materi 
dalam produk multimedia dikelompokkan 
berdasarkan area potensial kesulitan anak 
diskalkulia, yaitu area visual-spasial dan 
area sekuensial sehingga multimedia dapat 
mengakomodasi kebutuhan anak. Area vi-
sual-spasial terdiri dari materi geometri, 
klasifikasi, dan simbolisasi. Pada materi ge-
ometri, anak diberi instruksi untuk memilih 
bentuk lingkaran, persegi, segitiga, atau se-
gilima sesuai dengan instruksi yang diber-
ikan dan memilih posisi kanan, kiri, tengah, 
atas, atau bawah sesuai instruksi yang dibe-
rikan. Materi tersebut sesuai dengan per-
kembangan anak usia prasekolah yaitu me-
ngenal konsep bentuk dan letak. Pada mate-
ri klasifikasi, anak diberi instruksi untuk 
memasukkan benda ke dalam kotak berda-
sarkan bentuk, warna, dan/atau ukuran-
nya. Materi tersebut sesuai dengan tingkat 
pencapaian perkembangan anak prasekolah 
yaitu mengklasifikasikan benda berdasar-
kan bentuk, warna, atau ukuran dan me-
ngelompokkan benda ke dalam kelompok 
yang sama dengan 2-3 variasi. Pada materi 
simbolisasi, anak diberi instruksi untuk 
mencocokkan nama bilangan dengan lam-
bang bilangannya, nama bilangan dengan 
jumlah bilangannya, dan lambang bilangan 
dengan jumlah bilangannya. Materi terse-
but sesuai dengan tingkat pencapaian per-
kembangan anak prasekolah yaitu menge-
nal konsep bilangan dan lambang bilangan. 

Area sekuensial terdiri dari materi 
algoritma, korespondensi, dan bilangan. 
Pada materi algoritma, anak diberi instruksi 
untuk mengurutkan aktivitas sehari-hari 
dan menyusun potongan gambar. Materi 
tersebut sesuai dengan tingkat pencapaian 
perkembangan anak prasekolah yaitu me-
ngenal pola. Pada materi korespondensi sa-
tu-satu, anak diberi instruksi untuk mema-
sukkan benda ke dalam kotak sesuai de-
ngan jumlah yang diminta. Materi tersebut 
sesuai dengan tingkat pencapaian perkem-
bangan anak prasekolah yaitu dapat mem-
bilang banyak benda dari satu sampai sepu-
luh. Pada materi bilangan, anak diberi in-

struksi untuk menyusun angka sesuai 
dengan urutannya. Materi tersebut sesuai 
dengan tingkat pencapaian perkembangan 
anak prasekolah yaitu dapat menyebutkan 
lambang bilangan dari satu sampai sepu-
luh. Penyajian materi dalam multimedia 
permainan interaktif sesuai dengan teori 
perkembangan kemampuan berhitung anak 
usia prasekolah menurut Permendiknas No. 
58 Tahun 2009 dan area potensial kesulitan 
belajar berhitung (diskalkulia) menurut 
Chinn & Ashcroft (2007, p. 17). 

Setiap materi permainan disajikan 
bertahap dalam beberapa level agar anak 
belajar dimulai dari yang mudah kemudian 
semakin sulit. Selain itu, setiap anak berha-
sil menyelesaikan instruksi anak akan men-
dapat koin dan tersedia umpan balik be-
rupa suara yang dapat menyemangati anak. 
Jenis permainan dalam masing-masing ma-
teri pun bervariasi sehingga anak akan me-
rasa senang dan tidak mudah bosan ketika 
bermain. Hal tersebut sesuai dengan teori 
prinsip-prinsip permainan untuk anak usia 
prasekolah menurut Triharso (2013, p. 47). 

Tujuan dalam permainan geometri 
adalah anak dapat menemukan bentuk dan 
posisi benda sesuai dengan instruksi yang 
diberikan. Peraturan dalam permainan geo-
metri adalah anak akan mendapatkan koin 
jika memilih bentuk atau posisi benda yang 
sesuai, tetapi koin akan dikurangi jika anak 
memilih bentuk atau posisi benda yang ti-
dak tepat. Tantangan dalam permainan geo-
metri ini yaitu anak harus memilih bentuk 
atau posisi yang tepat dari pilihan bentuk 
atau posisi yang tersedia. Fantasi anak di-
libatkan dalam menentukan bentuk yang 
tepat sesuai dengan instruksi. 

Tujuan dalam permainan klasifikasi 
adalah anak dapat mengelompokkan benda 
berdasarkan warna, jenis, dan/atau ukur-
annya. Peraturan dalam permainan klasifi-
kasi adalah anak mendapatkan koin setiap 
memasukkan benda ke dalam kelompok-
nya sesuai instruksi, tetapi koin akan diku-
rangi jika anak memasukkan benda yang 
tidak sesuai dengan kelompoknya. Tan-
tangan dalam permainan klasifikasi ini yai-
tu anak harus memilih benda sesuai krite-
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rianya diantara berbagai macam benda yang 

bervariasi. Fantasi anak dilibatkan dalam 
menemukan benda yang tepat sesuai de-
ngan instruksi. 

Tujuan dalam permainan simboli-
sasi adalah anak dapat mengenal konsep 
bilangan dan lambang bilangan. Peraturan 
dalam permainan simbolisasi adalah anak 
mendapatkan koin setiap berhasil menco-
cokkan nama bilangan dengan lambang 
bilangannya, nama bilangan dengan jumlah 
bilangannya, dan lambang bilangan dengan 
jumlah bilangannya, tetapi koin akan diku-
rangi jika anak mencocokkan dengan tidak 
tepat. Tantangan dalam permainan ini yaitu 
lambang bilangan dan kelompok jumlah 
bilangan yang bervariasi untuk mengecoh 
anak. Fantasi anak dilibatkan dalam menen-
tukan lambang bilangan atau jumlah bi-
langan yang tepat sesuai instruksi. 

Tujuan dalam permainan algoritma 
adalah anak mampu menyusun urutan 
langkah dalam melakukan kegiatan sehari-
hari atau menyusun urutan potongan gam-
bar sehingga menjadi gambar yang utuh. 
Peraturan dalam permainan ini adalah anak 
akan mendapatkan koin ketika menempat-
kan potongan kegiatan atau gambar di urut-
an yang tepat, tetapi koin akan dikurangi 
ketika menempatkan potongan kegiatan 
atau gambar di urutan yang salah. Tantang-
an dalam permainan ini yaitu setiap po-
tongan disusun secara acak, sehingga anak 
harus memikirkan baik-baik urutan yang 
tepat untuk setiap kegiatan atau potongan 
gambar. Fantasi anak dilibatkan dalam me-
nentukan urutan suatu kegiatan dan mem-
bayangkan potongan gambar yang utuh. 

Tujuan dalam permainan korespon-
densi adalah anak mampu membilang se-
suai dengan jumlah bendanya. Peraturan 
dalam permainan ini adalah anak akan 
mendapatkan koin ketika anak berhasil 
menempatkan benda ke dalam kotak sesuai 
jumlah yang diinstruksikan. Tantangan da-
lam permainan ini yaitu anak harus mema-
sukkan benda ke dalam kotak sesuai de-
ngan jumlah yang diinstruksikan. Fantasi 
anak dilibatkan dalam membayangkan 
jumlah yang diminta kemudian menyesuai-

kannya dengan jumlah benda yang dima-
sukkan ke dalam kotak. 

Tujuan dalam permainan bilangan 
adalah anak mampu menyusun bilangan 
satu sampai sepuluh sesuai dengan urut-
annya. Peraturan dalam permainan bilang-
an adalah anak akan mendapatkan koin jika 
berhasil menempatkan suatu bilangan di 
urutan yang tepat, tetapi koin akan diku-
rangi jika anak menempatkan suatu bilang-
an di urutan yang salah. Tantangan dalam 
permainan ini yaitu anak harus menentu-
kan urutan suatu bilangan diantara susunan 
bilangan yang tersedia. Fantasi anak dilibat-
kan dalam membayangkan susunan bilang-
an yang tepat. 

Multimedia permainan ini melibat-
kan anak bermain dengan aman karena jika 
anak tidak menyelesaikan instruksi dengan 
tepat anak hanya mendapat pengurangan 
koin. Hiburan dalam permainan ini diberi-
kan dengan koin yang diberikan setiap anak 
berhasil menyelesaikan instruksi dan um-
pan balik berupa suara tepuk tangan ketika 
anak berhasil menyelesaikan satu level per-
mainan yang dapat menyemangati anak un-
tuk terus bermain. Penerapan faktor-faktor 
tersebut sesuai dengan teori faktor-faktor 
dalam multimedia menurut Alessi & Trollip 
(2001, p. 277) 

Pemberian koin setiap anak berhasil 
menyelesaikan instruksi merupakan pengu-
atan positif, sementara pengurangan koin 
ketika anak belum berhasil menyelesaikan 
permainan sesuai instruksi merupakan pe-
nguatan negatif. Kedua hal tersebut meru-
pakan penerapan dari teori belajar beha-
vioristik. Menurut teori kognitif, unsur ter-
penting dalam belajar adalah pengetahuan 
yang dimiliki individu sesuai dengan situ-
asi belajarnya, sehingga materi yang disaji-
kan dalam multimedia disesuaikan dengan 
tahap perkembangan anak prasekolah yang 
dikelompokkan sesuai dengan area po-
tensial kesulitan anak diskalkulia. Melalui 
multimedia, anak dapat belajar dengan 
membangun sendiri pengetahuannya mela-
lui pengalamannya dan anak dapat ber-
partisipasi aktif dalam proses pembelajaran 
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mereka. Hal ini sesuai dengan pemahaman 
teori belajar konstruktivistik. 

Kelayakan produk multimedia per-
mainan interaktif ini dinilai berdasarkan uji 
alpha berupa validasi oleh ahli media dan 
ahli materi dan uji beta pada anak diskal-
kulia usia prasekolah. Pada uji alpha, hasil 
validasi oleh ahli media diperoleh persen-
tase kelayakan 88,33% dengan rerata peni-
laian 3,44 untuk aspek rekayasa perangkat 
lunak, 3,54 untuk aspek komunikasi visual, 
dan 3,6 untuk aspek interaktivitas. Aspek-
aspek tersebut tidak terlepas dari teori mul-
timedia permainan dan teori pengembang-
an multimedia menurut Aless & Trollip 
(2001, p. 411) sehingga multimedia yang di-
kembangkan dapat sesuai dengan karakter-
istik peserta didik dan memudahkan pe-
serta didik dalam mengoperasikan multi-
media. Hasil penilaian masing-masing ahli 
media dalam tiap aspek penilaian disajikan 
dalam diagram berikut. 

 

Gambar 12. Diagram Penilaian Ahli Media 

Hasil validasi oleh ahli materi 
diperoleh persentase kelayakan 91,67% de-
ngan rerata penilaian 3,6 untuk aspek de-
sain pembelajaran, 3,75 untuk aspek subs-
tansi materi, dan 3,5 untuk aspek evaluasi 
pembelajaran. Aspek desain pembelajaran 
tidak terlepas dari teori karakteristik anak 
diskalkulia usia prasekolah dalam menen-
tukan strategi yang tepat untuk dapat 
mengakomodasi kebutuhan anak diskal-
kulia. Aspek substansi materi tidak terlepas 
dari tahap perkembangan pencapaian anak 
prasekolah sesuai dengan Permendiknas 
Nomor 58 Tahun 2008 Pasal 1(2) (Menteri 
Pendidikan Nasional Republik Indonesia, 
2009) dan teori pembelajaran berhitung bagi 

anak diskalkulia, sehingga materi dalam 
multimedia tidak terlalu mudah atau terlalu 
sulit bagi anak serta sesuai dengan karak-
teristik anak diskalkulia. Hasil penilaian 
masing-masing ahli materi dalam tiap 
aspek penilaian disajikan dalam diagram 
berikut. 

 

Gambar 13. Diagram Penilaian Ahli Materi 

Pada uji beta, hasil validasi oleh 
pengguna diperoleh persentase kelayakan 
85,18% dengan rerata penilaian 77,78% un-
tuk aspek kemudahan penggunaan, 77,78% 
untuk aspek kejelasan instruksi, dan 100% 
untuk aspek kesenangan dalam bermain. 
Multimedia permainan ini mendapatkan 
persentase kelayakan 100% untuk kese-
nangan dalam bermain, hal ini tidak ter-
lepas dari penerapan prinsip-prinsip per-
mainan matematika bagi anak usia dini. 
Hasil penilaian respon pengguna disajikan 
dalam diagram berikut. 

 

Gambar 14. Hasil Penilaian Respon 
Pengguna 

Berdasarkan tahap uji coba tersebut, 
multimedia permainan interaktif layak di-
gunakan sebagai media pembelajaran ber-
hitung bagi anak diskalkulia usia prase-
kolah baik dari validasi media, validasi ma-
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teri, maupun respon pengguna. Kelayakan 
produk multimedia yang dikembangkan ini 
sesuai dengan toeri penilaian multimedia 
permainan interaktif menurut Munadi, 
(2013) dan Alessi & Trollip (2001, p. 414). 

Multimedia permainan interaktif ini 
memiliki beberapa kelebihan, yaitu (1) pe-
nyajian materi dalam multimedia ini meng-
akomodasi kebutuhan anak diskalkulia 
dalam area visual, spasial, dan sekuensial, 
(2) multimedia bersifat interaktif sehingga 
dapat menarik perhatian anak dan meli-
batkan anak secara aktif, (3) multimedia 
berbentuk file .exe sehingga mudah diguna-
kan, (4) multimedia berbentuk permainan 
ini dapat membantu anak diskalkulia bel-
ajar dengan menyenangkan. 

Adapun kekurangan dari multime-
dia permainan ini, yaitu (1) multimedia 
permainan belum dikembangkan untuk 
mengakomodasi kebutuhan anak diskal-
kulia dalam area potensial yang lain, yaitu 
kebingungan arah, memori, kecepatan ker-
ja, dan bahasa matematika, (2) multimedia 
permainan belum memiliki unsur kompe-
tisi yang dapat meningkatkan motivasi 
anak diskalkulia, dan (3) penyajian materi 
dalam multimedia belum dikelompokkan 
sesuai usia masing-masing anak usia pra-
sekolah. 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan yang telah disampaikan, maka 
dari penelitian ini dapat disimpulkan seba-
gai berikut. Penelitian ini menghasilkan 
multimedia permainan interaktif pembel-
ajaran berhitung yang layak bagi anak 
diskalkulia usia prasekolah berupa per-
mainan logika dan puzzle yang dikemas 
dalam bentuk CD (compact disc). 

Multimedia permainan interaktif 
pembelajaran berhitung bagi anak diskal-
kulia usia prasekolah dinilai sangat layak. 
Kelayakan tersebut dikarenakan dalam 
multimedia mengakomodasi materi melalui 
permainan dalam area visual, spasial, dan 
sekuensial. Hal tersebut juga dapat dilihat 
berdasarkan hasil uji alpha dengan per-

sentase kelayakan dari ahli media sebesar 
88,33% dan persentase kelayakan dari ahli 
materi sebesar 91,6% serta berdasarkan 
hasil uji beta dengan persentase kelayakan 
dari respon pengguna sebesar 85,18%. 

 

Berdarasakan simpulan tersebut, 
dapat disampaikan saran sebagi berikut. Pe-
manfaatan multimedia permainan interaktif 
ini sebaiknya digunakan sesuai dengan spe-
sifikasi minimal yang disajikan dalam buku 
petunjuk penggunaan multimedia permain-
an interaktif. Multimedia dapat digunakan 
oleh guru sebagai alternatif pembelajaran 
bagi anak diskalkulia usia prasekolah untuk 
mengakomodasi kebutuhan anak. Saat 
menggunakan multimedia sebaiknya anak 
didampingi oleh orang dewasa agar anak 
dapat menyimak instruksi dengan lebih 
baik. 

Daftar Pustaka 

Abdulhak, I., & Darmawan, D. (2013). 
Teknologi Pendidikan. Bandung: PT 
Remaja Rosdakarya. 

Alessi, S. M., & Trollip, S. P. (2001). 
Multimedia for learning: methods and 
development (3rd ed.). Boston: Allyn 
and Bacon. 

Bardi, B., & Jailani, J. (2015). 
Pengembangan multimedia berbasis 
komputer untuk pembelajaran 
matematika bagi siswa SMA. Jurnal 
Inovasi Teknologi Pendidikan, 2(1), 49–
63. 
https://doi.org/10.21831/tp.v2i1.520
3 

Boyse, K. (2012). Learning disabilities. 

Casey, L. B., Reeves, K. C., & Conner, E. C. 
(2012). Using technology in the world of 
play. Information Science Reference. 

Chinn, S., & Ashcroft, R. (2007). 
Mathematics for dyslexics including 
dyscalculia (3rd ed.). West Sussex: John 
Willey & Sons, Ltd. 

Heruman. (2013). Model pembelajaran 



128 - Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan  

Volume 5, No 2, October 2018 

matematika di sekolah dasar. Bandung: 
PT Remaja Rosdakarya. 

Januszewski, A., & Molenda, M. (2008). 
Educational technology: a definition with 
commentary. New York: Lawrence 
Erlbaum Associates. 

Menteri Pendidikan Nasional Republik 
Indonesia. Peraturan Menteri 
Pendidikan Nasional Republik 
Indonesia Nomor 58 Tahun 2009 
tentang Standar Pendidikan Anak 
Usia Dini (2009). 

Munadi, Y. (2013). Media pembelajaran 
sebuah pendekatan baru. Jakarta: 
Referensi. 

Mutlu, Y., & Akgun, L. (2017). The effects 
of computer assisted instruction 
materials on approxiomate number 
skills of student with dyscalculia. 
TOJET: The Turkish Online Journal of 
Educational Technology, 16(2), 119–136. 

Powell, A., & Ray, B. (2012). Supporting 
mathematics for young children through 
technology. Hershey: Information 
Science Reference. 

Putra, L. D., & Ishartiwi, I. (2015). 
Pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif mengenal 
angka dan huruf untuk anak usia dini. 
Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan, 
2(2), 169–178. 
https://doi.org/10.21831/tp.v2i2.760
7 

Reddi, U. V, & Mishra, S. (2003). 
Educational multimedia: A handbook for 
teacher-developers. New Delhi: 

CEMCA. 

Riduwan. (2013). Skala pengukuran variabel-
variabel penelitian. Bandung: Alfabeta. 

Smaldino, S. E., Lowther, D. . L., & Russel, 
J. D. (2014). Instructional technology and 
media for learning. Essex: Pearson 
Education Limited. 

Smith, D. D., & Luckasson, R. (1995). 
Introduction to special eduactoin teaching 
in an age of challenge. Boston: Allyn and 
Bacon. 

Subini, N. (2011). Mengatasi kesulitan belajar 
pada anak. Yogyakarta: Javalitera. 

Sugiyono. (2015). Metode penelitian dan 
pengembangan. Bandung: Alfabeta. 

Triharso, A. (2013). Permainan kreatif & 
edukatif untuk anak usia dini. 
Yogyakarta: Penerbit Andi. 

Widyatmojo, G., & Muhtadi, A. (2017). 
Pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif berbentuk 
game untuk menstimulasi aspek 
kognitif dan bahasa. Jurnal Inovasi 
Teknologi Pendidikan, 4(1), 38. 
https://doi.org/10.21831/jitp.v4i1.10
194 

Wijaya, Y. P. (2014). Pengertian multimedia 
interaktif. Retrieved August 31, 2015, 
from 
https://yogapermanawijaya.wordpre
ss.com/2014/04/24/pengertian-
multimedia-interaktif-2/ 

Wood, D. (2009). Kiat mengatasi gangguan 
belajar. Yogyakarta: Kata Hati. 

 

 



 

Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan 
Volume 5, No 2, October 2018 (129-139) 

Online: http://journal.uny.ac.id/index.php/jitp  

 

Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan 
ISSN 2407-0963 (print)   ISSN 2460-7177 (online) 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN  
MATA PELAJARAN TEORI MUSIK 

KELAS X SMK NEGERI 2 KASIHAN BANTUL 

Erni Purwaning Hastuti 1 *, Sunaryo Soenarto 2 
1SMK Negeri 2 Kasihan Bantul, 2Universitas Negeri Yogyakarta 

1Jl. Bugisan, Jomegatan, Ngestiharjo, Kasihan, Bantul, Yogyakarta 55184, Indonesia 
2Jl. Colombo No. 1, Depok, Sleman 55281, Yogyakarta, Indonesia 

* Corresponding Author. Email: ernipurwaning71@gmail.com 

Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan produk multimedia pembelajaran teori 

musik untuk kelas X SMK Negeri 2 Kasihan Bantul yang berisikan tentang bentuk, nilai nada, 
dan sukat; (2) mengetahui kelayakan produk multimedia yang dihasilkan, (3) 
mengungkapkan keefektifan produk multimedia yang dihasilkan. Penelitian ini merupakan 
penelitian dan pengembangan yang diadaptasi dari model Alessi & Trollip, yang mencakup 
tahapan kegiatan sebagai berikut: perencanaan, desain, dan pengembangan. Hasil  penelitian 
ini adalah sebagai berikut (1) produk yang dihasikan adalah multimedia interaktif yang terdiri 
dari kompetensi, materi, rangkuman, dan evaluasi. (2) Berdasar validasi ahli materi, ahli 
media dan uji beta, produk multimedia pembelajaran teori musik yang dikembangkan layak 
digunakan untuk pembelajaran. Kelayakan dapat diperoleh berdasarkan hasil penilaian ahli 
materi dengan nilai 4,03 (Baik), ahli media dengan nilai 4,32 (Sangat Baik) dan uji beta dengan 
nilai 4,25 (Sangat Baik). (3) Berdasarkan hasil analisis skor rata-rata n-gain  dari pretest dan 
posttest sebesar 0,68 dengan kriteria sedang, maka disimpulkan produk multimedia 
pembelajaran teori musik kelas X ini efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang 
materi bentuk, nilai nada, dan sukat. 
Kata kunci: multimedia pembelajaran teori musik 

 
DEVELOPING TEACHING MULTIMEDIA  

OF MUSIC THEORY SUBJECT FOR CLASS X OF SMK NEGERI 2 KASIHAN BANTUL.  
Abstract 

This research aimed: (1)  to develop music theory teaching multimedia for class X of SMK Negeri 
2 Kasihan Bantul, containing the form, value and time signature;  (2)  to reveal the feasibility of the 
developed teaching multimedia; (3) to reveal the  effectiveness of the developed teaching multimedia. 
This research was research and development  adapted from  Alessi & Trollip  models that covered three-
phase activities: planning, design, and  development. The result was as follows. (1) the product resulted 
was interactive multimedia that consist of competencies, materials, summary and evaluation. (2) The 
developed music theory teaching multimedia was advisable to use for teaching according to subject 
matter experts, media experts, and Beta test. The advisability could be obtained based on the subject 
matter experts’ appraisal score of  4.03 (good), media experts’ score of 4.32 (very good) and Beta test 
score of  4.25 (very good score). (3) Based on the analysis result of the  N-Gain mean score from the 
pretest and posttest 0,68 which fell,  in the average criteria, It was  concluded that the developed music 
theory  teaching multimedia off class X is  effective to elevate students’ comprehension on the  material 
of form note value, and time signature.  
Keywords: music theory teaching multimedia 
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Pendahuluan 

Perkembangan ilmu pengetahuan 
dan teknologi (IPTEK) telah memberikan 
dampak yang cukup besar terhadap kehi-
dupan umat manusia di berbagai aspek, tak 
terkecuali di bidang pendidikan. Berbagai 
aplikasi teknologi informasi dan komunika-
si sudah tersedia dan siap dimanfaatkan se-
cara optimal untuk keperluan pendidikan. 
Teknologi informasi dan komunikasi me-
mungkinkan terjadinya percepatan trans-
formasi ilmu pengetahuan kepada para pe-
serta didik secara lebih luas (Riana & Gafur, 
2015, p. 213).  

Untuk mengikuti perkembangan IP-
TEK SMK Negeri 2 Kasihan Bantul sebagai 
sekolah kejuruan telah memiliki peralatan 
berbasis teknologi untuk menunjang kegiat-
an pembelajaran, diantaranya: jaringan in-
ternet, dua ruang komputer, satu ruang 
multimedia, dan LCD Proyektor di setiap 
kelas. Seluruh perangkat tersebut diharap-
kan dapat digunakan untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran di sekolah.  

Berdasarkan hasil pengamatan ter-
hadap proses pembelajaran teori musik 
kelas X yang dilakukan di SMKN 2 Kasihan 
Bantul, diperoleh informasi bahwa, proses 
pembelajaran yang ada belum sepenuhnya 
memanfaatkan fasilitas teknologi yang di-
miliki sekolah. Disamping itu, metode yang 
digunakan dalam pembelajaran teori musik 
lebih dominan menggunakan metode cera-
mah tanpa dibantu dengan media pembela-
jaran atau alat peraga pembelajaran lainnya. 

Mata pelajaran teori musik, khusus-
nya materi nilai nada dan sukat, merupakan 
materi dasar untuk memainkan instrumen 
dan menyanyikan lagu. Untuk dapat me-
nguasai materi tersebut diperlukan peng-
ulangan-pengulangan. Di sisi lain, dengan 
penggunaan metode ceramah, proses peng-
ulangan dan penguatan materi oleh siswa 
sangat kurang. Apalagi kondisi siswa SMK 
Negeri 2 Kasihan memiliki perbedaan ke-
mampuan akademik yang sangat besar. Hal 
tersebut dapat dilihat dari penerimaan Pe-
serta Didik Baru (PPBD) tahun 2013/2014. 
Dari jumlah pendaftar sebanyak 198 peserta 

didik, hanya  78 peserta didik yang memi-
liki nilai rata-rata diatas 7,00 atau sebesar 
40,40%, sementara 120 siswa memiliki nilai 
dibawah 7,00 atau sebesar 59,60%.  

Untuk mengatasi hal tersebut, di-
perlukan media pembelajaran yang dapat 
digunakan oleh siswa secara peseorangan 
dan dpat diulang-ulang. Salah satu media 
yang mungkin untuk dikembangkan berda-
sarkan kondisi tersebut adalah multimedia 
pembelajaran interaktif. Dengan media ter-
sebut siswa dapat mengulang ulang materi 
yang diajarkan guru diluar jam pelajaran 
bahkan diluar tatap muka dengan guru. 

Hasil penelitian yang dikemukakan 
oleh Putra & Ishartiwi (2015, p. 174) me-
nyatakan bahwa penggunaan multimedia 
pembelajaran mempunyai dampak yang sa-
ngat baik terhadap proses dan hasil belajar. 
Multimedia pembelajaran sangat memban-
tu siswa dalam memahami konsep materi 
secara konkret (tidak abstrak). 

Kehadiran multimedia pembelajar-
an interaktif dalam proses pembelajaran 
berbeda, karena materi yang dulunya dia-
jarkan dengan monoton dapat divariasi de-
ngan menampilkan tayangan berupa integ-
rasi teks, suara, gambar bergerak dan video. 
Hal tersebut tentunya akan membuat siswa 
lebih tertarik dengan materi yang diajarkan. 
Dari penjelasan tersebut, maka kehadiran 
multimedia pembelajaran interaktif meru-
pakan hal yang berguna bagi proses pem-
belajaran  (Siagian & Lingin, 2012, p. 24). 

Berdasarkan latar belakang masalah 
yang telah diuraikan, maka menarik untuk 
mengembangkan multimedia pembelajaran 
mengenai Pembelajaran  Teori  Musik, khu-
susnya untuk materi nilai nada dan sukat. 
Rumusan masalah penelitian ini adalah (1) 
mengembangkan produk multimedia pem-
belajaran teori musik untuk pembelajaran 
nilai nada dan sukat yang dihasilkan; (2) 
kelayakan multimedia pembelajaran teori 
musik untuk pembelajaran nilai nada dan 
sukat ditinjau dari aspek materi dan aspek 
media; (3) efektivitas multimedia pembel-
ajaran teori musik untuk meningkatkan 
pembelajaran nilai nada dan sukat. Tujuan 
dari pengembangan ini adalah untuk: (1) 
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mengetahui tahap pengembangan produk 
multimedia pembelajaran teori musik un-
tuk pembelajaran nilai nada dan sukat yang 
dihasilkan; (2) mengetahui kelayakan  mul-
timedia pembelajaran teori musik untuk 
pembelajaran nilai nada dan sukat; (3) me-
ngetahui efektivitas multimedia pembel-
ajaran teori musik untuk pembelajaran nilai 
nada dan sukat. 

Mayer (2009, p. 1) menjelaskan bah-
wa  multimedia merupakan presentasi ma-
teri dengan menggunakan kata-kata dan 
gambar. Vaughan (2008, p. 1) menjelaskan 
bahwa multimedia adalah kombinasi dari 
teks, gambar, suara, animasi, dan video 
yang disampaikan melalui piranti kompu-
ter, elektronik atau alat hasil rekayasa lain-
nya. Purnama (2013, p. 4) menjelaskan mul-
timedia sebagai kombinasi dari teks yang 
dimanipulasi secara digital, foto, seni grafis, 
suara dan animasi dan elemen video. Mu-
nadi (2013, p. 57) menjelaskan multimedia 
adalah media yang melibatkan berbagai 
indera dalam sebuah proses pembelajaran, 
termasuk didalamnya segala sesuatu yang 
memberikan pengalaman secara langsung 
bisa melalui komputer dan internet atau 
pengalaman berbuat dan pengalaman terli-
bat. Malik & Agarwal (2012, p. 468) mem-
berikan penjelasan bahwa multimedia me-
nyediakan lingkungan belajar konstruktivis 
berbasis teknologi dimana siswa mampu 
memecahkan masalah dengan cara eksplo-
rasi, kolaborasi dan partisipasi aktif. 

Smaldino, Lowther, & Russel (2011, 
pp. 173–174) menyebutkan keuntungan 
pengguanaan komputer dan multimedia 
adalah (1) individualisasi pembelajaran, (2) 
mampu mengakomodasi kebutuhan khu-
sus siswa, (3) mampu memberikan pantau-
an terhadap hasil belajar siswa, (4) me-
mungkinkan tejadinya manajemen informa-
si, (5) memberikan pengalaman belajar mul-
tisensorik, (6) memerlukan dan meningkat-
kan partisipasi pembelajar.  

Hasil penelitian yang dilakukan 
Adrianus, Sukmana, Candiasa, & Kirna 
(2013, p. 9) menunjukkan bahwa pengguna-
an media komputer (multimedia) sebagai 
media dalam pembelajaran dapat memban-

tu siswa untuk belajar secara efektif. Temu-
an penelitian ini juga menunjukkan bahwa 
motivasi belajar merupakan faktor penting 
dan kunci bagi keberlangsungan proses 
pembelajaran termasuk kesiapan untuk 
menghadapi permasahan yang mungkin 
muncul dalam proses pembelajaran. Tekno-
logi berbasis komputer mampu memotivasi 
siswa untuk belajar berbagai mata pelajaran 
secara efektif, memungkinkan mereka bel-
ajar sendiri, siap menghadapi tantangan. 

Metode Penelitian 

PEREN-
CANAAN  DESAIN  

PENGEM-
BANGAN 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

Gambar 1. Langkah pengembangan 
adaptasi model Alessi & Trolip 

Desain penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan yang diadaptasi dari model 
Alessi & Trollip (2001). Adaptasi dari model 
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tersebut digunakan karena dipandang tepat 
untuk digunakan dalam penelitian pengem-
bangan ini dengan mempertimbangkan 
waktu serta kemudahan penerapannya. Pe-
ngembangan multimedia pembelajaran teo-
ri musik ini dilakukan dari tahap perenca-
naan, desain, dan pengembangan, dengan 
menerapkan uji ahli materi, uji ahli media 
dan uji efektivitas untuk mengetahui kela-
yakan multimedia yang dikembangkan.  
Prosedur tersebut terlihat pada Gambar 1. 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Desain Uji Coba 

Uji coba perlu dilakukan untuk 
mendapatkan data tentang kualitas media 
pembelajaran teori musik untuk kelas X 
SMKN 2 Kasihan.  Data dari hasil uji coba 
dianalisis dan dijadikan sebagai bahan per-
timbangan dalam memperbaiki dan me-
nyempurnakan produk.  

Tahapan uji coba yang dilakukan 
adalah Alpha testing  yaitu ahli materi dan 
ahli media masing-masing 2 orang. Ahli 
media adalah dosen Pendidikan Seni Musik 
dan Guru Seni Musik SMK N 2 Kasihan, ahli 
media adalah dosen Program Studi Tekno-
logi Pembelajaran Universtitas Negeri Yog-
yakarta, sedangkan Beta testing dilakukan 
oleh  30 siswa kelas X SMK N 2 Kasihan Ban-
tul. Setelah produk multimedia pembelajar-
an teori musik selesai dibuat dan melalui uji 
alpha, uji beta dan analisis data, maka di-
lakukan uji efektivitas. Uji efektivitas dalam 
penelitian pengembangan ini dilakukan 
dengan satu kali treatment. 

Desain eksperimen yang digunakan 
adalah  before-after (Sugiyono, 2010, p. 415).  
Model eksperimen tersebut adalah:  

     

 O1 X O2  
     

Gambar 2. Desain Eksperimen (Before-
After) 

Keterangan: 
O1 : Pretest 
X : treatment (Pembelajaran berbantuan 

multimedia) 
O2 :  Posttest 

Instrumen pengumpulan data da-
lam pengembangan ini menggunakan  ang-
ket dan pedoman penilaian hasil belajar. Ku-
esioner yang disusun terdiri dari tiga jenis, 
yaitu: (1) kuesioner untuk ahli materi, yang 
dipergunakan untuk mengetahui tentang 
kelayakan materi yang dikembangkan da-
lam produk multimedia pembelajaran; (2) 
kuesioner untuk ahi media, yang digunakan 
untuk mengetahui kelayakan produk multi-
media pembelajaran; (3) kuesioner untuk 
siswa, yang digunakan untuk mengetahui 
tanggapan siswa terhadap multimedia pem-
belajaran  yang digunakan dalam pembela-
jaran, meliputi ketertarikan siswa dan keje-
lasan siswa terhadap materi yang dikem-
bangkan dalam multimedia pembelajaran.  

Data yang telah terkumpul kemu-
dian dilakukan skala pengukuran dan pem-
berian skor. Skala pengukuran yang digu-
nakan dalam penelitian ini adalah skala 
Likert. Penilaian ini dilakukan untuk men-
dapatkan tanggapan tentang kualitas pro-
duk multimedia pembelajaran yang dikem-
bangkan, yaitu meliputi Sangat Baik (SB) 
skor 5, Baik (B) skor 4, Cukup skor 3, Ku-
rang (K) skor 2, Sangat Kurang (KB) skor 1. 

Setelah skor diperoleh kemudian 
dikonversikan menjadi data kualitatif skala 
lima, dengan acuan rumus yang dikutip da-
ri Sukardjo & Sari (2008, pp. 82–86) sebagai 
berikut : 

Tabel 1. Pedoman Konversi Data  

Nilai Rumus Perhitungan Kriteria 

5 X >Xi+1,80 Sbi X>4,21 Sangat 
baik 

4 Xi+0,60 
Sbi<X≤Xi+1,80 Sbi 

3,40<X≤4,21 Baik 

3 Xi–0,60Sbi<X ≤ 
Xi+0,60 Sbi 

2,60<X≤3,40 Cukup 

2 Xi–1,80Sbi<X≤Xi–
0,60 Sbi 

1,79<X≤2,60 Kurang 

1 X≤Xi–1,80 Sbi X≤1,79 Sangat 
kurang 

 

Instrumen penilaian hasil belajar 
berupa soal pre test dan post test yang 
digunakan untuk memperoleh data tentang 
hasil belajar di awal dan di akhir pembel-
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ajaran. Hasil pretest dan postest  dibanding-
kan dan dianalisis dengan Gain score serta 
dibandingkan dengan nilai ketuntasan mata 
pelajaran teori musik yaitu 75,00. Rata-rata 
gain yang dinormalisasikan (N–gain) (Hake, 
1999, p. 3) dinyatakan oleh persamaan be-
rikut ini: 

g = 
S post – S pre 

S maks – S Pre 

Keterangan:   
g : Gain Score 
S post : Rata – rata skor Posttest 
S pre : Rata – rata skor Prestest 
S maks : Skor Maksimal 
 

Nilai yang sudah diperoleh selan-
jutnya diinterpretasikan dalam tabel klasifi-
kasi gain score (Hake, 1999, p. 3) berikut: 

Tabel 2. Klasifikasi  nilai Gain 

Nilai Klasifikasi 

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

(N-gain) ≤ 0,3 Rendah 

Deskripsi perencanaan 

Tahap pertama yang dilakukan da-
lam perencanaan adalah  studi pustaka. Ke-
gitan yang dilakukan adalah mengumpul-
kan materi yang mendukung pengembang-
an berupa teori tentang pengembangan 
multimedia pembelajaran dan  materi teori 
musik. Hal ini dilakukan agar produk yang 
dikembangkan sesuai dengan teori-teori 
yang sudah dikembangkan oleh para ahli, 
dan materi teori musik dapat sesuai dengan 
kebutuhan pengguna. Dengan melakukan 
studi pustaka, diperoleh berbagai materi 
dari berbagai sumber yang berbeda untuk 
meningkatkan dan mengembangan produk 
multimedia pembelajaran, sehingga diha-
rapkan dapat lebih memperkaya pengeta-
huan siswa.  

Tahap selanjutnya dalam perenca-
naan adalah studi lapangan. Dalam studi 
lapangan dapat diketahui : (1)  siswa SMKN 
Negeri 2 Kasihan Bantul memiliki latar bela-
kang dan kemampuan yang beragam, (2) 
Sumber belajar yang digunakan secara khu-

sus untuk mata pelajaran teori musik belum 
ada, (3) metode pembelajaran yang diguna-
kan dalam proses pembelajaran teori musik 
adalah metode ceramah, (4) sebagai mata 
pelajaran dasar-dasar bermain  musik, mata 
pelajaran teori musik berpengaruh pada 
praktik musik, (5) penggunaan komputer 
untuk keperluan pembelajaran masih be-
lum optimal, karena belum ada bahan ajar 
teori musik yang dapat melibatkan peng-
gunaan komputer.   

Deskripsi Desain 

Setelah kegiatan perencanaan sele-
sai dilakukan kegiatan selanjutnya adalah  
mengembangkan ide pembuatan produk 
multimedia yang sesuai dengan yang diha-
rapkan oleh pengguna. Multimedia tersebut 
yaitu multimedia pembelajaran teori musik 
yang dikhususkan pada materi nilai nada 
dan sukat yang dikembangkan secara me-
narik dan mudah dipahami. Selanjutnya 
menyiapkan bahan pembuatan produk. Ba-
han yang dikumpulkan meliputi Silabus 
mata pelajaran Teori Musik dan materi nilai 
nada dan sukat dari berbagai sumber untuk 
dijadikan acuan dalam pembuatan produk 
multimedia pembelajaran. Bahan lain yang 
disipakan selanjutnya adalah Flowchart dan 
Storyboard sebagai acuan pembuatan multi-
media pembelajaran Teori Musik. Hal terse-
but dilakukan untuk mempermudah lang-
kah-langkah pengembangan multimedia 
pembelajaran. 

Deskripsi Pengembangan 

Pengembangan produk multimedia 
pembelajaran secara keseluruhan memba-
has tentang nilai nada dan sukat, yang 
terdiri atas petunjuk penggunaan program, 
kompetensi, materi, rangkuman, evaluasi. 
Materi dilengkapi dengan animasi dan su-
ara cara memainkan nada, yang diharapkan 
dapat membantu pengguna dalam mem-
baca notasi musik dengan berbagai bentuk 
nilai nada. 

Pengembangan multimedia pem-
belajaran teori musik ini menggunakan 
program Adobe flash CS 6 dan program pen-
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dukung lainnya, yaitu program encore un-
tuk penulisan notasi musik. Proses pem-
buatan multimedia ini berdasarkan pada 
rancangan prototype, flowcart dan storyboard 
yang sudah dibuat sebelumnya sehingga 
pembuatan dapat berjalan dengan baik. 

Berikut beberapa tampilan slide yang 
ada pada produk yang dikembangkan. 
Tampilan title page berisi indetitas pengem-
bang, dan judul materi. 

 

Gambar 3. Tampilan title page 

Tampilan layar menu materi teks 
deskritif berisi petunjuk penggunaan prog-
ram, kompetensi, materi, rangkuman, eva-
luasi, profil pengembang dan referensi. 

 

Gambar 4. Tampilan layar menu 

Tampilan Materi Berisi Materi 

 

Gambar 5. Tampilan layar Materi 

Hasil Uji Coba Produk 

Setelah produk awal multimedia 
selesai dikembangkan selanjutnya dilaku-
kan uji alpha dan uji beta. Uji alpha dila-
kukan oleh dua orang ahli materi dan dua 
orang ahli media. Setelah dilakukan uji 
alpha kemudian dilakukan beberapa revisi 
terhadap produk sesuai dengan masukan 
dari ahli materi dan ahli  media. 

Validasi  materi dilakukan oleh ahli 
yang menguasai bidang seni musik khu-
susnya teori musik. Validator untuk materi 
teori musik dalam multimedia  pembelajar-
an ini dilakukan oleh salah satu dosen pen-
didikan seni musik Universitas Negeri Yog-
yakarta. Proses validasi dilakukan pada 
tanggal 5 Juni 2015. Validator materi yang 
kedua adalah wakil kepala sekolah bidang 
kurikulum di SMK Negeri 2 Kasihan Bantul. 
Proses validasi dilakukan pada tanggal 11 
Juni 2015. Aspek yang dinilai dari validasi 
materi adalah aspek pembelajaran dan as-
pek materi sebagai kelayakan media untuk 
digunakan dalam pembelajaran. 

Penilaian ahli materi terhadap kua-
litas materi terdiri dari 17 butir penilaian. 
Dari 17 penilaian terdapat lima aspek de-
ngan kriteria sangat baik (skor lebih dari 
4,21) dan 12 aspek dengan kriteria baik ( 
skor antara 3,40 hingga 4,21). Secara kese-
luruhan aspek kualitas materi mendapat-
kan skor 4,06 dengan kategori baik.  

Untuk aspek kemanfaatan materi 
terdiri atas tiga butir penilaian. Dari ketiga 
aspek penilaian tersebut terdapat satu 
aspek dengan kriteria sangat baik (skor 
rerata 4,5) dan dua aspek dengan kriteria 
baik (skor antara 3,40 hingga 4,21). Secara 
keseluruhan askpek kemanfaatan materi 
mendapatkan skor 4 dengan kategori baik. 
Secara rinci rekap hasil rerata skor hasil 
validasi ahli materi dapat dilihat dalam 
Tabel 3. 

Validasi media dilakukan oleh orang 
yang menguasai bidang multimedia pem-
belajaran. Validasi ahli media dilakukan 
oleh salah satu dosen Program Studi Tek-
nologi Pembelajaran Program Pascasarjana 
Universitas Negeri Yogyakarta. Proses vali-
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dasi tersebut dilaksanakan pada tanggal 16 
Juni 2015. Validator media yang dilakukan 
oleh salah satu dosen Program Studi Tekno-
logi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan 
Universitas Negeri Yogyakarta. Validasi 
tersebut dilaksanakan pada tanggal 18 Juni 
2018. 

Tabel 3. Rekap Rerata Skor Hasil Validasi 
Ahli Materi 

No Aspek Penilaian 

Skor Ahli 
Materi Rerata Kriteria  

1 2 

1 Kualitas Materi 3.88 4.24 4.06 Baik 

2 Kemanfaatan Materi 4.00 4.00 4.00 Baik 

Jumlah 7.88 8.24 8.06  

Rerata Penilaian 3.94 4.12 4.03 Baik 

 
Data hasil penilaian ahli materi da-

pat dilihat dalam grafik pada Gambar 6.  
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Gambar 6. Hasil validasi ahli materi 

Tujuan dari validasi tersebut adalah 
untuk mengetahui tanggapan validator ten-
tang kualitas media yang akan digunakan 
untuk pembelajaran. Hasil penilaian dari 
dua ahli media diperoleh rerata skor nilai 
4,25. Menurut tabel konversi data kuanti-
tatif ke data kualitatif skala lima yang diku-
tip dari Sukardjo dan Sari (2008, pp. 82-86)  
tergolong pada kriteria sangat baik. 

Aspek desain layar terdiri dari 18 
pertanyaan, dan diperoleh nilai rerata 4,5 
sebanyak lima aspek, nilai rerata 4,00 se-
banyak 11 aspek dan dengan rerata nilai 3,5 
sebanyak dua aspek. Dari nilai tersebut 
diperoleh rerata 4,08 dengan kriteria baik.  

Aspek Kemudahan Pengoperasian 
terdiri dari tujuh pertanyaan, dan diperoleh 
nilai rerata 4, 5 sebanyak lima aspek dan 
nilai 4,00 sebanyak dua aspek. Dari tujuh 

aspek diperoleh nilai rerata 4,36 dengan 
kriteria sangat baik. 

Aspek Keefektifan Navigasi terdiri 
dari enam pertanyaan, dan diperoleh nilai 
rerata 4,5 sebanyak lima aspek dan nilai 
rerata 4,0 sebanyak satu aspek. Dari enam 
aspek diperoleh nilai rerata 4,42 dengan 
kriteria sangat baik. 

Aspek Kemanfaatan terdiri dari 
tujuh pertanyaan, dan diperoleh nilai rerata 
4,5 sebanyak enam aspek dan nilai rerata 4,0 
sebanyak satu aspek. Dari enam aspek di-
peroleh nilai rerata 4,43 dengan kriteria 
sangat baik. Secara rinci rekap rerata skor 
hasil validasi ahli media disajikan pada 
Tabel 4. 

Tabel 4. Rekap Rerata Skor Hasil Validasi 
Ahli Media 

No Aspek penilaian 

Skor ahli 
media  

Rata 
rata 

Kriteria  

1 2 

1 Desain Layar 4.00 4.17 4.08 Baik 

2 
Kemudahan 
Pengoperasian 

4.00 4.71 4.36 
Sangat 
Baik 

3 
Keefektifan 
Navigasi 

4.00 4.83 4.42 
Sangat 
Baik 

4 Kemanfaatan  4.00 4.86 4.43 
Sangat 
Baik 

Jumlah 16.00 18.57 17.29  
Total penilaian 4 4 4  

Rerata Penilaian 4.00 4.64 4.32 
Sangat 
Baik 

 
Data hasil penilaian ahli media da-

pat dilihat dalam grafik pada Gambar 7.  

  

Gambar 7. Hasil validasi ahli media 

Uji beta produk multimedia pem-
belajaran dilaksanakan pada tanggal 3 
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Agustus 2015 di ruang ICT SMK Negeri 2 
Kasihan Bantul. Uji  Beta diikuti oleh 33 
siswa. Uji beta dilakukan dengan memberi 
kesempatan kepada siswa untuk belajar 
dengan produk multimedia pembelajaran 
yang dilaksanakan di laboratorium ICT. Se-
tiap siswa diminta memberikan tanggapan 
tentang produk multimedia pembelajaran 
melalui angket yang diberikan. Uji coba ber-
tujuan untuk mengetahui tanggapan siswa 
sebagai pengguna tentang aspek kemudah-
an produk  dioperasikan, kemudahan pro-
duk dipelajari isinya, dan  aspek kemenarik-
an tampilan.  

Hasil uji beta adalah pada aspek 
kemudahan pengoperasioan produk diper-
oleh total skor 142 dengan rerata 4,30 menu-
rut tabel konversi data kuantitatif ke data 
kualitatif skala lima yang dikutip dari 
Sukardjo & Sari (2008, pp. 82-86)  tergolong 
pada kriteria sangat baik. Aspek kemudah-
an produk dipelajari isinya diperoleh total 
skor 140 dengan rerata 4,25 tergolong pada 
kriteria sangat baik. Aspek  kemenarikan 
tampilan diperoleh total skor 141 dengan 
rerata 4,27 tergolong pada kriteria sangat 
baik. Dari ketiga aspek diperoleh total nilai 
rerata 140,97 dengan rerata 4,27 tergolong 
pada kriteria sangat baik. Data hasil uji Beta 
dapat dilihat pada Tabel 5.   

Tabel 5. Rekap hasil uji Beta 

No. Unsur Penilaian 
Total 
Skor 

Rata 
Rata 

Predikat 

1 
Kemudahan 
Produk 
Dioperasikan 

142 4.30 
Sangat 

Baik 

2 
Kemudahan 
Produk 
Dipelajari isinya 

139.67 4.23 
Sangat 

Baik 

3 
Kemenarikan 
tampilan 

139.69 4.23 
Sangat 

Baik 

 Jumlah 421.15 12.76  

 Rerata 140.38 4.25 
Sangat 

Baik 

 
Data hasil uji beta dapat dilihat 

dalam grafik pada Gambar 1. 
Setelah produk multimedia pembel-

ajaran selesai dilakukan uji alfa dan uji beta, 

selanjutnya dilakukan revisi berdasarkan 
masukan dan koreksi yang diperoleh pada 
uji alpha dan uji beta. Setelah dilakukan 
revisi kemudian dilaksanakan uji efektivitas 
yang merupakan uji akhir dari produk mul-
timedia pembelajaran sebelum digunakan 
untuk pembelajaran. Tujuan dilakukan uji 
efektifitas adalah untuk mengetahui sejauh 
mana hasil belajar siswa setelah mengguna-
kan produk multimedia pembelajaran, be-
rapa banyak siswa memperoleh nilai tuntas.  

 

Gambar 8. Hasil uji beta 

Untuk mengetahui efektivitas pro-
duk multimedia pembelajaran dilakukan 
dengan membandingkan hasil belajar siswa 
sebelum menggunakan multimedia pem-
belajaran yaitu dengan melaksanakan Pre-
test dan hasil belajar setelah menggunakan 
multimedia pembelajaran dengan melak-
sanakan postest.  

Uji efektivitas diawali dengan Pre-
test yang dilaksanakan pada tanggal 1 
Agustus 2015. Selanjutnya  memberi kesem-
patan kepada siswa untuk melaksanakan 
pembelajaran menggunakan produk multi-
media pembelajaran teori musik. Kegiatan 
pembelajaran dengan menggunakan multi-
media pembelajaran dilaksanakan pada 
tanggal 8 dan 11 agustus 2015. Selanjutnya 
dilaksankan  posttest pada tanggal 15 Agus-
tus 2015. Kegiatan pretest, uji coba produk 
dan posttest dilaksanakan di ruang ICT SMK 
Negeri 2 Kasihan Bantul, dengan diikuti 
diikuti oleh 33 siswa. Selanjutnya hasil 
pretest dan hasil posttest dibandingkan dan 
ditentukan kriteria sesuai dengan indeks 
Gain. Adapun hasil dari pretest  dan posttest 
dapat dilihat pada Table 6. 
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Tabel 6. Perbandingan hasil pretes dan 
posttest 

No Nilai Pretest Postest 
Indeks 
Gain 

Kriteria 

1 
Nilai 
Maksimal 

86.84 100.00 1.00 Tinggi 

2 
Nilai 
Minimal 

7.89 44.00 0.39 Sedang 

3 rata rata 47.45 83.31 0.68 Sedang 

 
Berdasarkan hasil uji efektivitas 

yang berupa nilai pretest dan nilai posttest 
diketahui bahwa terdapat perbedaan antara 
nilai sebelum dan sesudah menggunakan 
produk multimedia pembelajaran. Penca-
paian kompetensi siswa dapat dilihat dari 
keberhasilan mencapai ketuntasan minimal 
(KKM) yaitu 75. 

Perbandingan hasil pretest dan pos-
ttest dapat dilihat pada Gambar 9. 

 

Gambar 9. Hasil Uji Efektivitas 

Dari data yang terdapat dalam 
Gambar 9 dapat dilihat nilai terendah pada 
pretest adalah 7,89 , nilai tertinggi adalah 
86,84 dan nilai rata-rata 47,45. Setelah siswa 
melaksanakan pembelajaran menggunakan 
multimedia pembelajaran teori musik dapat 
diperoleh hasil nilai terendah 44,00, nilai 
tertinggi 100,00 dengan nilai rata-rata 83,31. 
Peningkatan nilai pretest dan postes dapat 
dilihat dari rata-rata N-Gain yaitu 0,68 de-
ngan kriteria sedang. Hasil perubahan nilai 
dalam N-Gain adalah: (a) 18 siswa men-
dapatkan nilai N-Gain kategori meningkat 
tinggi; (b) 15 siswa mendapatkan nilai N-
Gain dengan kategori sedang. 

Berdasarkan hasil peningkatan dari 
N-Gain sebesar 0,68 dengan kriteria sedang 

dapat disimpulkan bahwa penggunaan mul-
timedia pembelajaran  teori  musik dapat 
meningkatkan kemampuan belajar siswa. 

Selain diketahui adanya pening-
katan nilai dari pretes dan posttest dengan 
N-Gain, dapat dilihat terjadi peningkatan 
jumlah siswa  mendapatkan  nilai tuntas. 
Ketuntasan belajar siswa dapat dilihat pada 
Table 7 dan Gambar 10. 

Tabel 7. Tabel Ketuntasan Siswa 

Jumlah peserta Pretest Postest 

Jumlah peserta tes 33 Orang 33 Orang 

Jumlah yang tuntas 4 Orang 27 Orang 

Jumlah yang belum tuntas 29 Orang 6 Orang 

 
Hasil ketuntasan siswa dapat dilihat 

pada Diagram 10. 

 

Gambar 10. Diagram Ketuntasan siswa 

Berdasarkan Tabel 7 dan Gambar 10 
dapat diketahui hasil nilai tes dari 33 siswa 
pada pretest diperoleh jumlah nilai 1,565 
dengan rata-rata nilai 47.45.  Dengan nilai 
tertinggi 86,84 dan nilai terendah 7,89. 
Peserta yang mendapatkan nilai tuntas 4 
siswa dan 19 siswa yang belum tuntas. Dari 
seluruh siswa 16 siswa mendapatkan nilai 
diatas rata-rata dan 17 siswa mendapatkan 
nilai dibawah rata-rata. pada postest diper-
oleh jumlah nilai 2.749 dengan rata-rata 
nilai 83,31.  Dengan nilai tertinggi 100 dan 
nilai terendah 44. Peserta yang mendapat-
kan nilai tuntas 27 siswa dan 6 siswa yang 
belum tuntas. Dari seluruh siswa 17 siswa 
mendapatkan nilai diatas rata-rata dan 15 
siswa mendapatkan nilai dibawah rata-rata. 
Berdasarkan data tersebut diatas dapat di-
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simpulkan bahwa Multimedia Pembelajar-
an Teori Musik layak digunakan dan di-
kembangkan di sekolah 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pe-
ngembangan produk Multimedia Pembel-
ajaran Teori Musik dapat disimpulkan 
bahwa: Produk yang dikembangkan adalah 
Multimedia Pembelajaran Teori Musik un-
tuk kelas X SMK Negeri Kasihan Bantul, 
yang mencakup materi bentuk dan Nilai 
nada, bentuk dan Nilai Tanda Istirahat dan 
Sukat. Produk dibuat dengan mengguna-
kan program adobe flash cs 6 yang dileng-
kapi dengan program penulisan musik yai-
tu encore. Produk multimedia yang dihasil-
kan disusun meliputi petunjuk pengguna-
an, kompetensi, materi, evaluasi, daftar 
pustaka dan profil pengembang. Produk 
Multimedia pembelajaran Teori Musik un-
tuk kelas X SMK Negeri Kasihan Bantul 
dinyatakan layak digunakan. 

Kelayakan dapat dilihat dari hasil 
uji alpha dari dua orang ahli materi, pada 
aspek kualitas materi mendapatkan skor 
4,06 dengan kategori baik. Pada aspek ke-
manfaatan materi mendapatkan skor empat 
dengan kategori baik. Secara keseluruhan 
aspek materi mendapatkan skor 4,03 de-
ngan kategori baik dan hasil penilaian dua 
orang ahli media. Pada aspek desain layar 
diperoleh rerata 4,08 dengan kriteria Baik. 
Pada aspek kemudahan pengoperasian di-
peroleh nilai rerata 4,36 dengan kriteria sa-
ngat baik. Sedangkan, aspek keefektifan 
navigasi diperoleh nilai rerata 4,42 dengan 
kriteria sangat baik. Untuk aspek keman-
faatan diperoleh nilai rerata 4,43 dengan 
kriteria sangat baik. Secara keseluruhan 
skor rerata penilaian ahli media adalah 4.32 
dengan kategori Sangat Baik. 

Hasil uji coba pengguna atau uji 
beta diperoleh hasil untuk aspek kemudah-
an produk dipelajari isinya diperoleh skor 
rerata 4,25 dengan kriteria sangat baik. Pada 
aspek  kemenarikan tampilan diperoleh to-
tal skor rerata 4,27 tergolong pada kriteria 
sangat baik. Secara keseluruhan hasil uji 

coba pengguna mendapatkan skor rerata 
4.25 dengan kategori sangat baik. 

Produk multimedia pembelajaran 
ini efektif digunakan sebagai sumber belajar 
dan dapat digunakan dalam proses pembel-
ajaran diketahui dari hasil uji efektivitas 
yang dilakukan kepada 33 siswa. Terjadi 
perbedaan hasil antara pretest dan posttest. 
Pada pretest diperoleh rata-rata nilai 47.45, 
dengan nilai tertinggi 87 dan nilai terendah 
depalan. Peserta yang mendapatkan nilai 
tuntas empat siswa dan 19 siswa yang be-
lum tuntas. dibawah rata-rata. Pada postest 
diperoleh rata-rata nilai 83,31, dengan nilai 
tertinggi 100 dan nilai terendah 44. Peserta 
yang mendapatkan nilai tuntas 27 siswa dan 
enam siswa yang belum tuntas.  

Saran-saran untuk siswa dalam 
menggunakan multimedia pembelajaran 
adalah: disarnkan siswa dapat mengulang-
ulang menggunakan produk multimedia te-
ori musik yang dikembangkan, disarankan 
siswa belajar secara mandiri dan mengem-
bangkan kemampuan membaca nilai nada 
dan menerapkan sukat. Pengembangan da-
pat dilakukan dengan mencari sumber lain, 
mendiskusikan dengan teman atau dengan 
menanyakan kepada guru teori musik jika 
menemui materi yang belum dikuasai. 

Saran pemanfaatan multimedia 
pembelajaran Teori Musik bagi guru adalah 
sebagai berikut: disarankan guru menjelas-
kan kepada siswa bahwa belajar dengan 
menggunakan multimedia pembelajaran 
akan lebih mudah memahami materi, kare-
na siswa dapat mengulang-ulang materi 
yang dianggap sulit. Selain itu siswa dapat 
belajar kapan saja dan dimana saja tanpa 
harus menunggu bertemu dengan guru, 
artinya siswa dapat belajar secara mandiri, 
Guru memiliki banyak waktu untuk ber-
diskusi, karena waktu penyampaian materi 
telah terbantu dengan multimedia pembel-
ajaran.  

Produk multimedia pembelajaran 
teori musik dapat disebar luaskan kepada 
seluruh siswa bidang keahlian seni musik 
klasik sebagai salah satu sumber belajar, 
yang dapat membantu siswa dalam me-
mahami nilai nada dan sukat. Penyebarlu-
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asan dapat dilakukan dengan meng-copy-
kan file atau CD pembelajaran. Multimedia 
pembelajaran juga dapat disebarluaskan ke-
pada sekolah lain dan guru lain yang mem-
butuhkan. 
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Abstrak 
Tujuan penelitian ini adalah untuk: menghasilkan audiobook pada mata kuliah Literatur, 

mendapatkan kelayakan audiobook yang dihasilkan pada mata kuliah Literatur, dan 
mengetahui keefektifan media audiobook terhadap hasil belajar mahasiswa prodi pendidikan 
bahasa Jerman semester 5 di Universitas Negeri Yogyakarta. Metode penelitian yang 
dikembangkan pada produk ini adalah Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan 
menggunakan pendekatan Borg and Gall yang meliputi penelitian dan pengumpulan data, 
perencanaan, pengembangan desain produk, uji coba lapangan awal, revisi produk, uji 
lapangan utama, revisi uji coba lapangan, uji lapangan, revisi akhir dan desiminasi dan 
implementasi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa produk media audiobook pembelajaran 
Literatur yang dihasilkan adalah layak dan efektif digunakan sebagai media suplemen dalam 
kegiatan pembelajaran. Kelayakan produk ini didukung berdasarkan penilaian dari ahli 
materi dengan perolehan rata-rata sebesar 4,38 dan ahli media dengan rata-rata sebesar 3,8. 
Keefektifan penggunaan media suplemen audiobook dibuktikan dengan peningkatan hasil 
belajar mahasiswa dari rata-rata 52,87 menjadi 74,48.   
Kata kunci: Media Audiobook, behavioral, bahasa Jerman 

 
LITERATURE LEARNING AUDIOBOOK BASED ON BEHAVORIAL PERSPECTIVE 

TO ELEVATE GERMAN LANGUAGE UNDERSTANDING 

Abstract 
The objectives of this researh are to: create Literature Audiobook, get the appropriateness of 

Literature Audiobook, and  the effectiveness of Audiobook to the result of students of German Diploma 
Programme in State University of Yogyakarta. The Research method that was used in this product is 
Research and Development (R&D) with Borg and Gall approach that consists of research information 
collecting, planning, developing preliminary form of product, preliminary field testing, main product 
revision, main field testing, operational product revision, operational field testing, final product 
revision, and dissemination and implementation. The results of the research showed that Audiobook 
Literature learning product is worthy and effective to be used as supplement of learning media. The 
worthiness of this product supported by assessment result is conducted by matter expert(s) indicate a 
score that is approximately 4.38 and media expert(s) to product quality with score indicate 
approximately 3.8. The effectiveness of audiobook media supplement is proven by the increase of 
student’s score from approximately 52.87 to become 74.48.  
Keywords: Audiobook media, behavioral, German 
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Pendahuluan 

Penguasaan bahasa Asing dewasa 
ini merupakan salah satu kebutuhan ur-
gensi yang harus dimiliki oleh setiap indi-
vidu sebagai sarana berkomunikasi. Edwin 
Newman (Abdulhak & Darmawan, 2013, p. 
23) menjelaskan bahwa komunikasi meru-
pakan suatu proses untuk mengubah se-
jumlah orang menjadi sekelompok orang 
yang berfungsi. Adler (2006, p. 6) menam-
bahkan bahwa komunikasi merupakan sim-
bol yang digunakan untuk merepresentatif-
kan proses, ide maupun kejadian-kejadian 
dengan cara memungkinkan terjadinya ko-
munikasi. Proses komunikasi berjalan de-
ngan baik, apabila bahasa yang digunakan 
dapat dipahami oleh yang lainnya. 

Pada hakikatnya, kegiatan berko-
munikasi merupakan sebuah proses untuk 
memproduksi dan memahami ujaran mau-
pun ungkapan. Bahasa menurut Anas & 
Mohmammad (2015, p. 11) merupakan 
suatu sistem simbol lisan yang arbitrer yang 
dipakai oleh sekelompok masyarakat untuk 
dapat berkomunikasi dan berinteraksi de-
ngan sesamanya berdasarkan pada budaya 
yang telah disepakati bersama. Heshi & 
Nasrabadi (2016, p. 10) menambahkan, 
bahwa bahasa merupakan refleksi dari 
moralitas dan kreativitas seseorang dan alat 
untuk dapat berinteraksi dengan lingkung-
an dan sesama rekan-rekan. Bahasa inilah 
kemudian dapat memengaruhi pola pikir 
seseorang untuk dapat memahami setiap 
pesan atau informasi yang disampaikan 
baik secara tertulis maupun oral. Hal 
tersebut tentunya dapat diperoleh melalui 
pembelajaran formal dan informal. Dalam 
hal ini, bahasa dapat dipelajari melalui 
penanaman pemahaman konsep bahasa 
yang benar melalui materi ajar yang telah 
dirancang. 

Seyhan (2011, p. 54) mengatakan, 
bahwa berbicara mengenai bahasa asing 
berarti mengetahui dan mengerti budaya 
asing tersebut di luar pemahaman bahasa 
yang ingin dipelajari seperti struktur dan 
penulisan kalimat, karena bahasa tidak da-
pat dipisahkan dari budaya. Bahasa Jerman 

merupakan salah satu pelajaran bahasa 
Asing yang dijadikan sebagai program stu-
di bahasa Jerman di beberapa universitas 
yang ada di Indonesia untuk membekali 
mahasiswa nantinya berkarya dengan ba-
hasa tersebut. Struktur bidang studi bahasa 
Jerman mengacu kepada hubungan-hu-
bungan di antara bagian bidang studi itu 
sendiri. Bahasa Jerman memiliki karakteris-
tik khusus dibandingkan dengan bahasa 
Asing lainnya. Schlücker (2012) mengata-
kan bahwa bahasa Jerman dapat dijelaskan 
dari perspektif komparatif sebagai suatu 
komposisi bahasa. Dengan kata lain, kom-
posisi adalah pola yang sangat produktif 
untuk pembentukan kata dalam bahasa 
Jerman seperti komposisi nominal dan kata 
sifat. 

Bailey & Nunan (1996, p. 155) me-
nambahkan ketika mahasiswa yang ingin 
belajar bahasa, harus mengetahui konsep 
bahwa belajar tidak hanya sebagai sebuah 
proses yang diperoleh berdasarkan aturan 
secara linguistik atau berpartisipasi dalam 
kegiatan komunikasi, tetapi belajar bahasa 
juga merupakan suatu proses di mana 
mahasiswa terus-menerus menempatkan 
diri untuk memposisikan konsep pemikir-
annya masing-masing. 

Menurut Korkmaz (2013, p. 100) 
dalam penelitiannya, bahwa ketika ingin 
belajar bahasa asing, pemahaman yang le-
bih baik dari tingkat penggunaan strategi 
belajar adalah sangat penting bahwa maha-
siswa harus paham strategi mereka sendiri 
untuk mendapatkan manfaat yang baik dari 
proses belajar. Berikut dijelaskan oleh 
Pachler, Evans, Redondo, & Fisher (2014, p. 
62) tentang penelitian yang telah dilakukan 
oleh Chamot, bahwa penggunaan strategi 
belajar dengan sistem pengulangan dalam 
pelajaran bahasa sangatlah penting. Perta-
ma, memungkinkan mahasiswa terlibat 
langsung untuk mendapatkan wawasan ke 
dalam meta kognitif, proses sosial dan 
afektif. Kedua, Belajar dengan mengguna-
kan strategi pembelajaran dapat membantu 
mahasiswa menjadi lebih baik untuk pem-
belajaran bahasa. 
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Pateda (2015, p. 49) menjelaskan 
bahwa bahasa pada dasarnya bukan me-
rupakan suatu ciri alamiah yang terpisah, 
melainkan salah satu kemampuan yang 
berasal dari kematangan kognitif. Pateda 
juga menambahkan bahwa bahasa disusun 
oleh nalar, oleh sebab itu perkembangan ba-
hasa juga harus berlandas pada perubahan 
yang lebih mendasar yang terdapat dalam 
kognisi seseorang. Kemampuan ini didasar-
kan pada kemampuan awal yang diguna-
kan untuk mempermudah proses penyan-
dian, penyimpanan, dan pengungkapan 
informasi yang baru diterima. Degeng 
(2013, p. 72) mengklasifikasikan perilaku 
atau kemampuan awal mahasiswa menjadi 
tiga jenis yang meliputi kemampuan awal 
siap pakai, kemampuan awal siap ulang, 
dan kemampuan awal pengenalan. 

Proses pembelajaran dapat berlang-
sung dengan baik, apabila dosen menge-
tahui karakteristik dan perilaku awal maha-
siswa (entering behavior) berupa pengetahu-
an, keterampilan, dan sikap awal saat me-
mulai pembelajaran. Suparman (2012, p. 39) 
menjelaskan bahwa perilaku dan karakter-
istik awal mahasiswa harus relevan dengan 
proses pembelajaran yang dilaksanakan 
yang berupa latar belakang pendidikan, 
motivasi belajar yang mempengaruhi pro-
ses pembelajaran dan hasil belajar maha-
siswa, akses sumber belajar yang memper-
mudah mahasiswa untuk belajar kapan dan 
di mana pun, kebiasaan belajar mahasiswa 
seperti apakah mahasiswa terbiasa dengan 
pembelajaran tatap muka atau lebih senang 
dengan pembelajaran mandiri, domisili 
tempat tinggal, disiplin waktu belajar yang 
akan mempercepat penyelesaian tugas-tu-
gas, dan kebiasaan belajar secara sistemas-
tik. Perilaku awal mahasiswa ini nantinya 
digunakan untuk mendesain pembelajaran 
bahasa Jerman dalam mata kuliah Literatur 
yang tentunya berlandaskan pada prinsip-
prinsip desain pembelajaran. 

Berdasarkan penjelasan di atas da-
pat disimpulkan, bahwa untuk menghasil-
kan pembelajaran yang optimal sangat pen-
ting diketahui kemampuan, pengetahuan 
dan keterampilan awal mahasiswa. Hal 

tersebut diperlukan agar dosen dapat men-
desain pembelajaran dan memilih strategi 
dan media yang tepat sesuai dengan 
karakteristik mahasiswa. Berdasarkan hasil 
analisis mahasiswa semester 5 kelas B di 
Universitas Negeri Yogyakarta disimpul-
kan bahwa kemampuan berbahasa yang 
telah dipelajari selama 4 semester dianggap 
kurang membekali mahasiswa untuk me-
mahami teks bahasa Jerman seperti kemam-
puan mendengarkan yang lemah maupun 
kemampuan berbicara yang tidak luwes. 
Sebagai tambahan, diperoleh hasil angket 
yang juga mendeskripsikan, bahwa kurang 
lebih 24% mahasiswa dari mahasiswa se-
mester 5 kelas B tersebut memiliki motivasi 
untuk mempelajari materi yang dipelajari 
dan mengulang kembali materi. Sedangkan 
metode belajar secara mandiri dan tatap 
muka merupakan sistem pembelajaran 
yang diminati oleh mahasiswa. 

Pelaksanaan pembelajaran bahasa 
Jerman ternyata tidak selalu berjalan sesuai 
dengan yang diharapkan. Ada beberapa 
kendala dan permasalahan belajar yang da-
pat menghambat kegiatan ini yang tentunya 
berpengaruh terhadap hasil belajar maha-
siswa. Berdasarkan hasil wawancara pada 
salah seorang dosen program studi pendi-
dikan bahasa Jerman Universitas Negeri 
Medan, terdapat banyak kendala yang ber-
asal dari mahasiswa itu sendiri yang meng-
akibatkan kurangnya pemahaman mahasis-
wa terhadap teks wacana bahasa Jerman 
baik secara tulis maupun lisan. Kendala-
kendala yang dimaksud meliputi kekuatir-
an disertai perspektif mahasiswa terhadap 
prospek masa depan bahasa Jerman yang 
memiliki peluang kerja yang rendah. Hal 
tersebut tentunya dapat mempengaruhi mi-
nat belajar mahasiswa. Minat yang rendah 
sangat mempengaruhi kinerja belajar maha-
siswa dan bahkan hasil belajarnya.  

Wawancara lainnya juga dilakukan 
kepada salah seorang dosen program studi 
bahasa Jerman di Universitas Negeri Yogya-
karta. Dari hasil wawancara diperoleh ke-
terangan, bahwa dalam kegiatan belajar 
mengajar mahasiswa bahasa Jerman di 
Univeritas Negeri Yogyakarta seakan-akan 
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fokus mendengarkan materi yang disam-
paikan oleh dosen, tetapi tidak semua ma-
hasiswa mampu menyimak dan merespon 
materi tersebut. Sebagai akibatnya, keba-
nyakan mahasiswa menjadi nyaman dan 
terlena oleh ketidakpahaman tersebut kare-
na kurangnya pemberian stimulus untuk 
merespon materi. 

Wawancara lainnya juga dilakukan 
kepada salah seorang dosen program studi 
bahasa Jerman di Universitas Negeri Yogya-
karta. Dari hasil wawancara diperoleh 
keterangan, bahwa dalam kegiatan belajar 
mengajar mahasiswa bahasa Jerman di 
Univeritas Negeri Yogyakarta seakan-akan 
fokus mendengarkan materi yang disampai-
kan oleh dosen, tetapi tidak semua maha-
siswa mampu menyimak dan merespon 
materi tersebut. 

Perolehan keterangan lainnya ter-
kait permasalahan pembelajaran didapat-
kan melalui pemberian angket analisis ke-
butuhan dan karakteristik mahasiswa. Ber-
dasarkan angket yang diberikan, diperoleh 
informasi bahwa mahasiswa mengalami 
kesulitan untuk memahami isi gagasan dari 
wacana yang dibaca. Hal tersebut disebab-
kan oleh minimnya penguasaan kosakata. 
Kurangnya kosakata yang dimiliki tentunya 
mempengaruhi mahasiswa untuk mengem-
bangkan bahasa Jerman melalui komuni-
kasi sehari-hari. Menyikapi permasalahan 
tersebut, banyak metode dan strategi ber-
variasi digunakan oleh dosen untuk me-
ningkatkan minat mahasiswa terhadap em-
pat kemampuan bahasa Jerman yang meli-
puti kemampuan mendengar (hören), mem-
baca (lesen), menulis (schreiben) dan berbica-
ra (sprechen). Adapun metode yang diguna-
kan saat proses belajar mengajar berlang-
sung adalah role playing, metode diskusi, 
metode example non example, dan sebagai-
nya. Hanya saja, penggunaan metode mau-
pun media menjadi efektif jika digunakan 
sesuai dengan karakteristik materi dan 
mahasiswa. 

Selain kendala-kendala, ada juga 
potensi-potensi yang ditemukan sebagai hal 
positif untuk memecahkan masalah pem-
belajaran. Adapun potensi-potensi tersebut 

meliputi pemberian stimulus berupa kon-
sep, prinsip dan pengalaman baru. Terjadi-
nya perubahan tersebut didasari oleh ada-
nya rangsangan (stimulus) baik dari sisi 
eksternal maupun internal mahasiswa yang 
nantinya menimbulkan respon. Budining-
sih (2012, p. 20) menekankan bahwa belajar 
menurut kaum behavioristik adalah peru-
bahan tingkah laku yang terjadi akibat ada-
nya interaksi antara stimulus dan respon. 
Adapun prinsip-prinsip stimulus respon 
yang dikemukakan oleh Knowles (1990, p. 
67) adalah sebagai berikut mahasiswa harus 
aktif, bukan hanya sebagai pendengar yang 
pasif, frekuensi pengulangan masih sangat 
penting untuk memperoleh keterampilan, 
penguatan adalah penting, generalisasi dan 
diskriminasi penting, dan dorongan sangat 
penting dalam belajar 

Potensi lainnya adalah bahwa ma-
hasiswa gemar mendengarkan musik di-
tambah dengan setiap mahasiswa memiliki 
alat untuk memutar musik atau audio 
seperti handphone. Melalui potensi ini, maka 
timbullah ide untuk mengembangkan se-
buah media suplemen pembelajaran berupa 
audiobook yang dapat digunakan untuk me-
ningkatkan pemahaman berbahasa Jerman. 
Dalam penelitian Whittingham, Huffman, 
Christensen, & McAllister (2012, p. 3), dise-
butkan bahwa audiobook dapat membantu 
pembaca berjuang untuk memahami struk-
tur bahasa, tema dan kosakata yang sulit 
dari teks sastra. (Diaz & Signes, 2014, p. 116) 
menambahkan ada beberapa audiobook ber-
basis strategi membaca yang dapat mem-
bantu mahasiswa yang memilliki kesulitan 
membaca tentang kosakata, dan menyusun 
kalimat dengan benar.  

Menurut (Noland, 2011, p. 13) bah-
wa mendengar secara aktif dan berpikir 
kritis merupakan aspek yang penting dari 
pengalaman audiobook dan pengembangan 
keterampilan ini dapat membantu pema-
haman secara keseluruhan. Dengan demi-
kian, penggunaan audiobook dapat memban-
tu mahasiswa untuk meningkatkan pema-
haman dalam pembelajaran bahasa Asing. 
Stephens (2015, p. 254) dalam penelitiannya 
menambahkan bahwa praktik dari mem-
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baca ekstensif dan mendengarkan audiobook 
selayaknya dilengkapi dengan banyak ke-
sempatan kepada mahasiswa untuk meng-
gunakan bahasa secara lebih interaktif. 

Berdasarkan teori-teori yang menje-
laskan manfaat dan kegunaan media audio-
book dalam pembelajaran beserta aspek-as-
pek yang terkandung dalam media audio-
book, maka adapun ciri-ciri media audiobook 
yang baik seharusnya memiliki tiga aspek 
utama. Aspek pertama adalah aspek audio 
yang terdiri dari aspek narasi dan aspek 
musik. Berbicara mengenai aspek narasi, 
hal-hal yang perlu diperhatikan adalah 
volum suara, intonasi suara, ucapan dan 
tempo. Sedangkan aspek musik perlu mem-
perhatikan suara tanpa adanya gangguan 
(noisy) dan penggunaan musik yang tepat 
seperti musik tema, musik transisi, musik 
jembatan, musik latar dan musik smash. 
Aspek kedua adalah mencakup komponen 
buku yang meliputi judul buku, petunjuk 
buku, kompetensi dasar, indikator, materi, 
tugas dan latihan, rangkuman dan tugas 
akhir bab. Aspek ketiga adalah aspek wak-
tu, di mana durasi waktu yang setiap track 
berada pada batas maksimal antara 25-45 
menit. 

Metode Penelitian  

Model pengembangan yang digu-
nakan dalam penelitian ini merupakan 
penelitian dan pengembangan atau lebih 
dikenal dengan istilah R & D (Research and 
Development). Langkah-langkah penelitian 
dan pengembangan yang dikembangkan 
dalam penelitian ini diadaptasi dari pen-
dekatan Borg & Gall (1983, p. 775). Adapun 
langkah-langkah tersebut meliputi 10 ta-
hapan berupa research and information collect-
ing (penelitian dan pengumpulan data), 
planning (perencanaan), develop preliminary 
form of product (pengembangan desain pro-
duk), preliminary field testing (uji coba la-
pangan awal), main product revision (revisi 
produk), main field testing (ujicoba lapangan 
utama), operational product revision (revisi uji 
coba lapangan operasional), operational field 
testing (ujicoba lapangan), final product 

revision (revisi akhir produk), dan dissemi-
nation and implementation (desiminasi dan 
im0=plementasi). 

Penelitian dilakukan pada tanggal 
27 September-18 Oktober 2016 di Univer-
sitas Negeri Yogyakarta. Subjek atau res-
ponden yang diikutsertakan dalam peneliti-
an ini adalah: 31 mahasiswa program studi 
bahasa Jerman semester 5 Universitas Ne-
geri Yogyakarta. Sebagai rincian: 3 orang 
mahasiswa diuji coba pada uji coba tahap 
awal, uji coba lapangan dilaksanakan ke-
pada 5 orang mahasiswa, dan uji coba la-
pangan operasional dilaksanakan kepada 
23 orang mahasiswa kelas B. 

Prosedur perlu dijabarkan menurut 
tipe penelitiannya. Bagaimana penelitian 
dilakukan dan data akan diperoleh, perlu 
diuraikan dalam bagian ini. Untuk peneli-
tian eksperimental, jenis rancangan (experi-
mental design) yang digunakan sebaiknya 
dituliskan di bagian ini. 

Teknik pengumpulan data yang di-
gunakan dalam penelitian ini adalah berupa 
tes seperti kuis di awal dan akhir pembel-
ajaran di setiap pertemuan untuk menge-
tahui pemahaman mahasiswa terhadap ma-
teri yang dan telah dipelajari dan non test 
seperti wawancara, angket dan observasi 
untuk mengetahui kelayakan dari produk 
yang telah dikembangkan. 

Instrumen pengumpulan data yang 
digunakan untuk memperkuat data tentang 
kelayakan produk audiobook dalam pembel-
ajaran. Instrumen tersebut berupa angket 
untuk ahli media, ahli materi dan maha-
siswa seperti lembar penilaian ahli media, 
lembar penilaian ahli materi, lembar kisi-
kisi instrumen mahasiswa, lembar obser-
vasi keterlaksanaan proses pembelajaran, 
tes hasil belajar. Langkah-langkah dalam 
analisis data yang digunakan untuk mem-
berikan kriteria kualitas terhadap produk 
yang dikembangkan adalah data kuantitatif 
berupa skor penilaian dari ahli media, ahli 
materi serta mahasiswa yang diperoleh dari 
kuisoner diubah menjadi data interval ke-
mudian dikonversikan ke dalam data kua-
litatif dengan skala 5 menurut Widoyoko 
(2012, p. 262). 
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Tabel 1. Konversi Data Kualitatif Angket 
Menjadi Data Interval 

Data Kualitatif Data Interval 

SB Sangat baik 5 
B Baik 4 

C Cukup 3 

K Kurang 2 

SK Sangat Kurang 1 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Produk pengembangan audiobook 
pembelajaran mata kuliah Literatur program 
studi bahasa Jerman yang ditujukan untuk 
mahasiswa semester V dikembangkan de-
ngan menggunakan aplikasi adobe audition 
1,5. Produk audiobook pembelajaran Literatur 
diformat dalam bentuk MP3 dan kemas 
dalam bentuk Compact Disc (CD). Pemu-
taran MP3 audiobook ini dapat dilakukan 
pada MP3 player, laptop, HP, atau bahkan 
DVD. Proses produksi audiobook juga di-
bantu dengan penggunaan aplikasi lainnya 
seperti format factory yang berfungsi meng-
ubah file audio yang diinginkan, dan audio 
recorder yang berfungsi untuk merekam 
suara. Sebagai tambahan, aplikasi Coreldraw 
dan Photoshop digunakan untuk mendesain 
kemasan produk yang telah selesai.  

Tahapan-tahapan yang dilakukan 
dalam memproduksi audiobook Literatur 
adalah sebagai berikut: Pertama, memper-
siapkan script atau naskah. Materi yang 
digunakan dalam audiobook ini berasal dari 
diktat Literatur program studi bahasa Jer-
man Universitas Negeri Yogyakarta. Sesuai 
dengan kriteria sebuah audiobook yang telah 
dijelaskan di bab 2, bahwa audiobook juga 
terdiri dari komponen-komponen yang di-
miliki oleh sebuah buku. Komponen-kom-
ponen tersebut meliputi judul buku, kata 
pengantar, daftar isi, kompetensi dasar, 
indikator, materi, tugas latihan, rangkuman 
dan tugas akhir bab. Yang membedakan 
buku cetak dan buku audio terletak pada 
halaman buku. Halaman buku pada 
audiobook berbentuk track. Setiap halaman 
track berisi sub bab materi. Buku ini direkam 
dengan menggunakan bahasa yang lebih 
komunikatif dengan tujuan agar pendengar 

dengan mudah memahami setiap kata dan 
kalimat yang didengar.  

Kedua, melakukan perekaman sua-
ra, proses pengeditan. Rekaman suara dila-
kukan oleh 3 orang Jerman (native speaker) 
dengan pertimbangan audiobook yang di-
kembangkan dapat menghasilkan kejelasan 
vokal, intonasi dan pengucapan. Rekaman 
ini dilakukan di sebuah ruangan tertutup 
dan kedap suara. Saat pelaksanaan reka-
man, terdapat beberapa peraturan yang ha-
rus dipatuhi seperti tidak menggesek-ge-
sekkan tangan ke celana. Ketika ingin me-
lanjut ke halaman berikutnya, langkah yang 
dilakukan adalah membalikkan kertas ter-
sebut terlebih dahulu kemudian mulai 
membaca. Selanjutnya, pengambilan perna-
fasan harus perlu diperhatikan karena da-
pat mempengaruhi kualitas suara yang di-
rekam. Beberapa peraturan tersebut sebaik-
nya dilakukan, karena ketika suara bising 
direkam bersamaan suara narator maka 
akan menghasilkan kualitas suara yang 
buruk. 

Ketiga, mengedit komponen-kom-
ponen utama dalam Audiobook Pembelajar-
an. Suara yang telah direkam, selanjutnya 
diedit dengan menggunakan adobe audition 
1.5. Suara-suara yang tidak penting seperti 
kesalahan pengucapan, spasi yang terlalu 
panjang, suara bising terlebih dahulu di-
bersihkan dengan cara pemotongan suara 
dengan menggunakan tool scissor. Lama ti-
daknya proses pengeditan tergantung de-
ngan berapa banyak kesalahan yang dilaku-
kan saat perekaman. Selanjutnya, proses 
pengeditan lanjutan dilakukan dengan 
menggunakan mode multitrack, karena mode 
multitrack dapat diisi dengan berbagai 
elemen yang diinginkan seperti pemberian 
musik latar, musik smash, dan efek suara 
lainnya. 

Keempat, pemutaran audiobook. Au-
diobook yang dikembangkan terdiri dari be-
berapa track yang mencakup judul buku, ka-
ta pengantar (Vorwort), daftar isi (Inhaltsver-
zeichnis), bab 1 Einführung in die Literatur-
theorie, bab 2 Fabel, bab 3 Märchen, bab 4 
Kurzgeschichte, bab 5 Konkrete Poesie, Kapitel 
6 Lyrik dan daftar pustaka (Quellenver-
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zeichnis). Total track yang terdapat dalam 
audiobook adalah 53 track yang dalam artian 
adalah halaman pada audiobook. Rincian 
track tersebut adalah judul buku, kata peng-
antar, daftar isi dan daftar pustaka masing-
masing terdiri dari satu track, bab 1 terdiri 
dari 15 track, bab 2 terdiri dari 7 track, bab 3 
terdiri dari 6 track, bab 4 dan 5 masing-
masing terdiri dari 3 track dan bab 6 terdiri 
dari 15 track. 

Kelima, pengemasan produk awal 
dalam bentuk CD. Audiobook yang telah siap 
pakai dapat diputar pada berbagai aplikasi 
player yang tersedia pada laptop, handphone, 
MP3. Pada laptop, audiobook dalam format 
mp3 dapat diputar pada musik player, 
winamp, dsb. Pada handphone aplikasi yang 
disarankan adalah sonic player-Musik Buddy. 
Sonic player-Musik Buddy merupakan salah 
satu aplikasi audiobook yang memiliki bebe-
rapa kelebihan seperti bookmarks dan high-
light. Sonic Player Musik Buddy terdiri dari 
beberapa bagian yang meliputi add track, 
track list, bookmarks, highlight, now playing, 
audio recorder. Langkah-langkah pemutaran 
audiobook pembelajaran Literatur adalah me-
nambahkan track-track yang ingin didengar-
kan, selanjutnya track yang ingin didengar 
dapat dipilih pada menu track list, selanjut-
nya tekan tombol play untuk memutar 
musik. 

Hasil uji coba produk dalam pene-
litian ini diperoleh melalui pelaksanaan uji 
coba awal, uji coba lapangan utama dan uji 
coba lapangan. Keseluruhan perangkat pe-
ngembangan produk audiobook yang digu-
nakan dalam penelitian ini melewati bebe-
rapa tahapan validasi yang dilakukan oleh 
ahli media dan ahli materi sebelum diuji 
coba lapangan operasional. Validasi yang 
dilakukan oleh ahli media dan ahli materi 
diperlukan sebagai masukan kepada pe-
ngembang untuk mengembangkan produk 
pembelajaran yang layak. Media yang di-
kembangkan perlu divalidasi dengan tu-
juan untuk memperoleh saran dan komen-
tar yang digunakan untuk menghasilkan 
produk pembelajaran yang layak. Pada ta-
hap ini, langkah pertama yang dilakukan 
adalah menyerahkan produk berupa CD 

audiobook dan instrumen yang nantinya di-
gunakan oleh para ahli untuk menguji ke-
layakan produk tersebut. Validasi instru-
men diperlukan untuk mengetahui kebe-
naran aspek-aspek yang penting dan pen-
ting dari sebuah produk yang dikembang-
kan. Sedangkan uji kelayakan yang dilaku-
kan oleh ahli materi dan media bertujuan 
untuk mengetahui kualitas produk yang 
dikembangkan berdasarkan teori-teori yang 
melandasinya. 

Validasi materi pada pengembang-
an produk audiobook pembelajaran bahasa 
Jerman ini dilakukan oleh dua ahli materi 
yang merupakan dua dosen dari prodi ba-
hasa Jerman Universitas Negeri Yogya-
karta. Kedua validator ini dipilih sebagai 
ahli materi dengan alasan kedua dosen ini 
merupakan dosen pengampu mata kuliah 
Literatur di semester 5. Pada tahapan ini, 
kedua ahli materi menilai audiobook yang di-
kembangkan berdasarkan indikator-indika-
tor yang disesuiakan dengan aspek materi 
dan aspek pembelajaran yang meliputi as-
pek desain pembelajaran, bahasa, dan eva-
luasi.  Indikator-indikator tersebut dijadi-
kan sebagai acuan untuk mengembangkan 
produk media pembelajaran yang baik dan 
layak. 

Penilaian media audiobook pada 
mata kuliah Literatur dilakukan oleh dua 
pakar audio. Kedua pakar dipilih sebagai 
validator media dengan alasan bahwa ke-
duanya merupakan pakar di bidang audio 
dan proses produksi audio yang tentunya 
diselaraskan dengan teori-teori yang men-
dukung. Pada tahap ini, Ahli Media menilai 
produk audiobook yang dikembangkan ber-
dasarkan indikator-indikator yang disesuai-
kan dengan aspek audio yang dilihat dari 
segi narasi dan segi musik, aspek buku dan 
aspek waktu. Ketiga aspek ini dijadikan 
acuan untuk merevisi media audiobook, 
sehingga dapat digunakan sebagai salah 
media pendukung yang efektif dalam 
pembelajaran. 

Hasil uji coba produk dalam peneli-
tian ini diperoleh melalui pelaksanaan uji 
coba awal, uji coba lapangan utama dan uji 
coba lapangan. 
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Gambar 1. Skor Uji Coba Produk 

Tahap selanjutnya adalah melaku-
kan uji coba lapangan operasional. Pada ta-
hapan ini, uji coba dilakukan kepada selu-
ruh mahasiswa semester 5 di kelas B dengan 
jumlah 23 mahasiswa. Adapun tujuan dari 
uji coba ini adalah untuk mengetahui efek-
tivitas produk audiobook dalam pembelajar-
an yang dilihat dari retensi mahasiswa da-
lam mengingat materi yang telah dipelajari. 
Untuk itu, pengujian yang dilakukan dalam 
uji coba lapangan operasional ini adalah 
melalui metode pra eksperimental design. Pra 
Eksperimental design ini dapat dilakukan 
dengan membandingkan hasil belajar de-
ngan menggunakan metode mengajar lama 
dengan metode mengajar dengan berbantu-
kan media belajar. 

Peningkatan hasil belajar yang ter-
jadi sebelum dan sesudah menggunakan 
audiobook, diperhitungkan dengan rumus 
(N-gain) yang ditentukan dengan berdasar-
kan rumus berikut menurut menurut Hake 
(Nurul, 2013, p. 99) 

 

Mahasiswa diberi posttest untuk 
mengetahui keefektifan media audiobook. 
Dari hasil posttest diperoleh rata-rata sebe-
sar 74,48. Berdasarkan nilai ketuntasan mi-
nimum dari mata kuliah Literatur, maka 
rata-rata kelas untuk hasil belajar mahasis-
wa adalah baik. Kategori yang ditunjukkan 
melalui gain skor untuk 23 mahasiswa ada-
lah, enam mahasiswa menunjukkan pe-

ningkatan hasil belajar dengan kategori 
“rendah”, 12 mahasiswa tergolong kategori 
“sedang”  dan lima mahasiswa lainnya ter-
golong kategori “tinggi”. 

Dari data tersebut dapat disimpul-
kan bahwa media audiobook efektif diguna-
kan sebagai media bantu untuk memper-
mudah mahasiswa memahami wacana ba-
hasa Jerman. Kata-kata yang didengar me-
lalui audiobook awalnya terdengar asing, 
tetapi setelah audiobook didengar secara ber-
ulang-ulang hal tersebut dapat mempermu-
dah mahasiswa untuk mengenal dan bah-
kan menambah perbendaharan kata. De-
ngan demikian, perbendaharaan kata yang 
banyak dapat mempengaruhi pemahaman 
seseorang terhadap teks wacana yang di-
dengar maupun dibaca. Skor capaian maha-
siswa dari hasil pretest dan posttest dapat 
dilihat dalam diagram pada Gambar 2.  

 

Gambar 2. Skor Capaian Mahasiswa 
setelah Menggunakan Media 

Audiobook 

Media pembelajaran audiobook baha-
sa Jerman untuk mata kuliah Literatur di-
kembangkan berdasarkan studi pendahulu-
an berupa analisis kebutuhan. Adapun pe-
ngembangan media pembelajaran audiobook 
dilaksanakan melalui 10 tahapan yang meli-
puti tahap pengumpulan data, perenca-
naan, pengembangan bentuk awal produk, 
uji coba lapangan awal, revisi hasil uji coba 
lapangan awal, uji coba lapangan utama, 
revisi hasil uji coba lapangan, uji coba la-
pangan operasional, penyempurnaan pro-
duk dan desiminasi. Tujuan dari penelitian 
ini adalah untuk menghasilkan sebuah pro-
duk pembelajaran bahasa Jerman yang la-
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yak untuk membantu mahasiswa mema-
hami teks bahasa Jerman baik di dalam jam 
pelajaran maupun di luar jam belajar. 

Dalam pengembangan media audio-
book pembelajaran, aplikasi utama yang di-
gunakan adalah adobe audition CS6 sebagai 
program untuk mengedit suara dan mem-
berikan tampilan suara latar yang menarik. 
Format factory digunakan untuk mengubah 
file audio sesuai dengan yang diinginkan. 
Audio Recorder digunakan untuk merekam 
narasi audio. Nero Burning digunakan 
untuk memasukkan file ke dalam bentuk 
compact disk (CD).  

Media pembelajaran audiobook di-
kembangkan berdasarkan hasil validasi 
yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli 
media. Selanjutnya, instrumen yang telah 
divalidasi, digunakan untuk menguji kela-
yakan produk yang dilakukan oleh dua ahli 
materi dan dua ahli media. Baik ahli materi 
maupun ahli media dipilih sesuai dengan 
kompetensi dan profesionalitas di bidang 
masing-masing. Berdasarkan hasil validasi 
materi, diperoleh jumlah persentase dari 
masing-masing aspek dengan keseluruhan 
aspek mencapai 87% dan tergolong kategori 
Sangat Baik. Sedangkan keseluruhan total 
penilaian dari ketiga aspek media mencapai 
79% dan tergolong Baik. Berdasarkan data 
tersebut dapat dikatakan bahwa media pem-
belajaran audiobook bahasa Jerman layak 
digunakan sebagai salah satu media bantu 
pembelajaran pada mata kuliah Literatur.   

Untuk melihat efektivitas media 
pembelajaran audiobook yang dihasilkan de-
ngan menggunakan strategi belajar beha-
vioristik dapat diperoleh melalui perban-
dingan hasil belajar dengan kriteria ketun-
tasan minimal (KKM) mahasiswa. Data 
yang diperoleh menunjukkan bahwa 73% 
mahasiswa program studi bahasa Jerman di 
Universitas Negeri Yogyakarta dinyatakan 
telah mencapai nilai KKM. Hal tersebut me-
nunjukkan bahwa penggunaan media au-
diobook pembelajaran layak digunakan seba-
gai salah satu media pendukung (suple-
men) pembelajaran bahasa Jerman.  

Produk audiobook yang dikembang-
kan dalam pembelajaran bahasa Jerman 

pada mata kuliah Literatur merupakan me-
dia pendukung pembelajaran yang memi-
liki tujuan agar mahasiswa bahasa Jerman 
di tengah-tengah kesibukannya tetap bel-
ajar dan mendapatkan pengetahuan baru 
dari kosakata yang didengar. Melalui kosa-
kata yang didengar secara berulang-ulang 
melalui media audiobook, dengan begitu hal 
tersebut dapat menimbulkan rasa penasar-
an terhadap kata-kata yang tidak dipahami. 
Proses inilah yang dinamakan dengan pro-
ses asimilasi.  

Media audiobook pembelajaran baha-
sa Jerman ini memiliki kelebihan dan ke-
kurangan. Kelebihan-kelebihan yang dibe-
rikan dari penggunaan media ini adalah: (1) 
penggunaan media audiobook ini efektif 
untuk dibawa dan diputar di mana saja. Hal 
tersebut dapat memudahkan mahasiswa 
untuk belajar di tempat yang sesuai dengan 
keinginan, (2) Narasi dilengkapi dengan la-
tar musik dan effect sound yang disesuaikan, 
(3) Penggunaan media ini dapat digunakan 
dalam pembelajaran mandiri dan tatap mu-
ka, dan (4) Produk ini juga mudah diperoleh 
oleh mahasiswa karena tidak membutuh-
kan biaya. Mahasiswa dapat memperoleh 
file audiobook melalui via watsapp dan media 
sosial lainnya. Sedangkan kekurangan dari 
media ini terletak pada kemampuan maha-
siswa dalam mendengar dan merespon 
pesan yang diterima melalui indera pen-
dengaran untuk memahami pesan yang 
diterima. 

Simpulan  

Berdarsarkan hasil penelitian dan 
pembahasan yang telah disampaikan, maka 
dapat ditarik simpulan sebagi berikut. Pro-
duk yang dihasilkan berupa file audio ber-
format .ncc dan mp3 yang di dalamnya 
terdapat judul buku, kata pengantar dan 
pada masing-masing bab terdapat capaian 
belajar, indikator, materi, tugas latihan yang 
terkait materi yang disampaikan, dan rang-
kuman. Produk audiobook pembelajaran 
bahasa Jerman telah diuji kelayakannya ber-
dasarkan penilaian yang dilakukan oleh ahli 
materi dan ahli media. Ditinjau dari hasil 
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penilaian ahli materi diperoleh rata-rata 
sebesar 4,375 dan termasuk dalam kategori 
Sangat Baik, sedangkan penilaian dari ahli 
media diperoleh rata-rata sebesar 3,8 dan 
termasuk dalam kategori Baik.  Kelayakan 
produk ini juga didukung oleh respon ma-
hasiswa melalui uji lapangan awal, utama 
dan operasional. Berdasarkan hasil respon 
pada uji lapangan awal, produk audiobook 
tergolong kategori Baik. Pada uji lapangan 
utama dan operasional hasil respon maha-
siswa menunjukkan media yang digunakan 
tergolong kategori Sangat Baik. Keefektifan 
media audiobook pembelajaran diukur me-
lalui hasil capaian belajar mahasiswa sebe-
lum menggunakan media dan sesudahnya. 
Berdasarkan perolehan data yang dilaku-
kan dapat disimpulkan bahwa rata-rata 
yang diperoleh adalah 74,48 dari jumlah 23 
mahasiswa program studi bahasa Jerman di 
semester 5 dan rata-rata ini dinyatakan te-
lah mencapai ketuntasan minimum. Hal ter-
sebut dapat menjelaskan keefektifan media 
audiobook sebagai media pendukung 
dalam pembelajaran. 

Dari simpulan yang telah disampai-
kan dapat diberikan saran sebagai berikut. 
Produk media pembelajaran dapat diguna-
kan sebagai media pendukung pembelajar-
an bagi mahasiswa di universitas yang me-
miliki program studi bahasa Jerman. Pene-
litian dan pengembangan lebih lanjut hen-
daknya memperhatikan kebutuhan maha-
siswa dalam pembelajaran bahasa Jerman, 
sehingga dapat membantu mahasiswa me-
mahami teks bahasa Jerman dengan benar 
dan mengubah paradigma buruk maha-
siswa tentang bahasa Jerman yang sulit un-
tuk dipelajari. Sebagai tambahan, pengem-
bangan produk lebih lanjut ini perlu mem-
perhatikan beberapa aspek musik untuk 
lebih menarik minat pendengar. Melalui pe-
ngembangan media audiobook ini diha-
rapkan dapat digunakan setiap universitas 
yang ada di Indonesia yang memiliki ju-
rusan bahasa Jerman guna kelangsungan 
pembelajaran yang efektif. 
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan: (1) menghasilkan produk multimedia pembelajaran berbasis 

RPG pada materi lingkaran untuk siswa SMP/MTs Kelas VIII yang layak digunakan dalam 
proses pembelajaran, (2) mengetahui efektivitas produk tersebut dalam meningkatkan 
pemahaman konsep, dan (3) mengetahui efektivitas produk tersebut dalam meningkatkan 
motivasi belajar. Penelitian pengembangan ini mengacu pada langkah-langkah yang 
dikembangkan oleh Alessi & Trollip yang meliputi tiga tahap: perencanaan, perancangan, dan 
pengembangan. Pada keseluruhan tahap tersebut, evaluasi berkelanjutan dilaksanakan untuk 
memantau kualitas produk yang dikembangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) 
produk multimedia pembelajaran berbasis RPG pada materi lingkaran untuk siswa SMP/MTs 
Kelas VIII dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran berdasarkan penilaian 
sangat baikyang diberikan oleh ahli materi dan ahli media, serta respon sangat positif yang 
diberikan oleh siswa; (2) produk tersebut efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep, 
berdasarkan perolehan nilai gain sebesar 0,57; dan (3) produk tersebut efektif dalam 
meningkatkan motivasi belajar siswa, berdasarkan peningkatan rata-rata skor skala motivasi 
sebelum dan sesudah penggunaan produk sebesar 1,86%. 
Kata kunci: multimedia pembelajaran, game, RPG, lingkaran 

 
DEVELOPING A ROLE PLAYING GAME (RPG)-BASED  

INSTRUCTIONAL MULTIMEDIA ON THE SUBJECT OF CIRCLE  
FOR GRADE 8 STUDENTS OF JUNIOR HIGH SCHOOL 

Abstract 
This research aimed to: (1) produce a RPG-based instructional multimedia on the subject of circle 

for grade 8students of junior high school feasible to use in learning processes, (2) identify the 
effectiveness of the developed product to promote conceptual understanding, and (3) identify the 
effectiveness of the developed product to promote learning motivation.This development study referred 
to the model suggested by Alessi & Trollip. The developmental design was grouped into three steps, 
consisting of planning, design, and development. In all of the steps, on-going evaluation was done to 
monitor the quality of the developed product. The research findings revealed that: (1) the RPG-based 
instructional multimedia on the subject of circle for grade 8students of junior high school was feasible 
to use in learning processes based on the very good assessment given by subject matter experts and 
media experts, and very positive responses given by students; (2) the developed product was effective to 
promote conceptual understanding based on the gain score result of 0.57; and (3) the developed product 
was effective to promote learning motivation based on the increase of average score of motivation scale 
before and after the use of the product by 1.86%. 
Keywords: instructional multimedia, game, RPG, circle 
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Pendahuluan 

Pengetahuan atau keterampilan da-
pat dipelajari melalui lembaga pendidikan 
formal, non formal, dan informal. Sekolah 
merupakan lembaga pendidikan formal. 
Pembelajaran di sekolah dilaksanakan ber-
dasarkan kurikulum tertentu sebagaimana 
diatur dalam Undang-undang No. 20 tahun 
2003. 

Kurikulum disusun sesuai jenjang 
pendidikan dalam kerangka Negara Kesa-
tuan Republik Indonesia. Pada jenjang SM-
P/MTs, kurikulumnya memuat sepuluh 
mata pelajaran wajib, salah satunya adalah 
matematika. Matematika memuat aspek 
materi pelajaran konseptual dan praktis, 
sehingga siswa dituntut untuk tidak hanya 
memahami konsep, tetapi juga mengaplika-
sikan konsep tersebut. Aspek materi pel-
ajaran yang wajib dipelajari oleh siswa 
SMP/MTs, yaitu bilangan, aljabar, geometri 
dan pengukuran, serta statistika dan pelu-
ang (Kementerian Pendidikan dan Kebu-
dayaan, 2016, p. 3). Lingkaran merupakan 
salah satu materi pelajaran matematika ten-
tang geometri dan pengukuran yang disam-
paikan di kelas VIII.  

Penelitian yang dilakukan oleh 
Tun’isah (2011, p. viii) dan  Rosyidi (2015, 
pp. 131–132) menemukan bahwa siswa kelas 
VIII melakukan kesalahan dalam menyele-
saikan soal dan mengalami kesulitan belajar 
matematikapada materi lingkaran. Kesalah-
an dan kesulitan tersebut juga dialami oleh 
siswa kelas VIII di MTs Negeri Kaliangkrik 
pada sub-materi sudut pusat dan sudut 
keliling. Menurut guru, siswa mengalami 
kesulitan ketika dihadapkan pada soal yang 
bervariasi sehingga terkadang melakukan 
kesalahan dalam mengidentifikasi sudut 
pusat dan sudut keliling. Kesulitan ini salah 
satunya disebabkan oleh kurangnya pema-
haman siswa tentang konsep sudut pusat 
dan sudut keliling. 

Masalah lain yang ditemukan di se-
kolah adalah ketidaktertiban siswa dalam 
mengerjakan PR. Pekerjaaan Rumah yang 
diberikan guru tidak selalu dikerjakan oleh 
siswa, bahkan ada sebagian siswa yang 

mencontek pekerjaan temannya. Ketidak-
tertiban siswa dalam mengerjakan PR me-
rupakan salah satu tanda rendahnya moti-
vasi siswa. Rendahnya motivasi siswa da-
pat mempengaruhi proses pembelajaran. 
Beberapa pengaruh motivasi terhadap pem-
belajaran yaitu mengarahkan perilaku ke 
tujuan, meningkatkan usaha dan sinergi, 
meningkatkan prakarsa (inisiasi) dan kegi-
gihan terhadap berbagai aktivitas, mem-
pengaruhi proses-proses kognitif, menentu-
kan konsekuensi mana yang memberi pe-
nguatan dan hukuman, dan meningkatkan 
performa (Ormrod, 2009, pp. 58–59).  

Motivasi siswa dapat meningkat 
dengan penggunaan media pembelajaran 
(Sanjaya, 2011, p. 209). Guru di sekolah ter-
sebut sudah menggunakan media pembela-
jaran berupa slide presentasi sederhana, na-
mun belum bias mengatasi masalah rendah-
nya motivasi belajar siswa. Salah satu alter-
natif solusi yang dapat dilakukan adalah 
dengan mengembangkan suatu media pem-
belajaran berupa game. Game cenderung di-
sukai oleh anak-anak. Orang-orang yang 
bermain game menganggap game sebagai 
sarana hiburan yang menyenangkan dan 
menantang (Henry, 2010, p. 59). 

RPG merupakan salah satu genre 
game favorit gamers Indonesia (Agate, 2012).  
RPG disukai oleh semua kalangan baik 
anak-anak, remaja, maupun orang dewasa 
(Baskoro, 2015). Pemain RPG bermain de-
ngan memerankan sebuah karakter yang 
akan berkembang dan dapat berinteraksi 
dengan karakter lain (non-player character) 
mengikuti alur cerita yang telah ditentukan. 
Kelebihan RPG yaitu dapat memunculkan 
minat dan memotivasi siswa (Eustace, Ma-
son, & Swan, 2007, p. 254), dan memberikan 
beberapa kontribusi dalam kerja kelompok, 
seperti membangun kelompok yang efektif, 
memotivasi siswa yang lain, dan mana-
jemen konflik (Baptisa, 2016, p. 32). 

Multimedia pembelajaran berbasis 
RPG dapat menjadi salah satu alternatif so-
lusi untuk mengatasi kurangnya pemaham-
an konsep dan motivasi belajar siswa. Mul-
timedia pembelajaran adalah penggunaan 
beberapa format media sekaligus dalam 
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sebuah tampilan yang integratif dan inter-
aktif untuk menyajikan suatu informasi 
yang digunakan dalam rangkaian kegiatan 
yang dilakukan seseorang secara aktif un-
tuk mencapai tujuan belajar tertentu. Peng-
gunaan multimedia pembelajaran dapat 
memberikan beberapa manfaat, di antara-
nya yaitu meningkatkan hasil belajar (Juma-
sa & Surjono, 2016; Nazalin & Muhtadi, 
2016), meningkatkan motivasi (Istiqlal & 
Wutsqa, 2013), meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis (Sari & Sugiyarto, 2015), dan 
menstimulasi aspek kognitif dan bahasa 
(Widyatmojo & Muhtadi, 2017). 

Motivasi belajar siswa yang rendah 
dapat diatasi melalui penggunaan multime-
dia pembelajaran berbasis RPG. Caranya 
adalah dengan mengintegrasikan soal-soal 
latihan dalam multimedia tersebut sehingga 
siswa dapat belajar bermain. Soal-soal latih-
an tersebut dapat dijadikan bagian dari per-
mainan yang harus dilalui siswa untuk me-
nuju ke level berikutnya. Selain itu, sistem 
permainan dapat menerapkan pemberian 
penguatan positif dan negatif untuk memo-
tivasi siswa. Penguatan positif dapat berupa 
pemberian hal-hal yang menguntungkan 
kondisi karakter pemain dalam permainan, 
seperti bintang, koin, nyawa, dan sebagai-
nya. Sedangkan penguatan negatif yang 
diberikan dapat berupa pengurangan hal-
hal menguntungkan yang telah dimiliki 
oleh karakter pemain. 

Masalah kurangnya pemahaman 
konsep siswa juga dapat diatasi melalui 
penggunaan multimedia berbasis RPG, yai-
tu dengan menyajikan visualisasi konsep 
sudut pusat dan sudut keliling dalam video 
yang didesain dengan tepat. Video berman-
faat dalam membangun konsep, memahami 
isi materi, dan meningkatkan pengetahuan 
umum (Chen, Wei, & Li, 2016, p. 162). Video 
didesain dengan berpedoman pada prinsip 
perancangan multimedia oleh (Mayer, 2009, 
pp. 267–268). 

Multimedia pembelajaran berbasis 
RPG memadukan permainan dan pembel-
ajaran melalui video untuk memvisualisasi-
kan konsep, dan tantangan permainan be-
rupa latihan soal. Sayangnya multimedia 

pembelajaran berbasis RPG masih jarang 
dijumpai. Oleh karena itu, penelitian ini 
akan berfokus pada pengembangan produk 
multimedia pembelajaran berbasis role-play-
ing games (RPG) pada materi lingkaran un-
tuk siswa SMP/MTs kelas VIII. 

Metode Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian 
dan pengembangan atau disebut juga Re-
search and Development/R&D. Produk yang 
dikembangkan dalam penelitian ini adalah 
multimedia pembelajaran berbasis role-
playing games (RPG). Produk ini berisi ma-
teri yang dispesifikasikan pada sub-materi 
lingkaran, yaitu sudut pusat dan sudut keli-
ling untuk siswa SMP/MTs kelas VIII. 

Model pengembangan yang digun-
akan dalam penelitian ini mengadaptasi 
model pengembangan multimedia pembel-
ajaran yang dikembangkan oleh Alessi & 
Trollip (2001, p. 410). Model tersebut terdiri 
dari tiga tahap utama, yaitu perencanaan 
(planning), perancangan (design), dan pe-
ngembangan (pengembangan). 

Penelitian dan pengembangan ini 
dilaksanakan sejak Januari hingga Mei 2017. 
Pengambilan data untuk uji beta dan uji 
efektivitas dilaksanakan di MTs Negeri Ka-
liangkrik. Pengambilan data tersebut ber-
langsung dari 28 April sampai 17 Mei 2017. 

Subjek uji coba dalam penelitian ini 
meliputi ahli materi, ahli media, dan siswa. 
Ahli media dan ahli materi berperan me-
nilai kelayakan produk multimedia pembel-
ajaran yang dihasilkan, dan siswa berperan 
sebagai sasaran pengguna produk (respon-
den). Responden dalam penelitian ini ada-
lah siswa kelas VIII MTs Negeri Kaliangkrik 
tahun ajaran 2016/2017 semester 2. Banyak 
subjek coba pada uji beta 1 adalah 12 orang 
siswa kelas VIII E yang mewakili kemam-
puan rendah, sedang dan tinggi. Sedangkan 
banyak subjek coba pada uji beta 2 adalah 
40 orang siswa kelas VIII A. 

Prosedur penelitian pengembangan 
ini terdiri dari dua aspek, yaitu pengem-
bangan hingga dihasilkannya produk mul-
timedia pembelajaran berbasis RPG yang 
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layak, dan pengujian efektivitas produk ter-
sebut. Uji efektivitas yang akan dilakukan 
pada penelitian ini meliputi uji efektivitas 
terhadap peningkatan pemahaman konsep 
dan motivasi belajar siswa. 

Analisis kebutuhan dilakukan sebe-
lum pengembangan produk dilakukan. 
Analisis kebutuhan dilakukan untuk me-
nentukan materi yang akan dikembangkan 
dalam produk. Analisis kebutuhan dilaku-
kan melalui kegiatan wawancara mengenai 
kesulitan belajar matematika terhadap guru 
dan siswa kelas VIII di MTs Negeri Kaliang-
krik. 

Prosedur penelitian ini terdiri dari 
tiga tahap utama, yaitu perencanaan, peran-
cangan, dan pengembangan. Pelaksanaan 
ketiga tahap tersebut berpedoman pada 
kriteria produk multimedia pembelajaran 
berbasis RPG yang telah ditentukan. Selain 
itu, evaluasi berkelanjutan juga dilaksana-
kan pada keseluruhan tahap untuk meman-
tau kualitas produk. 

Tahap perencanaan terdiri dari men-
definisikan ruang lingkup kajian, meng-
identifikasi karakteristik siswa, membuat 
dokumen perencanaan, menentukan dan 
mengumpulkan bahan, dan melakukan 
brainstorming. Selanjutnya tahap perancang-
an meliputi analisis konsep materi pembel-
ajaran, menentukan komponen-komponen 
produk, membuat flowchart dan storyboard, 
dan menentukan software-software yang 
akan digunakan. Tahap terakhir yaitu tahap 
pengembangan, terdiri dari menyiapkan 
naskah, menyiapkan komponen-komponen 
multimedia, memproduksi multimedia 
pembelajaran berbasis RPG, melakukan 
ujian alfa, melakukan revisi 1, melakukan 
uji beta 1, melakukan revisi 2, melakukan uji 
beta 2, melakukan revisi akhir, dan 
melakukan uji efektivitas. 

Uji alfa dilakukan untuk menilai ke-
layakan produk yang dikembangkan. Peni-
laian dilakukan oleh dua ahli materi dan 
dua ahli media. Sedangkan uji beta dilaku-
kan untuk mengetahui respon siswa terha-
dap produk yang dikembangkan. Uji beta 
dilaksanakan dua kali, yaitu pada kelom-
pok terbatas dan pada kelompok besar. 

Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu wa-
wancara, observasi, kuisioner (angket), dan 
tes. Wawancara dan observasi digunakan 
pada tahap pra-survei. Sedangkan angket 
dan tes digunakan pada tahap pengujian 
kelayakan dan efektifitas produk. Adapun 
instrumen yang digunakan untuk mengum-
pulkan datanya yaitu angket, skala, dan 
naskah tes. 

Angket yang digunakan dalam pe-
nelitian ini berupa angket penilaian produk 
oleh ahli materi, angket penilaian produk 
oleh ahli media, dan angket respon. Angket 
tersebut dikembangkan dari kriteria peni-
laian multimedia pembelajaran berbasis 
RPG secara berturut-turut pada aspek de-
sain instruksional, aspek desain tampilan 
dan navigasi, dan aspek sikap pengguna. 
Alternatif pilihan jawaban yang digunakan 
dalam angket tersebut ada empat dangan 
pertimbangan untuk menghindari jawaban 
pada kategori tiga yang cenderung dipilih 
(Mardapi, 2008, p. 121). 

Skala yang digunakan berupa skala 
motivasi. Skala ini digunakan untuk me-
ngumpulkan data motivasi belajar siswa se-
belum dan sesudah menggunakan produk 
dalam pembelajaran. Alternatif jawaban 
yang digunakan dalam skala ini juga terdiri 
dari empat pilihan. 

Tes digunakan dalam uji efektivitas 
penggunaan produk dalam meningkatkan 
pemahaman konsep siswa. Tes dilaksana-
kan dua kali, yaitu sebelum siswa belajar 
menggunakan produk (pre-test), dan sesu-
dahnya (post-test). Perbandingan hasil ke-
dua tes tersebut akan menentukan efektivi-
tas produk dalam meningkatkan pemaham-
an konsep siswa. Naskah tes yang diguna-
kan pada kedua tes tersebut paralel berupa 
10 butir soal uraian. 

Analisis data penelitian ini secara 
umum terdiri dari dua teknik, yaitu untuk 
data angket dan skala, dan data tes. Teknik 
analisis data angket dan skala berpedoman 
pada langkah-langkah yang dikemukakan 
oleh Sukardi (2013, p. 86), yaitu mendes-
kripsikan data, dan melakukan uji statistika. 
Adapun langkah dalam melakukan analisis 
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data yang diperoleh dari angket penilaian 
produk baik oleh ahli materi dan ahli media 
yaitu pertama, mengubah data kualitatif 
yang diperoleh dari angket penilaian men-
jadi data kuantitatif, dengan ketentuan: sa-
ngat kurang = 1, kurang = 2, baik = 3, dan 
sangat baik = 4. Data kuantitatif yang ter-
kumpul selanjutnya dihitung nilai rata-rata-
nya. Nilai rata-rata tersebut kemudian di-
ubah menjadi nilai kualitatif sesuai dengan 
kriteria kategori (Mardapi, 2008, p. 123) 
penilaian ideal sesuai Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Kategori Penilaian Ideal 

Interval Kategori 

𝐗𝐢 + 𝟏𝐒𝐁𝐢 ≤ 𝐗 Sangat Baik 

𝐗𝐢 ≤ 𝐗 < 𝐗𝐢 + 𝟏𝐒𝐁𝐢 Baik 

𝐗𝐢 − 𝟏𝐒𝐁𝐢 ≤ 𝐗 < 𝐗𝐢 Kurang 

𝐗 < 𝐗𝐢 − 𝟏𝐒𝐁𝐢 Sangat Kurang 

 
Produk dinyatakan layak jika men-

dapatkan penilaian minimal baik. Sedang-
kan analisis data angket respon siswa dan 
skala motivasi belajar juga menggunakan 
langkah yang sama, yang membedakan 
adalah ketentuan konversi data kualitatif 
menjadi kuatitatif, kriteria kategori respon 
ideal dan kriteria kategori motivasi ideal. 
Adapun ketentuan tersebut yaitu sangat 
tidak setuju = 1, tidak setuju = 2, setuju = 3, 
dan sangat setuju = 4. Inverval kriteria kate-
gori respon ideal dan motivasi ideal sama 
dengan interval kriteria kategori penilaian 
ideal, yang berbeda adalah kategorinya. Ka-
tegori respon ideal terdiri dari sangat posi-
tif, positif, negatif, dan sangat negatif. Se-
dangkan kategori motivasi ideal terdiri dari 
sangat tinggi, tinggi, rendah, dan sangat 
rendah. 

Analisis data tes dilakukan dengan 
menghitung nilai gain (g). Nilai g diperoleh 
dengan membandingkan rata-rata skor pre-
test dan post-test, dengan rumus (Hake, 
1998, p. 65): 

𝑔 =
𝑆𝑓 − 𝑆𝑖

100 − 𝑆𝑖
 

Keterangan: 
𝑆𝑓 : Rata-rata nilai post-test 

𝑆𝑖 : Rata-rata nilai pre-test 

Nilai g yang diperoleh selanjutnya 
diinterpretasikan sesuai dengan kriteria 
kategori nilai gain (Hake, 1998, p. 65) sesuai 
Tabel 2. 

Tabel 2. Kriteria Kategori Nilai Gain 

Interval Kategori 

𝒈 ≥ 𝟎, 𝟕 Tinggi 

𝟎, 𝟕 > 𝒈 ≥ 𝟎, 𝟑 Sedang 

𝟎, 𝟑 > 𝒈 Rendah 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil Pengembangan 

Tahap perencanaan dimulai dengan 
mendefinisikan ruang lingkup kajian materi 
yang akan disajikan dalam produk. Ruang 
lingkup materi tersebut ditentukan dengan 
mempertimbangkan hasil penelitian yang 
dilakukan oleh Tun’isah (2011) dan Rosyidi 
(2015), dan hasil prasurvei serta wawancara 
dengan guru matematika dan siswa di MTs 
Negeri Kaliangkrik. Berdasarkan pertim-
bangan tersebut, ruang materi yang dipilih 
adalah sudut pusat dan sudut keliling. 

Identifikasi karakteristik siswa dila-
kukan melalui wawancara dengan guru dan 
siswa, dan observasi di kelas. Hasil wawan-
cara dan observasi tersebut menunjukkan 
bahwa siswa mengalami kesulitan dengan 
soal yang bervariasi. Kemudian dengan 
mempertimbangkan hasil belajar siswa 
sebelumnya, diperoleh informasi bahwa 
tingkat kemampuan siswa berbeda-beda. 
Tingkat kemampuan tersebut kemudian 
dikelompokkan menjadi tiga, yaitu, rendah, 
sedang, dan tinggi. 

Dokumen perencanaan dibuat pada 
tahap ini, yaitu berupa dokumen keleng-
kapan mengajar, dokumen evaluasi, dan 
dokumen penilaian. Dokumen kelengkapan 
mengajar, seperti silabus, RPP, dan bahan 
ajar. Sumber-sumber referensi untuk bahan 
ajar kemudian ditentukan dan dikumpul-
kan dari http://bse.kemdikbud.go.id beru-
pa buku sekolah elektronik (BSE) matema-
tika untuk kelas VIII yang dapat diunduh 
secara gratis. Sedangkan dokumen evaluasi 
dan penilaian ditentukan kisi-kisinya pada 
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tahap ini. Langkah selanjutnya adalah mela-
kukan brainstorming dengan berdiskusi de-
ngan guru matematika di sekolah dan te-
man sejawat. Diskusi dengan guru bertuju-
an untuk mematangkan aspek materi. Se-
dangkan diskusi dengan teman sejawat 
bertujuan untuk mendapatkan masukan 
dan saran dari aspek pengembangan. 

Tahap berikutnya adalah tahap pe-
rancangan. Langkah pertama yang dilaku-
kan adalah analisis konsep materi pembel-
ajaran. Pada langkah ini, bahan ajar yang 
telah dikumpulkan disesuaikan cakupan 
pembahasan dan urutannya dengan tujuan 
pembelajaran yang telah ditentukan. Selan-
jutnya komponen-komponen multimedia 
pembelajaran berbasis ditentukan. Kompo-
nen tersebut terdiri dari komponen RPG, 
seperti narasi, grafis, plugin, dan audio, dan 
komponen pembelajaran, seperti video, bu-
tir-butir soal latihan dengan tiga tingkat ke-
sukaran, dan pembahasannya. Pada tahap 
ini juga dihasilkan flowchart dan storyboard. 

Naskah narasi yang akan ditampil-
kan sebagai alur permainan dalam multi-
media pembelajaran berbasis RPG disiap-
kan pada tahap pengembangan. Selanjut-
nya komponen-komponen produk yang 
terdiri dari komponen RPG dan komponen 
pembelajaran disiapkan. Beberapa kompo-
nen gambar untuk RPG diedit dari database 
RPG Maker MV dan beberapa sumber lain 
sesuai dengan kebutuhan narasi. Proses 
pengeditan dilakukan dengan mengguna-
kan program Adobe Photoshop CS6. Kompo-
nen lain seperti animasi, audio, dan script 
plugin tidak memerlukan pengeditan se-
hingga siap untuk digunakan. 

Komponen pembelajaran yang ter-
diri dari teks, grafis, dan audio dipadukan 
menjadi video. Komponen grafis dihasilkan 
menggunakan program GeoGebra agar diha-
silkan bentuk visual yang akurat. Grafis 
tersebut kemudian dipadukan dengan teks 
menggunakan program Microsoft Office: 
PowerPoint 2013 untuk menghasilkan slide 
video. Video tersebut dirancang dengan 
berpedoman pada prinsip-prinsip rancang-
an multimedia (Mayer, 2009, pp. 267-268). 

Video materi pembelajaran disaji-
kan dalam teks dan grafis sesuai prinsip 
multimedia. Teks dan grafis yang dimasuk-
kan dalam video merupakan teks dan grafis 
yang menjelaskan materi sudut pusat dan 
sudut keliling, seperti grafis ilustrasi sudut. 
Sedang teks atau grafis lain yang tidak 
berhubungan dengan materi tersebut tidak 
dimasukkan dalam video. Hal ini dilakukan 
sesuai dengan prinsip koherensi. Selanjut-
nya, sesuai dengan prinsip memberikan si-
nyal, bagian objek dalam grafis dan teks 
keterangannya diberikan warna yang sama 
agar memudahkan siswa dalam mengenali 
bagian yang dimaksud. Teks dan grafis ter-
sebut juga disajikan berdekatan satu sama 
lain dalam layar secara bersamaan sesuai 
dengan prinsip hubungan rungan dan 
waktu. 

Materi sudut pusat dan sudut keli-
ling disajikan dalam lima video: (1) tentang 
konsep sudut pusat dan sudut keliling, (2) 
tentang hubungan sudut pusat dan sudut 
keliling, (3) sifat sudut keliling yang meng-
hadap diameter lingkaran, (4) sifat sudut 
keliling yang menghadap busur yang sama, 
dan (5) hubungan besar sudut pusat, pan-
jang busur, dan luas juring lingkaran. Pem-
bagian materi dalam lima video sesuai de-
ngan prinsip pembagian. Pada video perta-
ma, sebelum siswa dikenalkan dengan kon-
sep sudut pusat dan sudut keliling, siswa 
terlebih dahulu diingatkan kembali dengan 
bagian-bagian sudut. Hal ini dilakukan 
sesuai dengan prinsip pra-pelatihan, dan ju-
ga sebagai bantuan untuk siswa mengingat 
kembali materi yang telah dipelajari sebe-
lumnya sehingga siswa dapat memahami 
konsep sudut pusat dan sudut keliling de-
ngan lebih mudah. 

Video tersebut kemudian dipadu-
kan dengan musik efek, dan disesuaikan 
timing-nya menggunakan program Camtasia 
Studio 8. Selanjutnya, video yang dihasilkan 
dari program tersebut tersebut dikonversi 
ke format .webm menggunakan program 
BENCOS. Format tersebut diperlukan da-
lam produk yang akan dihasilkan menggu-
nakan RPG Maker MV untuk komputer 
dengan sistem operasi Windows. 
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Komponen RPG dan komponen 
pembelajaran yang telah siap kemudian 
digabung menggunakan program RPG 
Maker MV sesuai dengan naskah narasi 
dalam file “.rpgproject”. Langkah akhir un-
tuk menghasilkan produk multimedia pem-
belajaran berbasis RPG adalah dengan men-
deployfile .rpgproject menjadi sebuah prog-
ram berekstensi .exe yang siap dijalankan 
pada komputer dengan sistem operasi 
Windows. 

Produk multimedia pembelajaran 
berbasis RPG yang dihasilkan diberi judul 
“Petualangan 8 Guci” dengan tampilan ha-
laman depan dapat dilihat pada gambar 1. 
Produk tersebut terdiri dari tiga bagian 
cerita, yaitu bagian pembuka, bagian inti, 
dan bagian penutup. Bagian pembuka berisi 
penyajian tujuan pembelajaran, scene intro, 
dan scene prolog. Scene intro merupakan 
bagian di mana pemain memilih karakter 
pemainnya dan menginputkan nama karak-
ter yang dipilih. Scene selanjutnya adalah 
scene prolog di mana pada bagian ini disaji-
kan kilas balik dari cerita yang akan disaji-
kan dan awal misteri yang akan dipecahkan 
oleh pemain. 

Bagian inti terdiri dari empat bagian 
yang dibedakan berdasarkan area latar ceri-
ta tersebut. Keempat area tersebut mewa-
kiliki empat sub-materi sudut pusat dan su-
dut keliling yang disajikan, yaitu (1) konsep 
dasar sudut pusat dan sudut keliling, (2) 
hubungan sudut pusat dan sudut keliling, 
(3) sifat-sifat sudut keliling, dan (4) hubung-
an sudut pusat, panjang busur, dan luas ju-
ring. Pada tiap area siswa akan mempelajari 
satu sub-materi melalui video pembelajar-
an, dan menghadapi tantangan permainan 
yang berupa latihan soal. Pada tiap area 
siswa dapat menyimpan progress permain-
annya melalui menu penyimpanan sehing-
ga siswa dapat berhenti bermain tanpa ha-
rus khawatir kehilangan progress yang telah 
dicapainya, dan dapat bermain kembali se-
suai data penyimpanan terakhir. Menu pe-
nyimpanan tersebut dapat diakses melalui 
“kristal menu” dalam permainan dengan 
tampilan seperti yang tampak pada Gambar 
2. 

 

Gambar 1. Tampilan Title Screen  

 

Gambar 2. Tampilan Isi Menu 

Siswa memiliki tiga pilihan tingkat 
kesulitan soal yaitu mudah, sedang, dan su-
lit yang masing-masing diwakili oleh warna 
hijau, kuning, dan merah secara berturut-
turut. Setiap siswa mengerjakan soal de-
ngan benar, karakter yang dimainkan siswa 
akan mendapatkan koin sesuai tingkat 
kesulitan soal, yaitu perunggu untuk soal 
mudah, perak untuk soal sedang, dan emas 
untuk soal sulit. Setiap 5 koin perunggu 
atau 4 koin perak atau 3 koin emas secara 
otomatis akan memberikan tambahan satu 
kesempatan kepada karakter pemain. Na-
mun, jika siswa menjawab salah, karakter 
pemainnya akan kehilangan satu kesempat-
an dan kemudian karakter pemain akan di-
alihkan ke tempat sebelumnya untuk memi-
lih untuk mengerjakan soal yang sama atau 
berbeda. Permainan berakhir jika kesempat-
an yang dimiliki karakter pemain habis atau 
nol. Pada awal permainan, karakter pemain 
memiliki tiga kesempatan. 

Jumlah butir soal yang harus dija-
wab oleh siswa pada area pertama ada 5 
butir, dan pada setiap tiga area selanjutnya 
ada 4 butir. Pada bagian akhir setiap area 
terdapat tahap bonus. Tahap bonus tersebut 
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berupa tantangan yang mengharuskan sis-
wa untuk menyusun tiga objek batu mem-
bentuk sudut pusat atau sudut keliling 
sesuai petunjuk yang diberikan. Tiga objek 
batu tersebut mewakili titik-titik sudut, dan 
sudut yang harus dibentuk berbeda-beda 
disetiap area sesuai dengan gambar yang 
disediakan. Reward yang diberikan pada 
tahap bonus adalah pemain dapat memilih 
salah satu koin dari koin perunggu, koin 
perak dan koin emas yang muncul. 

Bagian akhir berisi scene epilog ceri-
ta dan pembahasan soal. Setelah scene epi-
log disajikan, siswa dapat mengendalikan 
karakter pemainnya untuk mengakses pem-
bahasan soal yang disediakan. Pembahasan 
soal yang dapat diakses hanya pembahasan 
dari soal-soal yang pernah dicoba oleh sis-
wa sebelumnya. Produk tersebut selanjut-
nya diuji kelayakan dan efektivitasnya. 

Hasil Uji Alfa 

Ahli materi menilai produk multi-
media pembelajaran berbasi RPG berdasar-
kan dua aspek, yaitu aspek pembelajaran 
dan aspek materi. Penilaian ahli materi pa-
da aspek pembelajaran didasarkan pada li-
ma indikator penilaian. Rata-rata skor peni-
laian yang diberikan ahli materi adalah 3,40. 
Rata-rata jumlah skor tersebut termasuk pa-
da kategori sangat baik dengan persentase 
85,00%. Sedangkan penilaian pada aspek 
materi didasarkan pada sepuluh indikator. 
Rata-rata skor penilaian yang diberikan 
oleh ahli materi adalah 3,36. Rata-rata skor 
tersebut termasuk kategori sangat baik de-
ngan persentase 84,09%. Adapun rata-rata 
skor keseluruhan yang diperoleh adalah 
3,38 dengan persentase 84,38%. Rata-rata 
skor tersebut termasuk pada kategori sa-
ngat baik. Adapun data penilaian produk 
oleh ahli materi secara visual terlihat pada 
gambar 3. 

Ahli media menilai produk multi-
media pembelajaran berbasis RPG berda-
sarkan dua aspek, yaitu aspek tampilan dan 
aspek navigasi. Aspek tampilan dinilai ber-
dasarkan 12 indikator penilaian. Rata-rata 
skor penilaian yang diberikan ahli media 

adalah 3,30. Rata-rata jumlah skor tersebut 
termasuk pada kategori sangat baik dengan 
persentase 82,50%. Sedangkan penilaian 
pada aspek navigasi didasarkan pada tujuh 
indikator. Rata-rata skor penilaian yang 
diberikan oleh ahli media adalah 3,00. Rata-
rata skor tersebut termasuk kategori sangat 
baik dengan persentase 75,00%. Adapun 
rata-rata skor keseluruhan yang diperoleh 
adalah 3,20 dengan persentase 80,11%. Ra-
ta-rata skor tersebut termasuk pada kate-
gori sangat baik. Adapun data penilaian 
produk oleh ahli media secara visual 
terlihat pada gambar 4. 

 

Gambar 3. Chart Rata-rata Skor Penilaian 
Ahli Materi 

 

Gambar 4. Chart Rata-rata Skor Penilaian 
Ahli Media 

Hasil Uji Beta 

Produk multimedia pembelajaran 
berbasis RPG telah memenuhi penilaian 
minimal baik dari ahli materi dan ahli me-
dia sehingga dinyatakan layak Untuk digu-
nakan dalam pembelajaran. Selanjutnya 
produk tersebut diuji penggunaannya oleh 
siswa dalam uji beta. Uji beta dilakukan 
dalam dua tahap, yaitu uji beta 1 dan uji 
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beta 2. Uji beta 1 dilakukan pada 12 siswa 
dari kelas VIII E dengan tujuan untuk 
mengetahui respon siswa terhadap produk 
yang dihasilkan sebelum digunakan dalam 
proses pembelajaran di kelas. Uji beta 1 di-
laksanakan dalam satu pertemuan dengan 
waktu sekitar 2 jam. Di akhir uji coba, setiap 
siswa mengisi angket respon yang telah di-
sediakan. Respon yang diberikan menca-
kup empat aspek, yaitu kemudahan, keber-
manfaatan, daya tarik, dan motivasi. Rata-
rata skor keseluruhan data respon tersebut 
adalah 3,42 dengan persentase 85,53%. Ra-
ta-rata skor tersebut berada pada kategori 
sangat positif. Hal tersebut menunjukkan 
bahwa siswa memberikan respon yang sa-
ngat positif terhadap penggunaan produk 
multimedia pembelajaran berbasis RPG se-
hingga produk yang dikembangkan dapat 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
Adapun rata-rata skor respon siswa pada 
uji beta 1 secara visual dapat dilihat pada 
gambar 5. 

 

Gambar 5. Chart Rata-rata Skor Respon 
Siswa pada Uji Beta 1 

 

Gambar 6. Chart Rata-rata Skor Respon 
Siswa pada Uji Beta 2 

Uji beta 2 dilakukan kepada siswa 
kelas VIII A yang berjumlah 40 orang. Peng-
ujian ini dilaksanakan dalam tiga pertemu-
an. Pada tiap pertemuan siswa mempelajari 
minimal satu subbab materi dengan meng-
gunakan produk multimedia pembelajaran 
berbasis RPG. Kemudian pada pertemuan 
akhir, siswa mengisi angket respon untuk 
memberikan penilaian terhadap produk 
multimedia pembelajaran berbasis RPG 
yang digunakan. Pengisian angket respon 
untuk uji beta 2 dilaksanakan pada tanggal 
16 Mei 2017 dengan melibatkan 38 siswa. 
Angket respon yang digunakan merupakan 
angket yang sama dengan angket yang 
digunakan pada uji beta 1, sehingga terda-
pat empat aspek respon yang dinilai. Rata-
rata keseluruhan skor data respon siswa pa-
da uji beta 2 adalah 3,14 dengan persentase 
78,60%. Rata-rata skor tersebut termasuk 
kategori sangat positif. Hal ini menunjuk-
kan bawa siswa merasa tertarik untuk 
menggunakan produk yang dikembangkan 
dalam pembelajaran. Adapun rata-rata skor 
respon siswa pada uji beta 2 secara visual 
dapat dilihat pada gambar 6. 

Hasil Pre-test dan Post-test 

Data pre-test dan post-test digunakan 
untuk menentukan efektivitas produk mul-
timedia pembelajaran berbasis RPG dalam 
meningkatkan pemahaman konsep siswa. 
Pre-test dilaksanakan sebelum siswa kelas 
VIII A menggunakan produk multimedia 
pembelajaran berbasis RPG dalam proses 
pembelajaran. Pre-test dilaksanakan pada 
tanggal 25 April 2017 dan melibatkan 38 
siswa karena 2 siswa lain tidak hadir. 

Post-test dilaksanakan setelah siswa 
menggunakan produk multimedia pembel-
ajaran berbasis RPG dalam proses pembela-
jaran selama tiga pertemuan. Post-test dilak-
sanakan pada tanggal 17 Mei 2017. Post-test 
dilakukan kepada 37 siswa karena 2 siswa 
mengikuti kegiatan pelatihan pramuka dan 
seorang siswa lain tidak hadir. Jumlah dan 
rata-rata skor pre-test dan post-test dari 35 
orang siswa dapat dilihat pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil Pre-Test dan Post-Test 

Kategori 
Skor 

Pre-test Post-test 

Jumlah 1107 2468 

Rata-rata 31,63 70,51 

 
Tabel 3 menunjukkan bahwa rata-

rata skor pre-test (𝑆𝑖) adalah 31,63dan rata-
rata skor post-test (𝑆𝑓) adalah 70,51. Berda-

sarkan data tersebut, maka nilai gain (g) 
yang diperoleh adalah 0,57. Nilai gain terse-
but berada pada kategori sedang sesuai de-
ngan tabel2. Peningkatan nilai postest ter-
hadap nilai pre-test menunjukkan bahwa 
secara umum pemahaman konsep siswa 
meningkat pada kategori sedang setelah 
mereka belajar menggunakan produk yang 
dikembangkan dalam proses pembelajaran. 
Sedangkan persentase ketuntasan belajar 
dengan kriteria ketuntasan minimal (KKM) 
70 dicapai oleh 22 siswa dari 35 orang. 

Hasil Skala Motivasi 

Data skala motivasi digunakan un-
tuk menentukan efektivitas produk multi-
media pembelajaran berbasis RPG dalam 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Skala 
motivasi disebarkan kepada siswa sebelum 
dan sesudah mereka menggunakan produk. 
Hal ini dilakukan untuk melihat perbedaan 
data skala motivasi sebelum dan sesudah 
siswa menggunakan produk dalam proses 
pembelajaran. 

Skala motivasi disebarkan kepada 
siswa bersamaan dengan pre-test dan post-
test, yaitu pada tanggal 25 April 2017 dan 17 
Mei 2017. Aspek motivasi yang dilihat me-
liputi keuletan, ketekunan, persistensi ter-
hadap tujuan, minat, dan kualifikasi pres-
tasi. Adapun data skala motivasi sebelum 
dan sesudah penggunaan produk multime-
dia intruksional berbasis RPGyang melibat-
kan 35 siswa dapat dilihat pada Tabel 4. 

Meskipun rata-rata jumlah skor mo-
tivasi belajar siswa sebelum dan setelah 
menggunakan produk multimedia pembel-
ajaran berbasis RPG sama-sama berada pa-
da kategori tinggi, namun terlihat bahwa 
terdapat selisih antara rata-rata motivasi 

belajar sebelum dan sesudah menggunakan 
produk tersebut. Selisih tersebut menunjuk-
kan adanya peningkatan rata-rata skor mo-
tivasi yang besarnya adalah 1,49 atau 1,86%. 
Peningkatan tersebut meliputi peningkatan 
pada kelima aspek motivasi belajar. 

Tabel 4. Hasil Skala Motivasi Belajar 

Aspek 

Rata-rata Skor 
Ketera
ngan 

Sebe-
lum 

Sesu-
dah 

a. Keuletan 14,69 14,89 Tinggi 

b. Ketekunan 14,74 14,94 Tinggi 

c. Persistensi 
terhadap tujuan 

2,86 2,91 Tinggi 

d. Minat 16,20 17,03 
Sangat 
Tinggi 

e. Kualifikasi 
prestasi 

9,46 9,66 Tinggi 

Rata-rata 
Keseluruhan 

57,94 59,43 
 

Keterangan Tinggi Tinggi 

Persentase 
72,43

% 
74,29

% 

 
Frekuensi dan persentase banyak-

nya siswa pada setiap kategori selanjutnya 
dihitung. Distribusi frekuensi dan persen-
tase motivasi belajar 35 siswa sebelum dan 
sesudah menggunakan multimedia pem-
belajaran berbasis RPG dapat dilihat pada 
Tabel 5. 

Tabel 5. Distribusi Frekuensi dan 
Persentase Motivasi Belajar 

Kategori 
Sebelum Sesudah 

F % F % 

Sangat Tinggi 16 45.71 16 45.71 

Tinggi 17 48.57 18 51.43 

Rendah 1 2.86 1 2.86 

Sangat Rendah 1 2.86 0 0.00 

 
Data pada Tabel 5 menunjukkan 

bahwa sebelum produk multimedia pem-
belajaran berbasis RPG digunakan dalam 
pembelajaran, motivasi belajar 35 siswa di 
kelas VIII A menyebar pada semua kategori. 
Sedangkan setelah siswa belajar mengguna-
kan produk multimedia intruksional berba-
sis RPG, penyebaran motivasi belajar hanya 
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meliputi tiga kategori, yaitu rendah, tinggi, 
dan sangat tinggi. Pada kategori rendah dan 
sangat tinggi, frekuensinya tetap. Sedang-
kan pada kategori tinggi terdapat pening-
katan 1 siswa. 

Pembahasan 

Produk multimedia pembelajaran 
berbasis RPG pada materi lingkaran dikem-
bangkan dengan menggunakan program 
RPG Maker MV dan program-program pen-
dukung lainnya. Produk ini merupakan 
salah satu sumber belajar pelengkap yang 
bertujuan untuk memudahkan siswa dalam 
memahami konsep sudut pusat dan sudut 
keliling, dan memotivasi siswa dalam me-
ngerjakan latihan soal, khususnya PR. Vi-
deo pembelajaran yang disajikan dalam 
produk tersebut dikembangkan dengan 
berpedoman pada 7 dari 12 prinsip peran-
cangan multimedia Mayer (2009, pp. 267-
268), yaitu prinsip koherensi (coherence prin-
ciple), prinsip pemberian tanda (signalling 
principle), prinsip hubungan ruang (spatial 
contiguity principle), prinsip hubungan wak-
tu (temporal contiguity principle), prinsip 
pembagian (segmenting principle), prinsip 
pra-pelatihan (pre-training principle), dan 
prinsip multimedia (multimedia principle). 
Bentuk penerapan prinsip koherensi pada 
produk yang dikembangkan adalah dengan 
penggunaan teks dan grafis yang berhu-
bungan dan mendukung materi yang disaji-
kan saja. Penerapan prinsip pemberian tan-
da adalah dengan menampilkan grafis dan 
teks keterangannya dengan warna yang sa-
ma. Hal ini bertujuan agar memudahkan 
siswa dalam mengenali bagian yang dimak-
sud. Bentuk penerapan prinsip hubungan 
ruang dan waktu adalah dengan menyaji-
kan teks dan grafis berdekatan satu sama 
lain dalam layar secara bersamaan. Prinsip 
pembagian diterapkan dengan penyajian 
materi dalam lima video yang terpisah. 
Bentuk penerapan prinsip pra-pelatihan 
adalah dengan penyajian konsep bagian-ba-
gian sudut sebelum penyajian konsep sudut 
pusat dan sudut keliling. Hal ini bertujuan 
agar siswa dapat mengingat kembali bagi-

an-bagian sudut sehingga siswa dapat me-
mahami konsep sudut pusat dan sudut 
keliling dengan lebih mudah. Terakhir, 
prinsip multimedia diterapkan melalui 
penggunaan grafis dan teks dalam penyaji-
an materi pembelajaran daripada teks saja. 

Pengembangan multimedia pem-
belajaran berbasis RPG berdasarkan teori 
belajar behaviouristic, konstruktivistik, dan 
kognitivistik. Menurut teori behaviouristik, 
tingkah laku dapat berubah sesuai dengan 
stimulus yang diberikan, begitu pula de-
ngan hasil belajar. Tingkah laku seseorang 
dapat dipengaruhi melalui pemberian pe-
nguatan positif dan penguatan negatif 
sesuai dengan teori hukum akibat (law of 
effect). Penerapan teori ini dalam produk 
adalah dengan menyediakan tantangan 
baik berupa latihan soal atau tantangan de-
ngan pilihan jawaban yang terbatas. Umpan 
balik yang diberikan atas respon tantangan 
tersebut berupa pesan “benar” atau “salah”, 
dan diikuti oleh pesan yang memberikan 
penguatan. Umpan balik positif meningkat-
kan dan menjaga motivasi dalam jangka 
panjang, sedangkan umpan balik negatif d-
apat memperbaiki performa jangka pendek 
(Burgers, Eden, van Engelenburg, & Bu-
ningh, 2015). Selain itu, apabila jawaban 
benar, siswa akan mendapatkan suatu hadi-
ah berupa bintang, nyawa, poin, atau hal 
lain yang menguntungkan kondisi karak-
ternya dalam permainan sebagai bentuk pe-
nguatan positif. Sedangkan bila jawaban 
siswa salah, siswa akan mendapatkan suatu 
hukumanberupa pengurangan hal-hal yang 
menguntungkan karakternya dalam per-
mainan. 

Penganut teori konstruktivistik me-
yakini bahwa pengetahuan dibangun da-
lam diri seseorang bukan diatur dari luar. 
Proses belajar menurut Piaget terdiri dari 
tiga tahapan, yaitu asimilasi, akomodasi, 
dan ekuilibrasi (Siregar & Nara, 2014, p. 30). 
Pada tahap akomodasi, pembelajar akan 
membangun kembali struktur pengetahu-
annya terhadap pengetahuan baru yang di-
terimanya. Penerapan teori ini dalam pro-
duk adalah dengan menyediakan video 
yang menyajikan konsep bagian-bagian 
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sudut sebelum siswa belajar konsep sudut 
pusat dan sudut kelililing. Hal ini dapat 
memudahkan siswa dalam menghubung-
kan konsep sudut pusat dan sudut keliling 
dengan konsep sudut yang telah dipela-
jarinya. 

Teori kognitivistik menekankan 
proses belajar dari pada hasil. Pengetahuan 
dibentuk melalui pemrosesan informasi da-
lam memori siswa. Agar informasi tersebut 
dapat diproses dan disimpan dalam me-
mori jangka panjang siswa, maka diperlu-
kan struktur pembelajaran yang tepat. Oleh 
karena itu, multimedia pembelajaran berba-
sis RPG dirancang sesuai dengan events of 
instruction dari Gagne, Briggs, & Wager 
(1992) yang terdiri dari (1) mendapatkan 
perhatian peserta didik, (2) menginformasi-
kan peserta didik tujuan pembelajaran, (3) 
merangsang mengingat pelajaran/penge-
tahuan sebelumnya, (4) menyajikan isi, (5) 
memberikan bimbingan belajar, (6) meng-
hasilkan kinerja (praktek), (7) memberikan 
umpan balik, (8) menilai kinerja, dan (9) 
meningkatkan penguatan (retensi) dan alih 
pengetahuan (transfer). 

Produk multimedia pembelajaran 
berbasis RPG yang dihasilkan kemudian 
diuji alfa oleh dua ahli materi dan dua ahli 
media, diuji beta oleh siswa kelas VIII MTs 
Negeri Kaliangkrik, dan diuji efektivitasnya 
dalam meningkatkan pemahaman konsep 
dan motivasi belajar. Hasil pengujian alfa 
menunjukkan bahwa produk yang dikem-
bangkan layak digunakan dalam pembel-
ajaran berdasarkan penilaian sangat baik 
yang diberikan oleh ahli materi dan ahli 
media. Hasil pengujian beta menunjukkan 
respon sangat positif yang diberikan oleh 
siswa. Hasil uji efektivitas menunjukkan 
bahwa produk yang dikembangkan dapat 
meningkatkan pemahaman konsep dan 
motivasi belajar siswa. 

Keunggulan produk multimedia 
pembelajaran berbasis RPG yang dikem-
bangkan, adalah tersedianya soal yang ber-
variasi. Soal yang bervariasi memungkin-
kan siswa untuk belajar sesuai dengan ke-
mampuannya. Soal yang bervariasi juga da-
pat memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk melatih kemampuannya dengan me-
ngerjakan soal dengan tingkat kesulitan 
yang berbeda-beda. 

Produk multimedia pembelajaran 
berbasis RPG yang dikembangkan memiliki 
beberapa kelemahan. Kelemahan yang per-
tama yaitu tidak ada tombol navigasi, se-
perti play, pause, forward, rewind, dan stop, 
ketika memutar video. Kelemahan lain yai-
tu video materi dan soal-soal yang terdapat 
dalam produk tidak dapat diperbaharui 
sendiri oleh guru.  

Simpulan 

Produk multimedia pembelajaran 
berbasis RPG dihasilkan melalui tiga tahap 
penelitian pengembangan, yaitu perencana-
an, perancangan, dan pengembangan. Ta-
hap perencanaan meliputi penentuan ruang 
lingkup kajian, identifikasi karakter siswa, 
pembuatan dokumen perencanan, penentu-
an dan pengumpulan bahan, serta brain-
storming. Tahap perancangan meliputi ana-
lisis konsep materi, penentuan komponen-
komponen produk, pembuatan flowchart 
dan storyboard, serta penentuan software 
yang akan digunakan. Terakhir tahap pe-
ngembangan meliputi persiapan naskah 
dan komponen-komponen multimedia, dan 
dilanjutkan dengan proses produksi dan 
pengujian produk. Berdasarkan hasil pe-
ngujian, produk yang dikembangkan di-
nyatakan layak digunakan dalam proses 
pembelajaran ditinjau dari materi dan me-
dia serta respon siswa. Kelayakan tersebut 
dapat dilihat dari rata-rata skor penilaian 
ahli materi sebesar 3,38 termasuk kategori 
sangat baik, dan ahli media 3,20 termasuk 
kategori sangat baik. Sedangkan rata-rata 
skor respon siswa pada uji beta 1 dan uji 
beta 2 berturut-turut adalah 3,42 dan 3,14, 
keduanya termasuk kategori sangat positif. 

Produk multimedia pembelajaran 
berbasis RPG dinilai efektif dalam mening-
katkan pemahaman konsep siswa yang 
ditunjukkan dengan nilai gain 0,57. Nilai 
tersebut menunjukkan bahwa produk yang 
dikembangkan dapat meningkatkan pema-
haman konsep pada kategori sedang. Pro-
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duk multimedia pembelajaran berbasis 
RPG dinilai efektif dalam meningkatkan 
motivasi belajar siswa yang ditunjukkan 
dengan peningkatan rata-rata skor skala 
motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah 
menggunakan produk yang dikembangkan 
dalam proses pembelajaran sebesar 1,86%. 

Pemanfaatan produk multimedia 
pembelajaran berbasis RPG pada materi 
lingkaran untuk siswa SMP/MTs kelas VIII 
sebagai pelengkap tercapainya tujuan bel-
ajar sebaiknya dapat memperhatikan cara 
penyampaian yang tepat. Guru diharapkan 
dapat menjelaskan dan mendemonstrasi-
kan cara pengoperasian produk terlebih da-
hulu agar siswa lebih mudah dan nyaman 
dalam menggunakan produk. Selain itu, 
guru juga perlu mengingatkan kembali ma-
teri yang mendukung materi sudut pusat 
dan sudut keliling yang telah dipelajari sis-
wa sebelumnya, seperti materi bagian-bagi-
an sudut, agar siswa lebih mudah dalam 
menghubungkan materi sudut pusat dan 
sudut keliling yang akan dipelajarinya. 

Agar guru dapat memantau per-
kembangan belajar siswa, guru dapat me-
minta siswa untuk menyiapkan buku tugas 
atau mencetak worksheet yang berguna seba-
gai sarana bagi siswa untuk menuliskan 
rangkuman materi dan uraian jawaban soal 
yang diperoleh selama siswa belajar meng-
gunakan produk. Bila guru dan siswa sudah 
terbiasa menggunakan internet, guru dapat 
membuat forum diskusi online di mana 
siswa bisa mengunggah hasil kemajuannya 
bermain sebagai alternatif sarana bagi guru 
untuk memantau perkembangan belajar 
siswa. 
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Abstrak   
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui kelayakan aplikasi Virtual PhysicsWorld 

sebagai media pembelajaran materi kesetimbangan benda tegar yang dihasilkan, (2) 
mengetahui kelayakan aplikasi Virtual PhysicsWorld yang dihasilkan untuk meningkatkan 
keterampilan penerapan fisika sehari-hari, (3) mengetahui peningkatan keterampilan 
penerapan ilmu fisika sehari-hari setelah menggunakan Virtual Physics World yang dihasilkan. 
Prosedur pengembangan menggunakan model pengembangan Allesi dan Trollip yang 
meliputi tahap perencanaan, desain, dan pengembangan. Ujicoba produk terdiri dari uji alfa 
dan uji beta. Uji alpha dilakukan oleh ahli media dan ahli materi yang masing-masing terdiri 
dari dua orang. Sedangkan uji beta dilakukan terhadap 27 siswa kelas XI SMA N 1 Yogyakarta. 
Penelitian ini menghasilkan Virtual Physics World yang memiliki (1) Kelayakan produk 
berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi diperoleh skor rata-rata 3,47 (sangat layak) dan 
hasil validasi oleh ahli media diperoleh skor rata-rata 2,93 (layak). Sedangkan angket penilaian 
siswa terhadap produk mendapatkan skor rata-rata 3,82 (sangat layak), (2) Skor rata-rata 
keterampilan siswa mendapatkan nilai 82 untuk pre test dan 89 untuk post test. (3) terdapat 
peningkatan skor rata-rata post test terhadap pre test sebesar 7 poin. Sedangkan perhitungan 
N-Gain terhadap hasil tes siswa menunjukkan adanya peningkatan skor siswa dengan rincian 
33% siswa pada kategori rendah, 60% siswa pada kategori sedang, dan 7% siswa pada kategori 
tinggi. 
Kata kunci: virtual physics world, pembelajaran fisika, keterampilan penerapan fisika  

 
DEVELOPING VIRTUAL PHYSICS WORLD AS INSTRUCTIONAL MEDIA OF STATIC 

MATERIAL TO IMPROVE DAILY PHYSICS APPLICATION PERFORMANCE  

Abstract 
The research aims to: (1) reveal the feasibility of the Virtual Physics World as instructional media 

in statics material that is produced, (2) reveal the feasibility of the Virtual Physics World that is 
produced to improve daily physics application of students’ performance, and (3) reveal the improvement 
of daily physics application of students’ performance after Virtual Physics World  utilization. The 
developmental procedure is classified into planning, designing, and developing. Alfa test was done by 
media expert and content expert which each of it consists of two experts. Whereas beta test was done by 
27 students grade XI SMA N 1 Yogyakarta. The research has produced Virtual Physics World which 
has (1) The result of feasibility assesment by content expert had score 3.47 (very feasible) and the result 
of feasibility assesment by media expert had score 2.93 (feasible). Whereas, the result of questionnaire 
by student had average score 3.82 (very feasible). (2)The average score of students performance on 
pretest is 82 and post-test is 89. (3)There is increase on post test score from pre-test score with the value 
7. While N-Gain score of test data points out the increase of students’ score with details 33% students 
in low category, 60% students in average category, dan 7% students in high category.  
Keywords: Virtual Physics World, physics learning, physics application performance 
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Pendahuluan 

Menurut (Sujarwo, 2011) belajar me-
rupakan proses membangun pengetahuan 
melalui proses mencari, menemukan, dan 
menyusun informasi baru hingga menda-
patkan makna baru. Belajar merupakan 
proses yang terjadi terus menerus dan tidak 
terbatas pada usia, waktu, bahkan subjek 
yang dipelajari. Oleh karenanya pengeta-
huan selalu berubah dari waktu ke waktu 
bergantung pada pengalaman belajar yang 
dialami. Setiap pengetahuan membutuhkan 
pengalaman belajar yang berbeda dan se-
kolah sebagai tempat belajar seharusnya 
mampu menyediakan pengalaman belajar 
yang tepat bagi siswa.   

Pada abad 21 ini, pengalaman bel-
ajar dapat dihadirkan secara tidak langsung 
dengan media berbantuan komputer. Ha-
dirnya teknologi dengan sumber belajar 
yang tak terbatas bagi siswa dapat mem-
bantu siswa untuk memenuhi kebutuhan 
informasi guna meningkatkan kemampu-
annya. Pembelajaran fisika yang awal mula-
nya menjadikan guru sebagai tokoh utama 
dalam kelas, kini mulai beralih pada kegiat-
an aktif oleh siswa. Oleh karena itu, pem-
belajaran fisika yang sesuai dengan abad 21 
ini adalah dengan pendekatan berpusat 
pada siswa  

Secara singkat, Weimer (Wright, 
2011) menyatakan bahwa pembelajaran 
yang berpusat pada siswa mengubah peran 
guru dari “sage on stage” ke “guide in the side” 
yang memandang siswa bukan sebagai 
gelas kosong tetapi sebagai petualang yang 
harus dibimbing selama perjalanan pe-
ngembangan intelektualnya. Sejalan dengan 

pendapat sebelumnya Munthe menambah-
kan “teaching has to be multisensory and filled 
of variety.” Dengan begitu, pendekatan stu-
dent centered learning akan menjadikan siswa 
sebagai tokoh utama dalam membangun 
pengetahuannya sesuai kemampuan yang 
mereka miliki dan tugas guru adalah me-
nyediakan berbagai macam pengalaman 
belajar yang tepat untuk membantu siswa-
nya belajar. Aktivitas-aktivitas tersebut da-

pat difasilitasi melalui suatu media pembel-
ajaran.  

Fisika adalah salah satu pengetahu-
an yang diajarkan di sekolah, khususnya di 
jenjang SMA jurusan IPA. Menurut Pra-
setyo (1998), fisika merupakan ilmu yang 
mempelajari tingkah laku alam dalam ben-
tuk fenomena untuk dapat memahami apa 
yang mengendalikan atau menentukan ke-
lakuan tersebut. Menurut Permendikbud 
No 59 tahun 2014 fisika diajarkan di sekolah 
untuk mengembangkan kemampuan berpi-
kir analitis, induktif, dan deduktif dalam 
menyelesaikan masalah yang berkaitan de-
ngan peristiwa alam sekitar (Menteri Pendi-
dikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, 
2014). Tujuan tersebut tentu saja perlu di-
sesuaikan dengan pembelajaran yang dila-
kukan agar mencapai hasil yang optimal.  

Fisika merupakan salah satu ilmu 
yang penting untuk dipelajari karena ber-
bagai teknologi lahir dari penerapan dan 
pengembangan ilmu ini. Oleh karenanya, 
ilmu fisika tidak hanya dihafal dan dipa-
hami siswa tetapi juga perlu diterapkan da-
lam kehidupan sehari-hari. Penerapan se-
derhana konsep-konsep fisika untuk meng-
atasi permasalahan dalam kehidupan seha-
ri-hari ini merupakan tujuan media pem-
belajaran yang dikembangkan. Kehadiran 
media pembelajaran ini diharapkan mampu 
mempermudah proses pembelajaran di 
kelas. 

Pembelajaran fisika yang baik me-
nurut Hamid (2011) adalah pembelajaran 
yang mampu menumbuhkan kemampuan 
berpikir, bekerja dan bersikap ilmiah serta 
mengkomunikasikannya sebagai aspek 
penting kecakapan hidup. Lebih lanjut, 
Prasetyo (1998) menyatakan bahwa tujuan 
tersebut dapat dicapai dengan menerapkan 
pembelajaran fisika yang tidak hanya 
mengandalkan olah pikir (mind-on) tetapi 
juga mampu mengandalkan olah tangan 
(hand-on).   

Aktivitas praktik merupakan salah 
satu bentuk pengalaman belajar fisika mind-
on dan hand-on. Melalui aktivitas ini, siswa 
akan melakukan aktivitas olah pikir (mind-
on) melalui pengamatan fenomena fisika, 
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pengumpulan data, dan analisis data hasil 
pengamatan, serta aktivitas olah tangan 
(hand-on) melalui aktivitas meniru cara kerja 
ilmuwan fisika dalam eksperimen.  Dengan 
begitu, pembelajaran fisika tidak hanya 
bertujuan mengembangkan kemampuan 
siswa aspek kognitif saja tetapi juga aspek 
psikomotorik dan afektif. 

Di Indonesia, pelajaran fisika telah 
dipelajari dari tahun ke tahun oleh siswa 
SMA jurusan IPA. Namun, hingga saat ini, 
pembelajaran fisika yang dilakukan di ke-
las-kelas masih berpusat pada teori-teori 
dan penghafalan rumus. Dari hasil wawan-
cara yang dilakukan pada tanggal 2-6 Juli 
2016 didapat kesimpulan bahwa guru cen-
derung menyajikan materi melalui penjelas-
an lisan (mind-on) dengan berbantuan me-
dia tanpa melalui aktivitas penemuan kon-
sep fisika dari kehidupan sehari-hari, misal-
nya melalui demonstrasi contoh fenomena 
fisika atau aktivitas yang mengasah kete-
rampilan siswa dalam penerapan ilmu fisi-
ka (hand-on). Akibatnya pemahaman siswa 
pada materi fisika lemah. Bahkan, siswa 
masih mengalami kesulitan menentukan 
suatu rumus, dari beberapa rumus dalam 
satu materi, yang akan mereka gunakan 
untuk menyelesaikan masalah, terutama 
pada materi yang menggunakan logika atau 
kaidah khusus.   

Hal tersebut berdasarkan dari hasil 
wawancara dengan seorang guru fisika 
SMA Al Azhar Yogyakarta pada tanggal 1 
Juli 2016. Dari wawancara tersebut, dida-
patkan fakta bahwa siswa masih memiliki 
kesulitan pada materi listrik bolak-balik 
yang memerlukan logika dalam memilih 
rumus yang digunakan. Data lain yang di-
peroleh dari wawancara dengan seorang 
guru fisika SMA N 1 Yogyakarta pada tang-
gal 16 November 2016, didapatkan kesulit-
an fisika yang berbeda dengan yang dialami 
siswa di SMA Al Azhar. Wawancara terse-
but mendapatkan data bahwa siswa SMA N 
1 Yogyakarta tidak mengalami kesulitan 
dalam teori dan perhitungan matematis 
pelajaran fisika. Di sisi lain terdapat kendala 
lain yang cukup penting untuk segera di-
carikan solusi, yaitu pembelajaran fisika 

yang belum optimal atau masih sebatas olah 
pikir (mind on).  

Hal tersebut terlihat dari indikator 
siswa cenderung lebih mudah menerima 
materi fisika secara instan tanpa melalui 
proses membangun pengetahuan fisika. 
Guru telah menerapkan pembelajaran ber-
pusat pada siswa dengan menerapkan me-
tode pembelajaran discovery. Namun, siswa 
masih mengalami kebingungan mengenai 
aktivitas apa yang harus mereka lakukan 
terhadap fenomena fisika yang diberikan. 
Hal tersebut memerlukan waktu dan tenaga 
ekstra untuk guru dan jam pelajaran yang 
tersedia tidak cukup untuk memfasilitasi 
aktivitas tersebut. Oleh karena itu, diperlu-
kan suatu inovasi pembelajaran yang mem-
fasilitasi aktivitas hand-on dan mind-on yang 
dapat membantu siswa memahami penge-
tahuan fisika dengan baik serta mempermu-
dah guru dalam membelajarkan fisika.  

Virtual world merupakan solusi 
yang tepat untuk mengatasi kurangnya 
keterampilan penerapan ilmu fisika dalam 
kehidupan sehari-hari. Virtual world akan 
menghadirkan proses belajar fisika mind-on 
dan hand-on layaknya secara langsung. 
Aplikasi ini juga mampu mengatasi perma-
salahan yang muncul dalam pembelajaran 
hand-on secara langsung, seperti keterbatas-
an waktu dan alat-alat praktikum yang di-
miliki sekolah dan mampu mengurangi 
pembiayaan baik dalam perawatan alat 
praktikum dan refill pada bahan praktikum 
sekali pakai. Selain itu, solusi ini juga dapat 
mengurangi dampak beresiko tinggi saat 
melakukan praktikum yang cukup berba-
haya apabila dilakukan secara langsung. Ti-
dak hanya itu, solusi ini juga telah didu-
kung dengan jaringan internet yang telah 
tersedia di sekolah dan kemampuan siswa 
dalam memanfaatkan aplikasi komputer. 
Aplikasi ini disebut dengan Virtual Physics 
World.  

Virtual Physics World merupakan 
suatu aplikasi pembelajaran berisi model 
dan simulasi fenomena fisika dalam kehi-
dupan sehari-hari yang dirancang untuk 
membelajarkan materi fisika. Aplikasi ini 
merupakan virtualisasi dari kegiatan pem-
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belajaran fisika yang meliputi aktivitas 
pengamatan dan analisis untuk memba-
ngun konsep fisika serta penerapan konsep 
yang didapatkan dalam kehidupan sehari-
hari. Virtual world memiliki persyaratan, an-
tara lain: Finite processing allocation, autono-
my, consistent self-registration, calculability, 
dan information processing constancy (Whit-
worth, 2007, p. 8). Muller (2012, p. 75) me-
nyatakan dalam mengevaluasi virtual 
learning environment(VLE) ada dua hal yang 
perlu dipertimbangkan yaitu “how are users’ 
behavioural beliefs of a VLE formed” dan “how 
can these beliefs, in turn, be further influenced 
by means of specific VLE design characteristics 
to foster users’behavioural intention to use and 
actual use of this VLE”.  

Virtual Physics Worldpernah dikem-
bangkan oleh Wegener, McIntyre, McGrath, 
Savage, & Williamson (2012) dan berhasil 
membuat guru lebih fokus dalam memba-
ngun konsep fisika serta mengurangi per-
hatian pada masalah perhitungan. Selain 
itu, simulasi dalam Virtual Physics World 
mampu menyeimbangkan antara aktivitas 
pengamatan dan praktik dalam proses pe-
nemuan suatu konsep. Dampak pengiring 
dari penelitian yang dilakukan di Australia 
tersebut yaitu mendorong siswa untuk me-
mikirkan akurasi pengukuran dan menin-
jau eksperimen yang mereka lakukan, yang 
merupakan cara berpikir ilmiah seorang 
fisikawan.  

Materi kesetimbangan benda tegar 
dipilih sebagai isi Virtual Physics World ka-
rena materi ini sering ditemui dan mudah 
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari 
serta banyak teknologi sederhana dikem-
bangkan dari materi ini. Materi kesetim-
bangan benda tegar memiliki karakteristik 
materi berupa kumpulan konsep dan 
prinsip. Menurut Mukminan (2004), metode 
pembelajaran yang cocok untuk membela-
jarkan konsep adalah dengan model, se-
dangkan metode yang tepat untuk membe-
lajarkan prinsip adalah melalui grafik, 
diagram, atau demonstrasi. Oleh karena itu, 
pengalaman belajar dengan menghadirkan 
fenomena baik secara langsung maupun 
menggunakan model dan simulasi sangat 

diperlukan untuk membelajarkan materi 
kesetimbangan benda tegar. 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) 
mengetahui kelayakan aplikasi Virtual 
PhysicsWorld sebagai media pembelajaran 
materi kesetimbangan benda tegar yang 
dihasilkan, (2) mengetahui kelayakan apli-
kasi Virtual PhysicsWorld yang dihasilkan 
untuk meningkatkan keterampilan pene-
rapan fisika sehari-hari siswa, (3) menge-
tahui peningkatan keterampilan penerapan 
ilmu fisika sehari-hari setelah mengguna-
kan Virtual Physics World.  

Metode Penelitian 

Model pengembangan yang digu-
nakan dalam penelitian ini adalah model 
pengembangan oleh Alessi & Trollip (2001) 
yang terdiri dari tiga tahap yaitu planning 
(perencanaan), design (desain), dan develop-
ment (pengembangan) yang dalam setiap ta-
hapan tersebut dilakukan standard, ongoing 
evaluation, dan project management.   

Penelitian ini dilaksanakan selama 
bulan Mei 2016 hingga Januari 2017. Lokasi 
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
SMAN 1 Yogyakarta yang terletak di jalan 
HOS Cokroaminoto 10, Yogyakarta.   

Subjek uji coba dalam penelitian ini 
adalah ahli materi dan media masing-
masing terdiri dari dua orang serta siswa 
kelas XI IPA SMAN 1 Yogyakarta semester 
genap Tahun Ajaran 2016/2017 yang ber-
jumlah 27 orang. Uji alfa dilakukan oleh ahli 
dengan memberikan penilaian produk pada 
angket. Sedangkan uji beta langsung dite-
rapkan pada satu kelas yang terdiri dari 27 
siswa. Uji beta diawali dengan pemberian 
pre test, dilanjutkan penggunaan produk, 
dan diakhiri pemberian post test dan angket 
penilaian siswa. Prosedur pengembangan 
Virtual Physics World ini diilustrasikan da-
lam Gambar 1.   

Data yang digunakan dalam peneli-
tian pengembangan ini adalah data kuan-
titatif dan kualitatif. Data kuantitatif diper-
oleh dari hasil validasi yang berupa skor 
penilaian dari ahli materi, ahli media, dan 
siswa dengan menggunakan skala empat 
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dengan rentang nilai: 4 untuk kategori sa-
ngat setuju, 3 untuk kategori setuju, 2 untuk 
kategori kurang setuju, dan 1 untuk kate-
gori tidak setuju.Data kuantitatif juga diper-
oleh dari skor pretest dan posttest. Sedang-
kan data kualitatif diperoleh melalui wa-
wancara dan saran ahli terhadap produk.   

 

Gambar 1. Prosedur Pengembangan 
Virtual Physics World model 

Allesi Trollip  

Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini meliputi: 
wawancara, angket, dan tes. Wawancara 
dilakukan untuk mengetahui proses pem-
belajaran fisika yang digunakan, permasa-
lahan pembelajaran fisika, dan kebutuhan 
pembelajaran fisika di sekolah. Teknik pe-
ngumpulan data melalui angket dilakukan 
oleh ahli media dan materi pada uji alfa, 
serta siswa pada uji beta. Sedangkan tes 
yang terdiri dari pretest dan posttest digu-
nakan untuk mengetahui kebermanfaatan 
produk dalam meningkatkan keterampilan 
penerapan fisika sehari-hari. 

Instrumen yang digunakan sebagai 
pengumpulan data berupa lembar penilaian 
ahli untuk ahli media, ahli materi, dan siswa 
serta soal tes.  

Teknik analisis data kelayakan Vir-
tual Physics World melalui angket meng-
gunakan skala likert yang dimodifikasi 
dengan penskoran empat level. Kemudian 

rata-rata skor angket yang diperoleh dikon-
versi menggunakan kriteria acuan pen-
skoran yang dikemukakan Mardapi (2008, 
p. 123) seperti pada Tabel 1 dan diperoleh 
konversi kriteria kelayakan pada Tabel 2.  

Tabel 1. Kriteria Acuan Penskoran  

Rentang Skor (i)  Skor  

𝑋 ≥ 𝑋̅ + 1.SBx  4 

𝑋̅ + 1.SBx > X ≥ 𝑋̅ 3 

𝑋̅> X ≥ 𝑋̅  - 1.SBx  2 

X <𝑋̅  - 1.SBx  1 

Tabel 2. Konversi Kriteria Kelayakan 

Interval Interpretasi 

3,00 < X ≤ 4,00 Sangat Layak 

2,50 < X ≤ 3,00 Layak  

2,00< X ≤ 2,50 Tidak Layak  

0,01 < X ≤ 2,00 Sangat Tidak Layak 

 
Teknik analisis data untuk menge-

tahui ada tidaknya peningkatan keteram-
pilan penerapan fisika sehari-hari diperoleh 
melalui skor tes sebelum dan sesudah 
menggunakan produk. Dari skor tes ter-
sebut, dihitung nilai N-gain yang ditentukan 
berdasarkan rata-rata gain skor yang di-
normalisasi yaitu perbandingan dari skor 
gain. Rata-rata gain yang dinormalisasi (N-
gain) (Hake, 1998, p. 68) dinyatakan oleh 
persamaan sebagai berikut.   

 

Interpretasi kriteria tingkat N-gain 
dapat dilihat pada Tabel 3 (Hake, 1998, p. 
68).   

Tabel 3. Kategori Tingkat N-gain 

N-Gain Kategori 

 0,70 < g Tinggi 

0,30 ≤ g ≤ 0,70  Sedang 

g < 0,30 Rendah 

 
Instrumen berupa angket dan tes 

pada penelitian ini telah divalidasi oleh dua 
orang ahli. Validasi yang dilakukan meli-
puti validasi angket, validasi tes, dan 
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analisis butir soal tes. Skor rata-rata dari pe-
nilaian dua orang ahli tersebut mendapat-
kan angka 3,17 untuk penilaian angket dan 
dinyatakan “siap digunakan”. Sedangkan 
skor rata-rata penilaian kedua orang ahli 
untuk intrumen tes mendapatkan angka 3,5 
dan dinyatakan “siap digunakan”.  

Selain diperoleh penilaian dari ke-
dua ahli, dilakukan pengujian validitas dan 
realibitas instrumen dengan menggunakan 
software SPSS. Hasil perhitungan dengan 
SPSS dapat dilihat pada Tabel 3 dan Tabel 4. 
Pengujian validitas intrumen dengan SPSS 
(Tabel 3) memperoleh nilai Pearson Correla-
tion sebesar 0,997 dan 1. Nilai tersebut lebih 
besar dari nilai r tabel (N-2) yaitu 0,7547. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa instrumen 
yang disusun dinyatakan valid.  

Tabel 4. Correlation 

  Ahli 1 Ahli 2 

Ahli 1 Pearson  1 .997** 

 Correlation   

 Sig. (2-tailed)   .000 

 N 7 7 

Ahli 2 Pearson  .997** 1 

 Correlation   

 Sig. (2-tailed)  .000  

 N 7 7 

**. Correlation is significant at the 0.01 level 
(2-tailed) 

 
Sedangkan  pengujian reliabilitas in-

strumen dengan SPSS (Tabel 4) memper-
oleh nilai Alpha Cronbach sebesar 0,729 dan 
nilai tersebut > 0,600. Jadi dapat disimpu-
lkan bahwa instrumen yang disusun di-
nyatakan reliabel. 

Tabel 5. Reliability Statistic 

Cronbach’s Alpha N of items 

.729 7 

 
Selain itu, instrumen berupa tes juga 

diuji-cobakan pada siswa dan dianalisis de-
ngan software AnBuso 4.4 untuk mengetahui 
kualitas tes. Hasil analisis intrumen tes 
mendapatkan hasil seperti yang disajikan 
pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Analisis Butir Soal 

 

Dari Tabel 6, dapat diketahui bahwa 
butir-butir soal yang diberikan mempunyai 
daya beda dengan kategori cukup baik 
sejumlah satu butir dan kategori baik se-
jumlah empat butir. Sedangkan untuk ting-
kat kesukaran butir-butir soal dinyatakan 
memiliki kategori mudah sejumlah dua bu-
tir dan memiliki kategori sedang sejumlah 
tiga butir. Jadi dapat disimpulkan bahwa 
butir-butir tersebut dinyatakan dapat digu-
nakan sebagai alat ukur yang baik karena 
telah memiliki daya beda yang baik dan 
tingkat kesukaran mudah hingga sedang. 

Hasil dan Pembahasan  

Hasil penelitian ini terbagi dalam 
tiga tahap perencanaan, desain, dan pe-
ngembangan. Tahap perencanaan diawali 
dengan pra survei dan telaah pustaka. 

Kegiatan pra survei berisi kegiatan 
wawancara dengan seorang guru fisika dan 
observasi lapangan. Berdasarkan hasil pra 
survei yang dilakukan di SMA N 1 Yogya-
karta pada bulan November 2016 diperoleh 
informasi bahwa pembelajaran fisika meng-
alami beberapa kendala antara lain: belum 
optimalnya kegiatan pembelajaran fisika di-
karenakan banyaknya kegiatan di luar ke-
giatan belajar mengajar yang diikuti oleh 
peserta didik, seperti berorganisasi dan 
mengikuti lomba, kesulitan guru mengeta-
hui pemahaman setiap siswa selama ke-
giatan pembelajaran berlangsung karena 
siswa cenderung diam pada saat diberikan 
kesempatan untuk bertanya atau menang-
gapi pertanyaan, kesulitan guru menunjuk-
kan fenomena materi fisika yang kompleks, 
keterbatasan jam pelajaran untuk melaku-
kan interaksi dengan fenomena fisika, keter-
batasan jumlah media pembelajaran untuk 
mengakomodasi interaksi siswa dengan 
fenomena fisika, guru ingin menerapkan 
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student centered learning tetapi memerlukan 
waktu yang cukup lama karena siswa ter-
biasa belajar dari metode teacher centered, 
dan aplikasi pembelajaran fisika yang digu-
nakan sebelumnya masih sulit digunakan 
guru.  

Dari permasalahan yang ditemui di 
lapangan, dapat diketahui bahwa pembel-
ajaran fisika yang berlangsung belum opti-
mal karena masih terbatas pembelajaran fi-
sika yang mind-on tanpa diimbangi aktivitas 
hand-on.Dari analisis kebutuhan yang telah 
diperoleh kemudian dilakukan penentuan 
cakupan materi, indikator pembelajaran 
yang akan dicapai, dan sumber-sumber 
belajar yang akan digunakan. 

Pada tahap desain, diperoleh hasil 
berupa RPP, flowchart, layout, dan software 
yang akan digunakan dalam Virtual Physics 
World. Sedangkan pada tahap pengembang-
an dihasilkan Virtual Physics World. Produk 
ini dikembangkan dengan frame yangterdiri 
dari 11 layer. Kesebelas layer tersebut disu-
sun dengan enam layer utama dan lima bu-
ah layerpop up. Layer utama merupakan layer 
yang langsung dimunculkan saat produk 
dimainkan. Sedangkan layer pop up merupa-
kan layer tersembunyi yang akan muncul 
saat tombol tertentu ditekan dan berada di 
atas layer utama. Layer utama terdiri dari 
pertama layer menu, kedua adalahlayer kon-
ten, ketiga adalah layer teks, keempat adalah 
layer teks, kelima adalah layer slider, dan 
terakhir adalahlayer action. Layer pop up ter-
diri dari layer konfirmasi, layer sembunyikan, 
layer pengayaan, layer profil, dan layer re-
ferensi.   

Layer  menu berisi halaman utama 
yang menampilkan semua fitur yang dimi-
liki Virtual Physics World. Layer  konten ber-
isi animasi atau gambar pendukung materi 
fisika yang akan disajikan dalam Virtual 
Physics World. Layer  teks berisi teks materi 
fisika secara tertulis sebagai pendukung si-
mulasi yang sedang dimainkan. Layer  latar 
digunakan untuk menata layout yang sudah 
dirancang pada tahap design. Layer slider 
memuat animasi dan tombol slider yang 
bergerak sepanjang durasi produk. Sedang-
kan layer action berisi action script produk 

secara keseluruhan. Beberapa tampilan pro-
duk dapat dilihat pada Gambar 2 hingga 7. 

 

Gambar 2. Halaman Awal Virtual Physics 
World 

Halaman Awal (Gambar 2) merupa-
kan halaman yang pertama kali muncul saat 
produk dimainkan. Halaman ini berisi ke-
terangan produk mengenai isi dan pengem-
bang produk. Halaman menu (Gambar 3) 
merupakan halaman kedua setelah tombol 
masuk pada halaman awal ditekan. Hala-
man ini berisi fitur-fitur yang tersdia dan 
tombol-tombol untuk menuju halaman lain-
nya. Halaman belajar utama (Gambar 4) me-
rupakan halaman pertama dari fitur belajar. 
Halaman ini memuat keseluruhan materi 
fisika yang disediakan.  

 

Gambar 3. Halaman Menu Virtual Physics 
World   

 

Gambar 4. Halaman Belajar Utama Virtual 
Physics World  
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Proses belajar dalam produk ini be-
rupa penyajian video fenomena fisika atau 
animasi simulasi konsep fisika dengan na-
rasi dan teks singkat. Tampilan aktivitas 
belajar dapat dilihat pada Gambar 5 dan 
Gambar 6. Selain fitur belajar, terdapat fitur 
latihan yang terdiri dari dua macam yaitu 
soal benar-salah dan simulasi. Soal benar 
salah digunakan untuk mengetahui ada 
tidaknya miskonsepsi siswa dan simulasi 
digunakan untuk melakukan aktivitas hand-
on dengan menerapkan konsep fisika dalam 
kehidupan. 

 

Gambar 5. Halaman Materi Virtual Physics 
World dengan Simulasi 

Bernarasi  

Selanjutnya, dilakukan validasi pro-
duk untuk mengetahui kelayakan produk 
baik dari penilaian ahli media, ahli materi, 
maupun pengguna. Uji alfa yang dilakukan 
menghasilkan dua buah data yaitu data 
validasi oleh ahli materi dan data validasi 
oleh ahli media. Data validasi diperoleh 
dari skor angket yang diisi oleh dua ahli. 
Skor yang diberikan oleh dua ahli tersebut 
kemudian dicari nilai rata-ratanya pada 
setiap aspek. Skor rata-rata penilaian pro-
duk pada tiap aspek dapat dilihat Tabel 4 
dan Tabel 5. 

 

Gambar 6. Halaman Materi Virtual Physics 
World dengan Video  

 

Gambar 7. Halaman Latihan Virtual 
Physics World dengan simulasi 

aktivitas hand-on 

Penilaian kelayakan produk dapat 
menggunakan skala Likert yang dimodifi-
kasi menjadi empat level seperti penelitan 
yang telah dilaksanakan oleh Surahman & 
Surjono (2017, p. 28).  

Tabel 7. Hasil Penilaian Ahli Materi 

Aspek Skor  Kategori 

Kemudahan pengoperasian 
produk 

4 Sangat Layak 

Kemudahan langkah 
pembelajaran  

4 Sangat Layak 

Kemudahan penyampaian 
materi 

3,33 Sangat Layak 

Kemampuan meningkatkan 
keterampilan   

3,33 Sangat Layak 

Kemampuan 
menghadirkan suasana  

belajar  

3 Sangat Layak 

Kesesuaian strategi 
pembelajaran   

3,4 Sangat Layak 

Ketepatan elemen 
multimedia  

3,3 Sangat Layak 

Keabsahan konten 3,4 Sangat Layak 

Rata-rata 3,4 Sangat Layak 

 
Dari Tabel 6, dapat dilihat bahwa 

aspek kemudahan pengoperasian dan ke-
mudahan memahami urutan pembelajaran 
mendapatkan skor rata-rata 4 dengan kate-
gori “sangat layak”. Pencapaian skor 4 pada 
aspek ini, tidak luput dari proses pengem-
bangan produk yang mempertimbangkan 
karakteristik pengguna dan prinsip multi-
media. Implikasi kedua teori tersebut diwu-
judkan dalam penyajian konten dengan 
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simbol-simbol dan urutan kegiatan yang 
familiar bagi pengguna, serta penataan 
tampilan konten yang menerapkan prinsip 
multimedia, keterdekatan ruang dan wak-
tu, koherensi, modalitas, dan redundansi.   

Kemudian untuk aspek kemudahan 
memahami materi fisika dan aspek kemam-
puan meningkatkan keterampilan menda-
patkan skor 3,33 dan dinyatakan “sangat 
layak”. Perolehan skor ini merupakan hasil 
dari penerapan metode pembelajaran EK-
PA. Dimana materi dipelajari melalui akti-
vitas aktif siswa membangun pengetahu-
annya melalui tahap elisitasi, konfrontasi, 
pengenalan konsep, dan aplikasi. Metode 
ini merupakan metode yang tepat untuk 
membelajarkan keterampilan penerapan fi-
sika sehari-hari.   

Kemudian skor rata-rata aspek ke-
absahan konten dan strategi pembelajaran 
adalah 3,4 dengan kategori “sangat layak”. 
Penyusunan konten dalam produk ini ber-
pedoman pada buku Conceptual Physics kar-
ya Hewitt (2010) dan disesuaikan dengan 
referensi lain, terutama referensi yang digu-
nakan guru dan siswa. Untuk aspek elemen 
multimedia, skor rata-rata yang diperoleh 
adalah 3,32 yang masuk dalam kategori 
“sangat layak”. Hal ini diperoleh karena 
pemilihan dan pengembangan elemen pro-
duk berpedoman pada beberapa teori mul-
timedia pembelajaran.  

Berbeda dengan penilaian ahli ma-
teri yang memberikan skor sempurna pada 
aspek kemudahan pengoperasian dan ke-
mudahan memahami urutan pembelajaran. 
Dari Tabel 7. Dapat dilihat penilaian ahli 
media terhadap aspek kemudahan peng-
operasian mendapatkan skor 2,83 dan ma-
suk dalam kategori “layak”. Menurut pen-
dapat ahli media, pengoperasian produk 
masih dapat dioptimalkan, dengan membe-
rikan beberapa saran antara lain menam-
bahkan slider dan mempersingkat navigasi 
dengan menggabungkan tombol-tombol 
dalam halaman menu. Saran yang diberikan 
tersebut telah pengembang lakukan pada 
tahap revisi.   

Aspek kemudahan memahami urut-
an pembelajaran mendapatkan skor teren-

dah dari semua aspek yang dinilai yaitu, 
2,75. Rentang skor ini dikategorikan “la-
yak”. Penyebab rendahnya skor ini adalah 
penyajian petunjuk dan ikon tombol yang 
hanya berupa simbol akan membebani ka-
pasitas kerja otak sehingga perlu dilakukan 
perbaikan dengan menambahkan teks yang 
melabeli ikon. Saran tersebut telah pengem-
bang lakukan dengan menambah label pada 
ikon dan mengganti petunjuk dengan teks 
singkat.  

Tabel 8. Hasil Penilaian Ahli Media 

Aspek  Skor  Kategori 

Kemudahan pengoperasian 
produk 

2,83 Layak 

Kemudahan langkah 
pembelajaran  

2,75 Layak 

Kemudahan penyampaian 
materi 

3,16 Sangat 
Layak 

Kemampuan meningkatkan 
keterampilan  

2,83 Layak 

Kemampuan menghadirkan 
suasana  

belajar  

3,16 Sangat 
Layak 

Kesesuaian strategi 
pembelajaran   

2,8 Layak 

Ketepatan elemen multimedia  3,12 Sangat 
Layak 

Kelengkapan kriteria 
multimedia pembelajaran 
interaktif  

2,8 Layak 

Rata-rata 2,93 Layak 

 
Untuk aspek pedagogi dan kemu-

dahan memahami materi mendapatkan 
skor tertinggi dari ahli media. Hal ini 
dikarenakan Virtual Physics World merupa-
kan media yang tepat karena menyajikan 
konten berupa video dan simulasi bernarasi 
yang sangat cocok digunakan untuk mem-
belajarkan fisika. Kemudian untuk aspek 
kriteria multimedia pembelajaran interaktif, 
strategi pembelajaran, dan kemampuan 
meningkatkan keterampilan fisika sehari-
hari, mendapatkan skor 2,8 dan masuk 
kategori “layak”.  

Saran-saran yang didapatkan sela-
ma uji alfa antara lain: (a) menambah kon-
ten Virtual Physics World untuk materi fisika 
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yang lain, (b)menambah jumlah soal, (c) 
menambah durasi teks yang dirasa terlalu 
singkat, (d) menambahkan tombol play/ 
pause pada animasi, (e) mengganti animasi 
yang diobservasi (menggambarkan feno-
mena fisika) dengan video yang diambil 
dari pengambilan gambar secara langsung, 
(f) memperbaiki penulisan simbol-simbol 
fisika, (g) mempertegas urutan pembelajar-
an sesuai sintaks yang digunakan, (h) me-
lengkapi page title, (i) mempersingkat navi-
gasi dengan menggabungkan struktur hala-
man menu dan home untuk mendapatkan 
tampilan lebih sederhana, (j) mengganti link 
menu pada materi ke halaman materi, (k) 
menambahkan soal evaluasi objektif untuk 
mengetahui pencapaian belajar siswa, (l) 
penambahan gambar nyata, dan (m) me-
nambahkan slider untuk mengetahui durasi 
belajar yang dilalui. 

Setelah revisi dari uji alfa selesai, 
tahap selanjutnya adalah uji beta dengan 
melakukan pre test, post test, dan penilaian 
produk oleh siswa. Hasil angket penilaian 
siswa dapat dilihat pada Tabel 9.  

Tabel 9. Hasil Angket Penilaian Siswa  

Aspek Skor  Kategori  

Keberfungsian produk  3,8  Sangat 
layak 

Keberfungsian elemen 
multimedia  

3,8  Sangat 
layak 

Kemudahan pengoperasian 
produk  

3,9  Sangat 
layak 

Kemudahan langkah 
pembelajaran   

3,7  Sangat 
layak 

Kemudahan penyampaian 
materi  

3,8  Sangat 
layak 

Kemampuan meningkatkan 
motivasi belajar  

3,8  Sangat 
layak 

Kemampuan menghadirkan 
tampilan menarik   

3,9  Sangat 
layak 

Kemampuan menghadirkan 
suasana belajar  

3,9  Sangat 
layak 

Rata-rata 3,8  Sangat 
layak  

 
Dari Tabel 8, aspek kemudahan 

pengoperasian aplikasi, kemenarikan tam-

pilan aplikasi, dan kesesuaian penyajian 
pengalaman dalam aplikasi mendapatkan 
skor tertinggi yaitu 3,9 dan dikategorikan 
“sangat layak”. Ketiga aspek tersebut men-
dapatkan skor tertinggi karena dalam 
proses pengembangan produk memperhi-
tungkan karakteristik siswa sebagai peng-
guna produk. Kemudian aspek keberfung-
sian aplikasi, kemudahan navigasi aplikasi, 
kemudahan memahami materi, dan ke-
mampuan aplikasi meningkatkan motivasi 
mendapatkan skor 3,8 dan dikategorikan 
“sangat layak”.  

Terakhir, aspek kemudahan urutan 
kegiatan memdapatkan skor terendah yaitu 
3,7 dan masuk kategori “sangat layak”. As-
pek kemudahan urutan pembelajaran men-
dapatkan skor terendah dari semua aspek 
dikarenakan kebiasaan belajar siswa yang 
lebih terbiasa belajar dengan pendekatan 
teacher centered. Namun hal tersebut bukan-
lah suatu masalah karena aplikasi ini diha-
rapkan mampu membantu siswa untuk 
lebih aktif dalam membangun pengetahu-
annya. Dari keseluruhan aspek yang dinilai, 
diperoleh skor rata-rata sebesar 3,82. Jadi, 
disimpukan bahwa Virtual Physics World 
dinyatakan “sangat layak” dari penilaian 
siswa.  

Suatu media pembelajaran memiliki 
suatu karakteristik yang menentukan kuali-
tas suatu media. Adapun karakteristik mul-
timedia yang mempengaruhi tampilan, ke-
gunaan, dan efektivitas suatu software di-
sampaikan Munir (2013) terdiri dari bebe-
rapa komponen antara lain: kejelasan tujuan 
pembelajaran, ketepatan tujuan pembelajar-
an, kesesuaian antara tujuan pembelajaran 
dan materi, ketepatan materi yang diguna-
kan dalam multimedia, kesetimbangan 
antara paparan konsep dan contoh, dan 
kesesuaian antara materi dengan tingkat 
pemahaman siswa.   

Selain itu, Allesi &Trollip (2001) 
menyatakan beberapa hal yang dijadikan 
acuan penilaian multimedia yaitu pendahu-
luan program: title page, directions, dan user 
identification; kontrol siswa: what and how 
much the learner control, the method of control, 
dan the mode of control; presentasi informasi: 
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consistency, modes of presentation, teks infor-
mation, graphics and animation, video, sound, 
dan color; pemberian bantuan; dan penutup 
program. Sedangkan, Thorn menyatakan 
kriteria multimedia pembelajaran yang 
layak meliputi kemudahan navigasi, kan-
dungan kognisi, presentasi informasi, inte-
grasi media, artistik dan estetika (Munir 
2013, p. 92).   

Secara keseluruhan karakteristik 
multimedia yang layak menurut Wetson 
dan Mc Alpine apabila memiliki strategi 
pembelajaran yang tepat; konten yang up to 
date, sahih, cukup dalam hal cakupan dan 
kedalaman materi; penyampaian pesan 
yang baik; dan elemen multimedia yang 
tepat (Prawiradilaga, Ariani, & Handoko, 
2013, pp. 366–367)..  

Dari aspek-aspek yang diwakili 
melalui skor angket tersebut dapat diketa-
hui bahwa Virtual Physics World: sebagai 
berikut. Pertama, mudah dioperasikan: 
kemudahan pengoperasian produk tidak 
luput dari penerapan teori belajar yang 
dikemukakan Bruner yang menyatakan 
bahwa belajar akan lebih mudah apabila 
disajikan dalam simbol atau ikon yang 
familiar bagi pengguna. Penggunaan kedua 
hal tersebut tidaklah cukup karena mem-
bebani kapasitas memori kerja otak sehing-
ga perlu ditambahkan teks label atau kete-
rangan. Aspek ini didasari juga dari pertim-
bangan mengenai pendekatan student center 
learning dalam produk yang sangat memer-
lukan aspek kemudahan pengoperasian 
produk agar dapat membantu siswa mem-
bangun pengetahuannya dengan cara mere-
ka sendiri. Selain itu, pemilihan format pro-
duk yang compatible di berbagai sistem ope-
rasi komputer juga menjadi pertimbangan 
dalam menghasilkan kemudahan produk;   

Kedua, memiliki langkah pembel-
ajaran yang mudah diikuti. Ketercapaian 
aspek ini tak luput dari penerapan penyam-
paian petunjuk penggunaan produk de-
ngan kalimat aktif, singkat, padat dan se-
derhana mempermudah siswa memahami 
maksud pembelajaran yang akan dilaku-
kan. Selain itu, adanya narasi dan pertanya-
an pemancing yang membimbing siswa 

dalam mengikuti langkah pembelajaran 
yang dilalui;   

Ketiga, menyajikan materi yang 
mudah dipahami. Penyajian materi dalam 
video dan simulasi bernarasi merupakan 
penyajian materi yang tepat untuk materi 
kesetimbangan benda tegar. Materi kese-
timbangan benda tegar termasuk dalam 
materi berupa konsep dan prinsip. Materi 
ini sangat tepat apabila disampaikan de-
ngan model/simulasi/demonstrasi. Hal 
tersebut akan mempermudah siswa mema-
hami materi melalui interaksi dengan 
fenomena fisika secara virtual;   

Keempat, mampu meningkatkan 
keterampilan fisika sehari-hari. Ketercapai-
an tujuan ini berkat penerapan aktivitas 
hand-on dan mind-on yang susun sesuai stra-
tegi pembelajaran yang dikemukakan Su-
maji, Soehakso, Mangunwijaya, & Wilardjo 
(2003) (Sumaji, Soehakso, Mangunwijaya, 
Wilardjo, 2014). Penyampaian materi fisika 
dengan strategi ini merupakan metode yang 
tepat untuk membelajarkan fisika.Penyajian 
pengalaman belajar dengan metode, stra-
tegi, media, dan evaluasi yang tepat men-
dukung pencapaian tujuan pembelajaran 
yang telah ditetapkan yaitu peningkatan 
keterampilan penerapan fisika sehari-hari;  

Kelima, mampu menghadirkan sua-
sana belajar yang tepat bagi siswa. Pertim-
bangan mengenai karakteristik siswa SMA 
menjadi hal yang penting dalam pengem-
bangan produk ini. Dimana tampilan yang 
menarik dan familiar sangat sesuai dengan 
karakteristik siswa SMA. Selain itu, kesu-
kaan siswa SMA dalam aktivitas eksistensi 
diri dan perkembangan kognitif yang telah 
berada pada tahap operasional formal perlu 
difasilitasi dengan kegiatan pembelajaran 
student centered learning. Kedua hal tersebut 
mampu menghadirkan suasana belajar 
yang tepat bagi siswa SMA;  

Keenam, menyajikan elemen multi-
media yang tepat. Penyajian elemen multi-
media dalam Virtual Physics World berpedo-
man pada prinsip multimedia yang dike-
mukakan Mayer (2009). Penerapan prinsip 
tersebut akan menghasilkan multimedia 
yang efektif dalam mennyampaikan materi;   
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Ketujuh, memberikan informasi 
yang valid. Materi yang disajikan dalam 
produk ini mempertimbangkan keabsahan 
materi, cakupan, kedalaman, dan ke-up to 
date-an materi agar dapat mencapai tujuan 
pembelajaran yang ditetapkan. Untuk 
menghasilkan informasi yang valid, pe-
ngembangan produk ini mengadopsi mate-
ri fisika yang disampaikan Hewitt (2010) 
dan (Giancoli, 2014)Giancoli (2014) serta 
mengkomunikasikan materi yang telah 
disusun tersebut dengan guru dan ahli 
materi;   

Kedelapan, memenuhi kriteria mul-
timedia pembelajaran interaktif. Suatu mul-
timedia yang diperuntukkan untuk pembel-
ajaran memiliki kriteria yang harus dipe-
nuhi. Virtual Physics World menerapkan 
kriteria multimedia pembelajaran yang 
dikemukakan Allesi dan Trollip.   

Dari proses-proses yang telah 
dilalui tersebut, dapat diketahui bahwa  
Virtual Physics World telah memenuhi syarat 
sebagai suatu media pembelajaran untuk 
siswa SMA kelas XI yaitu memiliki kemu-
dahan navigasi, menyajikan kandungan 
kognisi yang jelas, presentasi informasi 
yang jelas dan mudah dipahami, integrasi 
media yang baik, dan mengandung unsur 
artistik dan estetika. Jadi, dapat disimpul-
kan bahwa Virtual Physics World dinyatakan 
“layak” sebagai media pembelajaran materi 
kesetimbangan benda tegar baik oleh ahli 
media, ahli materi, maupun siswa. Kelayak-
an Virtual Physics World sebagai media pem-
belajaran materi kesetimbangan benda 
tegar diperoleh dari data penilaian ahli dan 
siswa.  

Adapun spesifikasi Virtual Physics 
Worldyang dihasilkan terdiri dari: (1) Me-
miliki format .swf, .exe, dan .html yang 
dioperasikan melalui perangkat komputer 
atau gawai (smartphone), (2) Berisi materi 
kesetimbangan benda tegar yang disampai-
kan dengan metode EKPA (Elisitasi, Kon-
frontasi, Pengenalan konsep, dan Aplikasi) 
melalui konten yang berupa teks, gambar, 
animasi, video, dan audio, (3) Menerapkan 
pendekatan student centered learning dengan 
memperkaya learning environment berupa 

penyajian video fenomena fisika yang di-
beri pertanyaan pemancing untuk memba-
ngun pengetahuan siswa, (4) Memberikan 
kesempatan pada siswa untuk doing science 
dengan menyediakan pedoman dalam me-
lakukan simulasi, dan (5) Memberikan tam-
pilan yang menarik dan kebebasan me-
ngontrol kegiatan belajar yang akan dilaku-
kan dengan memilih fitur yang tersedia, 
seperti menu, kompetensi, belajar, referensi, 
pengayaan, dan profil.  

Tabel 10. Rekapitulasi Skor Tes 

 

Selain angket penilaian produk, 
siswa juga diberikan tes sebelum dan se-
sudah penggunaan Virtual Physics World. 
Tes ini digunakan untuk mengukur kete-
rampilan penerapan fisika sehari-hari. Se-
lain itu,perolehan hasil tes siswa juga men-
dukung penilaian kelayakan produk seperti 
penelitan yang telah dilaksanakan Mawarni 
& Muhtadi (2017, p. 87). Hasil tes siswa da-
pat dilihat pada Tabel 9. Sedangkan pening-
katan rata-ratahasiltes tersebut dapat dilihat 
pada Gambar 8. 

Dari Gambar 8, dapat dilihat adanya 
peningkatan nilai post test dari nilai pre test 
sebesar 7 poin. Kebermanfaatan produk da-
lam meningkatkan keterampilan penerapan 
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ilmu fisika sehari-hari dapat diketahui dari 
perhitungan nilai gain (gain ternormalisasi 
atau N-gain) post test terhadap pre test se-
perti penelitan yang telah dilaksanakan 
Satrio & Gafur (2017, p. 3). Dari perhitungan 
N-Gain tersebut, diperoleh nilai N-Gain 
total seluruh siswa sebesar 0,40. Dimana in-
terpretasi nilai N-Gain sebesar 0,40 menun-
jukkan adanya peningkatan hasil tes dalam 
kategori “sedang”.   

 

Gambar 8. Diagram Perbandingan Nilai 
Pre Test dan Post test  

Dengan adanya peningkatan nilai 
tes, hal ini menunjukkan bahwa ada pening-
katan keterampilan penerapan fisika sehari-
hari setelah menggunakan Virtual Physics 
World.  

 

Gambar 9. Diagram Sebaran Frekuensi 
Kategori N-Gain  

Adapun rincian frekuensi kategori 
N-Gain yang diperoleh adalah 9 siswa 
dengan kategori “rendah”, 16 siswa dengan 
kategori “sedang”, dan 2 siswa dengan ka-
tegori “tinggi”. Sebaran frekuensi tersebut 
dapat dilihat pada Gambar 9. Jadi, dapat di-
simpulkan bahwa Virtual Physics World di-
katakan mampu meningkatkan keterampil-
an penerapan ilmu fisika sehari-hari. 

Berdasarkan hasil uji coba tersebut, 
Virtual Physics World dinyatakan memiliki 
kualitas yang layak sebagai media pembel-
ajaran untuk meningkatkan keterampilan 
penerapan fisika sehari-hari. Hal tersebut 
didukung dengan adanya hasil penilaian 
angket dan tes. Keberhasilan Virtual Physics 
World dalam meningkatkan keterampilan 
tersebut tidak luput dari faktor kemudahan 
pengoperasian produk dan penyampaian 
materi fisika yang tepat untuk siswa SMA. 
Kedua faktor tersebut didapatkan melalui 
proses kajian teori-teori dan observasi la-
pangan yang dilakukan secara sistematis. 

Penyajian materi fisika berupa con-
toh-contoh fenomena fisika dan aktivitas 
hand-on dengan menerapkan konsep fisika 
dalam kehidupan mampu meningkatkan 
keterampilan penerapan ilmu fisika dalam 
kehidupan sehari-hari. Hal tersebut juga di-
dukung dengan tampilan dan pengoperasi-
an produk yang mudah dipahami dengan 
menerapkan prinsip multimedia yang di-
kemukakan Mayer (2009) yang terdiri dari 
prinsip multimedia, keterdekatan ruang 
dan waktu, modalitas, koherensi, dan re-
dundansi serta penerapan teori belajar yang 
dikemukakan Bruner (Prasetyo, 1998) yaitu 
en active, iconic, dan symbol. 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pe-
ngembangan dan pembahasan, dapat di-
simpulkan sebagai berikut. Pertama, kela-
yakan produk Virtual Physics World diper-
oleh berdasarkan hasil uji alfa oleh ahli me-
dia dan ahli materi. Hasil uji alfa melalui 
validasi dua ahli media terhadap seluruh 
indikator diperoleh skor rata-rata 2,93 de-
ngan kategori “layak” dan validasi oleh ahli 
materi terhadap seluruh indikator diper-
oleh skor ratarata 3,47 dengan kategori “sa-
ngat layak”. Selain itu, kelayakan produk 
juga diperoleh dari hasil angket penilaian 
siswa yang dilakukan pada uji beta. Dari 
angket penilaian siswa didapat ratarata 
skor total sebesar 3,82 dan dinyatakan sa-
ngat layak.  
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Kedua, kebermanfaatan Virtual Phy-
sics World dalam meningkatkan keterampil-
an penerapan fisika sehari-hari diketahui 
dari nilai tes yang dilakukan sebelum (pre 
test) dan sesudah (post test) menggunakan 
produk. Hasil tes siswa memperoleh nilai 
rata-rata pre test adalah 82 dan nilai rata-rata 
post test adalah 89.   

Ketiga, terjadi peningkatan nilai se-
besar 7 poin dan perolehan nilai N-Gain to-
tal sebesar 0,40 yang menunjukkan adanya 
peningkatan dengan kategori “sedang”. Se-
cara keseluruhan terjadi peningkatan sebe-
sar 33% siswa pada kategori rendah, 60% 
siswa pada kategori sedang, dan 7% siswa 
pada kategori tinggi. Jadi dapat disimpul-
kan  bahwa  nilai post test lebih tinggi dari 
nilai pre-test atau adanya peningkatan kete-
rampilam penerapan fisika sehari-hari.  

Berdasarkan hasil penelitian yang 
sudah disajikan dapat disarankan hal-hal 
sebagai berikut: (1) Virtual Physics World 
akan lebih efektif jika dimainkan pada pe-
rangkat komputer yang terhubung dengan 
jaringan internet, (2) Guru perlu mencoba 
Virtual Physics World  terlebih dahulu sebe-
lum menggunakannya di dalam kelas serta 
menyiapkan alat dan bahan yang diguna-
kan untuk aktivitas simulasi dalam Virtual 
Physics World, (3) Penerapan Virtual Physics 
World  akan lebih efektif jika diawali de-
ngan guru mengkolaborasikan Virtual Phy-
sics World  dengan metode pembelajaran di 
kelas dan dilanjutkan aktivitas belajar man-
diri siswa dengan Virtual Physics World un-
tuk melakukan pengulangan serta meng-
eksplor lebih lanjut resources yang terhu-
bung, (4) Pendidik diharapkan mampu 
memanfaatkan Virtual Physics World sebagai 
alternatif dalam melalukan penilaian hasil 
belajar afektif siswa dengan melakukan dis-
kusi atau tanya jawab antar guru dan siswa 
mengenai fenomena fisika dalam Virtual 
Physics World, dan (5) Materi fisika yang ada 
pada Virtual Physics World perlu ditambah-
kan dan diperbarui agar pembelajaran bisa 
dibantu secara menyeluruh melalui Virtual 
Physics World.  
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Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan produk e-modul interaktif pada mata 

pelajaran Kimia kelas  XI IPA SMA, (2) mengetahui tingkat kelayakan produk e-modul 
interaktif pada mata pelajaran Kimia kelas XI IPA SMA,dan (3) mengetahui efektivitas 
penggunaan produk e-modul interaktif dalam meningkatkan capaian hasil belajar mata 
pelajaran Kimia kelas XI IPA SMA. Penelitian pengembangan ini mengacu pada langkah-
langkah yang dikembangkan oleh Thiagarajan yaitu (4D). Prosedur pengembangan meliputi 
tahap pendefinisian (define), perancangan (design), dan pengembangan (development). Subjek 
uji coba kelompok kecil terdiri dari enam orang peserta didik kelas XI IPA SMA Islam Al 
Azhar Yogyakarta. Subjek uji coba lapangan sebanyak 29 orang siswa kelas XI IPA SMA Islam 
Al Azhar Yogyakarta. Pengumpulan data menggunakan lembar penilaian, angket respon, dan 
tes hasil belajar. Teknik analisis data menggunakan paired sample t-test dengan taraf 
signifikansi 0,05. Hasil penelitian menunjukkan bahwa modul elektronik (e-modul) interaktif 
untuk kelas XI IPA SMA menurut ahli materi, ahli media berada dalam kategori layak. 
Penerapan dan penggunaan e-modul secara umum dapat terlaksana dengan kategori layak dan 
mendapat respon positif dari peserta didik. Terdapat perbedaan hasil belajar antara hasil pre 
test sebelum penggunaan e-modul dan post test setelah menggunakan e-modul dengan sig < 0,05.  
Kata kunci: modul eletronik, interaktif, kimia 

 
DEVELOPING INTERACTIVE CHEMISTRY E-MODUL  

FOR THE SECOND GRADE STUDENTS OF SENIOR HIGH SCHOOL  

Abstract 
This research study aims to: (1) produce chemistry interactive e-modul for the second grade 

students of senior high school, (2) identify the feasibility analysis of interactive e-module products on 
chemistry object, and (3) identify the effectiveness of the interactive e-module product in improving the 
achievement of learning achievement. This research and development study refer to the stages developed 
by Thiagarajan (4D). The procedure of the development consists of define, design, and development. The 
subject small group trial consisted of six second grade students of SMA Islam Al Azhar Yogyakarta. 
The subjects of field testing in the experiment class consisted of 29 students of XI IPA of SMA Islam Al 
Azhar Yogyakarta. The data were collected using an evaluation sheet, questionnaire of student’s 
responses, and achievement tes. The data were analyzed using paired sample t-test with a significance 
level of 0.05. The research finding reveals that the chemistry interactive e-modul for XI IPA of senior 
high school according to materials experts and media experts is in a good category. Generally, the 
application of interactive e-modul is categorized in the very good category and received a positive 
response from students. There is a difference in the learning achievement between the pre test and post 
test after using the chemistry interactive e-modul with sig < 0.05.  
Keywords: e-modul,interactive, chemistry 
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Pendahuluan 

Proses pembelajaran merupakan 
suatu kegiatan melaksanakan kurikulum 
suatu lembaga pendidikan, agar dapat 
mempengaruhi para siswa mencapai tujuan 
pendidikan yang telah ditetapkan Sudjana 
(2005, p. 21). Dalam proses belajar mengajar, 
diharapkan pendidik dapat menyampaikan 
materi yang diajarkan dan memberi fasilitas 
dalam belajar, sedangkan siswa dapat me-
mahami materi yang diajarkan. Sehingga 
proses pembelajaran dapat berjalan seperti 
yang diharapkan. Karena belajar merupa-
kan kegiatan penting yang dilakukan setiap 
orang secara maksimal untuk dapat mengu-
asai atau memperoleh sesuatu.   

Dalam proses pembelajaran tidak 
pernah terlepas dari munculnya masalah 
belajar. Tahap adopsi dan adaptasi tekno-
logi telah mengarah pada paradigma 
“melakukan hal-hal baru dengan cara-cara 
baru”. Munculnya perubahan dan pergeser-
an paradigma belajar, memberikan dampak 
pada berbagai aspek pembelajaran, di anta-
ranya dalam desain instruksional dan pe-
ngembangan media yang perlu berintegrasi 
dengan perkembangan teknologi. 

Pembelajaran harus ditekankan pa-
da pemahaman, skill, dan pendidikan karak-
ter (Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 
Republik Indonesia, 2013). Pembelajaran 
saat ini dikembangkan agar berpusat pada 
siswa atau student centered yang melibatkan 
keaktifan siswa dan mengarahkan siswa 
untuk menggali potensi yang ada dalam 
dirinya. Namun pelaksanaan pembelajaran 
sains termasuk Kimia di SMA masih kurang 
efektif karena keterbatasan bahan dan sum-
ber belajar di sekolah yang dapat mening-
katkan semangat belajar siswa dikarenakan 
sebagian besar materinya membutuhkan 
bantuan media yang cocok untuk dapat 
meningkatkan pemahaman siswa. 

Pembelajaran Kimia merupakan sa-
lah satu cabang ilmu alam yang mem-
pelajari komposisi dan sifat zat atau materi 
dari skala atom hingga molekul, sehingga 
sifat fisik dari sebagian besar bentuk zat dan 
materi Kimia tidak bisa di indra secara 
langsung oleh mata, sehingga dalam proses 

mempelajari ilmu Kimia sangat dibutuhkan 
media perantara seperti gambar, video, ani-
masi untuk memvisualisasi materi agar 
lebih dapat dipahami oleh siswa. 

Salah satu materi pada kelas XI 
SMA/MA adalah materi asam basa. Materi 
asam dan basa mempelajari zat-zat yang 
bersifat asam dan basa yang sangat erat ka-
itannya dengan lingkungan dan kehidupan 
sehari-hari. Hasil kognitif ulangan harian 
materi asam basa tahun pelajaran 2015/ 
2016 menunjukkan hanya 71% yang men-
capai Kriteria Kelulusan Minimum (KKM), 
dengan KKM mata pelajaran Kimia adalah 
75 dalam skala 100. Penguasaan konsep 
yang kurang maksimal menyebabkan hasil 
kognitif yang diperoleh siswa juga kurang 
maksimal. Materi ini tidak hanya mem-
butuhkan  model pembelajaran yang tepat 
untuk memacu siswa menguasai konsep 
tetapi juga dibutuhkan bahan ajar yang 
efektif dan interaktif sehingga konsep dan 
aplikasi asam basa dalam kehidupan sehari-
hari dapat lebih mudah dipahami. Oleh 
karena itu berdasarkan hal tersebut maka 
pembelajaran Kimia harus dikemas dalam 
sebuah pembelajaran yang menarik dan 
juga dapat membuat siswa lebih aktif dalam 
pembelajaran Kimia. Untuk membantu 
guru agar siswa lebih aktif dan mandiri 
maka dapat digunakan bahan ajar berupa 
modul elektronik (e-modul) 

Berdasarkan hasil observasi dan wa-
wancara di SMA Islam Al Azhar Yogya-
karta, penggunaan bahan ajar yang digu-
nakan di sekolah masih terbatas khususnya 
pada pembelajaran Kimia, dimana siswa 
hanya menggunakan buku paket pelajaran 
dalam kelas dan LKS untuk pelaksanan 
parktikum. Selain itu juga keterbatasan ba-
han ajar mengakibatkan proses pembela-
jaran juga kurang efektif. Hal ini ber-
dampak pada banyak siswa yang tidak ber-
semangat ketika mengikuti pembelajaran 
Kimia, sehingga proses belajar mengajar 
yang terjadi didalam kelas tidak maksimal. 

Pada kegiatan pembelajaran mata 
pelajaran Kimia di SMA Islam Al Azhar 
Yogyakarta, terdapat beberapa modul yang 
digunakan dan masih sangat terbatas. Hal 
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ini menyebabkan kurangnya sumber belajar 
bagi siswa dan sumber bahan ajar bagi 
guru. Oleh karena itu, perlu dikembangkan 
sebuah media pembelajaran yang mampu 
menjembatani permasalahan keterbatasan 
tersebut dalam proses belajar mengajar 

Faktor pendukung dalam proses bel-
ajar mengajar di antaranya adalah media 
dan bahan ajar. Bahan ajar atau sering dise-
but sebagai materi pelajaran merupakan ba-
gian terpenting dalam proses pembelajaran, 
materi pelajaran merupakan inti dari kegiat-
an pembelajaran. Pengertian bahan ajar me-
nurut Hall (2007) adalah segala bentuk ba-
han yang digunakan untuk membantu guru 
atau instruktur dalam melaksanakan proses 
pembelajaran. Bahan yang dimaksudkan 
dapat berupa bahan tertulis maupun tidak 
tertulis, sedangkan Pannen (2001) mengata-
kan bahwa bahan ajar adalah seperangkat 
materi yang disusun secara sistematis, baik 
tertulis maupun tidak tertulis, sehingga ter-
cipta suatu lingkungan atau suasana yang 
memungkinkan siswa belajar.  

Proses pembelajaran yang dianut 
pada Kurikulum 2013 adalah seperti pada 
yang tertuang pada UU sisdiknas No.20 
tahun 2003 pasal 1 yaitu “Proses pembel-
ajaran yang berpusat pada siswa, dimana 
siswa dituntut untuk aktif mencari solusi 
terhadap permasalahan-permasalahan yang 
dihadapi terkait proses pembel-ajaran” 
(Presiden Republik Indonesia, 2003). Me-
nurut Wijaya (1988), dengan pembelajaran 
modul, siswa dapat belajar individual de-
ngan aktif tanpa bantuan maksimal dari 
guru sehingga siswa dapat belajar mandiri. 

Selain itu, menurut Utomo (1991), 
dengan menggunakan modul, siswa dapat 
belajar sesuai dengan tingkat kemampu-
annya dan setelah pelajaran di kelas selesai 
siswa dapat mengetahui tingkat keberhasil-
an yang dicapai. Keberadaan modul mem-
beri kesempatan siswa untuk melakukan 
remedial atau memperbaiki kelemahan, 
kesalahan atau kekurangan siswa dan siswa 
dapat menemukan sendiri evaluasi yang 
diberikan secara kotinu. 

Saat ini, sebagian besar modul di-
buat dalam bentuk cetak. Karena modul 

cetak cenderung monoton, hal ini mem-
pengaruhi minat dan semangat siswa untuk 
menggunakannnya. Salah satu cara agar 
modul dapat lebih diminati siswa adalah 
dengan menciptakan modul dalam bentuk 
elektronik yang dapat dijadikan suatu me-
dia interaktif karena dapat disisipi media 
lain seperti gambar, animasi, audio maupun 
video. Selain itu, seiring dengan perkem-
bangan teknologi yang semakin pesat saat 
ini, hampir semua siswa terutama siswa 
SMA sudah tidak asing lagi dengan kompu-
ter atau media elektronik lainnya.  

Berdasarkan penelitian yang dilaku-
kan oleh Suryadie (2014), modul elektronik 
merupakan media inovatif yang dapat 
meningkatkan minat siswa dalam belajar. 
Suatu proses pembelajaran agar mampu 
meningkatkan ketercapaian hasil belajar 
perlu didukung oleh learning guide yang 
tepat. Hal ini mengingat waktu tatap muka 
di depan kelas sangat terbatas jika diban-
dingkan dengan volume materi yang harus 
diselesaikan. Oleh karena itu, dibutuhkan 
learning guide yang mampu mengaktifkan 
peserta didik dalam belajar. Di antara learn-
ing guide yang memungkinkan bagi pening-
katan hasil belajar siswa dan mengutama-
kan kemandirian aktif siswa adalah modul 
elektronik.  

Modul elektronik (e-modul) sendiri 
hampir sama dengan e-book. Perbedaannya 
hanya pada isi dari keduanya. Dalam Ency-
clopedia Britannica Ultimate Reference Suite 
menjelaskan bahwa e-book adalah file digital 
yang berisi teks dan gambar yang sesuai 
untuk didistribusikan secara elektronik dan 
ditampilkan di layar monitor yang mirip 
dengan buku cetak. E-modul atau elektronik 
modul adalah modul dalam bentuk digital, 
yang terdiri dari teks, gambar, atau kedua-
nya yang berisi materi elektronika digital 
disertai dengan simulasi yang dapat dan 
layak digunakan dalam pembelajaran.  

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) 
menghasilkan produk e-modul interaktif, (2) 
mengetahui tingkat kelayakan produk e-mo-
dul interaktif, dan (3) mengetahui efektivitas 
penggunaan produk e-modul interaktif.  
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Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pende-
katan kuantitatif dengan jenis penelitian 
pengembangan Research and Development 
(R&D) yang mengacu pada model pengem-
bangan Thiagarajan, Semmel, & Semmel 
(1974, p. 2) yang terdiri dari tahap define, 
design, develop, and disseminate.  

Penelitian ini dilaksanakan selama 
bulan Februari-April 2017. Lokasi peneliti-
an dalam penelitian ini yaitu SMA Islam Al-
Azhar Yogyakarta yang terletak Ringroad 
Utara No.28, Sinduadi, Mlati, Kabupaten 
Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta.  

Subjek uji coba dalam penelitian ini 
adalah peserta didik kelas XI IPA SMA 
Islam Al-Azhar Yogyakarta semester 2 Ta-
hun Ajaran 2016/2017. Adapun pembagi-
annya yaitu uji coba kelompok kecil seba-
nyak enam siswa, uji coba kelompok besar 
yaitu kelas XI sebanyak 29 siswa.  

Prosedur pengembangan e-modul 
interaktif dapat dijelaskan dalam Gambar 1.  

 

Gambar 1. Prosedur Pengembangan  
Model 4D 

Tahap-tahap pengembangan e-mo-
dul tersebut sebagai berikut:   

Tahap pertama yaitu pendefinisian 
(define). Tahap pendefinisian bertujuan un-
tuk menentukan dan mendefinisikan sya-
rat-syarat pembelajaran. Kegiatan yang di-
lakukan dalam tahap pendefinisian adalah 
sebagai berikut: (1) Analisis awal-akhir 
yang dilakukan untuk mengetahui masalah 
dasar yang dihadapi dalam proses pembel-
ajaran yaitu menyelesaikan masalah. Dalam 
menyelesaikan masalah yang dihadapi ti-
dak akan dikembangkan materi-materi 
pembelajaran baru, akan tetapi dengan m-
ateri yang telah ada berdasarkan kurikulum 
yang dikembangkan dengan menggunakan 
modul, (2) analisis siswa dilakukan untuk 
menelaah karakteristik siswa yang meliputi 
kemampuan, latar belakang pengetahuan, 
dan tingkat perkembangan kognitif siswa 
sebagai gambaran untuk mengembangkan, 
(3) analisis materi dilakukan untuk meng-
identifikasi, merinci dan menyusun secara 
sistematis bagian-bagian utama yang rele-
van yang akan dipelajari siswa berdasarkan 
analisis awal akhir, (4) analisis tugas dilaku-
kan untuk merumuskan tujuan pembelajar-
an yang dikembangkan dengan pendekatan 
kontekstual yang berorientasi pada pema-
haman konsep dalam pokok bahasan materi 
Kimia, (5) perumusan tujuan pembelajaran 
untuk mengkonversikan tujuan analisis 
materi dan analisis tugas menjadi tujuan 
pembelajaran yang dinyatakan dengan 
tingkah laku. Tujuan pembelajaran diru-
muskan berdasarkan tujuan umum yang 
tercantum dalam kurikulum SMA. 

Tahap kedua yaitu tahap peran-
cangan (design), tahap ini bertujuan untuk 
merancang modul dan instrumen peneli-
tian. Tahap ini dimulai setelah ditentukan 
tujuan pembelajaran khusus. Adapun kegi-
atan dalam tahap ini: (1) pemilihan media 
berkenaan dengan penentuan media yang 
tepat untuk menyajikan materi pembel-
ajaran Kimia. Hal ini disesuaikan analisis 
materi dan fasilitas yang tersedia di sekolah, 
(2)  pemilihan format disesuaikan dengan 
faktor-faktor yang telah dijabarkan pada 
tujuan pembelajaran. Format yang dipilih 
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adalah untuk mendesain tampilan, isi, dan 
pemilihan srategi pembelajaran, (3) desain 
awal merupakan desain dari modul yang 
dirancang meliputi tujuan pembelajaran, 
urain materi, contoh soal, tes formatif, 
rangkuman materi, soal pendalaman dan 
kunci jawaban. 

Tahap ketiga yaitu tahap pengem-
bangan (develop), untuk menghasilkan pe-
rangkat pembelajaran yang berupa modul. 
Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada 
tahap ini adalah: (1) validasi modul di 
antaranya meliputi, validitas kontekstual 
meliputi komponen-komponen kontekstual 
yang diimplementasikan dalam modul 
pembelajaran, validitas pemahaman meli-
puti indikator pemahaman yang diimple-
mentasikan dalam modul pembelajaran, 
validitas materi meliputi kesesuaian materi 
dengan kurikulum yang diterapkan di se-
kolah, keruntutan materi, kesesuaian kon-

sep-konsep dengan materi, permasalahan 
dalam materi mencerminkan masalah nya-
ta, validitas konstruksi meliputi kondisi 
perkembangan kognitif siswa, dan validitas 
format meliputi huruf, ilustrasi, spasi, pe-
ngetikan, font, penggunaan bahasa, dan 
simbol matematika. (2) uji coba modul. 
Tujuan utama pelaksanaan uji coba adalah 
untuk mengetahui keterlaksanaan dan ke-
layakan penggunaan modul dengan pende-
katan kontekstual dalam pembelajaran 
Kimia. Hasil uji coba ini digunakan untuk 
menyempurnakan produk e-modul. 

Data yang digunakan dalam pene-
litian pengembangan ini adalah data kuan-
titatif dan kualitatif yang kemudian diana-
lisis secara statistik deskriptif dan disimpul-
kan sebagai masukan untuk memperbaiki 
atau merevisi produk yang telah dikem-
bangkan. Data kuantitatif diperoleh dari ha-
sil validasi yang berupa skor penilaian dari 
ahli materi, ahli media, guru, dan siswa de-
ngan menggunakan skala empat dengan 
ren-ng nilai: 4 untuk kategori sangat layak, 
3 untuk kategori layak, 2 untuk kategori cu-
kup layak, dan 1 untuk kategori kurang 
layak. Data kuantitatif juga diperoleh dari 
skor hasil pretest dan posttest. Sedangkan da-
ta kualitatif diperoleh melalui wawancara. 

Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini meliputi: 
interview, angket, observasi, dan soal pretest 
dan posttest. Interview dilakukan dengan 
mewawancarai guru mengenai proses pem-
belajaran Kimia di sekolah. Teknik pengum-
pulan data melalui angket dilakukan pada 
saat validasi ahli media dan materi, serta 
pada uji coba lapangan angket diisi oleh 
peserta didik. Observasi digunakan untuk 
mengetahui gambaran kegiatan pembel-
ajaran Kimia menggunakan e-modul. Se-
dangkan soal pretest dan posttest digunakan 
untuk mengetahui keefektifan produk e-
modul ineraktif dalam meningkatkan capai-
an hasil beelajar siswa.   

Instrumen yang digunakan sebagai 
pengumpulan data berupa lembar validasi 
modul untuk ahli media dan materi, angket 
respon guru dan siswa, lembar pretest dan 
posttest. Instrumen ini harus divalidasi oleh 
ahli. 

Teknik analisis data kelayakan e-
modul menggunakan skala likert. Skor yang 
diperoleh kemudian dikonversikan menjadi 
nilai dengan skala empat. Kelayakan hasil 
pengembangan e-modul baik dari aspek 
materi dan media, dari data yang berupa 
skor diubah menjadi data kualitatif dengan 
skala empat. Adapun acuan pengubahan 
skor menjadi skala empat sebagai berikut.  

Tabel 1. Konversi Skor pada Skala 4 

Nilai Interval Keterangan 

4 x ≥ 3,1 Sangat Layak 

3 3,1 > x ≥ 2,5 Layak 

2 2,5 > x ≥ 1,9 Kurang Layak 

1 x < 1,9 TidakLayak 

 
Teknik analisis data untuk menge-

tahui keefektifan penggunaan e-modul de-
ngan melihat nilai gain skor. Peningkatan 
pemahaman konsep Kimia peserta didik 
yang terjadi sebelum dan sesudah pem-
belajaran di hitung dengan rumus N-gain 
yang ditentukan berdasarkan rata-rata gain 
skor yang dinormalisasi yaitu perbanding-
an dari skor gain. Rata-rata gain yang 
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dinormalisasi (N-gain) (Hake, 1998, p. 68) 
dinyatakan oleh persamaan sebagai berikut.  

𝑔 =
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑝𝑟𝑒
 

Keterangan: 
 S post : rata-rata skor posttest 
S pre : rata-rata skor pretest 
S maks : skor maksimal  

Interpretasi kriteria tingkat N-gain 
pada Tabel 2.  

Tabel 2. Tabel 2. Kategori Tingkat N-gain 

Batasan Kategori 

g > 0,70 Tinggi 

0,30 ≤ g ≤ 0,70 Sedang 

g < 0,30 Rendah 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Tahap pendefinisian bertujuan un-
tuk mendefinisikan dan menetapkan sya-
rat-syarat pembelajaran. Tahap pendefinisi-
an ini terdiri dari lima langkah pokok, yaitu 
analisis permasalahan (awal-akhir), analisis 
siswa, analisis tugas, analisis konsep/ 
materi, dan spesifikasi tujuan pembelajaran.  

Analisis permasalahan dilakukan 
SMA Islam Al-Azhar Yogyakarta. SMA 
Islam Al Azhar Yogyakarta terletak di jalan 
Ringroad Utara No.28, Sinduadi, Mlati, Ka-
bupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogya-
karta. Tujuan analisis ini adalah untuk 
memunculkan dan menetapkan masalah 
dasar yang dihadapi dalam pembelajaran 
Kimia di SMA Islam Al Azhar Yogyakarta, 
sehingga dibutuhkan pengembangan e-
modul interaktif. Hasil wawancara dengan 
tim pengajar (guru) menyatakan bahwa 
SMA Islam Al Azhar menggunakan Kuri-
kulum 2013, dan bahan ajar yang digunakan 
dikelas berupa LKS dan buku paket Kimia 
yang dibeli oleh masing-masing siswa. 
Metode pembelajaran yang diterapkan ada-
lah metode ceramah, diskusi, dan demon-
strasi (paraktikum). Hasil pengamatan me-
nunjukkan bahwa dalam proses pembel-
ajaran siswa kurang terlibat secara aktif. 

Selanjutnya dilakukan analisis sis-
wa. Berdasarkan hasil wawancara dan 

pengamatan dapat disimpulkan bahwa 
kemampuan peserta didik dalam menerima 
dan merespon materi pelajaran berbeda-
beda, sehingga mempengaruhi ketertarik-
an, minat dan semangat siswa ketika proses 
pembelajaran berlangsung. Sehingga ketika 
proses belajar mengajar berlangsung tidak 
jarang siswa kurang memperhatikan dan 

sibuk sendiri dengan aktifitas lain. 
Langkah selanjutnya melakukan 

analisis konsep, analisis tugas, dan spesi-
fikasi tujuan pembelajaran. Dalam hal ini 
materi pembelajaran yang dipilih adalah 
asam basa dan titrasi dengan enam sub 
pokok bahasan yang terdiri dari: (1) konsep 
teori asam basa, (2) indikator asam basa, (3) 
pengukuran pH, dan (4) titrasi asam baPada 
spesifikasi tujuan pembelajaran dilakukan 
analisis kompetensi inti dan kompetensi 
dasar. Kompetensi dasar yang dipilih ada-
lah KD 1.1, 2.1, 3.10, dan 4.10, yang me-
rupakan materi asam basa dan titrasi.  

Tahap perancangan terdiri dari pe-
nyusunan tes, pemilihan media yang sesuai 
dengan tujuan, pemilihan format, dan ran-
cangan awal. Penyusunan tes dilakukan un-
tuk menentukan bagaimana penilaian pe-
mahaman konsep siswa terhadap pembel-
ajaran. Penilaian pemahaman konsep siswa 
terhadap pembelajaran dilakukan dengan 
beberapa tahap yaitu tahap awal berupa 
angket respon siswa terhadap pembelajaran 
Kimia, kemudian tahap pretest diberikan 
sebelum memulai pembelajaran mengguna-
kan e-modul, dan tahap akhir berupa posttest 
diberikan setelah materi pembelajaran ber-
akhir. Soal pretest dan posttest yang dites-
kan berjumlah 20 butir soal pilihan ganda 
dengan dimensi kognitif meliputi C1,C2, C3 

dan C4. 
Media yang digunakan untuk me-

nyampaikan materi pelajaran adalah e-mo-
dul dan buku paket cetak. Dalam pembel-
ajaran juga digunakan lembar kerja siswa 
(LKS) sebagai media pendudukung teruta-
ma pendukung dalam proses praktikum. 

Format modul elektronik (e-modul) 
yang dikembangkan sesuai dengan kebu-
tuhan yang ada pada tahap perencanaan. 
Desain modul elektronik (e-modul) meng-
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gunakan format yang dikemukakan oleh 
Prastowo (2011). Berikut format modul 
elektronik (e-modul) yang dikembangkan: 

Tabel 3. Outline Modul Elektronik 
Interaktif 

No Bagian Awal Bagian Isi Bagian 
Akhir 

1 Cover Judul Materi Evalasi
Daftar 

Pustaka 
2 Kata Pengantar Uraian Materi 

3 Daftar Isi Latihan soal 

4 Standar kompetensi LKS 

5 
6 

Kompetensi Dasar 
Tujuan Pembelajaran 

Rangkuman 

 

7 
8 

Ruang lingkup 
materi Pendahuluan 

 

 
Rancangan e-modul dihasilkan pene-

liti sebagai produk awal pengembangan 
modul lektronik (e-modul) interaktif. Desain 
sampul e-modul dapat dilihat pada Gambar 
2.  

 

Gambar 2. Desain bagian sampul e-modul 

Bagian isi e-modul terdiridari uraian 
materi, LKS praktikum, latihan soal dan 
ranguman, dikemas sedemikian rupa agar 
siswa dapat lebih aktif dalam proses pem-
belajaran. 

 

Gambar 3. Desain Bagian Isi e-modul 

Bagian akhir e-modul terdiri dari 
evaluasi dan daftar pustaka. 

 

Gambar 4. Desain Bagian Akhir e-modul 

Tahap pengembangan terdiri dari 
validasi ahli dan uji coba e-modul. Validasi 
instrumen dilakukan dengan tujuan untuk 
mendapatkan instrumen yang valid dan 
layak digunakan dalam menilai produk e-
modul. Komponen yang dinilai dalam 
instrumen penelitian meliputi Komponen 
yang dinilai dalam instrumen penelitian 
meliputi aspek pernyataan sesuai dengan 
kisi-kisi instrumen, aspek kesesuaian isi/ 
materi, dan aspek kesesuaian dengan pem-
belajaran. Data hasil penilaian terhadap in-
strumen penelitian disajikan dalam Tabel 5. 

Tabel 4. Hasil Analisis Data Validasi 
Instrumen Penelitian 

No Aspek Penilaian Rerat
a Skor 

Kriteria 

1 Pernyataan sesuai 
dengan kisi-kisi 
instrumen  

3,00 Layak 
digunakan 

dengan 
revisi 2 Kesesuaian Isi/Materi 4,00 

3 Kesesuaian dengan 
Pembelajaran 

4,00 

 
Dari keseluruhan aspek yang dinilai 

oleh validator, instrumen penelitian ini 
dikatakan layak untuk digunakan dengan 
revisi karena keseluruhan aspek dalam 
instrumen berada dalam kategori layak di-
gunakan dengan revisi. Akan tetapi bagian 
yang perlu diperbaiki, direvisi terlebih 
dahulu sebelum digunakan. 

Validasi media dilakukan untuk 
mengukur kelayakan e-modul dari aspek 
media. Kedua ahli media mengisi lembar 
intrumen untuk menilai kualitas media 
secara keseluruhan. Validasi media terdiri 
dari empat aspek yang dievaluasi, yaitu 
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aspek desain, kedua aspek tampilan, ketiga 
aspek pemrogramani, dan keempat aspek 
pemanfaatan.  

Validasi ahli materi dilakukan un-
tuk mengukur dan menilai derajat keabsah-
an materi dan isi dari e-modul yang dikem-
bangkan. Penilaian materi terdiri ada empat 
aspek pendahuluan, isi, rangkuman, dan 
aspek latihan/evaluasi.  

Simulasi penggunaan e-modul dila-
kukan oleh guru dengan tujuan untuk 
memberi gambaran kepada siswa tentang 
penggunaan modul elektronik (e-modul). 
Hasil simulasi diperoleh hasil bahwa modul 
elektronik (e-modul) dapat digunakan seba-
gai sumber belajar siswa maupun bahan 
ajar bagi guru baik di dalam kelas baik di 
dalam kelas maupun di luar kelas 

Selanjutnya dilakukan uji coba 
penggunaan e-modul oleh guru yang diberi-
kan kepada siswa. 

Hasil Uji Coba Produk 

Hasil validasi media dari dua ahli 
media dapat dilihat pada Gambar5.  

 

Gambar 5. Diagram Penilaian Dua Ahli 
Media 

Data hasil penilaian dua ahli media 
pada keseluruhan aspek diperoleh rerata 3,2 
dengan kategori layak. Rerata skor tersebut 
dijabarkan dalam pencapaian rerata skor 
masing-masing aspek. Aspek desain terdiri 
dari sepuluh indikator yang mencapai re-
rata skor 3,25 berada dalam kategori layak. 
Aspek tampilan dengan sembilan indikator 
memperoleh skor 3,0 berada dalam kategori 
layak. Selanjutnya, aspek pemrograman 
yang terdiri dari delapan indikator menca-

pai rerata skor 3,2 dengan kategori layak 
dan yang terakhir yaitu aspek pemanfaatan 
dengan enam indikator diperoleh rerata 
skor 3,2 juga berada dalam kategori layak. 
Jadi, dapat disimpulkan bahwa produk 
modul elektronik (e-modul) yang dikem-
bangkan layak untuk diuji coba 

Hasil validasi materi dari dua ahli 
materi dapat dilihat pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Diagram Penilaian Dua Ahli 
Materi 

Berdasarkan data hasil penilaian 
dua ahli materi pada keseluruhan aspek 
diperoleh rerata 3,3 dengan kategori sangat 
layak. Rerata skor tersebut dijabarkan da-
lam pencapaian rerata skor masing-masing 
aspek di antaranya aspek pendahuluan 
yang terdiri dari 5 indikator mencapai 
rerata skor 3,2 berada dalam kategori layak. 
Aspek isi dengan 14 indikator memperoleh 
skor 3,1 berada dalam kategori layak. 
Selanjutnya, aspek rangkuman yang terdiri 
dari 3 indikator mencapai rerata skor 3,8 
kategori layak dan yang terakhir yaitu as-
pek latihan/evaluasi dengan 5 indikator di-
peroleh rerata skor 3,0 pada kategori layak.  

Setelah dinyatakan layak oleh para 
ahli media dan materi dilanjutkan dengan 
uji coba kelompok kecil. Hasil dari uji coba 
kelompok kecil digunakan sebagai masuk-
an kepada peneliti tentang produk yang di-
kembangkan sebelum diujicobakan di la-
pangan. Data mengenai respon peserta di-
dik pada uji coba kelompok kecil yang 
disajikan dalam Tabel 6. 

Berdasarkan hasil penilaian uji ke-
lompok kecil diperoleh rerata 3,37 dengan 
kriteria sangat layak. Hal ini menunjukkan 

0
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bahwa e-modul yang dikembangkan dapat 
diujicobakan di lapangan dalam ke-lompok 
besar. Hasil uji coba kelompok be-sar digu-
nakan untuk menilai dan melihat keefek-
tifan dari e-modul yang dikembangkan. 

Tabel 5. Hasil Skor Respon Peserta Didik 
pada Uji Coba Kelompok kecil 

No Aspek Penilaian Rerata 
Skor 

Kriteria 

1 Materi/Pembelajaran 3,36 Sangat 
Layak 

2 Tampilan 3,37 Sangat 
Layak 

3 Pemrograman 3,4 Sangat 
Layak 

Total Skor 3,37 Sangat 
Layak 

 
Aspek keefektifan lembar kerja 

peserta didik berbasis inkuiri terbimbing 
yang dikembangkan diukur dari nilai pre-
test dan post-test, Gain skor yang diperoleh 
kemudian diuji t.  Tujuannya untuk menge-
tahui ada tidaknya perbedaan kenaikan 
gain skor pada nilai pre-test dan pos-test. Di-
katakan signifikan apabila t hitung> t tabel pada 
taraf signifikansi 5% dan p < 0,05. Hasil 
analisis uji t kenaikan gain skor dapat dili-
hat pada Tabel 6.  

Tabel 6. Uji t Kenaikan Gain Skor  

Leven’s Test For Equality Of Variances 

 F Sig. t df Sig (2-
tailed) 

Equal 
Variances 
Assumed 

. 455 .504 4.895 38 .000 

Equal 
Variances Not 
Assumed 

  4.895 37.450 .000 

 
Berdasarkan hasil uji t kenaikan 

gain skor diperoleh nilai  t hitung> t tabel dan 
nilai signifikansinya 0,000 < 0,05, sehingga 
dapat dikatakan terdapat perbedaan yang 
signifikan dalam peningkatan nilai pre-test 
dan post-test. Dengan demikian dapat di-
simpulkan bahwa produk e-modul yang di-

kembangkan efektif meningkatkan pema-
haman konsep peserta didik pada materi 

Kimia asam basa. 
Proses pengembangan modul elek-

tronik (e-modul) ini dikembangkan meng-
gunakan prosedur dan langkah-langkah pe-
ngembangan pada model Thiagarajan  yaitu 
model 4-D dengan modifikasi. Model pe-
ngembangan 4-D terdiri dari empat tahap, 
yaitu Define (pendefinisian), Design (de-
sain), Develop (pengembangan), Disseminate 
(pendesiminasian). Namun demikian pe-
ngembangan modul elektronik dalam pene-
litian ini hanya sampai pada 3 yaitu pada 
tahap develop. Hal ini disebabkan karena 
dalam penelitian ini tidak bertujuan untuk 
mengetahui seberapa jauh efektivitas kegi-
atan pembelajaran yang dikembangan, se-
hingga tahap terakhir yaitu tahap disemi-
nasi tidak dilakukan. Faktor pendukung 
yang melatar belakangi pengembangan 
produk e-modul interaktif ini berdasarkan 
pada hasil observasi dan wawancara serta 
analisis kebutuhan, dan dari hasil penelitian 
pendukung serta sejumlah teori sebagai 
landasan pengembangannya. 

Proses pengembangan e-modul ini 
melibatkan kinerja beberapa program dan 
software seperti CorelDraw, Adobe Photo-
shop, Quiz Creator, Flipbook Maker Pro4, 
Camtasia, Microsoft Office, Flash Player. 
Keluaran (output) dari produk e-modul ini 
berupa file digital book dalam hal ini berisi 
konten modul (e-modul) dengan ekstensi file 
exe dan swf. 

Produk pengembangan e-modul in-
teraktif ini melewati beberapa tahapan uji 
coba, yaitu uji kelayakan (validasi) dari ahli 
media dan materi maupun uji coba kepada 
siswa. Pada tahap validasi, produk e-modul 
dinilai dari dua aspek yaitu aspek media 
dan aspek materi, dimana keduanya ma-
sing-masing dinilai oleh 2 orang ahli di bi-
dangnya. Sebelum diujicobakan kepada 
siswa secara kelompok besar (satu kelas), e-
modul ini terlebih dahulu diujikan secara 
terbatas dalam kelompok kecil kepada 6 
orang siswa. Kemudian selanjutnya dilaku-
kan uji pada kelompok besar yaitu pada 29 
orang siswa (satu kelas). Berdasarkan ana-
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lisis data, rerata skor penilaian yang diper-
oleh pada kedua tahap uji coba tersebut da-
pat digolongkan ke dalam kategori “Sangat 
Layak”. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pro-
duk modul elektronik (e-modul) interaktif  
ini memiliki kualitas yang sangat layak se-
bagai sumber belajar siswa kelas XI IPA 
SMA untuk mata pelajaran Kimia pada ma-
teri asam basa.  

Selain itu juga penggunaan modul 
elektronik (e-modul) sebagai sumber belajar 
efektif dalam meningkatkan pemahaman 
konsep peserta didik dalam penguasaan 
materi Kimia kelas XI IPA semester genap 
pada materi asam basa. Hal ini dibuktikan 
dengan adanya perbedaan yang signifikan 
antara hasil tes yang dilakukan sebelum 
penggunaan (pre test) dan setelah penggu-
naan e-modul (post test). Nilai signifikan-
sinya 0,000 < 0,05, dimana hal ini menujuk-
kan bahwa ada perbedaan yang signifikan 
antara gain skor yang diperoleh siswa sebe-
lum dan setelah menggunakan modul elek-
tronik. Berdasarkan perbedaan signifikansi 
tersebut, maka disimpulkan bahwa modul 
elektronik (e-modul) interaktif yang dikem-
bangkan dinyatakan efektif untuk diguna-
kan sebagai sumber belajar.  

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan, diperoleh kesimpulan dari 
pengembangan produk modul elektronik 
(e-modul) interaktif pada mata pelajaran 
Kimia kelas XI IPA SMA adalah sebagai 
berikut. 

Pertama, produk e-modul interaktif 
pada mata pelajaran Kimia kelas XI IPA 
SMA pada mata pelajaran Kimia dihasilkan 
berupa modul elektronik (e-modul)  materi  
Kimia asam basa, disajikan dalam kepingan 
Compack Disk (CD) yang dapat digunakan 
sebagai sumber belajar baik secara mandiri 
maupun dalam proses pembelejaran di da-
lam kelas. Produk modul elektronik (e-
modul) interaktif yang di hasilkan memiliki 
desain tampilan umum seperti sebuah 
modul teks pada umumnya, namun konten 
didalamya dilengkapi dengan dengan ber-

bagai komponen media yakni teks, gambar, 
video, animasi, dan menggunakan proporsi 
warna yang menarik suntuk siswa kelas XI 
SMA. 

Kedua, Produk modul elektronik (e-
modul) interaktif yang dihasilkan memper-
oleh penilaian sangat layak dari aspek 
tampilan, desain, pemrograman dan pe-
manfaatan. Kemudian oleh dua orang ahli 
materi didapatkan penilaian sangat layak 
dari aspek pendahuluan, isi, dan rang-
kuman,  sedangkan pada aspek latihan atau 
evaluasi diperoleh penilaian layak dari 
kedua ahli materi. Selanjutnya dari hasil uji 
coba kelompok kecil didapatkan penilaian 
sangat layak dari aspek pembelajaran, tam-
pilan dan pemrograman. Begitu juga pada 
uji coba kelompok besar didapatkan hasil 
penilaian sangat layak dari aspek pembela-
jaran, tampilan dan pemrograman. Hasil uji 
kelayakan produk e-modul interaktif ada-
lah sebagai berikut: (1) hasil validasi kela-
yakan dari dua orang ahli madia diperoleh 
rerata skor keseluruhan yaitu 3,2 dengan 
kategori sangat layak (X ≥ 3,1). Rerata skor 
tersebut dijabarkan dalam pencapaian rera-
ta dari empat aspek penilaian di antaranya 
aspek desain yang terdiri dari sepuluh 
indikator mencapai rerata skor 3,2 berada 
dalam kategori sangat layak. Aspek tampil-
an dengan sembilan indikator memperoleh 
skor 3,0 berada dalam kategori layak. Selan-
jutnya, aspek pemrograman yang terdiri da-
ri 8 indikator memperoleh rerata skor 3,2 
kategori sangat layak dan yang terakhir yai-
tu aspek pemanfaatan dengaan enam indi-
kator diperoleh rerata skor 3,2 juga berada 
dalam kategori sangat layak,(2) hasil vali-
dasi kelayakan dari dua orang ahli materi 
diperoleh rerata skor keseluruhan diperoleh 
rerata 3,3 dengan kategori sangat layak (X ≥ 
3,1). Rerata skor tersebut dijabarkan dalam 
pencapaian rerata skor dari empat aspek 
penilaian yaitu aspek pendahuluan terdiri 
dari lima indikator mencapai rerata skor 3,2 
berada dalam kategori sangat layak. Aspek 
isi dengan empat belas indikator memper-
oleh skor 3,1 berada dalam kategori sangat 
layak. Selanjutnya, aspek rangkuman yang 
terdiri dari tiga indikator mencapai rerata 



190 - Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan  

Volume 5, No 2, October 2018 

skor 3,8 kategori sangat layak dan yang 
terakhir yaitu aspek latihan/evaluasi de-
ngan lima indikator diperoleh rerata skor 
3,0 pada kategori layak, (3) hasil uji ke-
lompok kecil diperoleh rerata skor keselu-
ruhan sebesar 3,37 yang secara kualitatif 
termasuk dalam kategori sangat layak ( X ≥ 
3,1). Rerata skor tersebut dijabarkan dalam 
pencapaian rerata skor dari tiga aspek peni-
laian yaitu keseluruhan yang diperoleh dari 
penilaian 3 aspek penilaian yaitu aspek 
pembelajaran yang terdiri dari tujuh indika-
tor memperoleh skor 3,36 termasuk dalam 
kategori sangat layak, aspek tampilan ter-
diri dari delapan indikator memperoleh 
skor  3,37 termasuk dalam kategori sangat 
layak, dan aspek pemrograman terdiri dari 
tujuh indikator memperoleh skor 3,4 ter-
masuk dalam kategori sangat layak, (4) hasil 
uji kelompok besar diperoleh rerata skor 
keseluruhan sebesar 3,59 yang secara kuali-
tatif termasuk dalam kategori sangat layak 
(X≥3,1). Rerata skor tersebut dijabarkan 
dalam pencapaian rerata skor dari 3 aspek 
penilaian yaitu aspek pembelajaran, tampil-
an, dan pemrograman. Aspek pembelajaran 
yang terdiri dari tujuh indikator memper-
oleh skor 3,67 termasuk dalam kategori sa-
ngat layak. Aspek tampilan teridiri dari de-
lapan indikator memperoleh skor 3,56 ter-
masuk dalam kategori sangat layak. Aspek 
pemrograman terdiri dari tujuh indikator 
memperoleh skor 3,55 termasuk dalam ka-
tegori sangat layak. 

Ketiga, keefektifan dan keberman-
faatan dari produk e-modul interaktif dilihat 
dari hasil belajar siswa yaitu pada pretest 
dan posttest. Berdasarkan analasis hasil uji t 
kenikan gain skor diperoleh nilai t hitung se-
besar 4,8 dengan signifikansi 0,000 < 0,05. 
Hal ini membuktikan bahwa terdapat per-
bedan yang signifikan antara nilai pretest 
dan nilai postest. Jadi, modul ini efektif 
mempengaruhi hasil belajar siswa. 

Berdasarkan kesimpulan dari hasil 
penelitian dan pengembangan ini, terdapat 
beberapa saran pemanfaatan produk yaitu: 
(1) untuk mengoperasikan program e-modul 
interaktif digunakan komputer atau note-
book, (2) produk e-modul interaktif tersedia 

juga dalam bentuk html yang dapat diman-
faatkan sebagai sumber belajar pendukung 
untuk LMS (Learning Management System) 
seperti pada website pembelajaran dan lain-
nya, (3) sebaiknya digunakan perangkat 
tambahan berupa mouse untuk mempermu-
dah kontrol pengguna dalam menjalankan 
program e-modul.  
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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 
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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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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis web untuk 

mata pelajaran  Akuntansi SMA, dan mengetahui hasil belajar dan motivasi belajar dengan 
menggunakan multimedia pembelajaran berbasis web yang dikembangkan. Model 
pengembangan multimedia web menggunakan Alessi and Trollip melalui tiga tahapan, yakni 
perencanaan, desain, dan pengembangan. Uji coba evaluasi produk terdiri atas: evaluasi 
formatif meliputi uji alpha, yakni validasi produk oleh dua ahli materi dan dua ahli media, 
dan uji beta kesan siswa. Serta evaluasi sumatif meliputi uji coba hasil belajar dan motivasi 
belajar. Hasil penelitian menunjukkan: (1) produk yang dihasilkan berupa website 
studioakuntansi.com layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran berdasarkan hasil 
penilaian ahli materi, ahli media dan uji beta dengan skor 4,23 (kategori sangat baik); (2) 
peningkatan skor rata-rata pada pretest dan posttest hasil belajar seluruh siswa sebesar 0,43 
(kategori sedang), peningkatan skor rata-rata pada pretest dan posttest motivasi belajar seluruh 
siswa sebesar 0,38 (kategori sedang). Terdapat peningkatan hasil belajar dan motivasi belajar 
siswa setelah menggunakan multimedia pembelajaran  Akuntansi berbasis web. 
Kata kunci: pengembangan multimedia, pembelajaran berbasis web, multimedia web, pembelajaran  
Akuntansi 

 
WEB BASED TEACHING MULTIMEDIA IN ACCOUNTING SUBJECT OF SENIOR 
HIGH SCHOOL FOR INCREASING MOTIVATION AND LEARNING OUTCOMES 

Abstract 
The aims of this research are: (1) to produce web based teaching multimedia for accounting subject 

of senior high school (2) to find out the learning outcome and motivation by using web based teaching 
multimedia. The development of web based multimedia used Alessi and Trollip model consisting of three 
main phases: planning, design, developing. The product testing was held on: formative evaluation 
consisted of alpha testing involving validation by two subject material experts and two media experts, 
and beta testing of learners’ reaction, and sumative evaluation consisted of students’ learning outcome 
and motivation testing. The results of the research showed that: (1) the developed product was 
studioakuntansi.com website consisting of web based teaching multimedia in the accounting subject 
feasible to be used in classroom teaching and learning processes, based on the assessment by the subject 
material experts, media experts and also from the beta testing with the score of 4.23 (very good category), 
(2) the average gain score on the pretest and posttest of all students’ outcome was 0.43 (middle category), 
and the average gain score on the pretest and posttest of all students’ motivation was 0.38 (middle 
category). There was an increase on the students’ learning outcome and motivation after the use of the 
developed multimedia for accounting subject of senior high school. 
Keywords: multimedia development, web based learning, multimedia web, accounting subject 
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Pendahuluan 

Teknologi informasi dan komuni-
kasi saat ini telah berkembang semakin pe-
sat seiring dengan adanya proses globali-
sasi. Dalam dunia pendidikan, perkem-
bangan teknologi informasi mempunyai 
dampak yang positif. Pendidikan yang 
tadinya berperan sebagai dependent variable 
kini bergeser ke arah sebaliknya. Keterse-
diaan teknologi informasi dan komunikasi 
telah memungkinkan masyarakat pendidik-
an menjadi lebih cerdas dan melek tek-
nologi informasi (Warsita, 2006, p. 70). Jarak 
dan waktu tidak lagi menjadi masalah yang 
berarti untuk mendapatkan ilmu pengeta-
huan. Derasnya berbagai arus informasi 
yang masuk melalui proses globalisasi men-
jadikan masyarakat menjadi semakin kom-
petitif, terutama dalam segi kualitas sumber 
daya manusia. Untuk mengantisipasi hal 
tersebut, dunia pendidikan perlu memper-
siapkan sumber daya manusia yang kom-
peten agar mampu bersaing dalam dunia 
global. 

Kurikulum di Sekolah Menengah 
Atas (SMA), termasuk di dalamnya mata 
pelajaran Akuntansi, memuat sejumlah 
kompetensi yang cukup kompleks. Mata 
pelajaran Akuntansi merupakan bagian da-
ri mata pelajaran ekonomi yang diseleng-
garakan di Sekolah Menengah Atas pada 
mata jurusan IPS dan diberikan sejak siswa 
duduk di kelas XI IPS. Secara umum, ruang 
lingkup mata pelajaran  Akuntansi terdiri 
atas beragam bahan kajian yang memiliki 
karakteristik cukup unik, mulai dari analisis 
sistem informasi hingga penyusunan la-
poran keuangan (Departemen Pendidikan 
Nasional, 2009, p. 5). Secara umum, di da-
lam Akuntansi tercakup konsep-konsep 
mengenai sistem pencatatan transaksi ke-
uangan suatu lembaga ekonomi atau peru-
sahaan yang digunakan untuk menghasil-
kan suatu informasi yang berkenaan de-
ngan pengambilan keputusan. 

Dalam proses pembelajaran  Akun-
tansi, pembahasan tiap materi Akuntansi, 
baik yang bersifat konseptual maupun pro-
sedural, harus dilaksanakan secara tuntas 

dan sistematis (Departemen Pendidikan 
Nasional, 2009, p. 11). Ketuntasan dalam 
penguasaan konsep-konsep  Akuntansi me-
rupakan suatu prasyarat mutlak sebelum 
dilaksanakan pembahasan materi selanjut-
nya. Hal ini dikarenakan sifat dari materi 
Akuntansi yang saling terkait dan berke-
sinambungan satu dengan lainnya. Oleh 
sebab itu, siswa harus benar-benar me-
mahami dan menguasai setiap materi yang 
telah diajarkan oleh guru. Kondisi ideal 
tersebut dapat tercipta apabila didukung 
dengan partisipasi yang optimal, baik dari 
sisi guru dalam menggunakan metode dan 
media pembelajaran, maupun dari partisi-
pasi aktif siswa. 

Berdasarkan pengamatan yang dila-
kukan oleh peneliti di SMA Negeri 2 Yog-
yakarta kelas XI IPS, kondisi ideal pembel-
ajaran untuk mata pelajaran Akuntansi be-
lum sepenuhnya dapat tercipta. Secara 
umum jumlah pertemuan untuk mata pel-
ajaran Akuntansi SMA kelas XI program IPS 
adalah 3 jam pelajaran per minggu, dengan 
ruang lingkup materi meliputi 8 materi 
pokok pembahasan. Selama proses pembel-
ajaran berlangsung, guru Akuntansi meng-
gunakan metode pembelajaran ceramah de-
ngan diselingi tanya jawab kepada siswa, 
serta penerapan metode diskusi untuk 
materi tertentu yang bersifat konseptual. 

Penggunaan ceramah sebagai salah 
satu metode pemaparan materi Akuntansi 
sudah tepat karena siswadapat dengan mu-
dah memahami materi Akuntansi yang me-
rupakan hal baru bagi mereka. Melalui 
penggunaan metode dan media pembela-
jaran yang tepat, perspektif pemahaman 
materi dan keterampilan Akuntansi siswa 
dapat terbangun dengan baik dan terstruk-
tur. Untuk membantu pemahaman siswa 
terhadap materi, guru menggunakan media 
tekstual seperti LKS (Lembar Kerja Siswa) 
dan buku paket yang memuat materi Akun-
tansi yang diajarkan. Selain itu, digunakan 
pula media presentasi power point agar pro-
ses pembelajaran tidak membosankan. Na-
mun pemanfaatan media tersebut sebagai 
sarana pendukung proses pembelajaran di 
kelas dirasa masih sangat kurang. Penggu-
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naan berbagai media pendukung seperti 
buku tekstual dan slide power point belum 
mampu memfasilitasi kebutuhan siswa di 
dalam proses pembelajaran Akuntansi. 

Terbatasnya media pembelajaran 
yang inovatif dan interaktif  di dalam mata 
pelajaran Akuntansi menjadikan proses 
pembelajaran menjadi monoton. Timbal ba-
lik atau feedback antara siswa dengan media 
pembelajaran yang ada sangatlah minim. 
Hal itu dapat terlihat dari sikap siswa cen-
derung pasif dan jenuh dengan kegiatan 
pembelajaran yang berpusat pada guru 
(teacher centered learning). Selain itu, siswa 
diketahui kurang termotivasi untuk mem-
pelajari kembali materi  Akuntansi yang 
telah diajarkan. Hal ini dibuktikan dari hasil 
wawancara pendahuluan yang telah dila-
kukan pada siswa kelas XI IPS SMA Negeri 
2 Yogyakarta. 

Berdasarkan analisis kebutuhan 
yang dilakukan oleh peneliti pada saat pra-
survei, diperoleh data bahwa sebagian be-
sar siswa hanya mempelajari kembali mate-
ri Akuntansi ketika diadakan ulangan hari-
an, quiz, ujian mid semester maupun ujian 
semester. Hal tersebut menjadikan siswa 
menjadi mudah lupa dan kurang mema-
hami konsep-konsep Akuntansi. Keterba-
tasan guru dalam memantau kegiatan bel-
ajar siswa turut membuat permasalahan 
tersebut menjadi berlarut-larut. Setelah jam 
sekolah usai, siswa bertanggung jawab me-
laksanakan kegiatan belajarnya secara man-
diri di rumah, namun terdapat gangguan 
belajar di rumah seperti TV, game, dan 
aktivitas lainnya. 

Keterbatasan pengawasan tersebut 
membawa dampak pada kurang optimal-
nya hasil belajar siswa pada mata pelajaran  
Akuntansi. Diketahui dari hasil studi doku-
mentasi (nilai raport) bahwa sebagian besar 
siswa memperoleh nilai kurang dari nilai 
kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang 
telah ditetapkan. Nilai KKM untuk mata 
pelajaran Akuntansi di SMA Negeri 2 Yog-
yakarta adalah 7,50 sedangkan rata-rata 
hasil belajar siswa adalah sebesar 6,65. De-
ngan kata lain, data tersebut menunjukkan 
bahwa kompetensi yang seharusnya dimi-

liki siswa belum sepenuhnya tercapai, pa-
dahal pencapaian kompetensi dasar dalam 
kegiatan pembelajaran merupakan hal mut-
lak yang harus dipenuhi oleh siswa. 

Jika kondisi tersebut tidak ditindak-
lanjuti maka hasil belajar siswa akan men-
jadi kurang maksimal, bahkan cenderung 
rendah sehingga tujuan pembelajaran yang 
diharapkan tidak dapat tercapai. Oleh ka-
rena itu, diperlukan suatu media pembel-
ajaran yang menarik dan interaktif, dan 
dapat diakses siswa dalam rangka belajar 
mandiri. 

Salah satu bentuk media tersebut 
adalah multimedia pembelajaran dengan 
basis web. Hal itu didasari atas fakta bahwa 
web, yang merupakan perantara antara in-
ternet dengan pemakainya, dapat diakses 
oleh user kapanpun dan dimanapun, serta 
telah banyak dipadukan dengan multime-
dia yang dibangun dengan menggunakan 
macromedia flash, yaitu aplikasi yang me-
miliki fungsi untuk membuat animasi serta 
situs web yang sangat atraktif dan interaktif. 
Multimedia pembelajaran berbasis web da-
pat mendorong siswa untuk belajar lebih 
mandiri, dan mengubah teacher-centred 
learning menjadi student centred learning se-
hingga dapat menimbulkan motivasi bela-
jar mandiri yang sangat besar dalam diri 
siswa (Patmanthara, 2007, pp. 65–67). 

Pembelajaran berbasis web atau pro-
ses pembelajaran on-line pada dasarnya di-
lakukan dengan memanfaatkan jaringan 
internet atau intranet, sehingga sering dise-
but juga dengan e-learning. Salah satu ben-
tuk media yang dapat mendukung terlak-
sananya proses e-learning tersebut adalah 
multimedia pembelajaran berbasis web yang 
memuat berbagai aplikasi dan materi pem-
belajaran yang terhubung secara online de-
ngan internet serta dilengkapi dengan ber-
bagai fasilitas lain yang memudahkan inter-
aksi antara peserta didik atau pengguna 
(user) dengan pengajar (Prasojo, 2011, p. 
207). 

Boulton 2008 (pp. 11–18) menyata-
kan penggunaan e-learning selama 2 tahun 
di tingkat pendidikan menengah dengan 
siswa usia 14-16 tahun di Inggris menunjuk-
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kan e-learning dapat memberikan dukungan 
yang lebih baik untuk siswa yang mem-
punyai kemampuan kurang, meningkatkan 
respon keterlibatan siswa pada proses pem-
belajaran, memberikan kesempatan perce-
patan (akselerasi) belajar bagi siswa yang 
cerdas dan berbakat, serta mengembangkan 
kemampuan belajar siswa secara mandiri 
melalui pengalaman belajar. 

Keunggulan pembelajaran berbasis 
web atau e-learning juga diungkapkan oleh 
Mu’arif & Surjono (2016, p. 11) dalam 
penelitiannya dimana diketahui bahwa e-
learning atau pembelajaran berbasis web 
terbukti memiliki efek positif terhadap hasil 
belajar berupa meningkatnya kompetensi 
kognitif dan pemahaman konsep. Hal seru-
pa juga diungkapkan oleh Januarisman & 
Ghufron (2016, p. 16) Januarisman (2016, 
p.16) bahwa penggunaan media pembel-
ajaran secara online dalam pembelajaran da-
pat meningkatkan kompetensi peserta di-
dik. Selain itu, tingginya efektivitas web ter-
hadap hasil pembelajaran siswa diperkuat 
oleh peneltian yang dilakukan oleh Pur-
madi & Surjono (2016, p. 11), bahwa pe-
ngembangan bahan ajar berbasis web ter-
bukti efektif dalam meningkatkan respon 
siswa  dan hasil belajar siswa. 

Dengan didukung ketersediaan ja-
ringan internet dan perangkat komputer 
yang dimiliki setiap siswa, maka peneliti 
memutuskan mengembangkan suatu multi-
media pembelajaran berbasis web untuk 
mata pelajaran Akuntansi kelas XI IPS Se-
kolah Menengah Atas (SMA) dalam upaya 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
siswa. 

Dalam penelitian pengembangan 
ini dihasilkan suatu multimedia pembela-
jaran Akuntansi dengan basis web yang 
dapat diakses melalui alamat portal/URL: 
www.studioakuntansi.com. Multimedia pem-
belajaran berbasis web ini dikembangkan 
melalui bahasa pemograman PHP menggu-
nakan software Notepad++, dengan tampilan 
yang disusun dari kode HTML dan CSS 
template, serta Adobe Flash CS3. 

Berdasarkan latar belakang masa-
lah, maka tujuan penelitian ini adalah (1) 

menghasilkan suatu produk multimedia 
pembelajaran berbasis web untuk mata 
pelajaran Akuntansi SMA, (2) mengetahui 
hasil belajar siswa dan (3) mengetahui mo-
tivasi belajar siswa setelah menggunakan 
multimedia pembelajaran berbasis web. 

Metode Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian 
pengembangan yang bertujuan mengem-
bangkan suatu multimedia pembelajaran 
berbasis web pada mata pelajaran Akuntansi 
SMA. Orientasi dari penelitian pengem-
bangan ini berupa portal e-learning  Akun-
tansi yang dikembangkan dengan pemrog-
raman PHP. 

Model yang digunakan dalam pe-
ngembangan produk ini adalah model pe-
nelitian dan pengembangan yang diadopsi 
dari Alessi & Trollip (2001, pp. 410–413) 
yang disesuaikan dengan tujuan penelitian. 

Prosedur pengembangan dan de-
sain multimedia pembelajaran ini terdiri 
atas 3 atribut (three attributs) yang meleng-
kapi 3 fase (three phases) pengembangan 
multimedia. Tiga atribut tersebut adalah 
standard, on going evaluation, dan project ma-
nagement. Sedangkan tiga fase pengem-
bangan multimedia terdiri atas: (1) planning 
(perencanaan), (2) design (desain), dan (3) 
development (pengembangan). Ketiga atribut 
berperan sebagai pengontrol atau acuan 
dalam setiap pelaksanaan fase pengem-
bangan dan terus diterapkan selama proses 
pengembangan multimedia berlangsung. 

Fase perencanaan meliputi: mende-
finisikan ruang lingkup kajian (define the 
scope), mengidentifikasi karakteristik siswa 
(identify learner characteristics), menentukan 
batasan/ketentuan multimedia web (estab-
lish constraints), menentukan standar desain 
multimedia (produce a style manual), menen-
tukan dan mengumpulkan sumber (deter-
mine&collect resources), melakukan brain-
storming (conduct initial brainstorming). 

Fase desain meliputi: melakukan 
analisis konsep dan tugas (conduct task and 
concept analysis), dan membuat flowchart dan 
storyboard desain multimedia pembelajaran. 
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Fase pengembangan meliputi: me-
nyiapkan teks materi (prepare the text), mem-
bangun multimedia pembelajaran dengan 
basis web PHP (write program code and create 
the graphics), menggabungkan tiap-tiap 
komponen media web (assemble the pieces), 
menyiapkan materi-materi pendukung (pre-
pare support material), evaluasi formatif me-
lalui dua tahap, yaitu uji alpha dan uji beta, 
dan tahap terakhir yakni evaluasi sumatif. 

Desain uji coba dalam mengem-
bangkan multimedia pembelajaran web, uji 
coba produk yang dilakukan dibedakan 
menjadi dua jenis, yaitu uji coba untuk me-
ngetahui kelayakan produk multimedia web 
dan uji coba untuk mengetahui efektivitas 
produk multimedia web. Mengetahui kela-
yakan produk, dilakukan evaluasi formatif 
yang terdiri atas uji alpha (validasi ahli ma-
teri dan ahli media), serta uji beta (uji coba 
terhadap siswa). Data yang diperoleh kemu-
dian dianalisis dan digunakan dalam mem-
perbaiki atau menyempurnakan produk 
yang dikembangkan. Dengan proses uji co-
ba ini diharapkan kualitas media yang di-
kembangkan menjadi lebih baik. Uji efekti-
vitas produk dilakukan melalui evaluasi 
sumatif dan dilaksanakan setelah program 
selesai dievaluasi secara formatif dan dire-
visi. Uji efektivitas ini dilakukan untuk me-
ngetahui apakah ada gain score atau pening-
katan motivasi dan pencapaian hasil belajar 
siswa setelah menggunakan produk yang 
dikembangkan. 

Subjek uji coba di dalam penelitian 
ini (uji evaluasi sumatif) adalah siswa kelas 
XI IPS 2 SMA Negeri 2 Yogyakarta tahun 
ajaran 2011/2012. Jumlah subjek uji coba di 
kelas XI IPS 2 adalah berjumlah 30 orang. 
Sedangkan untuk uji formatif pada tahap uji 
beta, subjek uji coba adalah siswa kelas XI 
IPS 1 sebanyak 9 orang. Pemilihan subjek uji 
coba didasarkan atas kemampuan akade-
mik siswa yang diketahui dari dokumentasi 
hasil belajar siswa atau nilai raport. 

Ada 2 jenis data yang diambil dalam 
penelitian ini, yakni: (1) data kualitatif, di-
peroleh dari data hasil observasi dan wa-
wancara siswa, dan dari data hasil validasi 
ahli materi, ahli media, dan angket kesan 

siswa terhadap multimedia pembelajaran 
web yang dikembangkan, (2) data kuan-
titatif, diperoleh dari data hasil angket ke-
san siswa terhadap produk multimedia 
yang dikonversikan ke dalam skala angka 5, 
dan dari nilai pretest dan post test hasil 
belajar siswa. 

Menghasilkan produk pengem-
bangan yang berkualitas, diperlukan in-
strumen berkualitas yang mampu menggali 
apa yang ingin diketahui dalam proses 
penelitian ini. Instrumen yang digunakan 
terbagi menjadi 2 jenis yakni: (1) instrumen 
utama, terdiri atas instrumen angket, ber-
tujuan menilai kualitas multimedia pembel-
ajaran berbasis web yang dikembangkan 
baik dari segi materi maupun media yang 
divalidasi oleh ahli materi, ahli media, serta 
oleh siswa; serta tes hasil belajar  Akuntansi 
(uji kompetensi materi Akuntansi), bertu-
juan mengetahui seberapa jauh peningkat-
an hasil belajar kognitif dengan mengguna-
kan multimedia web. Instrumen mengukur 
motivasi juga diperlukan dalam penelitian 
ini. Melalui instrumen tes dapat diketahui 
skor hasil belajar  prestest dan post test siswa. 
(2) instrumen penunjang, berupa lembar 
observasi,  dimana observasi dilakukan oleh 
peneliti dan dibantu oleh guru mata pel-
ajaran Akuntansi dan berfungsi menggali 
data mengenai karakteristik siswa guna 
mencapai ketepatan rancangan dan produk 
yang dihasilkan; serta pedoman wawanca-
ra, digunakan sebagai alat pengumpul data 
dari siswa, guru  Akuntansi, ahli materi dan 
media, sehubungan dengan analisis kebu-
tuhan yang diperlukan pengembangan pro-
duk. Melalui wawancara, pengembang pro-
duk dapat memperoleh informasi tambah-
an berupa saran, kritik, dan masukan di luar 
data angket yang bermanfaat bagi kualitas 
produk saat uji beta. 

Instrumen penelitian berupa angket 
validasi produk maupun angket motivasi 
belajar, disusun dan dikembangkan peneliti 
berdasarkan teori karakteristik multimedia. 
Sedangkan instrumen tes hasil belajar di-
susun berdasarkan standar isi kurikulum 
pada mata pelajaran Akuntansi. 
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Kriteria penilaian kualitas materi 
multimedia web pada instrumen validasi 
materi mengadaptasi Walker & Hess (Ar-
syad, 2009, pp. 175–176), meliputi: (1) kom-
ponen aspek pembelajaran (pendahuluan 
SKKD, penyajian materi, evaluasi/tes); (2) 
komponen aspek isi (materi, contoh soal, 
visualisasi, bahasa, rumusan soal). 

Sedangkan kriteria penilaian kuali-
tas media multimedia web pada instrumen 
validasi media diadaptasi dari Alessi & 
Trollip (2001, pp. 382-397), meliputi: (1) 
komponen aspek tampilan (teks  atau huruf, 
warna, gambar/grafis, animasi, screen design, 
navigation); (2) komponen aspek aksesibili-
tas/teknis program (interactivity, privacy and 
storing data, aksesibilitas dan stability, com-
patibility media, non-web contact information, 
communication features, program boundaries). 

Kriteria penilaian kesan siswa terha-
dap multimedia web terkait aspek keme-
narikan media, meliputi komponen teks 
atau huruf, warna, gambar, screen design, 
materi & test, communication features, user 
interface, dan bahasa. 

Sedangkan kriteria instrumen moti-
vasi belajar siswa, diadaptasi dari kajian 
ciri-ciri motivasi belajar (Sardiman, 2003, p. 
83), meliputi: komponen motivasi instrin-
sik, minat belajar, tertarik pada hal baru, 
dan etos belajar. 

Validitas instrumen dalam peneliti-
an ini meliputi validitas teori dan validitas 
empirik. Validitas teori digunakan dalam 
penyusunan kisi-kisi butir lembar penilaian 
untuk ahli media, ahli materi, dan siswa, 
serta dalam penyusunan kisi-kisi butir 
angket kesan dan motivasi belajar siswa. 
Sebelum divalidasi, kisi-kisi instrumen dik-
onsultasikan terlebih dahulu kemudian 
divalidasi oleh 1 orang validator instrumen. 
Instrumen yang divalidasi meliputi instru-
men angket bagi ahli media, ahli materi, dan 
kesan siswa. 

Sedangkan validitas empiris digu-
nakan untuk memvalidasi instrumen butir 
soal tes hasil belajar siswa. Jenis soal yang 
digunakan dalam tes hasil belajar  Akun-
tansi, baik saat pretest dan post test adalah 
jenis soal obyektif/pilihan ganda dengan 5 

opsi pilihan jawaban. Validasi soal tes hasil 
belajar dilakukan dengan mengujicobakan 
terlebih dahulu butir soal tes pada siswa 
yang bukan merupakan subjek penelitian 
ini. Data tes hasil belajar yang diperoleh 
kemudian dianalisis menggunakan prog-
ram komputer Iteman 3.00 dalam menge-
tahui tingkat kevalidan tiap butir soal. 

Setelah proses validasi tersebut, di-
peroleh instrumen soal tes hasil belajar yang 
valid sehingga diperoleh data sesuai de-
ngan apa yang ingin diketahui oleh peneliti. 
Mengetahui validitas butir soal tes hasil bel-
ajar dalam suatu uji coba, dapat dilihat dari 
besarnya skor korelasi point biserial dari se-
tiap butir soal tersebut (Ebel & Frisbie, 1991, 
p. 232). Kriteria yang digunakan dalam 
menentukan validitas (baik tidaknya) butir 
soal dirangkum pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Indeks Point Biserial 

Indeks Point Biserial Kategori 

0,40 ≤ pb Sangat Baik 

0,30 ≤ pb ≤ 0,39 Baik 

0,20 ≤ pb ≤ 0,29 Cukup 

pb ≤ 0,19 Jelek 

 
Kriteria indeks point biserial di atas 

selanjutnya digunakan  dalam menentukan 
status butir soal dalam sebuah instrumen 
tes hasil belajar, yaitu: pb ≤ 0,19 = butir soal 
jelek (poor), tidak boleh dipakai. Indeks pb: 
0,20 - 0,29 = butir soal cukup (satisfactory), 
sebaiknya diperbaiki atau direvisi. Indeks 
pb: 0,30 - 0,39 = butir soal baik (good), dapat 
dipakai ataupun direvisi. Indeks 0,40 ≤ pb = 
butir soal sangat baik (excellent), dapat 
dipakai tanpa perlu direvisi. 

Sedangkan dalam menguji reliabili-
tas instrumen perangkat soal, Suatu perang-
kat soal disebut reliabel atau andal apabila 
soal tersebut diujikan pada subjek yang sa-
ma dan dengan waktu yang berbeda mem-
berikan hasil yang tetap sama (konsisten). 
Dalam pengujian reliabilitas perangkat soal, 
suatu instrumen dinyatakan layak dipakai 
atau diterima apabila memiliki koefisisen 
reliabilitas (r11) ≥ 0,70 (Sukardjo, 2005, p. 
68). Dengan demikian, suatu perangkat soal 
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tes hasil belajar minimal me-miliki nilai koe-
fisien sebesar 0,70 supaya dapat dikatakan 
reliabel dalam pengujian. Hasil analisis uji 
validitas dan reliabilitas terhadap perang-
kat soal tes hasil belajar pada mata pelajaran 
Akuntansi kelas XI IPS penelitian ini meng-
gunakan program Iteman. 

Data yang telah terkumpul diana-
lisis dalam mengetahui kualitas dari produk 
multimedia web yang dihasilkan. Data-data 
evaluasi formatif tentang produk yang di-
kembangkan, yakni mengenai kualitas tam-
pilan, kualitas penyajian materi dan pem-
berian motivasi oleh multimedia pembela-
jaran web sebagai pertimbangan dalam me-
revisi produk, sedangkan mengetahui efek-
tivitas produk dalam meningkatkan moti-
vasi dan hasil belajar siswa dapat dilihat 
dengan cara membandingkan rerata nilai 
pre test dan post test. 

Pada evaluasi formatif, pengumpul-
an data dilakukan dengan cara memberikan 
angket dan wawancara langsung kepada 
ahli media dan ahli materi. Data yang diper-
oleh dari hasil penilaian instrument dan wa-
wancara dengan ahli media dan ahli materi 
dirangkum dalam tabel yang tidak diubah 
menjadi data kuantitatif. Hal tersebut dise-
babkan karena ahli media dan ahli materi 
hanya memberikan saran dan masukan 
terkait produk multimedia web yang dikem-
bangkan. Saran dan masukan yang diberi-
kan oleh ahli media dan ahli materi tersebut 
kemudian dipergunakan sebagai acuan per-
baikan produk yang sedang dikembangkan 
sebelum produk tersebut diujicobakan ke-
pada siswa di kelas. 

Angket juga diberikan kepada 9 
orang siswa yang ditunjuk sebagai respon-
den dengan tujuan supaya mengetahui ke-
san siswa terhadap produk multimedia 
pembelajaran web. Data penilaian siswa 
berupa kesan siswa terhadap multimedia 
serta data motivasi belajar siswa, dirang-
kum dalam bentuk angket skala sikap sis-
wa. Hasil penilaian angket sikap siswa ter-
sebut berupa data kualitatif kemudian 
diubah menjadi skala angka dengan meng-
gunakan skala Likert. 

Saat mengukur bobot atau nilai dari 
pernyataan sikap siswa, data kualitatif ter-
sebut dikonversikan ke dalam skala angka, 
yakni menjadi skala angka 5. 

Tabel 2. Konversi Nilai dengan Skala 5 

Nilai Kategori Rumus Perhitungan 

A Sangat 

Tinggi 

X >𝑋𝑖̅̅̅ + 1,80 SBi X >4,2 

B Tinggi 𝑋𝑖̅̅̅ + 0,6 SBi<X ≤ 𝑋𝑖̅̅̅+ 

1,80 SBi 

3,4 <X ≤ 4,2 

C Sedang 𝑋𝑖̅̅̅ – 0,6 SBi<X≤ 𝑋𝑖̅̅̅+ 

0,6 SBi 

2,6 <X≤ 3,4 

D Kurang 𝑋𝑖̅̅̅ - 1,80 SBi<X≤ 𝑋𝑖̅̅̅- 

0,60 SBi 

1,8 <X≤ 2,6 

E Sangat 

Kurang 

X ≤ 𝑋𝑖̅̅̅- 1,80 SBi X≤ 1,8 

Keterangan: 
𝑋𝑖̅̅̅  : rerata skor ideal 

 : 
1

2
 (skor maksimal ideal + skor minimal 

ideal) 
Sbi  : simpangan baku skor ideal 

 : 
1

6
 (skor maksimal ideal – skor minimal 

ideal) 
X  : skor aktual 

 
Dari perbandingan skor di atas di-

peroleh standar kualitas produk multime-
dia pembelajaran dengan rincian sebagai 
berikut: (1) Produk yang dikembangkan di-
nyatakan sangat baik (A) bila rata-rata skor 
yang diperoleh antara 4,20 sampai dengan 
5,00; (2) Produk yang dikembangkan dinya-
takan baik (B) bila rata-rata skor yang diper-
oleh antara 3,41 sampai dengan 4,20; (3) Pro-
duk yang dikembangkan dinyatakan cukup 
baik (C) bila rata-rata skor yang diperoleh 
antara 2,61 sampai dengan 3,40; (4) Produk 
yang dikembangkan dinyatakan kurang 
baik (K) bila rata-rata skor yang diperoleh 
antara 1,8 sampai dengan 2,60; (5) Produk 
yang dikembangkan dinyatakan sangat ku-
rang (SK) bila rata-rata skor yang diperoleh 
antara 1 sampai dengan 1,80. (Sukarjo, 2005, 
p. 52). 

Pada evaluasi sumatif, data yang di-
peroleh berupa: data angket motivasi bela-
jar dan data hasil belajar siswa dari nilai pre-
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test dan posttest. Kedua data pada evaluasi 
sumatif dianalisis sehingga dapat diketahui 
apakah produk yang dihasilkan layak dan 
efektif digunakan dalam pembelajaran, ser-
ta dapat membangkitkan motivasi dan hasil 
belajar siswa. Data angket diubah menjadi 
skala angka yang menggunakan skala 
Likert, sedangkan data pretest dan posttest 
dibandingkan untuk melihat apakah ada 
peningkatan hasil belajar siswa. 

Peningkatan hasil belajar siswa se-
belum dan sesudah menggunakan multi-
media diperhitungkan dengan rumus (N-
gain) yang ditentukan berdasarkan rata-ra-
ta gain skor yang dinormalisasi (g) yaitu 
perbandingan dari skor gain. Skor gain 
adalah skor yang diperoleh siswa dari pre-
test dan post test.  Sedangkan skor gain mak-
simum, yaitu skor gain tertinggi yang diper-
oleh siswa. rata-rata gain yang dinorma-
lisasi (N-gain) (Hake, 1998, p. 2) dinyatakan 
oleh persamaan sebagai berikut: 

𝑔 =  
𝑆 𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆 𝑝𝑟𝑒

𝑆 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆 𝑝𝑟𝑒
 

Keterangan: 
S post : Rata-rata Skor Post Test 
S pre : Rata-rata Skor Pretest 
S maks : Skor Maksimal 

 
Nilai yang diperoleh kemudian di-

interpretasikan ke dalam tabel klasifikasi 
nilai Gain (Hake, 1998, p.3) dengan kriteria 
sebagai berikut: 

Tabel 3. Klasifikasi Nilai Gain 

Nilai Klasifikasi 

(N-gain) ≥ 0,7 Tinggi 

0,7 < (N-gain) ≥ 0,3 Sedang 

(N-gain) < 0,3 Rendah 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil Perencanaan 

Mendefinisikan Ruang Lingkup Kajian (Define 
the Scope) 

Dari hasil observasi, peneliti memu-
tuskan memilih materi Struktur Dasar 
Akuntansi sebagai ruang lingkup kajian 
multimedia web Akuntansi. Kompetensi 

Struktur Dasar Akuntasi terdiri dari 4 ma-
teri utama, yaitu: (1) Penggolongan tran-
saksi keuangan, (2) Penggolongan akun, (3) 
Persamaan Akuntansi, (4) Laporan keuang-
an. Keempat materi tersebut merupakan 
materi utama yang menjadi dasar konsep-
tual dalam memahami Akuntansi secara 
menyeluruh dan sebagai pengetahuan da-
sar menuju materi Akuntansi selanjutnya. 

Mengidentifikasi Karakteristik Siswa (Identify 
Learner Characteristics).  

Peserta didik SMA berada pada 
periode perkembangan tahap operasional 
formal (umur 11/12-18 tahun). Pada usia 
ini, pola berpikir siswa telah berkembang 
menjadi lebih logis dan mampu berpikir 
abstrak. Berdasarkan pengamatan peneliti, 
siswa kelas XI telah mampu menafsiran su-
atu konsep, mengembangkan hipotesis, dan 
menarik kesimpulan atas penjelasan yang 
diberikan guru. Secara umum keunikan 
dari kelas XI IPS 2 adalah sebagian besar 
siswanya sangat menyukai hal-hal yang 
bersifat terkini dan canggih. Siswa SMA 
terbiasa belajar secara mandiri mengguna-
kan internet dalam mengetahui hal-hal ter-
kini. Hal ini terlihat dari banyaknya siswa 
yang menggunakan notebook dan handphone 
sebagai sarana dalam mencatat materi yang 
diberikan guru serta menggunakan inter-
net. Berdasarkan observasi karakteristik 
tersebut, peneliti memutuskan mengem-
bangkan sebuah multimedia pembelajaran  
Akuntansi dengan basis web yang sesuai 
dengan karakteristik peserta didik pada 
tahap operasional formal serta dapat mem-
fasilitasi kebutuhan belajar siswa. 

Menentukan Batasan atau Ketentuan 
Multimedia Web (Establish Constraints).  

Dari segi pengembang: Spesifikasi 
hardware yang harus dimiliki dalam me-
ngembangkan multimedia web yaitu: Kom-
puter PC/Laptop/Notebook (Pentium Pro-
cessor, RAM 1 Gb, Resolusi minimal 1366 x 
768, VGA minimal 32 bit, Speaker, Ope-
ration System: Windows XP, Vista, Win-
dows 7,MAC OS); Modem dan jaringan 
internet dengan bandwidth minimal 256 
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kbps. Software yang digunakan dalam pe-
ngembangan multimedia, antara lain web 
browser seperti Mozilla Firefox, Opera 
Browser, dan Google Chrome, Adobe Flash 
CS 3, Adobe Photoshop CS3, Notepad++, 
Corel Draw X4, Adobe Illustrator. Dari segi 
User atau pengguna: spesifkasi yang harus 
dimiliki user dalam mengakses multimedia 
Akuntansi berbasis web ini adalah: kompu-
ter PC/Laptop/Noteboo k(Pentium Proces-
sor, RAM 1 Gb, Resolusi minimal 1366 x 768, 
VGA minimal 32 bit, Speaker, dan Opera-
tion System: Windows XP, Vista, Windows 
7,MAC OS); Modem dan jaringan internet 
dengan bandwidth minimal 256 kbps; di-
lengkapi dengan web browser seperti Mo-
zilla Firefox, Opera Browser, Google 
Chrome; dan Adobe Flash. 

Menentukan Standar Desain Multi-Media 
(Produce a Style Manual).  

(1) Layout website multimedia 
Akuntansi ini terdiri atas 6 menu utama, 
yaitu Homepage, Course-page, Test-page, 
Info-page, Forum-page, dan Log-in page. 
Khusus pada bagian course atau materi 
serta test-page, desain layout web dibuat 
menyerupai bentuk sebuah buku, dengan 
tujuan dapat membangkitkan suasana bel-
ajar bagi user. (2) Jenis huruf yang diguna-
kan pada teks adalah theme font Courier 
New dan Pristine, dengan ukuran huruf 12 
pt pada teks materi dan 16 pt pada teks 
homepage dan judul materi. (3) Tema yang 
dipilih  dalam desain template website dan 
desain multimedia pembelajaran Akuntansi 
adalah modern futuristik dengan desain 
template minimalis tanpa penggunaan icon 
atau karakter yang mencolok. (4) Warna 
dasar yang digunakan dalam template web-
site maupun mutimedia Akuntansi adalah 
warna biru muda, hitam dan putih. (5) Logo 
dan Gambar yang dikembangkan terdiri 
dari huruf “S” dan “A” merupakan ciri khas 
dari website agar mudah diinget oleh siswa. 
(6) Pengaplikasian komponen animasi pada 
website ini ditampilkan melalui program 
animasi jQuery. (7) Tombol navigasi dalam 
multimedia berbasis web ini dibuat se-

menarik mungkin dengan mengedepankan 
tema modern futuristik. 

Menentukan dan Mengumpulkan Sumber 
(Determine and Collect Resources) 

Materi Akuntansi yang dipilih pe-
neliti berasal dari dua sumber, yakni buku 
teks pelajaran Akuntansi dan e-book atau 
buku sekolah elektronik (BSE) mata pel-
ajaran Akuntansi kelas XI yang dikem-
bangkan dan dipublikasikan secara resmi 
oleh Kementerian Pendidikan dan Kebu-
dayaan. 

Melakukan Brainstorming (Conduct Initial 
Brainstorming) 

Guru pengampu mata pelajaran 
Akuntansi kelas XI IPS  menyarankan su-
paya menambahkan materi sejarah Akun-
tansi meskipun materi tersebut tidak ter-
masuk dalam materi pengembangan di-
maksudkan agar siswa memiliki apersepsi 
terkait ilmu Akuntansi sebelum memulai 
pembelajaran konsep dasar Akuntansi 
menggunakan multimedia web. 

Hasil Desain 

Melakukan Analisis Konsep dan Tugas 
(Conduct Task and Concept Analysis) 

Konsep isi atau konten materi multi-
media web merujuk pada Standar Kom-
petensi (SK) yaitu memahami penyusunan 
siklus Akuntansi Perusahaan Jasa dan Kom-
petensi Dasar (KD) dari materi Struktur 
Dasar Akuntansi, dengan 4 materi utama 
yang menjadi fokus pengembangan materi. 
Pada menu test-page multimedia web yang 
berfungsi sebagai sarana latihan siswa, 
dipilih bentuk tes pilihan ganda dan isian. 
Sedangkan untuk mengevaluasi hasil bel-
ajar siswa baik sebelum dan setelah meng-
gunakan multimedia web, dipilih bentuk 
instrumen tes pilihan ganda. 

Membuat Struktur Desain Multimedia Pembel-
ajaran Berbasis Web (Create Flowcharts and 
Storyboards) 

Flowcharts multimedia pembelajar-
an Akuntansi berbasis web menggambarkan 
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alur dasar atau urutan proses sistem kerja 
multimedia web ketika diakses oleh user. 
Pembuatan flowchart diikuti dengan pem-
buatan storyboard produk multimedia web. 
Storyboard mencakup desain awal atau ran-
cangan tampilan visual produk sebelum di-
kembangkan melalui coding program. Da-
lam tahap ini mulai ditentukan susunan 
atau tatanan desain menu utama, logo 
website, tampilan materi dan halaman tes, 
serta fitur-fitur lainnya. 

Hasil Pengembangan 

Produk multimedia pembelajaran 
Akuntansi berbasis web yang dikembang-
kan oleh peneliti dibangun melalui coding 
system PHP atau pemrograman PHP dengan 
bantuan programmer website, menggunakan 
aplikasi Adobe Flash CS 3, Adobe Photoshop 
CS3, Notepad++, Corel Draw X4, Adobe 
Illustrator. 

Tahapan awal pengembangan di-
mulai dengan menyiapkan seluruh teks 
materi  Akuntansi yang telah dikumpulkan 
sebelumnya dari berbagai sumber agar 
dirangkum menjadi satu ke dalam format 
teks multimedia (.txt). Selanjutnya menen-
tukan desain tampilan serta content menu 
yang ada di dalamnya. Kemudian program-
mer web memulai proses coding system 
mengacu pada flowcharts dan storyboards 
yang telah disusun sebelumnya. 

Pada tahap ini pula ditentukan Role 
Based Access Control (RBAC) atau peran 
pengguna website. Dalam multimedia web 
ini, peran pengguna terbagi menjadi 3, 
yaitu: administrator (pengelola web), teacher 
(guru mata pelajaran), dan user (siswa atau 
pengguna umum). Setelah proses coding 
dan penggabungan tiap komponen media 
terselesaikan, ditentukan server dan domain 
website serta dipilihlah nama URL: 
www.studioakuntansi.com sebagai alamat 
website yang dikembangkan. Berikut adalah 
profil tampilan website studioakuntansi.com: 

 

 

Gambar 1. Tampilan homepage 
studioakuntansi.com 

 

Gambar 2. Tampilan slideshow homepage 
jQuery 

 

Gambar 3. Tampilan Menu Course – 
Laporan Keuangan 

 

Gambar 4. Menu Test model Drag and Drop 
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Hasil Uji Coba Produk 

Setelah multimedia pembelajaran 
Akuntansi berbasis web selesai dikembang-
kan, tahap selanjutnya adalah mengeva-
luasi kelayakan produk sebelum digunakan 
dalam proses pembelajaran. Evaluasi kela-
yakan produk atau disebut juga evaluasi 
formatif ini terdiri atas 2 tahap pengujian, 
yaitu Uji Alpha (validasi produk) dan Uji 
Beta (kesan user). Pada uji alpha, validasi 
dilakukan oleh ahli materi Akuntansi dan 
ahli media. Validasi ahli materi Akuntansi 
bertujuan mengevaluasi aspek kesesuaian 
isi materi dan aspek pembelajaran. Validasi 
materi dilakukan oleh 2 orang validator. 
Sedangkan validasi media bertujuan meng-
evaluasi aspek tampilan dan program me-
dia, dilakukan oleh 2 ahli media. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa 
ditinjau dari aspek pembelajaran dan isi, 
cakupan materi Akuntansi yang dikem-
bangkan dalam produk multimedia pem-
belajaran Akuntansi berbasis web dinilai 
telah memenuhi persyaratan kevalidan ma-
teri pembelajaran. Hal tersebut dapat dilihat 
dari penilaian yang diberikan oleh ahli 
materi, bahwa seluruh komponen indikator 
telah dapat terpenuhi dengan baik. 

Sedangkan hasil validasi media 
diketahui bahwa terdapat beberapa kompo-
nen media yang belum memenuhi kriteria 
kevalidan ditinjau dari aspek tampilan 
maupun dari aspek program/aksesibilitas 
media Namun secara umum multimedia 
pembelajaran Akuntansi berbasis web ter-
sebut tetap dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran, hanya saja diperlukan bebe-
rapa perbaikan atau revisi sesuai saran dari 
ahli media agar dapat diperoleh sebuah 
produk multimedia web yang layak dan va-
lid dari segala aspek. Setelah aspek tersebut 
diperbaiki, maka diperoleh sebuah multi-
media pembelajaran Akuntansi berbasis 
web yang layak diujicobakan pada siswa. 

Uji beta produk multimedia web 
dilakukan oleh 9 orang siswa dengan krite-
ria: 3 orang dengan tingkat akademik tinggi, 
3 orang tingkat akademik sedang, dan 3 
orang dengan tingkat akademik rendah. 

Dalam penelitian ini, instrumen penelitian 
yang digunakan dalam uji beta, yakni ang-
ket kemenarikan media dan motivasi bela-
jar siswa. Sebelum uji coba dilakukan, pene-
liti menjelaskan terlebih dahulu prosedur 
yang harus dilakukan siswa, yakni siswa 
harus mendaftar terlebih dahulu sebagai 
user pada Multimedia Pembelajaran Akun-
tansi berbasis web ini. Tahapan ini dilaku-
kan dengan cara mengakses alamat portal 
website www.studioakuntansi.com, kemudian 
melakukan register akun. Setelah tahapan 
ini selesai dilakukan, maka siswa dapat me-
mulai pembelajaran dengan multimedia 
web tersebut, dengan diawali pemberian 
pretest secara offline atau tes tertulis dalam 
mengetahui kemampuan awal para siswa. 

Setelah pretest dilakukan, siswa ke-
mudian diminta mempelajari, mengamati 
dan mencermati seluruh isi atau konten 
website studio Akuntansi. Setelah aktivitas 
pembelajaran dirasa cukup, peneliti kemu-
dian memberikan post test dengan tes ter-
tulis dalam mengetahui sejauh mana akti-
vitas pembelajaran siswa. Selain itu, peneliti 
juga memberikan angket kesan tehadap 
multimedia web tersebut. Hasil penilaian 
tersebut diubah menjadi data kuantitatif 
menggunakan skala Likert. 

Hasil analisis data kesan siswa me-
nunjukkan bahwa aspek A (kejelasan teks 
atau tulisan) memperoleh skor rata-rata 4,44 
(kategori sangat baik), aspek B (kombinasi 
warna pada web) memperoleh skor 3,89 
(kategori baik), aspek C (kemenarikan gam-
bar pada web) mendapatkan skor 3,89 (kate-
gori baik), aspek D (tampilan dan penyajian 
menu) memperoleh skor 4,33 (kategori 
sangat baik), aspek E (kemudahan mema-
hami materi) mendapatkan skor 3,67 (kate-
gori baik), aspek F (kemenarikan penyajian 
materi) memperoleh nilai 4,56 (kategori 
sangat baik), dan aspek G (petunjuk peng-
gunaan web) memperoleh skor 4,33 (kate-
gori sangat baik). 

Selanjutnya pada aspek H (kejelasan 
petunjuk pengerjaan soal) memperoleh skor 
4,44 (kategori sangat baik), aspek I (kemu-
dahan mengerjakan soal pada web) mem-
peroleh skor 4,22 (kategori sangat baik), 



Multimedia Pembelajaran Berbasis Web Pada Mata  ... 
Chezaria Danaswari, Abdul Gafur 

Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan 
Volume 5, No 2, October 2018 

215 

aspek J (kemudahan penggunaan fasilitas 
komunikasi seperti forum diskusi) memper-
oleh skor 4,11 (kategori baik), aspek K (ke-
mudahan memilih menu pada web) men-
dapatkan skor 4,33 (kategori sangat baik), 
aspek M (kemudahan menggunakan multi-
media web) mendapatkan skor 4,22 (kate-
gori sangat baik), dan aspek N (kejelasan 
bahasa yang digunakan dalam web) mem-
peroleh skor 4,33 (kategori sangat baik). 
Dari keseluruhan skor tiap indikator kesan 
siswa terhadap multimedia web, diperoleh 
skor rerata kualitas multimedia web yakni 
sebesar 4,23 dengan kategori sangat baik 

Sedangkan hasil pretest dan post test 
siswa pada saat uji coba beta menunjukkan 
bahwa rata-rata nilai hasil belajar siswa 
sebelum menggunakan multimedia web 
adalah sebesar 7,11 dan setelah mengguna-
kan multimedia web adalah sebesar 8,26. 
Jika dilihat dari nilai KKM pelajaran  
Akuntansi, dapat diketahui bahwa ada 6 
orang siswa yang dinilai belum tuntas pada 
tahap pretest dan 2 orang siswa pada tahap 
post test. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
terjadi peningkatan (gain score) sebesar 0,40, 
dimana indeks gain score  tersebut termasuk 
dalam kriteria sedang. Oleh karena itu, 
dapat disimpulkan bahwa multimedia pem-
belajaran Akuntansi berbasis web tersebut 
cukup dapat meningkatkan hasil belajar sis-
wa pada saat diterapkan dalam uji beta 

Pada tahap evaluasi sumatif, dilaku-
kan uji coba pembelajaran di kelas dengan 
menggunakan multimedia pembelajaran 
Akuntansi berbasis web yang melibatkan 30 
orang siswa kelas XI IPS 2 SMA Negeri 2 
Yogyakarta. Dilakukan melalui 3 tahap ke-
giatan, yakni diawali dengan kegiatan pe-
ngambilan data pretest dan pemberian 
angket motivasi belajar siswa, kemudian 
tahap pelaksanaan kegiatan pembelajaran 
dengan menggunakan multimedia web, dan 
diakhiri dengan kegiatan pengambilan data 
post test dan motivasi belajar siswa. 

Pada tahap pertama, siswa diminta 
melakukan pretest dalam menguji kemam-
puan awal siswa terkait materi struktur 
dasar  Akuntansi, kemudian siswa diminta 

mengisi angket motivasi belajar. Tahap ke-
dua, pada di setiap kegiatan pembelajaran 
Akuntansi di kelas maupun di luar jam se-
kolah, siswa diminta mengakses, mempel-
ajari materi dan mengerjakan latihan soal 
yang ada pada website studioakuntansi.com. 
Tahap terakhir, saat kegiatan pembelajaran 
seluruh materi telah diselesaikan, siswa 
diminta melakukan post test dan mengisi 
angket motivasi belajar siswa. 

Data evaluasi sumatif menunjukkan 
nilai rata-rata pretest siswa adalah 7,08 
dengan nilai terendah adalah 4,33 dan nilai 
tertinggi adalah 8,33. Jumlah siswa yang 
berhasil tuntas belajar berdasarkan kriteria 
ketuntasan minimal atau KKM pada tahap 
pretest adalah sebanyak 18 dari 30 siswa. 

Sedangkan pada tahap post test, ter-
dapat 28 siswa yang memiliki nilai melam-
paui kriteria ketuntasan minimal dalam 
mata pelajaran  Akuntansi. Nilai terendah 
dan tertinggi yang diperoleh siswa adalah 
7,00 dan 9,67 dengan nilai rerata post test 
sebesar 8,34. Terdapat peningkatan rata-ra-
ta nilai sebesar 1,26 atau kenaikan persen-
tase hasil belajar sebesar 17,80% jika diban-
dingkan dengan nilai rerata pada saat pre-
test atau ketika siswa belum menggunakan 
multimedia pembelajaran Akuntansi ber-
basis web. 

Berdasarkan peningkatan nilai hasil 
belajar tersebut, kemudian dilihat besaran 
nilai gain score yang diperoleh yang selan-
jutnya diinterpretasikan pada keefektifan 
multimedia pembelajaran Akuntansi ber-
basis web dalam pencapaian hasil belajar 
siswa. Hasil perhitungan rerata pre dan post 
test siswa, diperoleh gain score sebesar 0,43 
yang termasuk dalam kategori peningkatan 
nilai/kriteria gain “sedang”. Oleh karena 
itu, multimedia pembelajaran Akuntansi 
berbasis web ini dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa terbukti dengan tingginya per-
olehan nilai gain score hasil belajar. 

Selain data hasil belajar siswa, pada 
evaluasi sumatif juga diperoleh data terkait 
motivasi belajar siswa. Data yang diperoleh 
dari angket motivasi belajar yang terdiri 
atas butir pernyataan sikap siswa tersebut 
berbentuk data kualitatif, yang kemudian 
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diubah menjadi data kuantitatif dengan 
menggunakan konversi skala angka Likert.  

Dari keseluruhan skor yang diper-
oleh, diketahui bahwa rerata motivasi bel-
ajar siswa pada tahap pretest adalah sebesar 
3,36 atau termasuk dalam kategori sedang. 
Sedangkan rerata motivasi belajar pada 
tahap post test adalah sebesar 3,99 termasuk 
dalam kategori tinggi. Hasil kedua rerata ini 
kemudian dibandingkan sehingga diper-
oleh nilai gain score yang digunakan sebagai 
acuan penilaian ada tidaknya kenaikan 
motivasi belajar siswa setelah mengguna-
kan multimedia web. 

Dari skor rerata tersebut kemudian 
diperoleh besaran gain score motivasi belajar 
siswa, yakni sebesar 0,38 (kategori sedang). 
Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa 
terdapat peningkatan motivasi belajar pada 
siswa setelah menggunakan multimedia 
pembelajaran Akuntansi berbasis web da-
lam pembelajaran di kelas. 

Berdasarkan hasil evaluasi sumatif, 
penggunaan multimedia pembelajaran 
Akuntansi berbasis web sebagai media kom-
plemen kegiatan pembelajaran mendapat-
kan respon yang positif dari siswa, serta 
memberikan hasil yang positif bagi pening-
katan hasil belajar serta motivasi belajar 
siswa. 

Masukan serta komentar yang dibe-
rikan siswa setelah menggunakan multi-
media web selama rentang waktu uji coba 
adalah siswa menginginkan penerapan 
multimedia web secara menyeluruh dalam 
proses pembelajaran Akuntansi. Para siswa 
menyukai pemberian tugas dan latihan oleh 
guru melalui website studio akuntansi diban-
dingkan mengerjakannya secara tertulis. Se-
lain itu, waktu akses website yang fleksibel, 
dapat diakses kapanpun dan dimanapun, 
membuat siswa menjadi lebih mandiri baik 
dalam belajar maupun mengerjakan tugas 
yang diberikan guru.  

Sebagai produk hasil pengembang-
an, multimedia pembelajaran Akuntansi 
berbasis web memiliki kekurangan dan ke-
lebihan. Kelebihan dari multimedia web  ini 
adalah dapat dipelajari oleh siswa kapan 
saja dan dimana saja, memiliki tampilan 

dan penyajian yang atraktif dan menarik 
serta berbeda dari template website lain ka-
rena dikembangkan dengan bahasa pem-
rograman dinamis (berbasis PHP). Penyaji-
an yang atraktif tersebut dapat dilihat pada 
bentuk penyajian menu materi dan bentuk 
penyajian menu test, yakni pada fitur menu 
latihan soal dan kuis Akuntansi. Salah satu 
kelebihan dari latihan dan kuis dalam mul-
timedia web ini adalah disajikan dengan 
model drag and drop, dimana model penya-
jian tersebut sangat atraktif dan interaktif 
untuk menarik perhatian siswa, dimana hal 
tersebut tidak dapat diberikan oleh media 
cetak seperti buku. 

Selain itu, update data dan penilaian 
hasil belajar siswa dapat dilakukan secara 
lebih mudah karena dilakukan secara trans-
paran melalui personal database siswa. Ko-
munikasi guru dan siswa pun tidak lagi 
hanya terbatas pada jam sekolah, serta da-
pat meningkatkan kemandirian dan kedi-
siplinan siswa dalam belajar dan mengerja-
kan tugas karena sifat dari media komputer 
yang lebih personal atau individu. 

Kelemahan dari produk ini adalah 
belum dilengkapi dengan adanya fitur 
tambahan yang mendukung materi Akun-
tansi, seperti video pembelajaran Akuntan-
si. Selain itu, web ini belum dilengkapi de-
ngan fasilitas pendukung lain seperti audio 
atau playlist music guna mendukung siswa 
dengan gaya belajar auditori, serta belum 
adanya fasilitas chatting personal dalam ber-
komunikasi dengan guru ataupun dengan 
user lain. Kekurangan lain dari produk web 
ini adalah hanya bisa digunakan secara on-
line oleh sekolah atau user yang memiliki ja-
ringan internet memadai. Ketersediaan 
bandwidth/jaringan internet yang ada juga 
mempengaruhi kelancaran akses pada web-
site sehingga dapat menghambat pelaksana-
an proses pembelajaran online. Selain itu, 
cakupan materi dalam multimedia web ha-
nya sebatas pada 4 materi pokok KD Struk-
tur Dasar Akuntansi, belum mencakup 
keseluruhan materi  Akuntansi untuk Kelas 
XI IPS. Hal tersebut menjadi masukan bagi 
pengembang dalam melakukan pengem-
bangan produk pada tahapan lebih lanjut. 
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Simpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan 
dan analisa data produk multimedia pem-
belajaran Akuntansi berbasis web, maka 
dapat disimpulkan: Pertama, Multimedia 
pembelajaran Akuntansi berbasis web pada 
mata pelajaran Akuntansi kelas XI IPS di-
kembangkan menggunakan bahasa pem-
rograman dinamis (berbasis PHP) melalui 
prosedur pengembangan produk yang 
meliputi: (1) Tahap perencanaan, dilakukan 
dengan mendefinisikan ruang lingkup ka-
jian materi yang meliputi penentuan stan-
dar kompetensi (SK) memahami penyusun-
an siklus Akuntansi perusahaan jasa de-
ngan kompetensi dasar (KD) struktur dasar 
Akuntansi, mengidentifikasi karakteristik 
siswa subjek  uji coba yakni siswa kelas XI 
IPS 2 SMA Negeri Yogyakarta, menentukan 
batasan/ketentuan multimedia web, menen-
tukan standar desain multimedia, menentu-
kan dan mengumpulkan sumber referensi 
materi Akuntansi, dan melakukan brain-
storming dengan guru mata pelajaran Akun-
tansi; (2) Tahap desain dilakukan dengan 
melakukan analisis konsep materi Akun-
tansi dan jenis tugas seperti pembuatan RPP 
dan penentuan jenis tes hasil belajar, serta 
membuat struktur desain multimedia pem-
belajaran berbasis web berupa pembuatan 
flowchart dan storyboard multimedia web; (3) 
Tahap pengembangan meliputi menyiapkan 
teks materi Akuntansi yang di upload, 
membangun multimedia pembelajaran de-
ngan basis pemrograman PHP, mengga-
bungkan tiap-tiap komponen multimedia, 
menyiapkan materi pendukung, evaluasi 
formatif dan evaluasi sumatif. 

Kedua, kualitas multimedia pem-
belajaran Akuntansi berdasarkan hasil vali-
dasi ahli dan ahli media dinyatakan layak 
digunakan dalam  uji coba tahap selanjut-
nya. Sedangkan penilaian kesan siswa ter-
hadap multimedia web memperoleh skor 
rerata 4,23 dengan kategori skor sangat 
baik. Berdasarkan penilaian tersebut maka 
multimedia web  Akuntansi yang dikem-
bangkan layak digunakan pada evaluasi 
sumatif siswa kelas XI IPS 2. 

Ketiga, hasil evaluasi sumatif peng-
gunaan multimedia web  Akuntansi di kelas 
XI IPS 2 menunjukkan bahwa: (1) terdapat 
peningkatan pencapaian hasil belajar siswa 
setelah menggunakan multimedia web  
Akuntansi dalam kegiatan pembelajaran. 
Nilai rata-rata pretest adalah sebesar 7,08, 
sedangkan nilai rata-rata post test meningkat 
menjadi 8,34. Terdapat peningkatan hasil 
belajar belajar siswa dengan persentase 
sebesar 17,80%. Peningkatan skor (gain 
score) nilai rata-rata seluruh siswa dari hasil 
pretest dan post test adalah sebesar 0,43 
(kategori sedang); (2) Terdapat peningkatan 
motivasi belajar siswa setelah mengguna-
kan multimedia web Akuntansi dalam ke-
giatan pembelajaran. Skor rata-rata motiva-
si belajar pada tahap pretest adalah sebesar 
3,36 (kategori sedang), sedangkan nilai rata-
rata post test meningkat menjadi 3,99 (ka-
tegori tinggi). Peningkatan skor (gain score) 
rata-rata motivasi belajar seluruh siswa dari 
hasil pretest dan post test adalah sebesar 0,38 
(kategori sedang). 

Terjadinya peningkatan skor hasil 
belajar dan motivasi belajar siswa pada hasil 
evaluasi sumatif, yang diklasifikasikan pa-
da tahap “Sedang” berdasarkan kategori ni-
lai gain score Hake, diinterpretasikan seba-
gai implikasi atas terbatasnya waktu pene-
litian sehingga efektivitas penggunaan pro-
duk multimedia pembelajaran Akuntansi 
berbasis web terhadap kegiatan pembelajar-
an di kelas belum optimal. 

Berdasarkan kesimpulan dalam pe-
nelitian ini, maka dapat peneliti sarankan: 
Pertama, multimedia pembelajaran Akun-
tansi berbasis web ini dikembangkan sesuai 
dengan silabus mata pelajaran Akuntansi 
serta telah melalui proses validasi ahli 
materi, ahli media dan diujicobakan pada 
siswa. Oleh karenanya, guru Akuntansi di-
harapkan dapat menggunakan produk mul-
timedia web Akuntansi dalam kegiatan 
pembelajaran di kelas untuk terciptanya 
proses pembelajaran yang inovatif dan 
interaktif. 

Kedua, agar memperoleh hasil yang 
efektif, maka pemanfaatan produk multi-
media pembelajaran Akuntansi berbasis 
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web ini harus dilakukan dengan cara yang 
tepat., yakni: (1) bagi guru mata pelajaran  
Akuntansi, disarankan untuk memberikan 
penjelasan terlebih dahulu kepada siswa 
mengenai produk multimedia web serta 
petunjuk penggunaannya, (2) bagi siswa, 
disarankan untuk mengikuti seluruh pe-
tunjuk penggunaan web  Akuntansi sebelum 
melakukan kegiatan pembelajaran dengan 
media tersebut. 
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