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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar matematika yang 

valid, praktis, dan efektif, sekaligus untuk mengevaluasi peningkatan kemampuan 

penalaran matematika siswa setelah menggunakan bahan ajar tersebut. Instrumen 

penelitian melibatkan lembar validasi materi dan media bahan ajar, Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), angket respon siswa dan guru, serta pretest dan 

posttest. Subjek penelitian terdiri dari 40 siswa kelas XI MIPA 4 SMAN 14 

Medan. Temuan penelitian meliputi: (1) Proses pengembangan buku digital yang 

valid, praktis, dan efektif dilakukan dengan metode 4D (Define, Design, Develop, 

dan Disseminate). Langkah-langkah ini dimulai dari analisis karakteristik dan 

kebutuhan, kemudian solusi dirumuskan, dilanjutkan dengan perancangan dan 

pembuatan bahan ajar berbasis masalah menggunakan Adobe Flash CS6 

Profesional, dan tahap validasi oleh 3 ahli materi dan 3 ahli media. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa bahan ajar yang dihasilkan memiliki kualitas yang valid, 

praktis, dan efektif. (2) Terdapat peningkatan signifikan pada kemampuan 

penalaran matematika siswa pada setiap indikator, dengan nilai N-gain rata-rata 

siswa sebesar 0,736, menandakan peningkatan tingkat tinggi. 

 

Kata kunci:. Bahan ajar, Problem Based Learning, kemampuan penalaran 

matematik, Adobe Flash CS6 Profesional. 

 

Abstract.  This research aims to produce valid, practical and effective 

mathematics teaching materials, as well as to evaluate the increase in students' 

mathematical reasoning abilities after using these teaching materials. The research 

instrument involved material validation sheets and teaching material media, 

Learning Implementation Plans (RPP), student and teacher response 

questionnaires, as well as pretest and posttest. The research subjects consisted of 

40 students of class XI MIPA 4 SMAN 14 Medan. Research findings include: (1) 

The process of developing valid, practical and effective digital books was carried 

out using the 4D method (Define, Design, Develop and Disseminate). These steps 

start from analyzing characteristics and needs, then solutions are formulated, 

followed by designing and creating problem-based teaching materials using Adobe 

Flash CS6 Professional, and the validation stage by 3 material experts and 3 media 

experts. The validation results show that the resulting teaching materials have 

valid, practical and effective quality. (2) There is a significant increase in students' 

mathematical reasoning abilities in each indicator, with the students' average N-

gain value being 0.736, indicating a high level of improvement. 

 

Keywords: Teaching materials, Problem Based Learning, mathematical reasoning 

skills, Adobe Flash CS6 Profesional. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam perkembangan hidup 

setiap manusia. Hal ini dapat dilihat bahwa kecerdasan, keterampilan, kepribadian, dan 

lainnya berkembang sesuai dengan tingkat perkembangan pendidikan seseorang. Sekolah 

sebagai institusi pendidikan pada dasarnya bertujuan mempersiapkan siswa untuk 

memcahkan masalah kehidupan pada masa sekarang dan masa yang akan datang dengan 

pengembangan potensi yang di milikinya. Peningkatan kualitas pendidikan pada semua 

jenjang berkaitan erat dengan pendidikan di sekolah berkaitan erat dengan kualitas proses 

belajar mengajar yang dilakukan pendidik dan peserta didik. 

Maka pendidikan mempunyai peran yang sangat penting untuk menjamin 

kelangsungan hidup manusia, sehingga perlu dilakukan berbagai upaya untuk 

meningkatkan kualitas lulusan dalam mencapai tujuan pendidikan secara umum. Menurut 

Hamalik (2015: 3): “pendidikan adalah suatu proses yang dapat mempengaruhi peserta 

didik agar dapat menyesuaikan diri sebaik mungkin terhadap lingkungannya sehingga 

akan menimbulkan perubahan dalam dirinya yang memungkinkannya untuk berfungsi di 

dalam kehidupan masyarakat”. 

Matematika adalah cabang ilmu pengetahuan yang bahan kajiannya memiliki 

objek abstrak dan dibangun melalui proses penalaran deduktif serta sangat berperan 

dalam perkembangan dunia pendidikan. Pembelajaran matematika pada dasarnya 

bertujuan untuk menyiapkan peserta didik menghadapi tuntunan-tuntunan dan tantangan 

pada masa yang akan datang. Hal ini berdasarkan peraturan mentri pendidikan dan 

kebudayaan Republik Indonesia No 58 tahun 2014 (dalam Alfiansyah, 2016: 2-10) 

mengatakan tujuan pembelajaran matematika adalah : 

1) Memahami konsep matematika, merupakan kopetensi dalam menjelaskan 

keterkaitan antar konsep dan menggunakan konsep maupun alogaritma, secara luwes, 

akurat, efisien, dan tepat, dalam pemecahan masalah.  

2) Menggunakan pola sebagai dugaan dalam penyelesaian masalah, dan mampu 

membuat generalisasi berdasarkan fenomena atau data yang ada.  

3) Menggunakan penalaran pada sifat, melakukan manipulasi matematika baik dalam 

penyederhanaan, maupun menganalisa komponen yang ada dalam pemecahan 

masalah dalam konteks matematika maupun di luar matematika (kehidupan nyata, 

ilmu, dan teknologi) yang meliputi kemampuan memahami masalah, membangun 

model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi yang diperoleh 

termasuk dalam rangka memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.  

4) Mengkomunikasi gagasan, penalaran, serta mampu menyusun bukti matematika 

dengan menggunakan kalimat lengkap, symbol, tabel, diagram, atau media lain untuk 

memperjelas keadaan atau masalah. 

5) Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalm kehidupan, yaitu, memiliki 

rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet 

dan percaya diri dalam pemecahan masalah.  

6) Memiliki sikap dan prilaku yang sesuai dengan nilai-nilai dalam matematika dan 

pembelajarannya, seperti taat azas, konsisten, menjunjung tinggi kesepakatan, 

toleran, menghargai pendapat orang lain, santun demokrasi, ulet, tangguh, kreatif, 

menghargai kesemestaan (konteks, lingkungan) kerjasama, adil, jujur, teliti, cermat, 

bersikap luwes dan terbuka, memiliki kemauan berbagi rasa dengan orang lain.  

7) Melakukan kegiatan-kegiatan motorik yang menggunakan pengetahuan matematika.  
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8) Menggunakan alat peraga sederhana maupun hasil teknologi untuk melakuakan 

kegiatan-kegiatan matematika, kecakapan atau kemampuankemapuan tersebut saling 

dekat erat, yang satu memperkuat sekaligus membutuhkan orang lain. 

 

 Media yang digunakan guru adalah salah satu proses yang dirancang untuk 

mencapai tujuan pembelajaran matematika dan proses berbuat melalui berbagai 

pengalaman yang diciptakan oleh guru melalui media pembelajaran. Hal tersebut sejalan 

dengan pendapat Rusman (2014: 19) menyatakan bahwa;  

Guru dalam era teknologi informasi dan komunikasi sekarang ini bukan hanya 

sekedar mengajar (transfer of knowledge) melainkan harus menjadi manajer belajar. 

Hal tersebut mengandung arti, setiap guru diharapkan mampu menciptakan kondisi 

belajar yang menantang kreativitas dan aktivitas siswa, memotivasi siswa, 

menggunakan multimedia, multimetode, dan multisumber agar tercapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan.   

 

 Menurut National Council Of teacher dalam pelaksanaan pembelajaran 

matematika, guru harus memperhatikan lima kemampuan matematis yaitu: koneksi 

(connections), penalaran (reasoning), komunikasi (communications), pemecahan 

masalah (problem solving), dan representasi (representations). Oleh karena itu, guru 

memiliki peranan dalam menumbuhkan kemampuan penalaran matematis dalam diri 

siswa baik dalam bentuk metode pembelajaran yang dipakai, maupun dalam evaluasi 

berupa pembuatan soal yang mendukung. 

 Salah satu model pembelajaran yang dianggap dapat meningkatkan kemampuan 

penalaran siswa adalah pembelajaran berbasis masalah. Pembelajaran berbasis masalah 

(problem based learning) adalah suatu pembelajaran yang menggunakan masalah dunia 

nyata sebagai suatu konteks bagi peserta didik untuk belajar tentang cara berpikir kritis 

dan keterampilan pemecahan masalah serta untuk memperoleh pengetahuan dan konsep 

yang esensial dari materi pembelajaran. 

 Pembelajaran berbasis masalah (problem based learning) dirancang terutama 

untuk membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir, keterampilan 

menyelesaikan masalah, dan keterampilan intelektualnya.  Salah satu penyebab 

rendahnya kualitas pemahaman siswa dalam matematika adalah bahwa dalam 

pembelajaran matematika guru terlalu berkonsentrasi pada hal-hal yang prosedural dan 

mekanistik, pembelajaran berpusat pada guru, konsep matematika disampaikan secara 

informatif, dan siswa dilatih menyelesaikan banyak soal tanpa pemahaman yang 

mendalam. Akibatnya, kemampuan penalaran dan kompetensi strategis siswa tidak 

berkembang sebagaimana mestinya. Selain itu, dalam meningkatkan kemampuan kualitas 

penalaran siswa, diperlukan sebuah alat untuk menfasilitasinya. Salah satunya adalah 

bahan ajar yang didesain khusus untuk memudahkan para pengajar mendidik siswanya 

dalam meningkatkan kemampuan penalarannya. 

 Berdasarkan hasil pengamatan selama PLP (Praktek Lapangan Persekolahan) dan 

wawancara pada guru mata pelajaran matematika, rata-rata kemampuan siswa dalam 

penalaran, komunikasi dan koneksi matematis, serta pemecahan masalah dirasakan sangat 

kurang. Salah satu masalahnya yaitu kurangnya sumber pembelajaran yang memfokuskan 

siswa dalam meningkatkan daya nalarnya. Selain itu keterbatasan waktu yang diperlukan 

dalam proses pembelajaran dirasa masih sangat kurang, kalaupun pembelajaran dicoba 

untuk difokuskan pada berpikir matematis tingkat tinggi, dirasakan menyita waktu 
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banyak dan hasilnya tidak segera tampak sehingga khawatir akan mengganggu porsi 

waktu belajar yang lain. 

 Salah satu media yang dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran yang 

menarik adalah dengan bantuan aplikasi multimedia. Multimedia dapat diartikan sebagai 

penggunaan beberapa media yang berbeda dalam menyampaikan informasi berbentuk 

text, audio, grafik, animasi, dan video. Salah satu keunggulan multimedia dibandingkan 

dengan media yang lain adanya animasi  yang dapat menjelaskan keadaan tiap waktu, 

sehingga sesuatu yang bersifat abstrak bisa dijelaskan dengan baik, misalnya objek yang 

bersifat abstrak berkaitan dengan geometri, baik itu bidang datar maupun bangun ruang. 

Ada banyak software yang dapat membuat multimedia seperti  Adobe Flash, Powerpoint, 

Easy Gif Animator 5 pro, Alligator Flash Designer, Macromedia Flash 8.0, Macromedia 

Director, 3D Studio Max, Adobe Image Ready, Corel Rave, Swish Max dan lain 

sebagainya. Dari software yang ada yang cocok digunakan adalah Adobe Flash CS 6 

Profesional, karena bukan hanya tampilan animasi yang dapat dihasilkan, melainkan 

Adobe Flash CS 6 Profesional ini dapat dibuat suatu media pembembelajaran yang 

sifatnya baik. Sehingga dalam proses belajar siswa lebih aktif dan dapat berinteraksi tidak 

hanya dengan guru dan siswa lainnya tetapi juga dengan media yang digunakan 

(Yudiantara dkk, 2015: 3). 

 Adobe Flash CS 6 Profesional adalah software yang didesain khusus oleh Adobe 

dan program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk membuat 

animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang 

interaktif dan dinamis. Adobe Flash CS6 menyediakan berbagai macam fitur yang akan 

sangat membantu para animator untuk membuat animasi menjadi semakin mudah dan 

menarik. Adobe Flash CS6 telah mampu membuat dan mengolah teks maupun objek 

dengan efek tiga dimensi, sehingga hasilnya tampak lebih menarik. Pengembangan bahan 

ajar pada mata pelajaran Matematika menerapkan prinsip-prinsip desain pembelajaran 

yang disajikan dalam bentuk model yang mengarahkan kita untuk mendesain 

pembelajaran yang digunakan sebagai pedoman dalam penyelenggaraan pembelajaran 

agar tercapai pembelajaran yang efektif, efisien, berdaya guna menarik dan humanis 

(Jhonson dan Tambunan, 2014: 100-101).  

 Oleh karena itu diperlukan upaya nyata yang tepat, direncanakan dengan matang, 

dan dikaji dengan seksama agar kemampuan siswa dalam penalaran matematika dapat 

tumbuh dan berkembang sesuai dengan potensi siswa masing-masing. Salah satu upaya 

yang akan dilakukan adalah mengembangkan sebuah bahan ajar yang difokuskan untuk 

meningkatkan kemampuan penalaran siswa terkhusus pada materi matriks yaitu dengan 

bantuan Adobe Flash CS6 Profesional. 

 

METODE PENELITIAN 

 Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah bahan ajar 

matematika berbasis masalah dengan bantuan Adobe Flash CS6 Profesional untuk 

meningkatkan kemampuan penalaran siswa kelas XI SMA pada pokok bahasan matriks. 

Pendekatan pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini merujuk pada model     4-

D (Four D Models) yang diperkenalkan oleh Thiagarajan (1974), yang melibatkan Define, 

Design, Develop, dan Disseminate. Namun, model ini disederhanakan menjadi 3-D oleh 

peneliti karena keterbatasan. Pengembangan model 3-D terdiri dari tiga tahapan, yaitu: 

tahap definisi (define), tahap desain (design), dan tahap pengembangan (development). 
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1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap ini berguna untuk menetapkan dan mendefinisikan kebutuhan-kebutuhan di 

dalam proses pembelajaran dengan diawali menganalisis tujuan dari batasan materi 

yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan. Terdapat lima langkah pada 

tahap ini yaitu: 

a) Front-end Analysis (Analisis awal-akhir) 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah analisis awal-akhir tentang 

masalah dasar yang dihadapi oleh guru untuk meningkatkan kinerja guru dalam 

proses pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti menganalisis bahan ajar yang 

digunakan siswa serta strategi pembelajaran yang biasa diterapkan oleh guru 

pada siswanya 

b) Learner Analysis (Analisis Peserta didik) 

Analisis siswa dilakukan untuk memperoleh gambaran tentang masalah yang 

dihadapi oleh siswa terkait dengan materi, bahan ajar yang digunakan serta 

strategi yang digunakan pada proses pembelajaran melalui wawancara ke 

beberapa siswa 

c) Task Analysis (Analisis Tugas) 

Analisis tugas dilakukan untuk menentukan materi yang akan digunakan pada 

bahan ajar. Penentuan materi bertujuan agar siswa dapat menerima dan 

memahami materi tersebut. 

d) Concept Analysis (Analisis Materi) 

Analisis materi bertujuan untuk merinci konsep-konsep yang ada di dalam 

konten yang akan diintegrasikan ke dalam media pembelajaran. Menganalisis 

ide-ide yang disajikan dalam konten gratis bertujuan untuk memahami isu-isu 

yang terkait dengan media pembelajaran. 

e) Specifying Instructional Objectives (Perumusan Tujuan Pembelajaran) 

Berdasarkan analisis tugas dan analisis konsep, pada tahap ini kegiatan yang 

dilakukan adalah merumuskan indikator yang mengacu pada kompetensi dasar 

sesuai dengan ketetapan kurikulum 2013. 

2. Tahap Rancangan (Design) 

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang bahan ajar yang akan dikembangkan. 

Tahap ini dimulai setelah serangkaian tujuan pembelajaran untuk bahan ajar telah 

ditentukan. Ada beberapa langkah pada tahap ini yang harus dilakukan, yaitu: 

a) Rancangan Awal Bahan Ajar (Initial Design) 

Dalam konteks ini, perancangan materi, pemilihan taktik, pendekatan, teknik 

pembelajaran, modul pembelajaran berbasis masalah, lembar validasi modul, 

angket respon guru, angket respon siswa, dan penilaian hasil belajar 

dikembangkan sebagai bagian dari rencana awal untuk meningkatkan 

kemampuan penalaran siswa pada materi matriks. 

b) Pemilihan Media (Media Selection) 

Pemilihan media bertujuan untuk menemukan perangkat pembelajaran yang 

cocok dengan materi pelajaran dan memenuhi kebutuhan siswa. Pemilihan 

media didasarkan pada analisis siswa, analisis konsep, dan analisis tugas. Hal ini 

dilakukan dengan maksud membantu siswa mengembangkan keterampilan dasar 

yang diperlukan. 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan merupakan bentuk akhir bahan ajar yang telah dihasilkan dan 

telah direvisi berdasarkan saran dari para ahli. Materi dan desain yang telah dirancang 
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akan dibuat produk bahan ajar untuk menunjang pembelajaran. Dalam tahap 

pengembangan akan dilakukan 2 kegiatan yaitu: 

a) Pembuatan Bahan Ajar 

Bahan ajar yang sudah dibuat, selanjutnya bahan ajar akan direalisasikan sesuai 

rancangan yang telah ditentukan. 

b) Validasi Bahan Ajar  

Pada tahap uji validasi bahan ajar, digunakan penilaian oleh para ahli. Penilaian 

para ahli digunakan untuk mengetahui kevalidan dan mendapatkan saran untuk 

peningkatan rancangan bahan ajar. Beberapa ahli diminta untuk mengevaluasi 

bahan ajar berdasarkan aspek yang telah ditentukan. Bahan ajar yang sudah 

divalidasi oleh para ahli selanjutnya direvisi berdasarkan saran dari para ahli. 

c) Revisi Bahan Ajar 

Setelah bahan ajar LKS divalidasi oleh para validator ahli, selanjutnya peneliti 

merevisi atau memperbaiki bahan ajar sesuai dengan saran yang diberikan oleh 

validator agar bahan ajar yang dikembangkan menjadi lebih baik dan layak untuk 

diuji coba ke lapangan. 

d) Uji Coba Terbatas 

Uji coba terbatas yaitu uji coba produk bahan ajar yang dilakukan pada subjek 

sasaran yakni kelompok kecil untuk mengatahui apakah produk bahan ajar yang 

dibuat dapat dipahami oleh siswa. Uji coba ini diperoleh dari data respons serta 

saran dari subjek sasaran pengguna produk bahan ajar. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 

Develompment (R&D), di mana produk yang dikembangkan adalah bahan ajar interaktif 

berbasis masalah untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematika siswa. 

Penelitian ini menghasilkan sebuah bahan ajar interaktif yang valid, praktis, dan efektif 

dalam pembelajaran  matematika materi matriks. Bahan ajar interkatif dibuat dengan 

menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 Profesional dan berpedoman pada model 

pengembangan 4-D (Four D Models) yang disederhanakan menjadi 3-D.. Analisis data 

hasil peneltian yang diperoleh dalam setiap tahapan pengembangan disajikan sebagai 

berikut.  

1. Kevalidan Bahan Ajar Berbasis Masalah dengan Bantuan Adobe Flash CS6  

Profesional. 

A. Hasil Validasi Media 

Pada validasi media dalam pengembangan bahan ajar interaktif berbasis masalah atau 

problem based learning  ini terdapat 3 validator ahli media. Komponen-komponen 

yang divalidasi oleh ahli media ada beberapa komponen. Berikut akan dipaparkan 

hasil validasi dan perevisian buku digital oleh ahli materi dan ahli media: 

tabel 1 di bawah dapat diambil kesimpulan bahwa hasil validasi media di dapat 

92,22%. Hasil ini berada pada kategori sangat valid. Sehingga dari segi media yang 

terdapat dalam bahan ajar interaktif yang dikembangkan, bahan ajar ini sangat layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 
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Tabel 1. Hasil Penilaian Validasi Ahli Media 

Aspek 

yang 

Dilihat 

No 

Item 

Validator Jumlah 

Tiap 

Aspek 

Presentase(%) Kategori 

1 2 3 

A1  4 4 4 12 100 Sangat Valid 

A2 4 3 4 11 91,67 Sangat Valid 

A3 3 3 4 10 83,33 Sangat Valid 

A4 3 4 3 10 83,33 Sangat Valid 

A5 4 3 4 11 91,67 Sangat Valid 

A6 4 4 3 11 91,67 Sangat Valid 

A7 3 4 4 11 91,67 Sangat Valid 

A8 3 4 4 11 91,67 Sangat Valid 

A9 3 3 3 9 75 Valid 

A10 4 4 4 12 100 Sangat Valid 

A11 4 4 4 12 100 Sangat Valid 

A12 3 4 4 11 91,67 Sangat Valid 

A13 4 4 4 12 100 Sangat Valid 

A14 4 4 4 12 100 Sangat Valid 

A15 3 4 4 11 91,67 Sangat Valid 

Jumlah 53 56 57 166 1383,33 
Sangat Valid 

Presentase (%) 88,33 93,33 95 92,22 

 

Selain memvalidasi, validator juga memberikan saran terhadap media yang 

terdapat dalam bahan ajar interaktif ini. 
Tabel 2. Perevisian Bahan Ajar oleh Ahli Media 

Masukan dan Saran oleh Validator 1 

(-) 

Masukan dan Saran oleh Validator 2 

1. Menambahkan soal-soal latihan disetiap pertemuan. 

Masukan dan Saran oleh Validator 3 

Sebelum Revisi 

 

a. Tidak ada profil penulis dibahan ajar 

interaktif berbasis masalah yang 

dikembangkan 

 

2. Sesudah Revisi 

Menambahkan halaman profil penulis 

dalam bahan ajar interaktif 

 

 

 

 

B. Hasil Validasi Materi 

Pada validasi materi dalam pengembangan bahan ajar interaktif berbasis 

masalah ini terdapat 3 validator yang terdiri dari 2 dosen dan 1 guru matematika. 

Validasi ini dilakukan dengan melakukan penilaian terhadap beberapa aspek, yaitu: 

kualitas isi, keterlaksanaan, dan kebahasaan. Berikut akan dipaparkan hasil validasi 

dan perevisian buku digital oleh ahli materi dan ahli materi. 
Tabel 3. Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi 

Aspek yang 

Dilihat 

No 

Item 

Validator Jumlah 

Tiap 

Aspek 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 2 3 

 A. Kualitas Isi 

A1 4 4 4 

45 93,75 Sangat Valid 
A2 4 3 4 

A3 4 3 4 

A4 3 4 4 
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B. 

Keterlaksanaan 

B1 3 4 4 

33 91,67 Sangat Valid B2 4 4 3 

B3 3 4 4 

C. Kebahasaan 
C1 4 4 3 

23 95,83 Sangat Valid 
C2 4 4 4 

Jumlah 33 34 34 101 281,25 
Sangat Valid 

Persentase (%) 91,67 94,44 94,44 93,52 

 

Dari tabel 3 di atas dapat diambil keputusan bahwa hasil validasi materi 

berdasarkan kualitas isi, keterlaksanaan, dan kebahasaan adalah 93,52%. Hasil ini berada 

pada kategori sangat valid. sehingga dari segi materi yang terdapat dalam bahan ajar 

interaktif yang dikembangkan, bahan ajar ini sangat layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

Dari hasil penilaian validator, tidak ada saran maupun koreksi yang digunakan 

sebagai bahan pertimbangan untuk merevisi materi yang ada di dalam bahan ajar 

interaktif ini. 

 

C. Validasi Soal (Pretest dan Posttest) 

Pada Validasi soal pretest dan posttest dalam pengembangan bahan ajar interaktif 

berbasis masalah ini, terdapat 3 orang validator yang terdiri dari dua dosen dan satu 

guru matematika  

a) Hasil validasi Pretest 

Berikut akan dipaparkan hasil validasi dan perevisian pretest oleh ahli materi. 
Tabel 4. Hasil Validasi Pretest 

Nomor 

Soal 

Validator  
Jumlah Tiap 

Nomor 

Presentase 

(%) 
Kategori 

1 2 3 

Nomor 1 4 4 4 12 100 Sangat Valid 

Nomor 2 3 3 3 9 83,33 Sangat Valid 

Nomor 3 4 3 4 11 91,67 Sangat Valid 

Nomor 4 3 4 4 11 91,67 Sangat Valid 

Nomor 5 4 3 4 11 100 Sangat Valid 

Jumlah 18 17 19 54 90 
Sangat 

Valid 
Presentase 

(%) 
90 85 95 90,00 

  

Berdasarkan analisis data validasi pretest dari ketiga validator dapat diketahui 

rata-rata presentase kevalidannya adalah 90,00% sehingga pretest berada pada kategori 

sangat valid dan layak untuk digunakan sebagai instrument penelitian.  

b) Hasil Validasi Posttest 

Berikut akan dipaparkan hasil validasi dan perevisian pretest oleh ahli materi 
Tabel 5. Hasil Validasi Posttest 

Nomor Soal 
Validator (VaMa) Jumlah Tiap 

Nomor 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 2 3 

Nomor 1 4 4 4 12 100 Sangat Valid 

Nomor 2 4 3 4 11 91,67 Sangat Valid 
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Nomor 3 3 3 3 9 75 Valid 

Nomor 4 3 3 3 9 83,33 Sangat Valid 

Nomor 5 4 4 3 11 83,33 Sangat Valid 

Jumlah 18 17 17 52 433,33 
Sangat Valid 

Persentase (%) 90 85 85 86,67 

 

Berdasarkan analisis data validasi posttest dari ketiga validator dapat diketahui 

rata-rata kevalidannya adalah 86,67% sehingga posttest berada pada kategori sangat valid 

dan layak untuk digunakan sebagai instrument penelitian.  

 

D. Uji Coba Terbatas  

Setelah produk media video pembelajran di uji validasi oleh ahli materi dan ahli 

media serta telah mendapatkan masukan-masukan perbaikan untuk memperbaiki 

kekurangan produk bahan ajar interaktif ini. Setelah produk media pembelajaran 

diperbaiki maka di ujicobakan terbatas yaitu di uji cobakan pada 15 siswa yang 

mewakili dalam satu kelas yaitu siswa yang mewakili kemampuan rendah, sedang 

dan tinggi. 

Data yang diperoleh dari tahap uji coba terbatas ini adalah data respon siswa dan guru 

terhadap bahan ajar interaktif berbasis masalah berdasarkan angket, dan hasil 

kemampuan penalaran matematika siswa berdasarkan pretest dan posttest. Dari hasil 

yang telah dianalisis menunjukkan bahwa bahan ajar interaktif berbasis masalah telah 

memenuhi kriteria kepraktisan dan kriteria keefektifan, sehingga uji coba lapangan 

dilakukan sekali saja. Di bawah ini akan dideskripsikan hasil uji coba terbatas 

berbasis masalah atau problem based learning. 

 

2. Kepraktisan Bahan Ajar Berbasis Masalah dengan Bantuan Adobe Flash CS6  

Profesional. 

Kepraktisan bermakna bahwa suatu produk mudah atau senang untuk digunakan. 

Kriteria kepraktisan didapatkan dari penilaian angket respon siswa dan penilaian 

angket respon guru. Hasil analisis data angket respon guru terhadap bahan ajar 

berbasis masalah dipaparkan pada tabel 12 di bawah ini. 
Tabel 6. Hasil Analisis Angket Respon Guru 

Jumlah Guru 1 Guru 

Presentase Kepraktisan 100% 

Kategori Sangat Praktis 

 

Dari tabel 6 dapat diketahui bahwa respon guru terhadap bahan ajar berbasis masalah 

adalah 100%, sehingga bahan ajar berbasis masalah berada pada kriteria Sangat 

Praktis menurut guru. Hal ini dapat dikatakan buku digital direspon positif oleh guru. 

 

3. Keefektifan Bahan Ajar Berbasis Masalah dengan Bantuan Adobe Flash CS6  

Profesional 

Untuk melihat keefektifan pada produk yang dikembangkan yaitu dengan melihat 

ketuntasan belajar peserta didik secara klasikal siswa yang mengikuti pembelajaran 

mampu mencapai nilai minimal 72, penggunaan waktu pembelajaran, kemampuan 

guru dalam mengelola pembelajaran serta respon positif yang diberikan peserta didik 

dalam pembelajaran. Analisis data dari masing-masing kriteria akan disajikan 

sebagai berikut.  
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a. Ketuntasan Belajar Secara Klasikal 

Dapat dikatakan secara keseluruhan hasil belajar yang diperoleh siswa tuntas 

apabila minimal 85% siswa yang mengikuti kegiatan belajar mengajar memperoleh 

nilai minimal 72. Berdasarkan hasil yang diperoleh, untuk menentukan ketuntasan 

secara klasikal dengan cara membagi banyak siswa yang tuntas (KKM : 72) dengan 

banyak siswa dalam kelas dikali dengan 100%. 

Berikut akan disajikan data tingkat ketuntasan hasil belajar siswa secara 

klasikal dalam bentuk diagram. 
 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Diagram Ketuntasan Secara Klasikal Uji Terbatas 

 

Berdasarkan diagram di atas, didapatkan bahwa pada klasikal pretest sebesar 43% 

yang berarti belum memenuhi di mana dikatakan bahwa tuntas belajar secara klasikal 

apabila ≥ 85, selain itu banyak nya siswa yang tuntas pada pretest sebanyak 2 siswa (4%). 

Sedangkan pada ketuntasan belajar secara klasikal di posttest sebesar 85% yang berarti 

tuntas belajar secara klasikal dengan banyak siswa yang tuntas sebanyak 37 siswa 

(85,10%). 

 

b. Ketercapaian Indikator 

Selanjutnya pada analisis keefektifan ialah ketercapaian indikator/ tujuan 

pembelajaran dari hasil pretest dan posttest. Ketercapaian indikator disajikan pada tabel 

berikut ini. 

 
 Tabel 7. Ketercapaian Indikator Pretest dan Posttest 

No Indikator 
Rata-rata Persentase 

Peningkatan 
Prettest Kategori Posttest Kategori 

1 Mengajukan dugaan 48,67% 
Belum 

Tercapai 
88% Tercapai 39,33% 

2 

Menyusun bukti atau 

memberikan alasan 

terhadap beberapa solusi 

41,59% 
Belum 

Tercapai 
82% Tercapai 40,41% 

3 
Memeriksa kesahihan 

suatu argument 
37,28% 

Belum 

Tercapai 
82,75% Tercapai 45,47% 

4 
Menarik kesimpulan 

dari pernyataan 
40,81% 

Belum 

Tercapai 
87,67% Tercapai 46,86% 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat peningkatan pemecahan masalah siswa dari 

pretest ke posttest untuk setiap indikator. Pada indikator mengajukan dugaan peningkatan 

yang terjadi sebesar 39,33%, pada indikator, menyusun bukti atau memberikan alasan 

terhadap beberapa solusi meningkat sebesar 40,41%%, pada indikator memeriksa 

kesahihan suatu argument terjadi peningkatan sebesar 45,47% dan pada indikator menarik 

kesimpulan dari pernyataan meningkat sebesar 46,86%. Selain itu, dianggap mencapai 

indikator apabila, mencapai persentase sebesar 85% sehingga, setelah dianalisis 

0

50

Pretest Postest

Tuntas Tidak Tuntas
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pemecahan masalah siswa pada posttest, dapat dikategorikan bahwa sudah mencapai 

indikator. Berikut akan disajikan data dalam bentuk diagram pada ketercapaian indikator. 
 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Diagram Ketercapaian Indikator 

 

Berdasarkan data di atas, sesuai dengan indikator pada uji coba yang dilakukan 

didapatkan indikator mengajukan dugaan pada pretest sebesar 48,67% dan pada posttest 

sebesar 85,63%. Pada indikator menyusun bukti atau memberikan alasan terhadap 

beberapa solusi pretest didapatkan 41,59% dan pada posttest sebesar 76,48%. Pada tahap 

memeriksa kesahihan suatu argument pretest sebesar 37,28% sedangkan pada posttest 

sebesar 77,50% dan terakhir pada indikator Menarik kesimpulan dari pernyataan pretest 

didapatkan sebesar 40,81% dan pada posttest sebesar 85,33%. 

 

c. Peningkatan Berdasarkan Analisis Tabel N-Gain 

Selanjutnya, untuk melihat kenaikan dari kemampuan penalaran matematika 

siswa sebelum dan sesudah pembelajaran, maka digunakan nilai rata-rata gain yang 

dinormalisasikan. Berdasarkan hasil yang diperoleh dalam penelitian ini, didapatkan 

bahwa rata-rata keseluruhan N-Gain adalah sebesar 0,736 yang berarti masuk kategori 

tinggi ( g > 0,7 ) sehingga pembelajaran tersebut cenderung dapat digunakan untuk 

menaikkan kemampuan penalaran matematika peserta didik, karena berada pada kategori 

tinggi. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan di bab 

sebelumnya pada penelitian ini, maka peneliti mengemukakan beberapa simpulan sebagai 

berikut : 

1. Bahan ajar dengan menggunakan Adobe Flash CS6 Profesional berbasis masalah 

untuk meningkatkan kemampuan penalaran siswa layak digunakan baik dari aspek 

kevalidan, kepraktisan dan keefektifan 

a) Berdasarkan aspek kevalidan, bahan ajar yang dikembangkan dengan dengan 

bantuan Adobe Flash CS6 Profesional telah memenuhi kriteria kevalidan 

berdasarkan penilaian dari para validator materi dan media dengan skor rata-rata 

berturut-turut adalah 93,52 % (sangat valid) dan 92,22 % (sangat valid) 

b) Berdasarkan aspek kepraktisan, bahan ajar yang dikembangkan dengan 

menggunakan Adobe Flash CS6 Profesional telah memenuhi kriteria kepraktisan 

berdasarkan hasil angket respon guru. Dari hasil angket respon guru ini 

didapatkan nilai kepraktisan sebesar 94,61% dan termasuk ke dalam kategori 

sangat praktis 

c) Berdasarkan aspek keefektifan, bahan ajar yang dikembangkan dengan 

menggunakan Adobe Flash CS6 Profesional berbasis masalah dinyatakan efektif, 

karena mencapai ketuntasan belajar klasikal 85,10%, serta dapat meningkatkan 

kemampuan penalaran matematika siswa. 

0
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2. Peningkatan kemampuan penalaran matematika siswa SMA kelas XI MIPA 4 SMA 

N 14 Medan yang diberi pembelajaran menggunakan bahan ajar interaktif berbasis 

masalah dengan bantuan Adobe Flash CS6 Profesional dilihat dari  indikator 1 

meningkat sebesar 39,33%, indikator 2 meningkat sebesar 40,41%, indikator 3 

meningkat 45,47%, indikator 4 meningkat sebesar 46,86%. Dan nilai N-gain 

diperoleh sebesar 0,736 sehingga berkategori tinggi. 
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