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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Matematika merupakan salah satu pengetahuan dasar terpenting untuk perkembangan ilmu pendidikan. Menurut Depdiknas, kata matematika  berasal dari bahasa latin, manthanein atau mathema yang bearti ” belajar atau hal yang dipelajari,” sedang dalam bahasa Belanda, matematika disebut wiskunde  atau ilmu pasti yang kesemuanya berkaitan dengan penalaran. Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang dapat meningkatkan ilmu pengetahuan berpikir dan berargumentasi, memberikan kontribusi dalam penyelesaian masalah sehari-hari dan dalam dunia kerja, serta memberikan dukungan dalam pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Kebutuhan akan aplikasi matematika saat ini dan masa depan tidak hanya untuk keperluan sehari-hari, tetapi juga dalam dunia kerja dan untuk mendukung perkembangan ilmu pengetahuan  (Susanto, 2013: 184-185).
Matematika merupakan suatu puncak ilmu kegemilangan intelektual. Di samping pengetahuan mengenai matematika itu sendiri, matematika juga memberikan bahasa, proses, dan teori yang memberikan ilmu suatu bentuk pengetahuan dan kekuasaan. Fungsi matematika menjadi sangat penting dalam perkembangan berbagai macam ilmu pengetahuan (Bakhtiar, 2007: 193).


Menurut uno (2008: 129) menyatakan matematika adalah sebagai suatu bidang ilmu yang merupakan alat pikir, berkomunikasi, alat untuk
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memecahkan berbagai persoalan praktis, yang unsur-unsurnya logika, analisis dan individualitas. Hal itu berarti pembelajaran matematika berperan penting dalam memajukan daya pikir manusia dan mengembangkan kemampuan siswa dalam memecahkan permasalahan serta mengkomunikasikan suatu gagasan.
Dari berbagai pendapat jelaslah bahwa matematika sangat penting untuk mengembangkan kemampuan siswa dan dalam kehidupan sehari-hari serta berpengaruh pula pada ilmu pengetahuan lain. Oleh karena itu, matematika sebagai ilmu dasar perlu dikuasai dengan baik oleh siswa. Namun yang harus diperhatikan seorang pendidik mengapa  sebagian besar siswa menganggap matematika itu adalah pelajaran yang sulit dan menegangkan bagi mereka.
Berdasarkan hasil wawancara peneliti pada salah satu guru matematika di SMP Nurul Amal Palembang bahwa dalam proses pembelajaran guru menggunakan berbagai cara dalam menjelaskan materi seperti dengan metode ceramah, diskusi dan pemberian tugas. Selain itu, guru juga menggunakan bahan ajar LKS (Lembar Kerja Siswa) sebagai media pembelajaran. [Suparta, Hasil Wawancara, 15 Desember 2015]. 
Dari hasil wawancara tersebut salah satu cara yang bisa mengubah anggapan siswa bahwa matematika merupakan pelajaran yang sulit dan menegangkan yaitu dengan menggunakan bahan ajar. Langkah yang dilakukan oleh guru SMP Nurul Amal Palembang sudah benar dengan menggunakan bahan ajar LKS. Namun bahan ajar LKS (Lembar Kerja Siswa) yang digunakan hanya menampilkan gambar-gambar diam, akan tetapi jika gambar-gambar tersebut dapat bergerak maka siswa akan lebih tertarik dan merasa tertantang untuk dapat memahami materi. Misalnya untuk materi kelas VIII SMP tentang bangun ruang balok khususnya dalam menghitung luas permukaan balok. Cara untuk menghitung luas permukaan balok dengan menghitung luas enam buah sisi  yaitu sisi atas, sisi bawah, sisi kanan, sisi kiri, sisi depan dan sisi belakang. Oleh karena itu, seorang guru dapat memanfaatkan bahan ajar komputer sebagai salah satu solusi untuk membuat animasi gambar yang dapat bergerak.
Sampai saat ini masih banyak guru yang kurang perhatian terhadap media pembelajaran ketika mengajar dan hanya mengandalkan metode ceramah, sehingga guru beranggapan bahwa ketika topik pelajaran atau kompetensi dasar sudah disampaikan dengan lisan, maka siswa tersebut sudah mengerti. Padahal dengan lisan saja siswa akan lebih cepat lupa sehingga tidak terdapat informasi yang melekat dalam memorinya dan berakibat siswa akan kesulitan pada saat menyelesaikan soal. Berbeda dengan siswa yang belajar dengan menggunakan media pembelajaran justru akan lebih mempermudah siswa untuk menangkap konsep dan akan melekat dalam memorinya. Selain itu juga, pemanfaatan teknologi belum maksimal karena terbatasnya media. Kurangnya pemanfaatan  fasilitas  komputer  oleh siswa dan media pendukung  yang masih  terbatas  membuat  peneliti  menjadi  tertarik untuk melakukan sebuah  terobosan alat bantu belajar siswa dengan memanfaatkan sarana berbasis komputer. Hasil penelitian Malalina (2013) menyimpulkan bahwa penggunaan media berbasis komputer dalam pembelajaran matematika memiliki efek potensial terhadap peningkatan hasil belajar. Selain itu juga pada penelitian yang dilakukan jawasih menyatakan bahwa berdasarkan hasil angket validasi, diperoleh skor rata-rata sebesar 67,62% yang tergolong kategori sangat valid. Berdasarkan angket kepraktisan bahan ajar berbasis multimedia interaktif tersebut terlihat dari rata-rata hasil observasi dalam kategori praktis 82.58% dan rata-rata angket dalam kategori praktis yaitu sebesar 92,8%.
Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sebuah bahan ajar sangat diperlukan, dalam hal ini yaitu bahan ajar berbasis komputer. Banyak macam aplikasi dan bahasa pemrograman komputer yang dapat digunakan antara lain seperti adobe flash, visual basic, power point, borland delphi 7, dan lain-lainnya. Dari berbagai aplikasi dan bahasa pemrograman komputer tersebut salah satunya yang dapat digunakan yaitu borlan delphi 7.
Delphi merupakan sebuah peranti pengembangan aplikasi berbasis Windows yang dikeluarkan oleh Borland Internasional. Perangkat lunak ini sangat terkenal di lingkung pengembang aplikasi karena mudah untuk dipelajari dan dapat digunakan untuk menangani berbagai hal, dari aplikasi matematika, permainan (games), hingga database (Kadir, 2004: 2). Dengan menggunakan Borland Delphi 7 peneliti akan mengembangkan suatu aplikasi tentang luas permukaan dan volume balok, dalam hal ini yang akan dikembangkan peneliti yaitu suatu aplikasi yang dibuat peneliti pada saat mengikuti mata pelajaran seminar matematika, namun aplikasi tersebut hanya sebatas menghitung luas permukaan dan volume balok. Sehingga setelah dikembangkan akan menghasilkan suatu bahan ajar matematika yang mampu menangani berbagai permasalahan, khususnya permasalahan pada materi luas permukaan dan volume balok. Pengembangan bahan ajar berbasis komputer ini memungkinkan terciptanya suatu pembelajaran yang lebih interaktif. Muatan materi yang disertai gambar dan audio membuat bahan ajar tersebut mampu menyajikan materi dengan lebih jelas.
Berdasarkan masalah di atas, maka peneliti tertarik untuk mengembangkan bahan ajar dengan pokok bahasan luas dan volume balok dengan judul Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Komputer Pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Balok Untuk Kelas VIII SMP Nurul Amal Palembang.

B. Batasan Masalah
Berdasarkan masalah-masalah yang ada dan mengingat keterbatasan keemampuan yang dimiliki oleh peneliti, maka perlu diberikan batasan masalah agar penelitian ini lebih terarah. Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada pengembangan bahan ajar berbasis komputer pada pokok bahasan bangun ruang balok. Pengembangan bahan ajar ini menggunakan bahasa pemrograman yaitu bahasa program Borland Delphi 7.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka yang menjadi permasalahan dalam penelitian ini adalah :
1. Bagaimana mengembangkan bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 yang valid untuk pembelajaran matematika kelas VIII SMP ?
2. Bagaimana mengembangkan bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 yang praktis untuk pembelajaran matematika kelas VIII SMP ?
3. Apakah pengembangan bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 memiliki efek potensial terhadap hasil belajar siswa kelas VIII SMP ?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah :
1. Menghasilkan bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 yang valid untuk pembelajaran matematika kelas VIII SMP.
2. Menghasilkan bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 yang praktis untuk pembelajaran matematika kelas VIII SMP.
3. Untuk mengetahui adanya efek potensial terhadap hasil belajar siswa dengan menggunakan Borland Delphi 7 kelas VIII SMP.

E. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian diantaranya adalah :
1. Bagi Peneliti, hasil penelitian ini dapat menambah wawasan pengalaman tentang cara pembelajaran matematika dengan mengembangkan bahan ajar dengan menggunakan borland delphi 7 pada materi bangun ruang balok kelas VIII Sekolah Menengah Pertama.
2. Bagi Siswa, hasil penelitian ini akan sangat bermanfaat dalam mengatasi kesulitan belajar siswa dan bermanfaat bagi siswa dalam pengenalan teknologi informasi kaitannya dengan pembelajaran matematika.
3. Bagi Guru, dapat dijadikan sebagai salah satu bahanajar dalam suatu pembelajaran agar dapat tercipta suasana pembelajaran yang efektif dan bermakna.



7




BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
A. Bahan Ajar
1. Pengertian Bahan Ajar
Bahan ajar merupakan informasi, alat dan teks yang diperlukan guru/instruktur untuk perencanaan dan penelaahan implementasi pembelajaran. Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu guru/instruktor dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar dikelas. Bahan ajar adalah seperangkat materi yang disusun secara sistematis baik tertulis maupun tidak sehingga tercipta lingkungan yang memungkinkan siswa untuk belajar (Daryanto dan Aris, 2014:171).
Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa bahan ajar adalah seperangkat materi yang disusun dan kemudian akan dituangkan ke dalam media berbasis komputer dengan menggunakan Borland Delphi 7.
2. Tujuan Penyusunan Bahan Ajar
Bahan ajar disusun dengan tujuan:
a. Menyediakan bahan ajar yang sesuai dengan tuntutan kurikulum dengan  mempertimbangkan kebutuhan peserta didik, yakni bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik dan setting atau lingkungan sosial peserta didik.
b. Membantu peserta didik dalam memperoleh alternatif bahan ajar disamping buku-buku teks yang terkadang sulit diperoleh.
c. Memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran (Daryanto dan Aris, 2014: 171-172).
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Berdasarkan penjelasan di atas maka tujuan dari penyusunan suatu bahan ajar yaitu menghasilkan bahan ajar yang sesuai dengan tuntutan kurikulum dalam hal ini peneliti menggunakan kurikulum yang digunakan sekolah, mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang belum dimengerti dari buku-buku teks dan memudahkan guru dalam menyampaikan materi pada saat proses pembelajaran berlangsung.
3. Manfaat Penyusunan Bahan Ajar
Bahan ajar memiliki manfaat bagi guru yaitu sebagai berikut:
a. Diperoleh bahan ajar yang sesuai tuntutan kurikulum dan sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik.
b. Tidak lagi tergantung kepada buku teks yang terkadang sulit untuk di peroleh.
c. Memperkaya karena dikembangkan dengan berbagai referensi.
d. Menambah khasanah pengetahuan dan pengalaman guru dalam menulis bahan ajar.
e. Mampu membangun komunikasi pembelajaran yang efektif antara guru dengan peserta didik karena peserta didikakan merasa lebih percaya kepada gurunya.
Bahan ajar juga bermanfaat bagi siswa  yaitu:
a. Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik.
b. Kesempatan untuk belajar secara mandiri dalam belajar dan mengurangi ketergantungan terhadap kehadiran guru.
c. Mendapatkan kemudahan dalam mempelajari setiap kompetensi yang harus dikuasainya (Daryanto dan Aris, 2014: 172).
Berdasarkan penjelasan di atas, manfaat bahan ajar terbagi dua yaitu manfaat bagi guru dan manfaat bagi siswa. Bagi guru akan sangat terbantu dengan adanya bahan ajar terlihat dengan guru dapat membangun komunikasi pembelajaran yang lebih efektif, tidak tergantung hanya dengan satu buku dan dapat menambah wawasan pengalaman dalam membuat bahan ajar. Sedangkan bagi siswa, siswa merasa bahwa pembelajaran akan lebih menarik, menantang dan dapat belajar secara mandiri.
B. Kajian Materi
1. Luas Permukaan Balok
Luas permukaan balok adalah jumlah seluruh sisi pada balok.Untuk menentukan luas balok perhatikan Gambar 1. Balok.
[image: ]
Gambar 1. Balok.
Balok mempunyai tiga pasang sisi yang tiap pasangnya sama dan sebangun, yaitu :
a. Sisi ABCD sama dan sebangun dengan sisi EFGH
b. Sisi ADHE sama dan sebangun dengan sisi BCGF
c. Sisi ABFE sama dan sebangun dengan sisi DCGH
Akibatnya diperoleh
Luas permukaan ABCD = luas permukaan EFGH = p x l
Luas permukaan ADHE = luas permukaan BCGF = l x t
Luas permukaan ABFE = luas permukaan DCGH = p x t
Dengan demikian, luas permukaan balok sama dengan jumlah ketiga pasang sisi yang saling kongruen pada balok tersebut. Luas permukaan balok dirumuskan sebagai berikut :
L = 2(p x l) + 2(l x t) + 2(p x t)
    = 2{(p x l) + (l x t) + (p x t)}
Keterangan :
L = Luas permukaan balok
p = Panjang balok
l  = Lebar balok
t  = Tinggi balok
2. Volume Balok
Untuk menentukan volume balok perhatikan Gambar 2.Balok.
[image: ]
Gambar 2.Volume Balok.
Gambar balok menunjukkan sebuah balok satuan dengan ukuran panjang = 4 satuan panjang, lebar = 2 satuan panjang dan tinggi = 2 satuan panjang. 
Volume Balok	= panjang kubus satuan x lebar kubus satuan x tinggi                                                             kubus satuan
				= (4 x 2 x 2) satuan volume
                        = 16 satuan volume
Jadi, volume balok (V) dengan ukuran (p x lx t) dirumuskan sebagai berikut:
V = panjang x lebar x tinggi
    = p x lx t  (Wahyuni, 2008: 213-215).
C. Pembelajaran Berbasis Komputer
Pembelajaran berbasis komputer adalah pembelajaran yang menggunakan komputer sebagai alat bantu. Melalui pembelajaran ini bahan ajar disajikan melalui media komputer sehingga kegiatan proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan menantang bagi siswa. Menurut Simon (dalam Wankat dan Oreovocz, 1995) terdapat tiga model penyampaian materi pembelajaran berbasis komputer, yaitu sebagai berikut :
1. Latihan dan Praktik. Dalam pembelajaran berbasis komputer ini siswa diberikan pertanyaan-pertanyaan atau masalah untuk dipecahkan, kemudian komputer akan memberikan respons (umpan balik) atas jawaban yang diberikan siswa. Model ini hampir sama dengan pekerjaan rumah yang diberikan kepada siswa, kemudian guru memberikan umpan balik. Namun, dalam pembelajaran berbasis komputer, balikan akan diberikan segera pada masing-masing siswa sehingga tahu dimana letak kesalahannya.
2. Tutorial. Model pembelajaran berbasis komputer ini menyediakan rancangan pembelajaran yang kompleks yang berisi materi pembelajaran, latihan disertai umpan balik.
3. Simulasi. Model pembelajaran berbasis komputer ini menyajikan pembelajaran dengan sistem simulasi yang berhubungan dengan materi yang dibahas. (Wena, 2014:203)
Dari penjelasan di atas peneliti menggunakan model pembelajaran berbasis komputer yang pertama dan kedua yaitu latihan dan praktik, tutorial, karena model ini menyediakan rancangan pembelajaran yang kompleks dan adanya respon dari komputer.
Menurut Wena (2014:204) keuntungan yang akan diperoleh dengan pembelajaran berbasis komputer,yaitu sebagai berikut:
1. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk memecahkan masalah secara individual.
2. Menyediakan presentasi yang menarik dengan animasi.
3. Menyediakan pilihan isi pembelajaran yang banyak dan berguna.
4. Mampu membangkitkan motivasi siswa dalam belajar.
5. Mampu mengaktifkan dan menstimulasi metode mengajar dengan baik.
6. Meningkatkan pengembangan pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan.
7. Merangsang siswa belajar dengan penuh semangat, materi yang disajikan mudah dipahami oleh siswa.
8. Siswa mendapat pengalaman yang bersifat konkret, retensi siswa meningkat 
9. Memberi umpan balik secara langsung, siwa dapat menentukan sendiri laju pembelajaran dan siswa dapat melakukan evaluasi diri.

D. Borland Delphi
Borland Delphi pertama kali dirilis tahun 1995 oleh Borland Internasional yang dapat berjalan pada Windows 3.X. Versi ini sering disebut dengan Delphi 1. Setahun kemudian 1996 borland Internasional meluncurkan kembali Borland Delphi versi 2 yang dikhususkan untuk bisa berjalan pada sistem operasi Windows 95 dan Windows NT. Tahun 1997 Borland internasional menyempurnakan Delphi versi 2 dan dirilislah Borland Delphi 3. Borland Delphi versi 4 memanfaatkan segala fasilitas Windows 98. 
1. Delphi versi 1 ( berjalan pada windows 3.1 atau windows 16 bit )
2. Delphi versi 2 ( berjalan pada windows 95 atau Delphi 32 bit )
3. Delphi versi 3 ( berjalan pada windows 95 ke atas dengan tambahan fitur internet atau web )
4. Delphi versi 4,5
5. Delphi 6, telah dilengkapi dengan sejumlah komponen yang tergolong sebagai dbExpress yang memungkinkan koneksi ke MySql ataupun Oracle dilakukan dengan mudah, sehingga Delphi dapat digunakan sebagai aplikasi front-end yang berhubungan dengan database server. 
6. Delphi 7, komponen yang tergolong sebagai dbExpress sedikit berubah, adanya tambahan vitur .net dengan tambahan file XML.
7. Delphi 8
8. Delphi 2008
9. Delphi XE (Testiana, 2013).
Dari beberapa macam Delphi yang dijelaskan maka peneliti menggunakan Borland Delphi 7 sebagai alat untuk mengembangkan aplikasi. Borland Delphi mempunyai banyak fasilitas dan pemrograman ini relatif mudah untuk dipelajari dan digunakan (wahana komputer, 2009:3).
Borland Delphi adalah alat pengembangan aplikasi-aplikasi untuk sistem operasi Microsoft Windows. Delphi merupakan bahasa pemograman pertama yang memecahkan batasan antara bahasa tingkat tinggi, pengembangan aplikasi dengan cepat (RAD). Delphi sangat berguna dan mudah digunakan untuk membuat suatu program berbasis GUI (graphical user interface) atau console (mode teks) (Testiana, 2013).
Sebelum memulai membuat sebuah program aplikasi, pertama-tama kita harus mengenal dulu lingkungan kerja Delphi. GUI (graphical user interface) Delphi secara visual terdiri dari banyak menu, tombol, frame, dialog, dan lain-lain yang memudahkan programmer untukmerancang aplikasi. Secara garis besar bidang kerja Delphi yang penting terdiri dari Menu, Form dan Unit, Object Inspector, dan Component Pallette. 
1. Menu utama berisi fasilitas-fasilitas utama yang diperlukan dalam perancangan sebuah program aplikasi. Beberapa fungsi yang penting dan sering digunakan adalah:
a. Menu File, berisi fasilitas untuk membuat project baru, menyimpan project, membuka project, dan keluar dari IDE Delphi.
b. Menu Edit, berisi fasilitas untuk melakukan editing atau perubahan pada kode program, juga pengaturan form dan unit (ukuran, penempatan, control,dsb)
c. Menu Search, berisi fasilitas untuk melakukan pencarian atau penggantian kata dalam tubuh kode program (unit) dan juga mencari letak kesalahan program.
d. Menu View, berisi untuk mengatur tampilan IDE Delphi. Misalnya Object Inspector, daftar komponen, pengaturan Tollbar, Form, dan Unit.
e. Menu Project, berisi fasilitas yang berkaitan  dengan property dari project, misalnya menambahkan atau memisahkan Form dan Unit dari sebuah project.
f. Menu Run, berisi fasilitas untuk compiler Delphi, yang terpenting adalah Run dan  Reset.
g. Menu KComponent, berisi fasilitas untuk mengatur property Component Pallette dan instalasi komponen baru.
h. Menu Database, berisi fasilitas yang berkaitan dengan pembuatan aplikasi basis data.
i. Menu Tools, berisi fasilitas untuk melakukan pengaturan direktori, library, path penyimpanan file-file penting dalam Delphi dan tools bekerjasama dengan Delphi.
j. Menu Windows, berisi fasilitas untuk berpindah dari satu jendela kerja ke jendela kerja yang lain dalam IDE Delphi.
k. Menu Help, berisi fasilitas untuk meminta bantuan atau keterangan tentang Delphi.
2. Form dan Unit adalah bagian terpenting dari perancangan sebuah aplikasi pada Delphi. Form berfungsi untuk menampung komponen-komponen visual yang merupakan bagian dari sebuah aplikasi. Sedangkan Unit berfungsi untuk menuliskan kode program dalam format Object Pascal  dari masing-masing komponen di dalam form, sehingga masing-masing komponen dalam form dapat saling berinteraksi dan terintegrasi sebagai sebuah program aplikasi yang berjalna sempurna.
3. Object Inspector dan Component Pallette, salah satu kelebihan Delphi adalah banyaknya dukungan komponen yang tersedia, terutama dari berbagai sumber di internet. Bahkan apabila diperlukan, kita dapat membuat sendiri komponen dengan fungsi seperti yang kita inginkan. Letak komponen-komponen dalam Delphi dikelompokkan dalam sebuah lokasi bernama Component Pallette. Sedangkan fungsi-fungsi (properties dan events) komponen diletakkan pada suatu lokasi bernama Object Inspector. Berikut adalah contoh beberapa komponen beserta kegunaan yang sering digunakan dalam perancangan aplikasi dengan Delphi.
a. Komponen Button (standard), sebagai komponen aktif yang apabila ditekan (click) oleh user akan melakukan fungsi yang diinginkan.
b. Komponen Edit box (standard), berfungsi untuk menampilkan satu deret teks yang diketikkan oleh user.
c. Komponen Memo box (standard), menampung dan menampilkan satu atau banyak deretan teks.
d. Komponen Label (standard), biasanya digunakan untuk member label atau penamaan pada form atau komponen tertentu dalam form, atau sebagai teks statis saja.
e. Komponen Menu (standard), untuk membangun sebuah struktur menu utama dan submenunya dalam sebuah aplikasi.
f. Komponen Popup menu (standard), membuat deretan menu yang akan ditampilkan apabila user melakukan klik tombol kanan mouse.
g. Komponen Check box (standard), mmemberikan user pilihan dengan jenis Ya/Tidak. Biasanya apabila kita klik pada komponen ini, maka checked propertinya akan bernilai True.
h. Komponen Radio Button (standard), memberikan pilihan kepada user terhadap banyak jenis kemungkinan, bisa lebih dari dua kemungkinan. Biasanya apabila kita klik pada komponen ini, maka check propertinya akan bernilai True.
i. Komponen Chart (additional), berguna untuk menampilkan serangkaian data dalam bentuk grafik. Aplikasi dengan komponen ini paling sering digunakan dalam proyek penelitian ataupun bisnis.
j. Komponen Timer (system), berguna untuk memberikan selang waktu untuk melakukan instruksi dalam program. Bisas juga untuk membuat animasi ataupun tampilan jam.
k. Komponen Image (additional), berguna untuk menempatkan sebuah file gambar (image) pada suatu lokasi tertentu dalam form. (wahana komputer, 2007: 22-27).
Kelebihan-kelebihan yang dapat diambil ketika seorang pengembang perangkat lunak mengembangkan Borland Delphi adalah 
1) Delphi mendukung pemrograman berorientasi objek (objek oriented programming/OOP)
2) Pengembangan aplikasi secara cepat (rapid application development / RAD)
3) Menggunakan bahasa tingkat tinggi
4) Hasil dari proses kompilasi berupa sebuah file yang dapat dieksekusi (executable file) sehingga mempermudah dalam pendistribusian program dan mengurangi banyaknya file pendukung.
5) Delphi menyediakan banyak sekali komponen yang dapat digunakan. Selain itu banyak juga komponen yang bersumber dari pihak ketiga yang biasanya disertai dengan dokumentasi, source code. Komponen dari pihak ketiga bisa yang komersil atau free.
6) Mendukung banyak database server (MySQL, SQL Server, Interbase, Oracle dll) sehingga dapat mempermudah dalam membuat aplikasi database (Testiana, 2013).
E. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan
1. Hasil dari penelitian terdahulu beserta persamaan dan perbedaannya dengan penelitian peneliti adalah sebagai berikut:
a. Penelitian yang dilakukan Fitria Fauziah 
Dalam penelitiannya yang berjudul ”Pengembangan bahan ajar berbasis web menggunakan exe (e-learning xhtml editor) pokok bahasan bangun ruang kubus dan balok kelas viii smpn 3 kuningan”. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penelitian ini yakni hasil dari evaluasi media diperoleh dari segi materi, media sudah termasuk kriteria Sangat Baik dengan skor 83% dan dari segi media juga sudah termasuk kriteria Sangat Baik dengan skor 97,5%. Untuk respon siswa terhadap media yang dibuat termasuk kriteria Sangat Baik dengan skor sebesar 84%. 
Persamaan antara penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu berbasis komputer dan pada materi yang digunakan yaitu bangun ruang balok. Sedangkan perbedaannya yaitu pertama pada program, penelitian terdahulu menggunakan program web dan peneliti menggunakan program Borland Delphi, kedua pada aspek, yang dilakukan penelitian terdahulu yaitu cara mengembangkan bahan ajar berbasis web, melihat respon siswa terhadap pembelajaran matematika menggunakan bahan ajar berbasis web, mengetahui rata-rata peningkatan hasil belajar siswa yang menggunakan bahan ajar berbasis web dan yang dilakukan peneliti yaitu mengembangkan bahan ajar yang valid, praktis serta memiliki efek potensial terhadap hasil belajar.
b. Penelitian yang dilakukan Yuananda Nur Basmalah 
Dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif menggunakan software swish max dengan pendekatan matematika realistic pada pokok bahasan luas dan volume ruang sisi datar”. Produk media pembelajaran yang dikembangkan telah dikembangkan telah dinilai dan divalidasi oleh ahli materi pembelajaran matematika dan ahli media pembelajaran. Hasil yang didapat pada aspek pendidikan diperoleh persentase keidealannya 85,71% menunjukkan kategori sangat baik, pada aspek tampilan diperoleh persentase keidealan 84,70% menunjukkan kategori sangat baik, pada aspek kualitas teknis diperoleh persentase keidealan 81,84% menunjukkan kategori baik, dan secara keseluruhan hasil penilaian diperoleh persentase keidealan 84,42% menunjukkan kategori sangat baik. Keefektifan media pembelajaran yang dihasilkan diperoleh hasil sangat tinggi dilihat dari persentase ketuntasan siswa pada postes sebesar 96,67%, dan disimpulkan media pembelajaran yang dihasilkan berdampak baik pada prestasi belajar karena diperoleh persentase 76,67% siswa mengalami kenaikan nilai.
Persamaan antara penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu berbasis komputer dan pada maeri yang digunakan. Sedangkan perbedaan antara penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu pertama pada program, penelitian terdahulu menggunakan program software swish max dan peneliti menggunakan program Borland Delphi, kedua pada aspek, yang dilakukan penelitian terdahulu yaitu mengembangkan bahan ajar menggunakan software swish max dengan pendekatan matematika realistik, kualitas media pembelajaran yang dikembangkan, dampak media pembelajaran matematika terhadap prestasi belajar siswa dan yang dilakukan peneliti yaitu mengembangkan bahan ajar yang valid, praktis serta memiliki efek potensial terhadap hasil belajar.
c. Penelitian yang dilakukan Malalina 
Dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Komputer Pokok Bahasan Lingkaran Untuk Kelas VIII Sekolah Menengah Pertama“ hasil penelitian ini menunjukkan bahwa bahan ajar valid terlihat dari hasil penilaian validator, dimana semua validator menyatakan baik. Berdasarkan content, contruct, dan bahasa dengan rata-rata 87.11%. Berdasarkan hasil field test penelitian ini memiliki efek potensial terhadap hasil belajar siswa.
Persamaan antara penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu berbasis komputer, aplikasi dan program Borland Delphi 7 dan microsoft acces, mengembangkan bahan ajar yang valid dan praktis serta memiliki efek potensial terhadap hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan bahan ajar. Sedangkan perbedaan antara penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu pertama pada materi, penelitian terdahulu mengunakan materi lingkaran dan peneliti menggunakan materi bangun ruang balok, kedua pada animasi, penelitian terdahulu menggunakan aplikasi macro media flash 8 dan peneliti menggunakan program Borland Delphi 7
d. Penelitian yang dilakukan Jawasi 
Dalam penelitiannya yang berjudul yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Interaktif untuk Pembelajaran Matematika pada Materi Dimensi Tiga di Kelas X MAN 2 Palembang”. Berdasarkan hasil angket validasi, diperoleh skor rata-rata sebesar 67,62% yang tergolong kategori sangat valid. Berdasarkan angket kepraktisan bahan ajar berbasis multimedia interaktif tersebut terlihat dari rata-rata hasil observasi dalam kategori praktis 82.58% dan rata-rata angket dalam kategori praktis yaitu sebesar 92,8%.
Persamaan antara penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu berbasis komputer, mengembangkan bahan ajar yang valid dan praktis serta memiliki efek potensial terhadap hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan bahan ajar. Sedangkan perbedaan antara penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu pertama pada materi, penelitian terdahulu menggunakan materi dimensi tiga dan peneliti menggunakan materi bangun ruang balok, kedua pada aplikasi atau program, penelitian terdahulu menggunakan aplikasi adobe flash professional CS5 dan peneliti menggunakan program Borland Delphi 7.
 Berdasarkan hasil dari penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa suatu pengembangan bahan ajar berbasis komputer yang telah divalidasi oleh pakar akan menghasilkan suatu bahan ajar yang valid dan praktis serta dapat mempengaruhi hasil belajar siswa atau bahan ajar tersebut memiliki efek potensial terhadap hasil belajar siswa. 
F. Kriteria Produk
1. Validasi
Dalam bahasa Indonesia “valid” disebut dengan istilah “sahih” (Arikunto, 2012: 80). “validasi” disebut dengan istilah pengujian kebenaran atas sesuatu. Ada beberapa indikator yang dapat digunakan untuk menilai  apakah produk pembelajaran berbasis komputer telah memenuhi syarat pembelajaran. Secara umum indikator-indikator tersebut antara lain sebagai berikut.
a. Tingkat kedalaman materi. Apakah meteri / isi pembelajaran yang disajikan lewat media komputer telah sesuai dengan tuntutan kurikulum?
b. Urutan penyajian/pengorganisasian isi pembelajaran. Apakah urutan penyajian/pengorganisasian isi pembelajaran telah dilakukan dengan baik atau telah mengikuti kaidah-kaidah teori pembelajaran?
c. Kejelasan penggunaan bahasa. Apakah bahasa yang digunakan telah dipahami oleh siswa dengan baik?
d. Kejelasan tabel, gambar/grafik/animasi. Apakah tabel, gambar/ grafik/animasi telah sesuai dengan materi/isi pembelajaran? Apakah tabel, gambar/grafik/animasi mampu merangsang motivasi belajar siswa?
e. Tampilan secara keseluruhan. Apakah tampilan fisik secara keseluruhan pembelajaran melalui media komputer telah baik dan menarik? 
(wena, 2014: 208).
Adapun yang divalidasi dari bahan ajar yaitu validasi Content (isi), validasi Construct (struktur dan navigasi) dan validasi bahasa. Untuk menentukan valid tidaknya suatu bahan ajar tergantung pada penilaian pakar. Selain validasi bahan ajar, peneliti juga memvalidasi rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), angket kepraktisan, lembar observasi dan posttest.

2. Praktis
Dalam (KBBI) kamus besar bahasa indonesia, Praktis bearti mudah dijalankan. Menurut (Indrina, 2011;56) Praktis, yaitu dapat digunakan dalam kondisi praktis di sekolah dan bersifat sederhana. Sedangkan Menurut Indaryanti (dalam Surmilasari, 2013:43), kepraktisan adalah dapat terpakainya perangkat pembelajaran oleh siswa dan guru yang dinilai dengan melakukan observasi.
Berdasarkan penjelasaan dapat disimpulkan bahwa praktis adalah mudah digunakan, dalam hal ini bearti mudah digunakan dalam proses pembelajaran dan materi yang disampaikan dapat diterima dengan mudah oleh siswa. Manfaat praktis dari penggunaan bahan ajar dalam proses belajar mengajar yaitu bahan ajar dapat menyampaikan materi menjadi lebih jelas, mengarahkan siswa untuk lebih mudah memahami materi dan mengatasi kesulitan belajar.
3. Observasi
Menurut Sutrisno Hadi mengemukakan bahwa observasi merupakan proses yang kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis, diantara yang terpenting adalah proses-proses pengamatan dan ingatan (Sugiyono, 2013: 203). Observasi merupakan suatu teknik atau cara mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung (Sukmadinata, 2013: 220).
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa observasi adalah suatu pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung untuk mengumpulkan data yang diperlukan oleh seseorang. Dalam penelitian ini peneliti dibantu oleh lima observer yaitu basiyah, hatriza, desi yunitasari, dina anggriana dan ardi frima anggara.
4. Efek Potensial (Efektivitas)
Efek potensial terdiri dari kata efek dan potensial, maka efek merupakan dampak, akibat (Wahya, 2013:172). Sedangkan potensial adalah memiliki potensi, daya, berkemampuan (Wahya, 2013:484). Berdasarkan penjelasan dapat disimpulkan efek potensial merupakan dampak yang diperoleh seseorang setelah melihat, mendengar dan menggunakan sesuatu sehingga kemampuan seseorang akan bertambah.
Berkaitan dengan efektivitas, Akker, dkk (1999:10) menjelaskan bahwa, “Effectiveness refer to the extent that the experiences and outcomes with the intervention are consistent with the intended aims. Artinya, keefektifan mengacu pada tingkatan pengalaman dan hasil intervensi konsisten dengan tujuan yang dimaksud. Maksudnya, efektivitas melihat ketepatan dan kesesuaian penggunaan sesuatu dengan sasaran yang diharapkan sehingga dapat memberikan pengalaman yang berarti bagi setiap pengguna.
G. Hasil Belajar
Dalam proses pembelajaran, berhasil tidaknya pencapaian tujuan banyak dipengaruhi oleh bangaimana proses belajar yang dialami oleh murid. Pengertian belajar, menurut para tokoh, di antaranya adalah :
a. C. T. Morgan mengartikan belajar sebagai suatu perubahan yang relative menetap dalam tingkah laku sebagai akibat atau hasil data pengalaman yang lalu (Soetopo, 2011: 1). 
b. Clifford T. Morgan, belajar adalah perubahan tingkah laku yang relatif tetap yang merupakan hasil pengalaman yang lalu (Mustaqim, 2004: 33).
c. Skinner mengartikan belajar sebagai suatu proses adaptasi atau penyesuaian tingkah laku yang berlangsung secara progresif (Soetopo, 2011: 1). 
Dari beberapa pengertian tersebut, dapat disimpulakan bahwa belajar merupakan suatu proses usaha yang dilakukan oleh seseorang untuk memperoleh suatu perubahan yang baru sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. Hasil belajar adalah ditandai dengan adanya “Perubahan”, perubahan yang dimaksud disini adalah perubahan yang terjadi secara sadar dan tertuju untuk memperoleh sesuatu yang lebih baik dari sebelumnya (Soetopo, 2011: 2).
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan  menghasilkan bahan ajar untuk pembelajaran matematika pada materi luas dan volume balok kelas VIII SMP.
B. Subyek Penelitian
Subyek dari penelitian ini adalah kelas VIII Sekolah Menengah Pertama Nurul Amal Palembang. Kelas yang menjadi subyek penelitian ini adalah kelas VIII. Pada penelitian ini, peneliti memilih 10 orang siswa dari kelas VIII  untuk menjadi sampel pada tahap uji coba produk. Kemudian 25 siswa kelas VIII  untuk menjadi sampel pada tahap uji coba pemakaian.
C. Prosedur Penelitian
 (
Desain Produk
) (
Pengumpulan Data
) (
Identifikasi Masalah
)Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research dan development). Pada penelitian ini dibuat bahan ajar luas permukaan dan volume balok dengan menggunakan Borland Delphi 7. Langkah-langkah penelitian dapat dilihat pada gambar 3 (sugiyono,2013: 409):
 (
Validasi Desain
)
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Revisi
 Desain
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Uji coba Produk
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Ujicoba pemakaian
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Revisi Produk Akhir
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Gambar 3. Prosedur Penelitian
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1. Potensi dan Masalah (Identifikasi Masalah)
Tahap pertama, penelitian dan pengembangan ini adalah mengidentifikasi bahan ajar, RPP, angket kepraktisan, lembar validasi dan posttest yang digunakan serta menentukan materi yang akan dikembangkan dengan menggunakan Borland Delphi 7 dalam hal ini adalah materi luas permukaan dan volume balok.
2. Pengumpulan Data
Tahap kedua, peneliti mengumpulkan informasi dengan menghubungi guru di sekolah untuk mempersiapkan keperluan seperti penjadwalan dan prosedur kerjasama dengan guru kelas yang digunakan.
3. Desain Produk
Tahap ketiga, peneliti mengembangkan dan mendesain produk (bangun ruang balok) yang akan dikembangkan dengan menggunakan Borland Delphi 7. Pada tahap ini hasil desain produk dinamakan prototype pertama.
4. Validasi Desain
Tahap keempat, peneliti melakukan validasi prototype pertama yaitu bahan ajar yang dikembangkan dengan menggunakan Borland Delphi 7. Ada tiga hal yang divalidasi yaitu validasi materi, validasi media dan validasi bahasa. Validasi ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana kevalidan bahan ajar yang dikembangkan. Untuk tahap ini, perbaikan terhadap bahan ajar dilakukan setelah pakar menilai serta mengomentari bahan ajar media tersebut serta memberikan tanggapannya dalam bentuk catatan.
5. Revisi Desain
Tahap kelima, setelah prototype pertama divalidasi maka dapat diketahui kelemahannya sehingga peneliti melakukan revisi berdasarkan saran-saran yang telah diberikan oleh pakar. Setelah tahap ini selesai maka akan menghasilkan prototype kedua.
6. Ujicoba Produk
Tahap keenam, peneliti melakukan ujicoba prototype kedua terhadap smallgroup yang terdiri dari 10 siswa dengan produk bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 yang telah divalidasi. Ujicoba ini dilakukan untuk melihat kepraktisan dan efek potensial prototype kedua.
7. Revisi Produk
Tahap ketujuh, peneliti menganalisis kekurangan-kekurangan dari prototype kedua yang diujicobakan terhadap siswa, kemudian peneliti merevisi dari hasil analisis yang telah dilakukan. Setelah tahap ini selesai maka akan didapat prototype ketiga.
8. Ujicoba Pemakaian
Tahap kedelapan, peneliti melakukan ujicoba prototype ketiga terhadap 30 siswa kelas VIII SMP yang menjadi subyek penelitian. Ujicoba ini dilakukan untuk melihat kepraktisan dan efek potensial prototype ketiga.
9. Revisi Produk Akhir
Tahap kesembilan, peneliti menganalisis kembali dari hasil ujicoba yang telah dilakukan, jika masih terdapat kekurangan maka bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 ini direvisi kembali.
10. Produksi Massal
Tahap akhir, produk bahan ajar Borland Delphi 7 sudah dapat digunakan dalam pembelajaran luas dan volume balok.
D. Teknik Pengumpulan Data
1. Angket Validasi
Proses validasi ini dilakukan oleh dosen pendidikan matematika dan guru matematika. Adapun nama-nama yang akan menjadi validator dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
a. Rieno Septra Nery, M.Pd
b. Riza Agustiani, M.Pd
c. Anton, S.Pd
d. Meipilia Halima, S.Pd  
e. Rohanah, S.Pd
Proses validasi ini dilakukan untuk mengetahui kevalidan bahan ajar matematika berbasis komputer yang dikembangkan dengan menggunakan Borland Delphi 7. Selain bahan ajar peneliti juga memvalidasi RPP, lembar observasi, angket kepraktisan dan posttest.
a. Validasi bahan ajar
Pada validasi bahan ajar peneliti menggunakan lembar validasi bahan ajar seperti pada tabel 1. Aspek yang dilihat ada tiga yaitu content (isi), construct ( struktur dan navigasi) dan bahasa. Setiap validator atau pakar akan melihat bahan ajar yang dikembangkan dan dinilai sesuai dengan lembar validasi yang sudah disediakan oleh peneliti.
Tabel 1. Lembar validasi
	No
	Aspek yang dinilai
	Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	A
	Content(isi)
	
	
	
	
	

	1
	Kesesuaian dengan Standar Kompentesi dalam KTSP
	
	
	
	
	

	2
	Kesesuaian dengan Kompetensi Dasar dalam KTSP
	
	
	
	
	

	3
	Kesesuaian dengan Indikator pencapaian Kompetensi Dasar dalam silabus
	
	
	
	
	

	4
	Kesesuaian materi dengan SK, KD dan Indikator pencapaian Kompetensi Dasar
	
	
	
	
	

	5
	Kesesuaian isi bahan ajar dengan tujuan pembelajaran
	
	
	
	
	

	6
	Dapat mendukung pembelajaran
	
	
	
	
	

	7
	Kesesuaian latihan dengan bahan ajar
	
	
	
	
	

	8
	Kebenaran isi Materi
	
	
	
	
	

	9
	Kecukupan Materi
	
	
	
	
	

	10
	Kedalaman materi
	
	
	
	
	

	

	B
	Construct (struktur dan navigasi)
	
	
	
	
	

	1
	Pengelompokan materi
	
	
	
	
	

	2
	Urutan materi
	
	
	
	
	

	3
	Konsistensi letak menu
	
	
	
	
	

	4
	Susunan materi dapat mengkonstruk pengetahuan siswa
	
	
	
	
	

	5
	Fungsi tombol
	
	
	
	
	

	6
	Komposisi warna
	
	
	
	
	

	7
	Pemakaian suara
	
	
	
	
	

	

	C
	Bahasa
	
	
	
	
	

	1
	Rumusan masalah komunikatif
	
	
	
	
	

	2
	Kalimat menggunakan bahasa baik dan benar, serta sesuai dengan ragam bahasanya
	
	
	
	
	

	3
	Rumusan kalimat tidak menimbulkan penafsiran ganda, atau salah pengertian
	
	
	
	
	

	4
	Konsistensi huruf dan gambar
	
	
	
	
	



Setelah diberikan kepada pakar bahwa lembar validasi bahan ajar ini tidak perlu divalidasi lagi karena lembar validasi ini diambil dari tesis sehingga pasti sudah divalidasi dan dapat digunakan untuk melihat atau menilai bahan ajar yang dikembangkan.
b. Validasi RPP
Pada validasi RPP (rencana pelaksanaan pembelajaran) dilakukan setelah validasi bahan ajar. Peneliti memberikan RPP kepada pakar kemudian pakar menilai RPP tersebut. Ada beberapa aspek dan indikator yang menjadi patokan pakar dalam menilai RPP antara lain sebagai berikut :
1) Isi 
a) Kebenaran isi materi
b) Dikelompokkan dalam bagian-bagian yang logis
c) Kesesuaian isi dengan starndar komptensi
d) Materi sesuai jenjang atau tingkat kelas
e) Mengacu pada penggunaan bahan ajar balok dengan menggunakan Borland Delphi 7
f) Kelayakan sebagai kelengkapan pembelajaran
g) Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan
2) Struktur dan Navigasi
a) Kejelasan pembagian materi
b) Pengaturan ruang/tata letak
c) Jenis dan ukuran huruf yang sesuai
3) Bahasa
a) Kebenaran tata bahasa
b) Kesederhanaan struktur kalimat
c) Kejelasan struktur kalimat
d) Sifat komunikatif bahasa yang digunakan
Berdasarkan aspek dan indikator tersebut pakar memberikan saran terhadap rencana pelaksanaan pembelajaran. Menurut bapak Anton, kejelasan pembagian materi dan kejelasan struktur kalimat harus diperjelas lagi. Sedangkan menurut ibu Meipilia Halima, tambahkan penjelasan pada materi. Selain itu, menurut bapak Rieno Septra Nery dan ibu Riza Agustiani, Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) sesuaikan dengan apa yang ada pada bahan ajar yang telah dibuat. Menurut ibu Rohanah, tambahkan atau sesuaikan waktu pada kegiatan pembelajaran yang ada pada RPP.
c. Validasi lembar observasi
Pada validasi lembar observasi ini dilakukan setelah RPP selesai divalidasi. Peneliti memberikan lembar observasi kepada pakar yang berisikan beberapa pernyataan yang akan divalidasi, pernyataan tersebut diantaranya :
1) Siswa mengerti dengan petunjuk pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
2) Siswa dapat memakai tombol-tombol
3) Siswa mengerti dengan rumus-rumus matematika pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
4) Siswa mampu menjawab soal yang tersedia di dalam bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
5) Siswa fokus pada saat pembelajaran
6) Siswa sangat bersemangat ketika pembelajaran berlangsung
7) Siswa sangat senang belajar matematika dengan menggunakan Borland Delphi 7
8) Siswa dapat mengamati materi pembelajaran bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 dengan baik dan fokus.
9) Siswa tidak ragu-ragu bertanya jika ada yang tidak mengerti
10) Siswa lebih aktif belajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
Setelah itu, pakar memberikan saran mengenai lembar observasi. Saran pertama, menurut bapak Rieno Septra Nery pada pernyataan nomor 7 kurang lebih sama dengan pernyataan nomor 6, Sehingga pernyataan nomor 7 diganti dengan yang lain. Kemudian peneliti mengganti pernyataan nomor 7 dengan Siswa mampu mengetikkan rumus setelah mengamati animasi. Saran kedua, menurut ibu Riza Agustiani pada pernyataan nomor 5 sama dengan pernyataan nomor 8, sehingga pernyataan nomor 5 harus diganti dengan yang pernyataan baru. Kemudian peneliti mengganti pernyataan nomor 5 dengan siswa mengerti bahasa yang digunakan pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7. Saran ketiga, menurut bapak Anton bahwa pada pernyataan nomor 2 ada kata yang kurang bagus yaitu “memakai” sebaiknya diganti dengan kata “menggunakan”. Sedangkan menurut ibu Meipilia Halima dan ibu Rohanah, pernyataan pada lembar observasi sudah layak untuk digunakan. Setelah divalidasi maka pernyataan-pernyataan yang akan digunakan adalah sebagai berikut :
1) Siswa mengerti dengan petunjuk pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
2) Siswa dapat menggunakan tombol-tombol 
3) Siswa mengerti dengan rumus-rumus matematika pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
4) Siswa mampu menjawab soal yang tersedia di dalam bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
5) Siswa mengerti bahasa yang digunakan pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
6) Siswa sangat bersemangat ketika pembelajaran berlangsung
7) Siswa mampu mengetikkan rumus setelah mengamati animasi
8) Siswa dapat mengamati materi pembelajaran bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 dengan baik dan fokus
9) Siswa tidak ragu-ragu bertanya jika ada yang tidak mengerti
10) Siswa lebih aktif belajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
d. Validasi angket kepraktisan
Pada validasi angket kepraktisan ini dilakukan setelah lembar observasi selesai divalidasi. Peneliti memberikan lembar observasi kepada pakar yang berisikan beberapa pernyataan yang akan divalidasi, pernyataan tersebut diantaranya :
1) Dengan mudah saya dapat mengerti dan memahami materi.
2) Saya dapat berpindah dari halaman lain tanpa harus urut membuka halaman berikutnya.
3) Tombol-tombol yang digunakan dapat saya pahami dengan jelas dan dapat saya pakai dengan mudah.
4) Bahasa yang digunakan dalam bahan ajar matematika dalam materi luas permukaan dan volume balok ini mudah dimengerti.
5) Cara pemakaian bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7 ini mudah bagi saya.
6) Bahan ajar matematika ini dapat saya gunakan untuk bahan belajar mandiri.
7) Menurut saya bahan ajar matematika ini dapat digunakan sebagai alternative bagi saya untuk belajr luas permukaan dan volume balok
8) Saya dapat mengerjakan soal dengan mudah.
9) Setelah mengerjakan soal latihan saya bisa mengetahui skornya.
10) Petunjuk yang digunakn dalam bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7 ini dapat saya pahami dan saya terapkan dalam penggunaannya.
Setelah itu, pakar memberikan saran mengenai lembar angket kepraktisan. Saran pertama, menurut bapak Rieno Septra Nery pernyataan yang dibuat oleh peneliti terlalu sedikit sehingga harus ditambahkan lagi pernyataan-pernyataan mengenai kepraktisan bahan ajar. Saran kedua, menurut ibu Riza Agustiani pernyataan pada nomor 1 dan 8 sebaiknya diganti saja, sehingga peneliti mengganti pernyataan nomor 1 dengan Animasi gambar yang ada dalam bahan ajar Borland Delphi 7 memudahkan saya untuk memahami materi dan pernyataan nomor 8 dengan Banyak contoh soal yang bisa dikerjakan dengan bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7. Saran ketiga menurut bapak Anton bahwa pada pernyataan nomor 3 ada kata yang kurang bagus yaitu kata “ pakai” sebaiknya diganti dengan kata “gunakan”. Saran keempat, menurut ibu Rohanah pernyataan-pernyataan tersebut sudah bagus namun periksa lagi penulisannya. Menurut ibu Meipilia Halima lembar angket kepraktisan sudah bagus dan bisa digunakan untuk melihat kepraktisan bahan ajar. Setelah divalidasi maka pernyataan-pernyataan yang akan digunakan adalah sebagai berikut :
1) Animasi gambar yang ada dalam bahan ajar Borland Delphi 7 memudahkan saya untuk memahami materi.
2) Saya dapat berpindah dari halaman lain tanpa harus urut membuka halaman berikutnya.
3) Tombol-tombol yang digunakan dapat saya pahami dengan jelas dan dapat saya guakan dengan mudah.
4) Bahasa yang digunakan dalam bahan ajar matematika dalam materi luas permukaan dan volume balok ini mudah dimengerti.
5) Cara pemakaian bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7 ini mudah bagi saya
6) Bahan ajar matematika ini dapat saya gunakan untuk bahan belajar mandiri.
7) Menurut saya bahan ajar matematika ini dapat digunakan sebagai alternative bagi saya untuk belajar luas permukaan dan volume balok.
8) Banyak contoh soal yang bisa dikerjakan dengan bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7.
9) Setelah mengerjakan soal latihan saya bisa mengetahui skornya
10) Petunjuk yang digunakan dalam bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7 ini dapat saya pahami dan saya terapkan dalam penggunaannya.
e. Validasi posttest.
Pada validasi posttest, setelah angket kepraktisan selesai peneliti memberikan lembar posttest kepada pakar untuk dilihat apakah sudah layak untuk digunakan sebagai alat untuk mengetahui hasil belajar siswa. Peneliti memberikan lembar posttest kepada pakar yang berisikan lima soal pilihan ganda yang akan divalidasi, soal-soal tersebut diantaranya :
1) Hitunglah luas permukaan balok, jika diketahui p = 15 m, l = 8 m, t = 4 m.
a. 516              c. 630           
b. 424              d. 315
2) Hitunglah luas permukaan balok ABCD EFGH dengan p = 18 cm, l = 12 cm dan t = 8 cm.
a. 912              c. 935
b. 812              d. 860
3) Hitunglah volume balok KLMN OPQR  dengan p = 10 cm, l = 8 cm dan t = 6 cm.
a. 480            c. 450
b. 560            d. 340
4) Hitunglah volume balok dengan p = 32 cm, l = 17 cm, t = 6 cm.
a. 3512          c. 3264
b, 3324          d. 3442
5) Hitunglah perbandingan luas permukaan balok jika balok A memiliki p= 8 cm, l= 7 cm dan t= 6 cm sedangkan balok B memiliki p= 6 cm, l= 5 cm dan t= 4 cm.
a. 58 : 74             c. 53 : 32
b. 37 : 58             d. 65 : 58
Setelah lembar posttest diperiksa oleh semua pakar, ternyata tidak ada saran yang diberikan untuk 5 soal tersebut hanya menyatakan bahwa soal yang dibuat sudah baik sehingga soal dapat digunakan untuk penelitian. 
2. Angket Kepraktisan
Setelah divalidasi oleh pakar maka angket kepraktisan ini sudah layak digunakan. Angket kepraktisan diberikan kepada siswa di akhir pertemuan. Siswa harus mengisi semua yang ada pada angket kepraktisan sesuai dengan petunjuk. Setelah semua angket selesai diisi kemudian dikumpulkan lagi kepada peneliti sehingga peneliti dapat melihat kepraktisan bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 pada pembelajaran matematika luas permukaan dan volume balok.
Tabel 2. Angket kepraktisan
	No
	Pernyataan
	SS
	S
	RG
	TS
	STS

	1
	Saya sangat senang belajar matematika dengan menggunakan bahan ajar Borlan Delphi 7
	
	
	
	
	

	2
	Gambar yang ada dalam bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 sangat menarik
	
	
	
	
	

	3
	Saya lebih mudah mengerti materi pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi7 
	
	
	
	
	

	4
	Saya lebih mudah mengerti dalam mengerjakan soal-soal latihan
	
	
	
	
	

	5
	Bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi7 mudah digunakan
	
	
	
	
	

	6
	Pada saat menggunakan Borland Delphi 7 saya merasa sangat senang dan selalu ingin mencoba
	
	
	
	
	

	7
	Saya mampu belajar matematika dengan menggunakan bahan ajar Borland Delphi 7
	
	
	
	
	

	8
	Saya tertarik untuk menggunakan Borland Delphi 7 yang sejenis itu karena dapat mempermudah saya dalam memahami materi
	
	
	
	
	

	9
	Dengan adanya bahan ajar seperti ini saya menjadi bersemangat belajar
	
	
	
	
	

	10
	Bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 dapat menghilangkan kejenuhan 
	
	
	
	
	


Keterangan
SS		=	Sangat Setuju 		diberi skor	5
ST		=	Setuju 			diberi skor	4
RG	=	Ragu-ragu 		diberi skor	3
TS		=	Tidak Setuju 		diberi skor	2
STS	=	Sangat Tidak Setuju 	diberi skor	1
(Sugiyono, 2013:136).
3. Observasi
Setelah lembar observasi divalidasi oleh pakar maka observasi dapat digunakan untuk mengetahui kepraktisan bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 untuk pembelajaran luas permukaan dan volume balok. Peneliti memberikan lembar observasi kepada observer sehingga pada saat proses belajar mengajar berlangsung para observer melakukan pengamatan terhadap siswa-siwa dan mengisi skor yang ada dalam lembar observasi.
Tabel 3. Lembar observasi
	No
	Pernyataan
	Skor

	
	
	0
	1

	1
	Siswa mengerti dengan petunjuk pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	
	

	2
	Siswa dapat menggunakan tombol-tombol 
	
	

	3
	Siswa mengerti dengan rumus-rumus matematika pada bahan ajar Borland Delphi 7
	
	

	4
	Siswa mampu menjawab soal yang tersedia di dalam bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	
	

	5
	Siswa fokus pada saat pembelajaran
	
	

	6
	Siswa sangat bersemangat ketika pembelajaran berlangsung
	
	

	7
	Siswa sangat senang belajar matematika dengan menggunakan Borland Delphi 7
	
	

	8
	Siswa dapat mengamati materi pembelajaran bahan ajar Borland Delphi 7 dengan baik dan fokus
	
	

	9
	Siswa tidak ragu-ragu bertanya jika ada yang tidak mengerti
	
	

	10
	Siswa lebih aktif belajar menggunakan Borland Delphi 7
	
	


Keterangan :
0 = indikator tidak terlihat,
1 = indikator terlihat

4. Tes
Tes adalah alat pengukuran berupa pertanyaan, perintah dan petunjuk yang ditujukan kepada test untuk mendapatkan responsesuai dengan petunjuk (Soetopo, 2011: 169 ). Tes merupakan prosedur sistematis yang direncanakan oleh evaluator guna membandingkan prilaku dua siswa atau lebih (Adisusilo, 2014: 242).
Tes digunakan pada tahap uji coba produk dan uji coba pemakaian untuk melihat apakah ada efek potensial terhadap hasil belajar siswa setelah menggunakan bahan ajar yang sampaikan melalui media komputer.
E. Teknik Analisis Data
1. Analisis Data Angket Validasi
Dari lembar angket validasi yang telah diisi oleh pakar dimana skor setiap pakar diperoleh dari jumlah skor 21 butir pertanyaan sebagaimana yang tercantum dalam format angket validasi. Data hasil angket validasi dikonversikan menjadi interval 0-100:
Hasil validasi =  x 100
Tabel 4. Kategori skor angket validasi
	Skor
	Kualitas media

	81-100
61-80
41-60
21-40
0-20
	Sangat valid
Valid
Cukup valid
Kurang valid
Tidak valid


(Modifikasi Tampubolon, 2014:  250).
2. Analisis Data Angket Kepraktisan
Pada angket ini menggunakan skala Lingkert, langkah-langkah penelitian sebagai berikut :
a. Memberikan skor atas jawaban siswa 1-5 seperti pada tabel
Tabel 5. Alternatif pilihan jawaban angket kepraktisan
	Skor
	Jawaban siswa

	5
	Sangat Setuju

	4
	Setuju

	3
	Ragu-ragu

	2
	Tidak Setuju

	1
	Sangat Tidak Setuju


  (Modifikasi Sugiyono, 2013: 135).
b. Menentukan jumlah siswa yang menjawab sangat setuju,setuju, ragu-ragu, tidak setuju dan sangat tidak setuju.
c. Menentukan jumlah skor dengan cara :
1) Jumlah siswa yang menjawab (sangat setuju ) 		x 5 
2) Jumlah siswa yang menjawab  (setuju) 		x 4  
3) Jumlah siswa yang menjawab (ragu-ragu)		x 3  
4) Jumlah siswa yang menjawab (tidak setuju) 		x 2  
5) Jumlah siswa yang menjawab (sangat tidak setuju) 	x 1 
6) Jumlah total adalah jumlah seluruhnyah setelah dikalikan. 
d. Menentukan jumlah skor ideal untuk seluruh item dengan cara:
Skor ideal  = jumlah seluruh siswa x 5.
e. Hasil = jumlah total : jumlah ideal x 100%       (Sugiyono, 2013: 137).
Tabel 6. Kategori skor angket kepraktisan
	Skor 
	Kategori

	81-100
	Sangat praktis

	61-80
	Praktis 

	41-60
	Cukup

	21-40
	Kurang praktis

	0-20
	Sangat kurang praktis


(Modifikasi Tampubolon, 2014: 250).
3. Analisis Data Observasi
Penilaian ini dilakukan dengan memberi tanda check (√) pada lembar observasi. Data yang diperoleh diberi sekor 1 untuk setiap indikator yang terlihat dan bila tidak terlihat diberi skor 0.
Langkah-langkah dalam menganalisis data observasi sebagai berikut :
a. Menghitung skor yang diperoleh siswa untuk masing-masing indikator
b. Menghitung berapa banyak siswa yang memperoleh skor observasi
c. Memberikan skor total untuk setiap pertemuan
Hasil Observasi =  x 100

Tabel7. Kategori skor observasi
	Skor observasi
	Kategori

	81-100
	Sangat praktis

	61-80
	Praktis 

	41-60
	Cukup

	21-40
	Kurang praktis

	0-20
	Sangat kurang praktis


(Modifikasi Tampubolon, 2014: 250).
4. Analisis Data Tes
Peneliti mengumpulkan data hasil dari tes yang telah dilaksanakan yaitu latihan 1, latihan 2 dan posttest, kemudian dianalisis untuk melihat keberhasilan siswa pada pembelajaran matematika. Langkah-langkah analisis data tes sebagai berikut :
a. Nilai akhir diperoleh dari rata-rata nilai tugas dan nilai tes dengan rumus sebagai berikut:

Keterangan :	F1     = nilai tes tiap pertemuan
			S     = nilai Tes Akhir
			NA = nilai akhir (Sudijono, 2011: 437).
b. Nilai akhir yang diperoleh dibuat dalam daftar distribusi frekuensi dan menentukan rata-rata nilai akhir siswa dengan rumus sebagai berikut:

Keterangan:	 = nilai rata-rata siswa (Arikunto, 2013: 299)
			x = nilai akhir tiap siswa
			n = banyak siswa
c. Rata-rata nilai akhir yang diperoleh digunakan untuk melihat kategori hasil belajar siswa seperti pada tabel 8 sebagai berikut:
Tabel 8. Kategori nilai siswa
	Skor 
	Kategori

	86-100
	Sangat Baik

	71-85
	Baik

	56-70
	Cukup

	41-55
	Tidak Baik

	0-40
	Sangat Tidak Baik


(Depdiknas, 2007:32).
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. [bookmark: _Toc336800432][bookmark: _Toc348923657][bookmark: _Toc358354031]Hasil Penelitian
Penelitian ini dilakukan dalam beberapa tahap yaitu identifikasi masalah, pengumpulan data, tahap desain produk, tahap validasi desain, tahap revisi desain, tahap uji coba produk terhadap small group, tahap revisi produk, tahap uji coba pemakaian kelompok besar, tahap revisi produk akhir, dan tahap produk akhir.
1. Identifikasi Masalah
[bookmark: _Toc365388523]Pada tahap ini hal yang dilakukan adalah mengidentifikasi kurikulum, bahan ajar, RPP, angket kepraktisan, lembar validasi dan posttest yang digunakan serta menentukan materi yang akan dikembangkan dengan menggunakan Borland Delphi 7. Kurikulum matematika SMP Nurul Amal Palembang yang dikaitkan dengan indikator pencapaian hasil belajar. Materi ajar yang diambil peneliti untuk dikembangkan menjadi materi ajar dengan bantuan bahan ajar berbasis komputer adalah Luas permukaan dan volume balok.Analisis dilakukan dengan mengacu Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan.Berdasarkan hasil analisis tersebut ditetapkan. Standar Kompetensi “Memahami Sifat-sifat Kubus, Balok, Prisma, Limas dan Bagian-bagiannya serta Menentukan Ukurannya”.
Tabel 9. Kompetensi Dasar dan Indikator
	Kompetensi Dasar
	Indikator

	Menghitung luas permukaan dan volume kubus, balok, prisma dan limas
	0. Menentukan Luas Permukaan Balok

	
	1. Menentukan Volume Balok
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Peneliti mengidentifikasi rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). SMP nurul amal palembang menggunakan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP) dengan lankah-langkah kegiatan anatara lain yaitu pendahuluan (apersepsi dan motivasi), kegiatan inti (eksplorasi, elaborasi dan konfirmasi) dan penutup. Kemudian peneliti mengidentifikasi bahan ajar. SMP nurul amal Palembang menggunakan bahan ajar LKS dalam proses pembelajaran. Peneliti mengembangkan LKS tersebut menjadi bahan ajar yang dapat bergerak dengan bantuan komputer menggunakan program Borland Delphi 7. Selain itu, peneliti juga mengidentifikasi angket kepraktisan, lembar observasi dan lembar posttest, yang digunakan untuk melihat kepraktisan dan efek potensial dari bahan ajar yang dikembangkan.
2. Pengumpulan Data
Pada tahap ini peneliti melakukan observasi dan menjalin  kerjasama dengan pihak sekolah SMP Nurul Amal Palembang, khususnya guru matematika dan guru TIK kelas VIII di sekolah tersebut, guna untuk mengetahui keadaan sekolah baik itu kalender akademik, banyak siswa, kondisi laboratorium computer, kondisi computer, dan jadwal penggunaan computer.
3. Desain Produk
Pada tahap ini peneliti mendesain bahan ajar untuk siswa kelas VIII dalam pembelajaran matematika dengan menggunakan Borland Delphi 7. Langkah-langkahnya adalah sebagai Berikut:

a. Menyiapkan materi
Peneliti menggunakan buku Tri wahyuni(2008) dengan judul “matematika konsep dan aplikasinya” dan buku Nuniek avianti agus (2008) dengan judul “mudah belajar matematika”, sebagai rujukan materi luas permukaan dan volume balok. 
[image: ][image: ]
Gambar 4.Buku rujukan

b. Mendesain bahan ajar 
Bahan ajar bangun ruang balok dengan menggunakan Borland Delphi 7 yang akan di desain ini terdiri dari :
1) Halaman depan
Peneliti membuat halaman depan (halaman loading dan sampul) sebelum mendesain bahan ajar bangun ruang balok dengan menggunakan Borland Delphi 7. Dapat dilihat pada gambar 5  dan gambar 6 di bawah ini.
[image: ]
[bookmark: _Toc343200938][bookmark: _Toc358422653]Gambar 5. Halaman loading
[image: ]
Gambar 6. Sampul
2) Halaman Utama / Menu Utama
Tampilan halaman utama terdiri dari tombol-tombol interaktif. Untuk memudahkan siswa dalam memulai dan melaksanakan pembelajaran bahan ajar matematika. Siswa dihadapkan pada pilihan-pilihan apakah mau membuka petunjuk terlebih dalu atau kurikulum, materi dan seterusnya tergantung keinginan siswa. Berikut tombol-tombol utama yang bisa diplih oleh siswa:
a) Tombol Petunjuk
b) Tombol Profil
c) Tombol Kurikulum 
d) Tombol Materi
e) Tombol Refreshing
f) Tombol Keluar
Lihat gambar 7.
[image: ]
              Gambar 7. Tampilan halaman Utama
3) Halaman Petunjuk
Pada halaman petunjuk ini berisi tentang informasi penggunaan bahan ajar bangun ruang balok dengan bertujuan supaya siswa mampu mengoperasikan dan mudah menggunakan bahan ajar  yang dibuat (lihat gambar 8 ).
[image: ]
Gambar 8. Halaman petunjuk
4) Halaman Kurikulum
Pada halaman kurikulum ini menyajikan tujuan dari pembelajaran yaitu halaman standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator dan referensi ( Lihat gambar 9).
[image: ]
Gambar 9. Halaman kurikulum

5) Halaman Materi
Halaman materi ini menyajikan beberapa tombol yaitu 
a) Tombol apersepsi menampilkan halaman apersepsi
Pada halaman apersepsi peneliti menyajikan materi pembelajaran yang terkait dengan materi luas permukaan dan volume balok yaitu materi persegi panjang. (Lihat gambar 10)
[image: ]
Gambar 10. Halaman apersepsi

b) Tombol luas menampilkan halaman luas
Pada halaman ini, peneliti menyajikan materi luas permukaan balok yang di dalamnya terdapat satu kotak untuk siswa mengetikkan rumus luas permukaan balok, jika sudah benar maka akan tampil contoh soal. Pada contoh soal tersebut terdapat kalkulator yang tidak hanya mendapatkan jawaban akhir tetapi juga akan didapat proses ditemukannya jawaban akhir tersebut. (lihat gambar 11 )
[image: ]
Gambar 11. Halaman luas permukaan balok

c) Halaman contoh soal luas permukaan balok
[image: ]
Gambar 12. Halaman contoh luas permukaan balok

Pada halaman ini, peneliti menyajikan contoh soal yang bisa digunakan oleh siswa dengan memasukkan nilai yang siswa inginkan ke dalam kolom yang telah disediakan guna untuk mengetahui hasil dari luas permukaan balok. Gambar di bawah ini adalah desain algoritma untuk membuat contoh luas permukaan balok.
[image: ]
Gambar 13.Coding dari contoh soal luas permukaan balok

d) Tombol volume menampilkan halaman volume
Pada halaman ini, peneliti menyajikan materi volume balok yang di dalamnya terdapat satu kotak untuk siswa mengetikkan rumus volume balok, jika sudah benar maka akan tampil contoh soal. Pada contoh soal tersebut terdapat kalkulator yang tidak hanya mendapatkan jawaban akhir tetapi juga akan didapat proses ditemukannya jawaban akhir tersebut. (lihat gambar 14)
[image: ]
Gambar 14. Halaman volume balok

e) Halaman contoh soal volume balok
[image: ]
Gambar 15. Halaman contoh volume
Pada halaman ini, peneliti menyajikan contoh soal yang bisa digunakan oleh siswa dengan memasukkan nilai yang siswa inginkan ke dalam kolom yang telah disediakan guna untuk mengetahui hasil dari volume balok. Desain algoritma untuk membuat contoh volume balok sebagai berikut.
[image: ]
Gambar 16.Coding dari contoh soalvolume balok

f) Tombol latihan 1 menampilkan halaman latihan 1
Pada halaman ini, peneliti menyajikan latihan soal pilihan ganda sebanyak 5 soal tentang luas permukaan balok.
g) Tombol latihan 2 menampilkan halaman latihan 2
Pada halaman ini, peneliti menyajikan latihan soal pilihan ganda sebanyak 5 soal tentang volume balok.
h) Tombol kuis menampilkan halaman kuis
Pada halaman ini, peneliti menyajikan kuis sebanyak 5 soal tentang luas permukaan dan volume balok dan jawaban dari siswa langsung tersimpan di microsoft acces. Kuis ini dilakukan untuk melihat efek potensial siswa.

4. Validasi Desain
Pada tahap ini, peneliti melakukan validasi prototype pertama yang dihasilkan dari tahap desain produk. Prototype 1 ini akan divalidasi oleh pakar. Dalam penelitian ini, bahan ajar (Prototype 1 ), RPP, angket kepraktisan, lembar observasi dan lembar posttest (lampiran 6-10) diuji oleh dosen dan guru yaitu:
a. Rieno Septra Nery, M.Pd.
b. Riza Agustiani, M.Pd.
c. Anton, S.Pd.
d. Meipilia Halima, S.Pd.
e. Rohanah, S.Pd.
Setelah pakar melihat dan menggunakan Prototype 1 maka pakar memberikan saran-saran mengenai bahan ajar yang dikembangkan antara lain:
a. Sebaiknya tulisan matematika diperjelas dan gambar diubah  (Gusmelia Testiana, M.Kom dan Rieno Septra Nery, M.Pd.)
[image: ]
    Gambar 17. Perbaiki tulisan “matematika”
b. Sebaiknya profil dibuat dengan selengkapnya  dan warna latar belakang (Rieno Septra Nery, M.Pd.)
[image: ]
        Gambar 18. Perbaiki profil dan warna
c. Sebaiknya animasi jangan terlalu cepat supaya siswa tidak binngung (Rieno Septra Nery, M.Pd.)
d. Perbaiki tulisan rusmus (Rieno Septra Nery, M.Pd.)
[image: ]
Gambar 19. Perbaiki tulisan rumus
e. Sebaiknya Angka pada gambar jangan ditulis (Rieno Septra Nery, M.Pd.)
[image: ]
         Gambar 20. Perbaiki gambar animasi
f. Sebaiknya tanda “+” pada rumus luas permukaan balok dipisahkan (Rieno Septra Nery, M.Pd.)
[image: ]
               Gambar 21. Perbaiki tanda “+”
g. Sebaiknya contoh soal ada gambar (Rieno Septra Nery, M.Pd.)
[image: ]
                Gambar 22. Perbaiki contoh soal
h. Sebaiknya tambahkan tombol hapus (Rieno Septra Nery, M.Pd.)
[image: ]
              Gambar 23. Perbaiki letak tombol

i. Sebaiknya contoh soal ada gambar (Rieno Septra Nery, M.Pd.)
[image: ]
        Gambar 24. Perbaiki gambar contoh soal
j. Sebaiknya tambahkan tombol hapus (Rieno Septra Nery, M.Pd.)
[image: ]
        Gambar 25. Perbaiki letak-letak  tombol
f. Perbaiki soal volume nomor 5 (Anton, S.Pd.)
[image: ]
            Gambar 26. Perbaiki tulisan volume

k. Sebaiknya tampilkan hasil jawaban per soal pada latihan 1 dan 2 (Rieno Septra Nery, M.Pd.)
[image: ]
                Gambar 27. Perbaiki tampilan
l. Sebaiknya tampilan petunjuk soal diganti  (Meipilia Halima, S.Pd.)
[image: ]
           Gambar 28. Perbaiki petunjuk soal
m. Sebaiknya untuk soal kuis tambahkan waktu pada setiap soalnya (Rieno Septra Nery, M.Pd.)
[image: ]
                  Gambar 29. Perbaiki waktu
n. Sebaiknya tombol petunjuk pindahkan ke depan (Rohanah, S.Pd.)
[image: ]
     Gambar 30. Perbaiki letak tombol petunjuk
o. Sebaiknya warna huruf harus konsisten, ganti gambar tombol dan respon setelah menjawab diperbaiki (Riza Agustiani, M.Pd.)
[image: ]
   Gambar 31. Perbaiki warna,gambar dan respon
p. Sebaiknya tambahkan kotak untuk siswa mengetikkan rumus, warna konsisten dan atur letak tombol (Riza Agustiani, M.Pd.)
[image: ]
Gambar 32. Perbaiki tampilan, warna dan letak tombol
q. Sebaiknya wana pada latihan konsisten (Riza Agustiani, M.Pd.)
[image: ]
          Gambar 33. Perbaiki tampilan warna
r. Sebaiknya foto profil diganti (Riza Agustiani, M.Pd.)
[image: ]
                  Gambar 34. Perbaiki foto
s. Sebaiknya animasi volume balok diubah (Riza Agustiani, M.Pd.)
[image: ]
            Gambar 35. Perbaiki animasi volume

5. Revisi desain
Setelah prototype 1 divalidasi maka akan didapat saran-saran dari pakar, sehingga prototype 1 yang telah dihasilkan sebelumnya mengalami revisi dan menghasilkan prototype 2. Prototype 2 inilah yang diujicobakan kepada kelompok kecil yang terdiri dari 10 siswa dari kelas VIII, untuk melihat penggunaannya oleh siswa dan sebagai bahan perbaikan sebelum uji coba pemakaian. Kritik dan saran yang diberikan oleh validator mengenai bahan ajar yang dikembangkan selanjutnya diperbaiki, perbaikan tersebut adalah sebagai berikut :
a. Peneliti menerima saran validator untuk memperbaiki tulisan matematika dan mengubah gambar
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          Gambar 36. Revisi tulisan “matematika”
b. Peneliti menerima saran validator untuk memperbaiki profil dan warna latarbelakang
[image: ]
Gambar 37. Revisi profil dan warna
c. Peneliti menerima saran validator untuk mengubah kecepatan animasi.
d. Peneliti menerima saran validator untuk memperbaiki tulisan
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             Gambar 38. Revisi tulisan rumus
e. Peneliti menerima saran validator untuk memperbaiki gambar
[image: ]
             Gambar 39. Revisi gambar animasi
f. Peneliti menerima saran validator untuk memisahkan tanda “+”
[image: ]
                 Gambar 40. Revisi tanda “+”


g. Peneliti menerima saran validator untuk menambahkan gambar
[image: ]
              Gambar 41. Revisi contoh soal
h. Peneliti menerima saran validator untuk menambahkan tombol
[image: ]
              Gambar 42. Revisi letak tombo
i. Peneliti menerima saran validator untuk menambahkan gambar
[image: ]
          Gambar 43. Revisi gambar contoh soal


j. Peneliti menerima saran validator untuk menambahkan tombol
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           Gambar 44. Revisi letak- letak tombol
k. Peneliti menerima saran validator untuk mengubah soal 5
[image: ]
             Gambar 45. Revisi tulisan volume
l. Peneliti menerima saran validator untuk menambahkan tampilan
[image: ]
                   Gambar 46. Revisi tampilan


m. Peneliti menerima saran validator untuk mengubah tampilan petunjuk
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                Gambar 47. Revisi petunjuk soal
n. Peneliti menerima saran validator untuk menambahkan waktu untuk setiap soal
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                      Gambar 48. Revisi waktu
o. Peneliti menerima saran validator untuk memindahkan tombol petunjuk ke depan
[image: ]
        Gambar 49. Revisi letak tombol petunjuk
p. Peneliti menerima saran validator untuk mengubah warna huruf, gambar tombol dan respon setelah menjawab soal
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      Gambar 50. Perbaiki warna,gambar dan respon
q. Peneliti menerima saran validator untuk menambahkan kotak untuk siswa, warna kosisten dan letak tombol disesuaikan
[image: ]
Gambar 51. Revisi tampilan, warna dan letak tombol
r. Peneliti menerima saran validator untuk mengubah warna pada latihan
[image: ]
               Gambar 52. Revisi tampilan warna
s. Peneliti menerima saran validator untuk mengubah foto profil
[image: ]
                      Gambar 53. Revisi foto
t. Peneliti menerima saran validator untuk mengubah animasi
[image: ]
              Gambar 54. Revisi animasi volume
6. Ujicoba Produk
Setelah Prototype 1 di perbaiki maka menghasilkan Prototype 2. Prototype 2 inilah selanjutnya diujicobakan pada kelompok kecil. Bahan ajar ini diujicobakan kepada kelompok kecil yang terdiri dari 10 siswa dari kelas VIII SMP Nurul Amal Palembang. Uji coba ini dilakukan sebanyak dua kali pertemuan yaitu pada tangal 16-17 Mei 2016. Ujicoba kelompok kecil ini dilakukan diruang komputer. Pada tahap ini yaitu pada pertemuan pertama dan kedua peneliti membawa 5 observer untuk mengobservasi siswa pada saat menggunakan bahan ajar. Observasi ini dilakukan untuk melihat apakah siswa ada kendala dalam menggunakan bahan ajar yang dikembangkan. Pada pertemuan kedua setelah pembelajaran selesai, peneliti memberikan posttest kepada siswa guna untuk melihat efek potensial serta di akhir pertemuan kedua, peneliti memberikan angket kepraktisan dan meminta siswa untuk mengomentari bahan ajar yang telah mereka gunakan selama dua kali pertemuan, sehingga peneliti mengetahui kekurangan-kekurangan yang terdapat pada bahan ajar.
[image: ]
Gambar 55. Uji coba produk
Kekurangan-kekuranggan tersebut antara lain sebagai berikut :
a. Waktu pada kuis 4 menit personal
[image: ]
                 Gambar 56. Perbaikan waktu

b. Pada kuis masih ada NIS belum diubah menjadi NOMOR ABSEN
[image: ]
                  Gambar 57. Perbaikan Kata
c. Soal no.5 pilihan ganda sebelum diubah
[image: ]
            Gambar 58. Perbaikan pilihan ganda
7. Revisi Produk
Pada tahap ini, peneliti menganalisis kekurangan-kekurangan dari prototype 2 yang telah diujicobakan terhadap kelompok kecil sebanyak dua kali pertemuan tersebut yang dilihat dari hasil angket kepraktisan dan observasi yang dilakukan oleh observer, Sehingga dilakukan lagi revisi produk. Hasil revisi yang dilakukan peneliti anatara lain sebagai berikut :



a. Waktu pada kuis 5 menit personal
[image: ]
                                    Gambar 59. Revisi waktu
b. Pada kuis NIS diubah menjadi NOMOR ABSEN
[image: ]
                     Gambar 60. Revisi Kata
c. Soal no.5 pilihan pilihan ganda sudah diubah
[image: ]
             Gambar 61. Revisi pilihan ganda
Setelah melakukan revisi produk bahan ajar yang telah dikembangkan, produk yang dihasilkan disebut dengan prototype ketiga.
8. Ujicoba Pemakaian
Setelah diperoleh Prototype ketiga yang telah dilakukan perbaikan. Produk tersebut diujicobakan lagi terhadap kelompok besar. Ujicoba ini dilakukan pada siswa kelas VIII SMP Nurul Amal Palembang yang berjumlah 25 orang. Ruangan yang digunakan pada saat ujicoba kelompok besar ini yaitu laboratorium komputer SMP Nurul Amal Palembang. Proses pelaksanaan penelitian dapat dilihat pada tabel 10.
Tabel 10. Tahap Uji Coba Pemakaian Produk
	Tanggal
	Kegiatan

	19 Mei 2016(Pertemuan Pertama)
	pada pertemuan pertama melalui bahan ajar yang telah disiapkan siswa mempelajari mengenai luas permukaan balok
[image: ]
Gambar 62. Uji Coba Pemakaian Pertemuan Pertama

	20 Mei 2016(Pertemuan Kedua)
	pada pertemuan kedua melalui bahan ajar yang telah disiapkan siswa mempelajari mengenai volume balok
[image: ]
Gambar 63. Uji coba pemakaian pertemuan kedua


Dari tahap uji coba pemakaian ini terdapat beberapa kekurangan antara lain sebagai berikut :
a. Revisi icon
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                           Gambar 64. Perbaikan icon
b. Revisi warna form kuis
[image: ]
                    Gambar 65. Perbaikan Kata
c. Belum ada form yang menampilkan  benda nyata yang berhubungan dengan balok
Pada tahap ini yaitu pada pertemuan pertama dan kedua peneliti membawa 5 observer lagi untuk mengobservasi siswa pada saat menggunakan bahan ajar. Pada pertemuan kedua setelah pembelajaran selesai, peneliti memberikan posttest kepada siswa guna untuk melihat efek potensial serta di akhir pertemuan kedua peneliti memberikan angket kepraktisan untuk melihat tanggapan siswa selama proses pembelajaran berlangsung atau selama dua kali pertemuan serta meminta siswa untuk memberikan komentar mengenai pembelajaran menggunakan bahan ajar yang telah dikembangkan.
9. Revisi Produk
Pada tahap ini, peneliti menganalisis kekurangan dari prototype 3 yang telah diujicobakan terhadap kelompok besar, Sehingga dilakukan lagi revisi produk. Kekurangan dari prototype 3  yaitu pada suara tombol yang belum ada. Hasil revisi kekurangan-kekurangan tersebut antara lain sebagai berikut :
a. Revisi Icon
[image: ]
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                       Gambar 66. Revisi icon
b. Warna form kuis
[image: ]
                       Gambar 67. Revisi Kata
c. Tampilan form
[image: ]
                      Gambar 68. Revisi form



10. Produk masal
Setelah melalui tahap-tahap diatas maka dihasilkan suatu produk akhir yang Valid dan Praktis untuk dipakai siswa kelas VIII SMP Nurul Amal Palembang. Selain itu juga, adanya efek potensial terhadap hasil belajar.
B. Deskripsi Data
1. [bookmark: _Toc336800443][bookmark: _Toc348923668][bookmark: _Toc358354042]Deskripsi Analisis Data Angket Validasi
Prototype 1 adalah desain awal dari bahan ajar yang disusun oleh peneliti mengalami beberapa perbaikan dari tahap uji pakar. Saran-saran dari para pakar dijadikan sebagai acuan untuk memperbaiki prototype 1 sebagai langkah validasi awal untuk menghasilkan prototype 2.
Tabel 11. Analisis Data Angket Validasi
	No
	Nama Validator
	Nilai Validasi

	1
	Rieno Septra Nery, M.Pd.
	80

	2
	Riza Agustiani, M.Pd.
	81,90

	3
	Anton, S.Pd.
	80,95

	4
	Meipilia Halima, S.Pd.
	87,62

	5
	Rohanah, S.Pd.
	93,3

	Rata-rata
	84,75



Dari tabel 11 didapat penilaian pakar yang menyatakan bahwa bahan ajar matematika yang dihasilkan sangat valid. Setelah dilakukan penilaian dari lembar validasi diperoleh nilai rata-rata yaitu 84,75. Berdasarkan skor rata-rata validasi yang dijelaskan dalam BAB III. Kualitas bahan ajar matematika termasuk kategori sangat valid apabila rentang skor antara 81 – 100. Sehingga bahan ajar matematika yang dihasilkan dapat dikatakan sangat valid karena nilai rata-ratanya telah mencukupi rentang skor sangat valid.

2. Deskripsi Analisis Data Angket Kepraktisan
Angket kepraktisan dalam penelitian ini divalidasi dengan membuat lembar validasi, kemudian angket kepraktisan dikonsultasikan ke pakar (validator) untuk mendapatkan saran dari pakar tersebut. Pakar yang terlibat dalam validasi angket kepraktisan ini adalah 2 orang Dosen Matematika dan 3 orang Guru Matematika (lampiran 8). Kemudian peneliti merevisi angket kepraktisan tersebut berdasarkan saran yang telah diberikan oleh para pakar.
Tabel 12. Analisis Data Validasi Angket Kepraktisan
	No
	Nama Validator
	Nilai Validasi

	1
	Rieno Septra Nery, M.Pd.
	75

	2
	Riza Agustiani, M.Pd.
	87,5

	3
	Anton, S.Pd.
	75

	4
	Meipilia Halima, S.Pd.
	84,37

	5
	Rohanah, S.Pd.
	87,50

	Rata-rata
	81,87


Dari tabel 12 didapat penilaian pakar yang menyatakan bahwa lembar angket kepraktisan yang dihasilkan sangat valid. Setelah dilakukan penilaian dari lembar validasi diperoleh nilai rata-rata yaitu 81,87.
Peneliti memberikan angket kepraktisan kepada siswa pada saat pertemuan selesai (lampiran 11, 12). Analisis angket kepraktisan tersebut dimuat pada tabel 13 sebagai berikut:
Tabel 13. Kategori Hasil Angket Kepraktisan Bahan Ajar Matematika Kelompok Kecil
	No
	Pernyataan
	SS (5)
	S (4)
	RG (3)
	TS (2)
	STS (1)
	Jumlah Total
	Hasil 

	1
	Animasi gambar yang ada dalam bahan ajar Borland Delphi 7 memudahkan saya untuk memahami materi.

	8
	2
	0
	0
	0
	48
	96

	2
	Saya dapat berpindah dari halaman lain tanpa harus urut membuka halaman berikutnya. 
	7
	3
	0
	0
	0
	47
	94

	3
	Tombol-tombol yang digunakan dapat saya pahami dengan jelas dan dapat saya gunakan dengan mudah. 
	6
	4
	0
	0
	0
	46
	92

	4
	Bahasa yang digunakan dalam bahan ajar matematika dalam materi luas permukaan dan volume balok ini mudah dimengerti.
	7
	3
	0
	0
	0
	47
	94

	5
	Cara pemakaian bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7 ini mudah bagi saya
	8
	2
	0
	0
	0
	48
	96

	6
	Bahan ajar matematika ini dapat saya gunakan untuk bahan belajar mandiri.
	4
	4
	2
	0
	0
	42
	84

	7
	Menurut saya bahan ajar matematika ini dapat digunakan sebagai alternative bagi saya untuk belajar luas permukaan dan volume balok.
	6
	4
	0
	0
	0
	46
	92

	8
	Banyak contoh soal yang bisa dikerjakan dengan bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7.
	6
	4
	0
	0
	0
	46
	92

	9
	Setelah mengerjakan soal latihan saya bisa mengetahui skornya. 
	9
	1
	0
	0
	0
	49
	98

	10
	Petunjuk yang digunakan dalam bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7 ini dapat saya pahami dan saya terapkan dalam penggunaannya.
	5
	5
	0
	0
	0
	45
	90

	
	Rata-rata
	92,8





Tabel 14. Kategori Hasil Angket Kepraktisan Bahan Ajar Matematika Kelompok Besar
	No
	Pernyataan
	SS
(5)
	S (4)
	RG (3)
	TS (2)
	TST (1)
	Jumlah Total
	Hasil

	1
	Animasi gambar yang ada dalam bahan ajar Borland Delphi 7 memudahkan saya untuk memahami materi.
	14
	11
	0
	0
	0
	114
	91,2

	2
	Saya dapat berpindah dari halaman lain tanpa harus urut membuka halaman berikutnya. 
	16
	8
	1
	0
	0
	115
	92

	3
	Tombol-tombol yang digunakan dapat saya pahami dengan jelas dan dapat saya guakan dengan mudah. 
	13
	11
	1
	0
	0
	113
	89,6

	4
	Bahasa yang digunakan dalam bahan ajar matematika dalam materi luas permukaan dan volume balok ini mudah dimengerti.
	15
	10
	0
	0
	0
	115
	92

	5
	Cara pemakaian bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7 ini mudah bagi saya
	12
	13
	0
	0
	0
	112
	89,6

	6
	Bahan ajar matematika ini dapat saya gunakan untuk bahan belajar mandiri.
	8
	16
	1
	0
	0
	108
	85,6

	7
	Menurut saya bahan ajar matematika ini dapat digunakan sebagai alternative bagi saya untuk belajar luas permukaan dan volume balok.
	19
	6
	0
	0
	0
	119
	95,2

	8
	Banyak contoh soal yang bisa dikerjakan dengan bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7.
	22
	3
	0
	0
	0
	122
	97,6

	9
	Setelah mengerjakan soal latihan saya bisa mengetahui skornya. 
	23
	2
	0
	0
	0
	123
	98,4

	10
	Petunjuk yang digunakan dalam bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7 ini dapat saya pahami dan saya terapkan dalam penggunaannya.
	17
	8
	0
	0
	0
	117
	93,6

	
	Rata-rata
	92



Berdasarkan hasil tabel analisis angket yaitu pada kelompok kecil didapatkan hasil rata-rata persentase 92,8% yang berarti bahwa bahan ajar matematika yang digunakan sangat praktis. Sedangkan pada kelompok besarnya juga didapatkan hasil rata-rata persentase 92% yang berarti bahan ajar yang digunakan sudah sangat praktis. Sehingga dapat disumpulkan bahwa bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7 yang dihasilkan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran pada materi luas permukaan dan volume balok di kelas VIII SMP Nurul Amal Palembang.
3. Deskripsi dan Analisis Data Observasi
Lembar observasi dalam penelitian ini divalidasi dengan membuat lembar validasi, kemudian lembar observasi dikonsultasikan ke pakar (validator) untuk mendapatkan saran dari pakar tersebut. Pakar yang terlibat dalam validasi lembar observasi ini adalah 2 orang Dosen Matematika dan 3 orang Guru Matematika (lampiran 9). Kemudian peneliti merevisi lembar observasi tersebut berdasarkan saran yang telah diberikan oleh para pakar.
Tabel 15. Analisis Data Validasi Observasi
	No
	Nama Validator
	Nilai Validasi

	1
	Rieno Septra Nery, M.Pd.
	75

	2
	Riza Agustiani, M.Pd.
	84,37

	3
	Anton, S.Pd.
	75

	4
	Meipilia Halima, S.Pd.
	84,37

	5
	Rohanah, S.Pd.
	87,50

	Rata-rata
	81,25



Dari tabel 15 didapat penilaian pakar yang menyatakan bahwa lembar observasi yang dihasilkan sangat valid. Setelah dilakukan penilaian dari lembar validasi diperoleh nilai rata-rata yaitu 81,25.
Peneliti melakukan observasi terhadap penggunaan bahan ajar matematika dengan menggunakan Borland Delphi 7 pada pembelajaran luas permukaan dan volume balok. Dalam observasi ini peneliti dibantu oleh lima observer untuk mengobservasi penggunaan bahan ajar matematika dengan menggunakan Borland Delphi 7 pada subjek penelitian (lampiran 13, 14). Untuk melihat hasil observasi siswa dapat dilihat pada tabel 16 dan tabel  17.
Tabel 16. Analisis data observasi kelompok kecil
	No
	Pernyataan
	Skor pertemuan pertama

	
	
	0
	1
	Persentase

	1
	Siswa mengerti dengan petunjuk pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	4
	6
	60

	2
	Siswa dapat menggunakan tombol-tombol 
	0
	10
	100

	3
	Siswa mengerti dengan rumus-rumus matematika pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	3
	7
	70

	4
	Siswa mampu menjawab soal yang tersedia di dalam bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	5
	5
	50

	5
	Siswa mengerti bahasa yang digunakan pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	0
	10
	100

	6
	Siswa sangat bersemangat ketika pembelajaran berlangsung
	3
	7
	70

	7
	Siswa mampu mengetikkan rumus setelah mengamati animasi
	3
	7
	70

	8
	Siswa dapat mengamati materi pembelajaran bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 dengan baik dan fokus
	3
	7
	70

	9
	Siswa tidak ragu-ragu bertanya jika ada yang tidak mengerti
	4
	6
	60

	10
	Siswa lebih aktif belajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	3
	7
	70

	Rata-rata 
	71

	No
	Pernyataan
	Skor pertemuan kedua

	
	
	0
	1
	Persentase

	1
	Siswa mengerti dengan petunjuk pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	2
	8
	80

	2
	Siswa dapat menggunakan tombol-tombol 
	0
	10
	100

	3
	Siswa mengerti dengan rumus-rumus matematika pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	2
	8
	80

	4
	Siswa mampu menjawab soal yang tersedia di dalam bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	1
	9
	90

	5
	Siswa mengerti bahasa yang digunakan pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	0
	10
	100

	6
	Siswa sangat bersemangat ketika pembelajaran berlangsung
	2
	8
	80

	7
	Siswa mampu mengetikkan rumus setelah mengamati animasi
	2
	8
	80

	8
	Siswa dapat mengamati materi pembelajaran bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 dengan baik dan fokus
	2
	8
	80

	9
	Siswa tidak ragu-ragu bertanya jika ada yang tidak mengerti
	1
	9
	90

	10
	Siswa lebih aktif belajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	2
	8
	86

	Rata-rata
	86


Berdasarkan hasil tabel 16 observasi kelompok kecil yang terdiri dari 10 siswa kelas VIII, pada pertemuan pertama didapatkan hasil persentase 71 yang berarti bahwa bahan ajar matematika yang digunakan  praktis dan pada pertemuan kedua didapatkan hasil observasi dengan persentase 86 yang berarti bahan ajar matematika yang digunakan sangat praktis. Dari kedua persentase yang telah dipaparkan didapatkan rata-rata 78,5 Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar matematika yang dihasilkan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran pada materi luas permukaan dan volume balok di kelas VIII SMP Nurul Amal Palembang.
Tabel 17. Analisis data observasi kelompok besar
	No
	Pernyataan
	Skor pertemuan pertama

	
	
	0
	1
	Persentase

	1
	Siswa mengerti dengan petunjuk pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	9
	16
	64

	2
	Siswa dapat menggunakan tombol-tombol 
	0
	25
	100

	3
	Siswa mengerti dengan rumus-rumus matematika pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7

	6
	19
	76

	4
	Siswa mampu menjawab soal yang tersedia di dalam bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	9
	16
	64

	5
	Siswa mengerti bahasa yang digunakan pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	0
	25
	100

	6
	Siswa sangat bersemangat ketika pembelajaran berlangsung
	4
	21
	84

	7
	Siswa mampu mengetikkan rumus setelah mengamati animasi
	7
	18
	72

	8
	Siswa dapat mengamati materi pembelajaran bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 dengan baik dan fokus
	8
	17
	68

	9
	Siswa tidak ragu-ragu bertanya jika ada yang tidak mengerti
	9
	16
	64

	10
	Siswa lebih aktif belajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	5
	20
	80

	Rata-rata 
	77,2

	No
	Pernyataan
	Skor pertemuan kedua

	
	
	0
	1
	Persentase

	1
	Siswa mengerti dengan petunjuk pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	3
	22
	86

	2
	Siswa dapat menggunakan tombol-tombol 
	0
	25
	100

	3
	Siswa mengerti dengan rumus-rumus matematika pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	5
	20
	80

	4
	Siswa mampu menjawab soal yang tersedia di dalam bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	2
	23
	92

	5
	Siswa mengerti bahasa yang digunakan pada bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	0
	25
	100

	6
	Siswa sangat bersemangat ketika pembelajaran berlangsung
	4
	21
	84

	7
	Siswa mampu mengetikkan rumus setelah mengamati animasi
	7
	18
	72

	8
	Siswa dapat mengamati materi pembelajaran bahan ajar dengan menggunakan Borland Delphi 7 dengan baik dan fokus
	4
	21
	84

	9
	Siswa tidak ragu-ragu bertanya jika ada yang tidak mengerti
	4
	21
	84

	10
	Siswa lebih aktif belajar dengan menggunakan Borland Delphi 7
	3
	22
	88

	Rata-rata
	87,2


Berdasarkan hasil tabel 17. observasi kelompok besar di atas, pada pertemuan pertama didapatkan hasil persentase 77,2 yang  berarti bahwa bahan ajar matematika yang digunakan  praktis dan pada pertemuan kedua didapatkan hasil observasi dengan persentase 87,2 yang berarti bahan ajar matematika yang digunakan sangat praktis, dari kedua persentase yang telah dipaparkan didapatkan rata-rata 82,2% Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar matematika yang dihasilkan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran pada materi luas permukaan dan volume balok di kelas VIII SMP Nurul Amal Palembang.
4. Deskripsi dan Analisis Data Tes
Lembar Posttest dalam penelitian ini divalidasi dengan membuat lembar validasi, kemudian lembar Posttest dikonsultasikan ke pakar (validator) untuk mendapatkan saran dari pakar tersebut. Pakar yang terlibat dalam validasi lembar Posttest ini adalah 2 orang Dosen Matematika dan 3 orang Guru Matematika (lampiran 10). Kemudian peneliti merevisi lembar Posttest tersebut berdasarkan saran yang telah diberikan oleh para pakar.


Tabel 18. Analisis Data Validasi Posttest
	No
	Nama Validator
	Nilai Validasi

	1
	Rieno Septra Nery, M.Pd.
	75

	2
	Riza Agustiani, M.Pd.
	79,16

	3
	Anton, S.Pd.
	75

	4
	Meipilia Halima, S.Pd.
	91,67

	5
	Rohanah, S.Pd.
	79,16

	Rata-rata
	80



Dari tabel 18 didapat penilaian pakar yang menyatakan bahwa lembar posttest yang dihasilkan sangat valid. Setelah dilakukan penilaian dari lembar validasi diperoleh nilai rata-rata yaitu 80.
Peneliti melakukan evaluasi terhadap penggunaan bahan ajar matematika dengan menggunakan Borland Delphi 7 pada pembelajaran luas permukaan dan volume balok. Dalam evaluasi ini peneliti memberikan soal dalam bentuk pilihan ganda  kepada siswa untuk melihat hasil belajar siswa. Berikut adalah analisis data tes kelompok kecil dan kelompok besar (lampiran 15, 16).
Tabel 19. Analisis Data Tes Kelompok Kecil
	Skor 
	Frekuensi
	Kategori

	86-100
	0
	Sangat Baik

	71-85
	7
	Baik

	56-70
	3
	Cukup

	41-55
	0
	Tidak Baik

	0-40
	0
	Sangat Tidak Baik

	Tuntas 
	7
	70 %

	Tidak Tuntas
	3
	30%

	Jumlah 
	10
	

	Rata-rata
	76
	



Diagram 1. Hasil Belajar siswa Kelompok Kecil










Berdasarkan tabel 19 diperoleh 70% dari 10 siswa tuntas dan rata-ratanya adalah 76, hasil ini didapat dari nilai latihan 1, latihan 2 dan posttest. Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar berbasis komputer ini dapat dikatakan memiliki efek potensial pada kelompok kecil.
Tabel 20. Analisis Data Tes Kelompok Besar
	Skor 
	Frekuensi
	Kategori

	86-100
	8
	Sangat Baik

	71-85
	12
	Baik

	56-70
	3
	Cukup

	41-55
	2
	Tidak Baik

	0-40
	0
	Sangat Tidak Baik

	Tuntas 
	20
	80 %

	Tidak Tuntas
	5
	20%

	Jumlah 
	25
	

	Rata-rata
	81.46667
	


Diagram 2. Hasil Belajar Siswa Kelompok Besar




Berdasarkan tabel 20 diperoleh 80% dari 25 siswa tuntas dan rata-ratanya adalah 81,46667, hasil ini didapat dari nilai latihan 1, latihan 2 dan posttest. Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar berbasis komputer ini dapat dikatakan memiliki efek potensial pada kelompok besar.
Berdasarkan tabel hasil kelompok kecil dan kelompok besar maka dapat disimpulkan bahwa bahan ajar berbasis komputer ini memiliki efek potensial terhadap hasil belajar siswa di SMA Nurul Amal Palembang.
C. Pembahasan
Penelitian ini menghasilkan bahan ajar bangun ruang balok (luas permukaan dan volume balok). Dalam proses pembuatan yang menjadi kendala peneliti yaitu memerlukan waktu yang lama dalam mendesainnya. Bahan ajar yang didesain oleh peneliti ini menggunakan komputer dengan bantuan program Borland Delphi 7, paint (untuk membuat gambar) dan microsoft office acces (untuk data hasil belajar).
Peneliti menerapkan bahan ajar yang telah dikembangkan guna melihat apakah bahan ajar matematika yang dikembangkan peneliti praktis dan memiliki efek potensial terhadap hasil belajar siswa. Pada saat uji coba bahan ajar matematika pertemuan pertama, peneliti membawa 5 observer untuk mengobservasi siswa pada saat menggunakan bahan ajar. 
Pada kegiatan pendahuluan, peneliti mengabsensi siswa terlebih dahulu. Kemudian peneliti meminta siswa untuk membuka aplikasi bahan ajar dan melihat indikator yang sudah disediakan. Setelah itu peneliti meminta siswa mengingat kembali materi tentang bangun datar khususnya persegi panjang berdasarkan petunjuk yang ada pada bahan ajar. 
Pada kegiatan inti, peneliti meminta siswa membuka bahan ajar yang telah disediakan dengan cara double klik pada aplikasi bahan ajar. Setelah aplikasi terbuka dan menampilkan halaman utama, peneliti meminta siswa untuk mengklik tombol menu petunjuk dan mengamati nama-nama tombol beserta fungsinya. Kemudian, guru meminta siswa lagi untuk mengklik menu tombol kurikulum untuk melihat standar kompetensi, kompetensi dasar, indicator dan referensi buku yang digunakan. Setelah itu, siswa diarahkan lagi untuk mengklik tombol menu materi lalu klik lagi sub menu apersepsi. Maka akan tampil form yang berisikan pertanyaan dan ada tombol animasi. Siswa diminta untuk mengklik tombol animasi dan mengamati animasi gambar kemudian siswa menjawab pertanyaan tersebut. Ketika siswa mengklik salah satu jawaban maka aplikasi bahan ajar akan merespon jawaban yang telah dipilih. Kemudian, pada form apersepsi selanjutnya, siswa diminta untuk mengklik animasi dan mengamati animasi tersebut. Tahap selanjutnya, guru meminta siswa untuk mengklik sub menu luas, pada form pertama siswa diminta untuk mengamati benda-benda yang berbentuk balok yang ada di sekitar kita dengan cara mengklik animasi maka akan tampil animasi tentang benda-benda tersebut. Kemudian, guru meminta siswa untuk mengklik tombol selanjutnya, maka akan tampil form yang berisi satu soal pilihan ganda yang harus dijawab oleh siswa. Setelah itu, siswa mengklik tombol selanjutnya, sehingga tampil form yang berisi animasi untuk mengarahkan siswa mengetahui rumus luas permukaan balok. siswa mengetikkan rumus luas permukaan balok pada kolom dan klik tombol ok, jika jawaban benar maka akan tampil kalkulator sederhana dan cara penelesaiannya, siswa bisa memasukkan angka pada kolom ukuran balok sesuai keinginan. Tahap  selanjutnya, guru meminta siswa untuk mengklik sub menu latihan 1 dan menjawab soal-soal yang telah disediakan. Setelah siswa menjawab semua soal maka akan tampil hasil. Observer mencatat hasil dari latihan siswa. 
Pada kegiatan penutup, siswa diminta untuk menutup aplikasi dan guru meminta siswa untuk menyimpulkan hasil dari pembelajaran. Kemudian guru menutup pembelajaran dengan menyampaikan materi yang akan dipelajari pada pertemuan selanjutnya dan mengucapkan salam.
Pada pertemuan kedua, peneliti mengabsensi siswa terlebih dahulu. Kemudian peneliti meminta siswa untuk membuka aplikasi bahan ajar dan melihat indikator yang sudah disediakan. Setelah itu peneliti meminta siswa mengingat kembali materi luas permukaan balok yang dipelajari pada pertemuan yang pertama.
Pada kegiatan inti, peneliti meminta siswa membuka bahan ajar yang telah disediakan dengan cara double klik pada aplikasi bahan ajar. Setelah aplikasi terbuka dan menampilkan halaman utama. Guru meminta siswa untuk mengklik tombol menu materi lalu klik sub menu volume, maka akan tampil form yang berisi animasi dan pertanyaan serta siswa harus mengetikkan rumus volume balok supaya dapat melanjutkan ke materi selanjutnya. Setelah siswa lanjut ke form selanjutnya maka akan tampil satu contoh soal dan siswa mengetikkan ukuran yang ada pada kolom yang sudah ditentukan kemudian klik tombol klik disini maka akan menampilkan hasil dan cara penyelesaiannya. Siswa juga diminta untuk mengetikkan angka sesuai dengan mereka inginkan dan siswa mengamati cara penyelesaiannya. Setelah itu, guru meminta siswa untuk mengklik sub menu latihan 2 dan menjawab soal-soal yang telah disediakan. Kemudian observer mencatat hasil yang diperoleh siswa setelah selesai menjawab soal tersebut. Tahap selanjutnya yaitu guru meminta siswa untuk mengklik sub menu kuis, siswa diminta untuk mengisi nama, kelas dan nomor absen mereka lalu siswa menjawab semua pertanyaan yang sudah disediakan dengan waktu yang telah ditetapkan personal. Setelah siswa sudah menjawab semua soal, guru membagikan angket kepraktisan bahan ajar kepada siswa untuk diisi.
Pada kegiatan penutup, siswa diminta untuk menutup aplikasi dan guru meminta siswa untuk menyimpulkan hasil dari pembelajaran. Kemudian guru menutup pembelajaran dengan menyampaikan materi yang akan dipelajari pada pertemuan selanjutnya dan mengucapkan salam.
1. Kriteria produk ( valid dan praktis) 
a. Kriteria valid
Dalam penelitian ini yang divalidasi adalah instrument berupa bahan ajar, RPP, lembar angket kepraktisan, lembar observasi dan  lembar posttest yang divalidasi oleh dosen dan guru yaitu Rieno Septra Nery, M.Pd, Riza Agustiani, M.Pd, Anton, S.Pd, Meipilia Halima, S.Pd, Rohanah, S.Pd.
Tabel 21. Rata-rata kevalidan instrumen
	No
	Instrumen
	Rata-rata

	1
	Bahan ajar
	84,75

	2
	RPP
	81,78

	3
	Lembar angket kepraktisan
	81,87

	4
	Lembar observasi
	81,25

	5
	Lembar posttest
	80



Dari tabel 21 dapat dilihat bahwa rata-rata kevalidan dari bahan ajar adalah 84,75 yang berarti bahwa bahan ajar sudah valid. Pada RPP rata-rata kevalidannya adalah 81,78 yang  berarti bahwa RPP sudah valid. Pada lembar angket kepraktisan rata-rata kevalidannya adalah 81,87 yang  berarti bahwa lembar angket kepraktisan sudah valid. Pada lembar observasi rata-rata kevalidannya adalah 81,25 yang  berarti bahwa lembar observasi sudah valid. Pada lembar posttest rata-rata kevalidannya adalah 80 yang  berarti bahwa lembar posttest sudah valid. Sehingga dapat disimpulkan bahwa instrument penelitian sudah baik dan bisa digunakan.
b. Kriteria praktis 
Hasil analisis kepraktisan pada kelompok kecil dengan 10 siswa yang telah mengisi angket diperoleh rata-rata 92,8 maka termasuk kategori sangat praktis. Untuk hasil dari observasi dipertemuan pertama didapatkan hasil persentase 71 dan dipertemuan kedua didapatkan hasil observasi dengan persentase 86. Sehingga dapat disimpulkan  bahwa bahan ajar menggunakan Borland Delphi 7 yang dihasilkan sangat praktis. 
Hasil analisis kepraktisan pada kelompok besar dengan 25 siswa yang telah mengisi angket diperoleh rata-rata 92 yang berarti bahan ajar matematika yang dikembangkan juga tergolong sangat praktis. Untuk hasil dari observasi dipertemuan pertama didapatkan hasil persentase 77,2 dan dipertemuan kedua didapatkan hasil observasi dengan persentase 87,2. Sehingga dapat disimpulkan bahwa bahan ajar matematika yang dihasilkan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran pada materi luas permukaan dan volume balok di kelas VIII SMP Nurul Amal Palembang.


2. Efek Potensial
Peneliti menggunakan posttest, latihan 1 dan latihan 2 untuk melihat hasil belajar siswa, pada kelompok kecil dan kelompok besar. Hasil posttest, latihan 1 dan latihan 2 pada kelompok kecil menunjukkan 70% siswa yang nilainya ≥ 70 dan 30% siswa yang nilainya < 70 dengan rata-rata hasil belajar 76. Sehingga pada kelompok kecil yang terdiri  dari 10 siswa yang berhasil ada 7 siswa dan yang belum berhasil ada 3 siswa. Sedangkan pada kelompok besar hasil posttest menunjukkan 80% siswa yang nilainya ≥ 70 dan 20% siswa yang nilainya < 70 dengan rata-rata hasil belajar 81,46667. Sehingga pada kelompok besar yang terdiri dari 25 siswa yang berhasil ada 20 siswa, yang hasilnya cukup ada 3 siswa dan yang belum berhasil ada 2 siswa.
Berdasarkan hasil belajar kelompok kecil dan kelompok besar tersebut maka dapat disimpulkan bahwa bahan ajar bangun ruang balok dengan Borland Delphi 7 ini memiliki efek potensial terlihat dari hasil belajar siswa yang sudah mencapai SKBM yang ditetapkan SMA Nurul Amal Palembang.
4. Kelebihan dan kekurangan dari bahan ajar 
Setelah dilakukan penelitian pada kelompok kecil dan kelompok besar peneliti menyimpulkan bahwa bahan ajar ini memiliki kelebihan dan kekurangan.
a. Kelebihan-kelebihan dari bahan ajar
1) Dapat mengarahkan siswa untuk lebih mudah mengingat materi.
2) Dapat menyimpan hasil belajar siswa untuk soal posttest.
3) Dilengkapi dengan kalkulator sederhana (memiliki langkah-langkah penyelesaian).
4) Materi terkunci (tidak bisa dibuka) ketika siswa membuka latihan.
b. Kekurangan-kekurangan dari bahan ajar
1) Animasi yang digunakan kurang bervariasi.
2) Tidak dapat menyimpan hasil dari latihan siswa.
5. Perbedaan Penelitian Terdahulu dengan Penelitian yang Dilakukan Peneliti
Perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilakukan peneliti terlihat dari rumusan masalah, materi dan juga berbagai aplikasi atau program yang digunakan. Perbedaan penelitian tersebut dijelaskan pada tabel 22.
Tabel 22. Perbedaan antara Penelitian Terdahulu dengan Penelitian
yang Dilakukan Peneliti
	Nama
	Judul
	Rumusan Masalah
	Materi 
	Aplikasi

	Fitria Fauziah
	Pengembangan bahan ajar berbasis web
menggunakan exe (e-learning xhtml editor)
pokok bahasan bangun ruang kubus dan balok
kelas viii smpn 3 kuningan
	· Bagaimana mengembangkan bahan ajarberbasis web menggunakan exe (e-learning xhtml editor)pokok bahasan bangun ruang kubus dan balok? 
· Bagaimana respon siswa terhadap pembelajaran matematika menggunakan
bahan ajar berbasis web menggunakan eXe (e-learning XHTML editor) 
pada siswa kelas VIII SMPN 3 Kuningan pokok bahasan bangun ruang 
kubus dan balok?
· Apakah rata-rata peningkatan hasil belajar siswa yang menggunakan bahan ajar berbasis web menggunakan eXe (e-learning XHTML editor) lebih tinggi dibandingkan dengan  rata-rata peningkatan hasil belajar siswa yang tidak menggunakan  bahan ajar berbasis web menggunakan eXe (e-learning XHTML editor)  pada pokok bahasan bangun ruang kubus dan 
balok?
	bangun ruang kubus dan balok
	Web

	Yuananda Nur Basmalah
	Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif menggunakan software swish max dengan pendekatan matematika realistic pada pokok bahasan luas dan volume ruang sisi datar
	· Bagaimana mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif menggunakan software swish max dengan pendekatan matematika realistic pada pokok bahasan luas dan volume ruang sisi datar bagi smp?
· Bagaimana kualitas media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif yang dikembangkan?
· Bagaimana dampak media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif yang dikembangkan terhadap prestasi belajar siswa?
	luas dan volume ruang sisi datar
	software swish max

	Malalina
	Pengembangan bahan ajar interaktif berbasis komputer
pokok bahasan lingkaran untuk kelas viii
sekolah menengah pertama
	· Bagaimana bahan ajar interaktif 
berbasis komputer pokok bahasan lingkaran 
yang valid dan parktis?
· Bagaimana efek 
potensial terhadap hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan bahan ajar interaktif berbasis komputer pokok bahasan lingkaran di SMP Nurul Iman Palembang?
	lingkaran
	Borland Delphi
7.0, 
macromedia flash  8,
microsoft accses

	Jawasi
	Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Interaktif untuk Pembelajaran Matematika pada Materi Dimensi Tiga di Kelas X MAN 2 Palembang
	· Bagaimana mengembangkan  Bahan Ajar Berbasis Multimedia Interaktif  yang valid untuk Pembelajaran Matematika pada Materi Dimensi Tiga di Kelas X MAN 2 Palembang?
· Bagaimana mengembangkan  Bahan Ajar Berbasis Multimedia Interaktif  yang praktis untuk Pembelajaran Matematika pada Materi Dimensi Tiga di Kelas X MAN 2 Palembang?
· Bagaimana mengembangkan  Bahan Ajar Berbasis Multimedia Interaktif  yang efektif  untuk Pembelajaran Matematika pada Materi Dimensi Tiga di Kelas X MAN 2 Palembang?
	Dimensi tiga
	Adobe Flash Propesional CS5

















	Gilang Romodhon
	Pengembangan Media Pembelajaran Dengan Menggunakan Borland Delphi 7 Pada Materi Bangun Ruang Balok Kelas VIII Sekolah Menengah Pertama
	· Bagaimana mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan Borland Delphi 7 yang valid untuk pembelajaran matematika kelas VIII SMP?
· Bagaimana mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan Borland Delphi 7 yang praktis untuk pembelajaran matematika kelas VIII SMP?
· Bagaimana mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan Borland Delphi 7 yang efektif untuk pembelajaran matematika kelas VIII SMP?
	Luas Permukaan dan Volume Balok
	Borland Delphi 7
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BAB V
[bookmark: _Toc348923674][bookmark: _Toc350098509][bookmark: _Toc358354048]SIMPULAN DAN SARAN
A. [bookmark: _Toc348923675][bookmark: _Toc358354049]Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian maka dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Bahanajar matematika yang dikembangkan menggunakan komputer dengan bantuan Borland Delphi 7 pada materi bangun ruang balok di kelas VIII SMP Nurul Amal Palembang tergolong kategori valid. Hal ini terlihat dari penilaian validator dengan  rata-rata skor hasil penilaian adalah 84,75.
2. Bahan ajar matematika yang dikembangkan menggunakan komputer dengan bantuan Borland Delphi 7 pada materi bangun ruang balok di kelas VIII SMP Nurul Amal Palembang tergolong kategori praktis. Hal ini terlihat dari angket kepraktisan dengan rata-rata skor hasil adalah 92,76 dan observasi yang dilakukan peneliti pada saat proses penelitian dengan rata-rata skor hasil adalah 80,35.
3. Bahanajar matematika yang dikembangkan menggunakan komputer dengan bantuan Borland Delphi 7 pada materi bangun ruang balok tergolong kategori baik dan memiliki efek potensial terhadap hasil belajar siswa kelas VIII SMP Nurul Amal Palembang. Hal ini terlihat dari hasil posttest, latihan 1 dan latihan 2 dengan  rata-rata skor hasil penilaian kelompok kecil adalah 76 dan kelompok besar 81.46667. 





B. 
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C. Saran
Adapun beberapa saran dari peneliti setelah melaksanakan penelitian ini yaitu:
1. Bagi siswa dapat menggunakan bahan ajar matematika ini sebagai alternatif dalam pembelajaran materi bangun ruang balok.
2. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan menambahkan wawancara pada siswa untuk melihat keefektifan dan untuk mengembangkan bahan ajar matematika dengan menambahkan materi bangun ruang balok yang lainnya dan menambahkan simulasi serta animasi-animasi lainnya sehingga membuat siswa lebih tertaik dalam pembelajaran.
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