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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Teori Belajar dan Pembelajaran 

2.1.1 Teori Belajar Kognitif  

Prinsip teori kognitif, belajar adalah perubahan persepsi dan pemahaman yang 

tidak selalu dapat dilihat sebagai tingkah laku. Teori ini menekankan pada 

gagasan bahwa bagian-bagian suatu situasi saling berhubungan dalam konteks 

situasi secara keseluruhan. Dengan demikian, belajar melibatkan proses berpikir 

yang kompleks dan mementingkan proses belajar, (Bambang, 2008 : 69). Proses 

belajar terjadi antara lain mencakup pengaturan stimulus yang diterima dan 

menyesuaikannya dengan struktur kognitif yang sudah dimiliki dan terbentuk di 

dalam pikiran seseorang berdasarkan pemahaman dan pengalaman-pengalaman 

sebelumnya. Tokoh yang termasuk dalam kelompok teori ini adalah teori 

perkembangan Kognitif Piaget, teori pemahaman konsep Bruner, dan teori belajar 

bermakna Ausubel. 

2.1.1.1 Teori Perkembangan Kognitif Piaget 

Ada empat tahap yang mengiringi perkembangan kognitif menurut Piaget yaitu: a) 

tahap sensorikmotorik (0-2 tahun); b) tahap praoperasional (2-6 tahun); c) tahap 

operasional konkrit (6-12 tahun) dan d) tahap formal (12-18 tahun). Menurut 
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Piaget, bahwa belajar akan lebih berhasil apabila disesuaikan dengan tahap 

perkembangan kognitif peserta didik.  

Pemikiran lain dari Piaget tentang proses rekonstruksi pengetahuan individu yaitu 

asimilasi dan akomodasi. Asimilasi adalah proses perubahan apa yang dipahami 

sesuai dengan struktur kognitif yang ada sekarang, sementara akomodasi adalah 

proses perubahan struktur kognitif sehingga dapat dipahami (Budiningsih, 2005: 

35). 

Berdasarkan teori perkembangan Piaget ini disimpulkan pada pengembangan mo-

dul ini, dalam pembelajaran nanti akan terjadi asimilasi karena materi ajar yang 

satu dengan yang berikutnya saling berhubungan. Disamping itu produk ini diper-

untukkan peserta didik tertentu yaitu siswa SMP  kelas VIII di Bandar Lampung. 

2.1.1.2 Teori Pemahaman Konsep Bruner 

Dalam teori belajarnya Jerome Bruner berpendapat bahwa cara belajar yang 

terbaik adalah dengan memahami konsep, arti, dan hubungan melalui proses 

intuitif kemudian dapat dihasilkan suatu kesimpulan (Bambang, 2008: 72). 

Menurut Bruner perkembangan kognitif seseorang terjadi melalui tiga tahap yaitu: 

a) tahap enaktif, seseorang melakukan aktivitas-aktivitas dalam upayanya untuk 

memahami lingkungan sekitarnya, b) tahap ikonik, seseorang memahami objek-

objek atau dunianya melalui gambar-gambar dan visualisasi verbal, c) tahap 

simbolik, seseorang telah mampu memiliki ide-ide atau gagasan-gagasan abstrak 

yang sangat dipengaruhi oleh kemampuannya dalam berbahasa dan logika, 

(Budiningsih, 2005: 41). 
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2.1.1.3 Teori Bermakna Ausubel 

Menurut teori David Ausubel bahwa belajar seharusnya asimilasi yang bermakna 

bagi siswa (Budiningsih, 2005: 43). untuk terjadinya belajar bermakna maka para 

guru, perancang pembelajaran, dan pengembang program-program pembelajaran 

harus selalu berusaha mengetahui dan menggali konsep-konsep yang telah 

dimiliki peserta didik dan membantu memadukannya secara harmonis dengan 

pengetahuan baru yang akan dipelajari, (Bambang, 2008: 73). 

Keberhasilan belajar peserta didik sangat ditentukan oleh kebermaknaan bahan 

ajar yang dipelajari. Dalam penelitian dan pengembangan ini, penulis membuat 

sebuah bahan ajar modul, sehingga akan terjadi pembelajaran yang bermakna. 

2.1.2 Teori Belajar Konstruktivisme 

Teori ini merupakan teori baru dalam psikologi pendidikan yang banyak didasari 

dari teori belajar kognitif. Teori belajar konstruktivisme menekankan agar indi-

vidu secara aktif menyusun dan membangun (to construct) pengetahuan dan 

pemahaman, (Santrock, 2008: 8). Penyusunan dan pembentukan pengetahuan ini 

harus dilakukan oleh peserta didik. Ia harus aktif melakukan kegiatan, aktif ber-

pikir, menyusun konsep dan memberi makna tentang hal-hal yang sedang dipe-

lajari. Karena menurut teori belajar konstruktivisme, pengetahuan tidak dapat 

dipindahkan begitu saja dari pikiran guru ke pikiran peserta didik. Artinya, bahwa 

peserta didik harus aktif secara mental membangun struktur pengetahuannya 

berdasarkan kematangan kognitif yang dimilikinya. Dengan kata lain, peserta 

didik tidak diharapkan sebagai botol kosong yang siap diisi dengan berbagai ilmu 

pengetahuan sesuai dengan kehendak guru. 
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Peran guru dalam belajar konstruktivistik adalah membantu agar proses peng-

konstruksian pengetahuan oleh peserta didik berjalan lancar. Peserta didik dalam 

mengkonstruksi pengetahun perlu disediakan sarana belajar seperti bahan, media, 

peralatan, dan fasilitas lainnya (Budiningsih, 2005: 59). 

Pendapat lain oleh Van Galservelt dalam Budiningsih (2005:30) bahwa, ada 

beberapa kemampuan yang diperlukan dalam proses mengkonstruksi pengetahuan 

yaitu: 

1. Kemampuan mengingat dan mengungkapkan kembali pengalaman 

2. Kemampuan membandingkan dan mengambil keputusan akan kesamaan 

dan perbedaan. 

3. Kemampuan untuk lebih menyukai suatu pengalaman yang satu dari pada 

yang lainnya. Faktor-faktor yang juga mempengaruhi proses 

menkonstruksi pengetahuan adalah konstruksi pengetahuan yang telah ada, 

domain pengalaman, dan jaringan struktur kognitif yang dimilikinya. 

Sehubungan dengan hal tersebut diatas, pengembangan modul materi teorema 

pythagoras ini cocok sekali dengan pembelajaran konstruktivis. Karena dalam 

pembelajaran nanti peserta didik membangun sendiri pengetahuannya dengan cara 

mempelajari modul tersebut. Peserta didik diberi kebebasan dalam memahami isi 

modul tersebut. 

2.1.3 Teori Pembelajaran 

Ada beberapa hal penting yang perlu diperhatikan dalam hal yang berkaitan 

dengan kegiatan pembelajaran seperti yang dikemukakan oleh Reigeluth 

(2007:6), beberapa hal penting tersebut antara lain: apa seharusnya produk 
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pembelajaran itu, dimana tempat proses pembelajaran dirancang dan dibangun, 

bagaimana seharusnya pembelajaran itu diimplementasikan, bagaimana 

seharusnya pembelajaran itu dievaluasi, bagaimana belajar seharusnya dinilai, 

apa isi yang seharusnya dibelajarkan, bagaimana orang mempelajarinya, dan 

hubungan timbal balik diantara semua jenis pengetahuan tentang pembelajaran. 

Berkaitan dengan hal tersebut di atas, maka sebelum melaksanakan proses 

pembelajaran, tentunya beberapa hal penting tersebut harus diperhatikan, 

sehingga proses pembelajaran yang direncanakan lebih optimal. 

Gagne mendefinisikan istilah pembelajaran sebagai serangkaian aktifitas yang 

sengaja diciptakan dengan maksud untuk memudahkan terjadinya proses belajar.  

Proses belajar sebaiknya diorganisasikan dalam urutan peristiwa belajar.  Urutan 

peristiwa belajar merupakan strategi pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelajarannya.  Peristiwa belajar  

menurut Gagne disebut sembilan peristiwa pembelajaran (model nine 

instructional event Gagne), yaitu : 

1) Menarik perhatian siswa. 

2) Memberi informasi kepada siswa tentang tujuan pembelajaran yang perlu 

dicapai. 

3) Menstimulasi daya ingat tentang prasyarat untuk belajar. 

4) Menyajikan bahan pelajaran/presentasi. 

5) Memberikan bimbingan dan bantuan belajar. 

6) Memotivasi terjadinya kinerja atau prestasi. 

7) Menyediakan umpan balik untuk memperbaiki kinerja. 

8) Melakukan penilaian terhadap prestasi belajar. 

9) Meningkatkan daya ingat siswa dan aplikasi pengetahuan yang telah 

dipelajari. (Pribadi, 2009:46) 

Berdasarkan teori Gagne, maka pembelajaran menggunakan modul adalah rang-

kaian kegiatan belajar yang memenuhi kriteria sebagai berikut : (1) modul me-

narik perhatian siswa karena tampilan dan isinya sehingga siswa siap menerima 
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pelajaran, (2) isi modul menerangkan tujuan pembelajaran, materi pelajaran, 

pedoman, soal-soal latihan  dan langkah/ prosedur penyelesaian sehingga 

memperkuat daya ingat siswa dan aplikasi pengetahuan yang telah dipelajari.  

Pendapat lain tentang pembelajaran disampaikan oleh Patricia L Smith dan 

Tilman J. Ragan dalam Pribadi (2009) yang mengemukakan bahwa pem-

belajaran adalah pengembangan dan penyampaian informasi dan kegiatan yang 

diciptakan untuk memfasilitasi pencapaian tujuan yang spesifik.  Miarso (2009: 

144) memaknai istilah pembelajaran sebagai aktivitas atau kegiatan yang ber-

fokus pada kondisi dan kepentingan pemelajar (learner centered) untuk meng-

gantikan istilah “pengajaran” yang lebih bersifat sebagai aktivitas yang berpusat 

pada guru (teacher centered).  Miarso (2009 : 545) menjelaskan lebih rinci 

definisi pembelajaran sebagai berikut: 

Pembelajaran adalah suatu usaha yang disengaja, bertujuan, dan terken-

dali agar orang lain belajar atau terjadi perubahan yang relatif menetap 

pada diri orang lain.  Usaha ini dapat dilakukan oleh seseorang atau suatu 

tim yang memiliki kemampuan dan kompetensi dalam merancang atau 

mengembangkan sumber belajar yang diperlukan. 

Dick and Carey (2005 : 205) mendefinisikan pembelajaran sebagai rangkaian 

peristiwa atau kegiatan yang disampaikan secara terstruktur dan terencana 

dengan menggunakan sebuah atau beberapa jenis media.  Proses pembelajaran 

mempunyai tujuan yaitu agar siswa dapat mencapai kompetensi seperti yang 

diharapkan.  Untuk mencapai tujuan tersebut, proses pembelajaran perlu 

dirancang secara sistematik dan sistemik.  Proses merancang aktivitas 

pembelajaran disebut dengan istilah desain sistem pembelajaran. Hasil 

kompetensi yang dicapai siswa disebut prestasi belajar. 
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2.2 Prinsip Belajar Mandiri 

Menurut Miarso (2009:267) paling sedikit ada dua hal untuk dapat melaksanakan 

belajar mandiri, yaitu : 

1. Digunakannya program belajar yang mengandung petunjuk untuk belajar 

sendiri oleh peserta didik dengan bantuan guru yang minimal; 

2. Melibatkan siswa dalam perencanaan dan pelaksanaan kegiatan. 

Pendidikan dengan sistem belajar mandiri menurut Institut for Distance  

Education of Maryland University seperti dikutip oleh Chaeruman (2008  : 33) 

merupakan strategi pembelajaran yang memiliki karakteristik tertentu yaitu : 

1. Membebaskan pembelajar untuk tidak harus berada pada satu tempat dalam  

satu waktu. 

2. Disediakan berbagai bahan (material) termasuk panduan belajar dan silabus 

rinci serta akses ke semua penyelenggara pendidikan yang memberi layanan, 

bimbingan menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diajukan pembelajar, dan 

mengevaluasi karya-karya pembelajar. 

Komunikasi diantara pembelajar dengan instruktur atau tutor dicapai melalui 

suatu kombinasi dari beberapa teknologi komunikasi seperti ntelpon, voice-mail, 

konferensi melalui komputer, surat elektronik dan surat menyurat secara reguler. 

Peraturan Pemerintah Republik Indonesia nomor 19 tahun 2005 tentang Standar 

Pendidikan Nasional  menjelaskan arahan pendidikan nasional yang bermutu yaitu 

untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman 

dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, ca-
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kap, kreatif,  mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertang-

gung jawab. Pengembangan potensi peserta didik yang mandiri dilakukan dengan 

cara belajar mandiri. Belajar mandiri adalah kegiatan atas prakarsa sendiri dalam 

menginternalisasi pengetahuan, sikap, dan keterampilan, tanpa tergantung atau 

mendapat bimbingan langsung dari orang lain. 

Berkaitan dengan pembelajaran, Mashudi (2008: 1) mengemukakan bahwa belajar 

mandiri adalah belajar secara berinisiatif, menyadari bahwa hubungan antara 

pengajar dengan siswa tetap ada, namun hubungan tersebut diwakili oleh bahan 

ajar atau media belajar.  Lebih lanjut, Dodds dalam Sari (2008: 1) menjelaskan 

bahwa belajar mandiri adalah sitem yang memungkinkan siswa belajar secara 

mandiri dari bahan cetak, siaran ataupun bahan pra-rekam yang telah terlebih 

dahulu disiapkan.  Lebih lanjut Sari (2008: 1) mengemukakan karakteristik belajar 

mandiri yaitu pebelajar sebagai penanggung jawab, pemegang kendali, pengambil 

keputusan atau pengambil inisiatif dalam memenuhi dan mencapai keberhasilan 

belajarnya sendiri dengan atau tanpa bantuan orang lain.  Berdasarkan pemaparan 

di atas, pembelajaran dengan modul merupakan salah satu contoh belajar mandiri.  

Modul yang berisi serangkaian materi berupa teori, prinsip dan prosedur mem-

bantu siswa dapat belajar secara mandiri untuk memperoleh pengetahuan.  Guru 

sebagai fasilitator yang membimbing siswa memperoleh pengetahuan, mengubah 

sikap menjadi lebih baik dan meningkatkan keterampilan siswa. 

Belajar mandiri dapat diwujudkan secara optimal.  Race dalam Khafida (2008: 1) 

mengidentifikasi bahwa belajar mandiri yang optimal terjadi apabila (1) pebelajar 

merasa menginginkan untuk belajar, (2) belajar dengan menemukan melaui prak-
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tik, trial and error, dan lain-lain, (3) belajar dengan umpan balik baik dari orang 

lain atau diri sendiri, dan (4) mendalami sendiri atau membuat apa yang telah 

mereka pelajari masuk akal dan dapat dirasakan sendiri aplikasinya bagi kehidu-

pannya.  Berdasarkan pendapat tersebut, modul yang digunakan sebagai media 

belajar bagi siswa dapat menjadi salah satu sumber belajar yang dapat membantu 

optimalisai proses belajar mandiri.  Modul yang menarik dapat memotivasi siswa 

untuk belajar mandiri, dan isinya yang terarah dapat memandu siswa untuk belajar 

dengan melalui serangkaian teori, prinsip dan prosedur penyelesaian soal. Dengan 

demikian siswa dapat mendalami sendiri apa yang telah meraka pelajari. 

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa menggambarkan prinsip belajar 

mandiri merupakan belajar yang sesuai dengan prosedur yang terprogram, dimana 

belajar disini dilakukan seberapa besar kebutuhan pebelajar yang harus ia penuhi, 

tentunya faktor intrinsik mempengaruhi tingkat keberhasilan pebelajar sebagai 

contoh motivasi. Keterlibatan guru dalam prinsip belajar mandiri hanya berperan 

sebagai penyalur saja bukan sebagai peran utama dalam pelaksanaan 

pembelajaran. 

2.3 Teori Desain Pembelajaran 

Teknologi pendidikan merupakan sebuah bidang yang fokus pada upaya-upaya 

yang dapat digunakan untuk memfasilitasi berlangsungnya proses belajar dalam 

diri individu.  Hal ini sesuai dengan deinisi teknologi pendidikan yang dikemu-

kakan oleh AECT (Association of Educational Communication and Technology), 

yaitu sebuah studi dan praktik etis yang berupaya membantu memudahkan ber-

langsungnya proses belajar dan perbaikan kinerja melalui penciptaan, pengguna-
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an, pengelolaan, proses, teknologi dan sumber daya yang tepat.  Seels dan Richey 

(dalam Pribadi 2009 : 63) mengemukakan bahwa teknologi pendidikan memiliki 

lima domain atau bidang garapan, yaitu: (1) desain, (2) pengembangan, (3) pe-

manfaatan,  (4) pengelolaan, dan (5) evaluasi. 

Bidang garapan desain meliputi beberapa bidang kerja yaitu desain pembelajaran, 

desain pesan, strategi pembelajaran, dan karakteristik siswa.  Hal ini memperlihat-

kan bahwa desain merupakan salah satu domain atau bidang garapan yang penting 

dalam teknologi pendidikan yang berperan sebagai salah satu sarana untuk mem-

fasilitasi berlangsungnya proses belajar dan memperbaiki kinerja.  Selanjutnya, 

Pribadi (2009: 54) mengemukakan bahwa upaya untuk mendesain proses pem-

belajaran agar menjadi sebuah kegiatan yang efektif, efisien, dan menarik disebut 

dengan istilah desain sistem pembelajaran atau instructional system design (ISD).   

Smith dan Ragan (dalam Pribadi 2009: 55) mengemukakan bahwa desain sistem 

pembelajaran adalah proses sistematik yang dilakukan dengan menerjemahkan 

prinsip-prinsip belajar dan pembelajaran menjadi rancangan yang dapat diimple-

mentasikan dalam bahan dan aktivitas pembelajaran.  Desain sistem pembelajaran 

terus tumbuh sebagai suatu bidang yang dapat dimanfaatkan untuk merancang 

program pembelajaran dan pelatihan yang mampu menghasilkan sumber daya 

manusia yang memiliki keterampilan dan pengetahuan sehingga mampu menun-

jukkan hasil belajar yang optimal. 

Lebih lanjut Pribadi (2009: 56) menjelaskan bahwa pada umumnya desain sistem 

pembelajaran berisi lima langkah yang penting, yaitu (1) analisis lingkungan dan 
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kebutuhan belajar siswa, (2) merancang spesifikasi proses pembelajaran yang 

efektif dan efisien serta sesuai dengan lingkungan dan kebutuhan belajar siswa, 

(3) mengembangkan bahan-bahan untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran, 

(4) implementasi desain sistem pembelajaran, dan (5) implementasi evaluasi for-

matif dan sumatif terhadap program pembelajaran. 

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa desain sistem 

pembelajaran berisi langkah-lagkah yang sistematis dan terarah untuk mencipta-

kan proses belajar yang efektif, efisien, dan menarik.  Secara umum, desain sistem 

pembelajaran dimulai dari kegiatan analisis yang digunakan untuk menggambar-

kan masalah pembelajaran yang akan dicari solusinya.  Setelah mengetahui masa-

lah pembelajaran maka langkah selanjutnya menentukan solusi untuk mengatasi 

tersebut.  Hasil proses desain sistem pembelajaran berisi rancangan sistematik dan 

menyeluruh dari sebuah aktivitas atau proses pembelajaran yang diaplikasikan 

untuk mengatasi masalah pembelajaran. 

2.4 Desain Sistem Pembelajaran Model ASSURE 

Model ASSURE merupakan suatu model yang merupakan sebuah formulasi untuk 

Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) atau disebut juga model berorientasi kelas. 

Menurut Heinich et al (2005) model ini terdiri atas enam langkah kegiatan yaitu: 

 Perencanaan pembelajaran model ASSURE dikemukakan oleh Sharon E. 

Maldino, Deborah L. Lowther dan James D. Russell dalam bukunya edisi 9 yang 

berjudul Instructional Technology & Media For Learning.  Perencanaan 

pembelajaran model ASSURE meliputi 6 tahapan sebagai berikut: (1) Analyze 

learners yaitu melakukan analisis karak-teristik siswa, (2)State objectives yaitu 
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menetapkan tujuan pembelajaran, (3) Se-lect method, media and materials yaitu 

memilih media, metode dan bahan ajar, (4) Utilize materials  yaitu memanfaatkan 

bahan ajar, (5) Require learners parti-cipation, yaitu melibatkan siswa dalam 

kegiatan pembelajaran, (6) Evaluate and revise  yaitu mengevaluasi dan merevisi 

program pembelajaran. 

2.4.1 Analyze Learners 

Tahap pertama adalah menganalisis pembelajar. Pembelajaran biasanya kita 

berlakukan kepada  sekelompok siswa atau mahasiswa yang mempunyai 

karakteristik tertentu. Ada 3 karakteristik yang sebaiknya diperhatikan pada diri 

pembelajar, yakni: 

a. Karakteristik Umum 

 Yang termasuk dalam karakteristik umum adalah usia, jenis kelamin, tingkat 

pendidikan, pekerjaan, etnis, kebudayaan, dan faktor sosial ekonomi. 

Karakteristik umum ini dapat digunakan untuk menuntun kita dalam memilih 

metode, strategi dan media untuk pembelajaran. Sebagai contoh: 

1) Jika pembelajar memiliki kemampuan membaca di bawah standar, akan 

lebih efektif jika media yang digunakan adalah bukan dalam format 

tercetak (nonprint media). 

2) Jika pembelajar kurang tertarik terhadap materi yang disajikan, diatasi 

dengan menggunakan media yang memiliki tingkat stimuli yang tinggi, 

seperti: penggunaan animasi, video, permainan simulasi, dll. 

3) Pembelajar yang baru pertama kali melihat atau mendapat konsep yang 

disampaikan, lebih baik digunakan cara atau pengalaman langsung 
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(realthing). Bila sebaliknya, menggunakan verbal atau visual saja sudah 

dianggap cukup. 

4) Jika pembelajar heterogen, lebih aman bila menggunakan media yang 

dapat mengakomodir semua karakteristik pembelajar seperti menggunakan 

video, atau slide power point. 

b. Spesifikasi Kemampuan Awal 

 Berkenaan dengan pengetahuan dan kemampuan yang sudah dimiliki pembelajar 

sebelumnya. Informasi ini dapat kita peroleh dengan memberikan entry test/entry 

behavior kepada pembelajar sebelum kita melaksanakan pembelajaran. Hasil dari 

entry test ini dapat dijadikan acuan tentang hal-hal apa saja yang perlu dan tidak 

perlu lagi disampaikan kepada pembelajar. 

c. Gaya Belajar 

 Gaya belajar timbul dari kenyamanan yang kita rasakan secara  psikologis dan 

emosional saat berinteraksi dengan lingkungan belajar, karena itu gaya belajar 

siswa/mahasiswa ada yang cenderung dengan audio, visual, atau kinestetik. 

Berkenaan gaya belajar ini, kita sebaiknya menyesuaikan metode dan media 

pembelajaran yang akan digunakan. 

2.4.2 State Standards and Objectives 

 Tahap kedua adalah merumuskan standar dan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai. Standar diambil dari Standar Kompetensi yang sudah ditetapkan. Dalam 

merumuskan tujuan pembelajaran, hal-hal yang perlu diperhatikan adalah : 
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a. Gunakan format  ABCD 

 A adalah audiens, siswa atau mahasiswa yang menjadi peserta didik kita. 

Instruksi yang kita ajukan harus fokus kepada apa yang harus dilakukan 

pembelajar bukan pada apa yang harus dilakukan pengajar, B (behavior) – kata 

kerja yang mendeskripsikan kemampuan baru yang harus dimiliki pembelajar 

setelah melalui proses pembelajaran dan harus dapat diukur), C (conditions) – 

kondisi pada saat performa pembelajar sedang diukur, dan D adalah degree – 

yaitu kriteria yang menjadi dasar pengukuran tingkat keberhasilan pembelajar. 

b.  Mengklasifikasikan Tujuan 

 Tujuan pembelajaran yang akan kita lakukan cenderung ke domain mana? 

Apakah kognitif, afektif, psikomotor, atau interpersonal. Dengan memahami hal 

itu kita dapat merumuskan tujuan pembelajaran dengan lebih tepat, dan tentu saja 

akan menuntun penggunaan metode, strategi dan media pembelajaran yang akan 

digunakan. 

c. Perbedaan Individu 

 Berkaitan dengan kemampuan individu dalam menuntaskan atau memahami 

sebuah materi yang diberikan/dipelajari. Individu yang tidak memiliki kesulitan 

belajar dengan yang memiliki kesulitan belajar pasti memiliki waktu ketuntasan 

belajar (mastery learning) yang berbeda. Kondisi ini dapat menuntun kita 

merumuskan tujuan pembelajaran dan pelaksanaannya dengan lebih tepat. 

2.4.3 Select Strategies, Technology, Media, And Materials 

 Tahap ketiga dalam merencanakan pembelajaran yang efektif adalah memilih 

strategi, teknologi, media dan materi pembelajaran yang sesuai. Strategi 
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pembelajaran harus dipilih apakah yang berpusat pada siswa atau berpusat pada 

guru sekaligus menentukan metode yang akan digunakan. Yang perlu digaris 

bawahi dalam point ini adalah bahwa tidak ada satu metode yang paling baik dari 

metode yang lain dan tidak ada satu metode yang dapat menyenangkan/menjawab 

kebutuhan pembelajar secara seimbang dan menyeluruh, sehingga harus 

dipertimbangkan mensinergikan beberapa metode. 

 Memilih teknologi dan media yang akan digunakan tidak harus diidentikkan 

dengan barang yang mahal. Yang jelas sebelum memilih teknologi dan media kita 

harus mempertimbangkan terlebih dahulu kelebihan dan kekurangannya. 

Jangan sampai media yang kita gunakan menjadi bumerang atau mempersulit kita 

dalam pentransferan pengetahuan kepada pembelajar. 

 Ketika kita telah memilih strategi, teknologi dan media yang akan digunakan, 

selanjutnya menentukan materi pembelajaran yang akan digunakan. Langkah ini 

melibatkan tiga pilihan: (1) memilih materi yang sudah tersedia dan siap pakai, 

(2) mengubah/ modifikasi materi yang ada, atau (3) merancang materi dengan 

desain baru. Bagaimanapun caranya kita mengembangkan materi, yang terpenting 

materi tersebut sesuai dengan tujuan dan karakteristik si pembelajar. 

2.4.4 Utilize Technology, Media and Materials 

 Tahap keempat adalah menggunakan teknologi, media dan material. Pada tahap 

ini melibatkan perencanaan peran kita sebagai guru/dosen dalam menggunakan 

teknologi, media dan materi. Untuk melakukan tahap ini ikuti proses “5P”, yaitu: 
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1) Pratinjau (preview), mengecek teknologi, media dan bahan yang akan 

digunakan untuk pembelajaran sesuai dengan tujuannya dan masih layak 

pakai atau tidak. 

2) Menyiapkan (prepare) teknologi, media dan materi yang mendukung 

pembelajaran kita. 

3) Mempersiapkan (prepare) lingkungan belajar sehingga mendukung 

penggunaan teknologi, media dan materi dalam proses pembelajaran. 

4) Mempersiapkan (prepare) pembelajar sehingga mereka siap belajar dan 

tentu saja akan diperoleh hasil belajar yang maksimal. 

5) Menyediakan (provide) pengalaman belajar (terpusat pada pengajar atau 

pembelajar), sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar dengan 

maksimal. 

2.4.5 Require Learner Participation 

 Tahap kelima adalah mengaktifkan partisipasi pembelajar. Belajar tidak cukup 

hanya mengetahui, tetapi harus bisa merasakan dan melaksanakan serta 

mengevaluasi hal-hal yang dipelajari sebagai hasil belajar. Dalam mengaktifkan 

pembelajar di dalam proses pembelajaran yang menggunakan teknologi, media 

dan materi alangkah baiknya kalau ada sentuhan psikologisnya, karena akan 

sangat menentukan proses dan keberhasilan belajar. Psikologi belajar dalam 

proses pembelajaran yang perlu diperhatikan adalah: 

 1)    Behavioris, karena tanggapan/respon yang sesuai dari pengajar dapat 

menguatkan stimulus yang ditampakkan pembelajar. 

 2)    Kognitifis, karena informasi yang diterima pembelajar dapat memperkaya 

skema mentalnya. 
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 3)    Konstruktivis, karena pengetahuan dan ketrampilan yang diterima 

pembelajar akan lebih berarti dan bertahan lama di kepala jika mereka 

mengalami langsung setiap aktivitas dalam proses pembelajaran. 

 4)    Sosial, karena feedback atau tanggapan yang diberikan pengajar atau teman 

dalam proses pembelajaran dapat dijadikan sebagai ajang untuk mengoreksi 

segala informasi yang telah diterima dan juga sebagai support secara 

emosional. 

2.4.6 Evaluate and Revise 

 Tahap keenam adalah mengevaluasi dan merevisi perencanaan pembelajaran 

serta pelaksanaannya. Evaluasi dan revisi dilakukan untuk melihat seberapa jauh 

teknologi, media dan materi yang kita pilih/gunakan dapat mencapai tujuan yang 

telah kita tetapkan sebelumnya. Dari hasil evaluasi akan diperoleh kesimpulan: 

apakah teknologi, media dan materi yang kita pilih sudah baik, atau harus 

diperbaiki lagi. 

2.5 Bahan Ajar 

Bahan ajar adalah segala bahan yang berisi materi pelajaran baik tertulis maupun 

tidak tertulis yang tersusun secara sistematis. Bahan ajar dapat digunakan guru 

dan siswa dalam pembelajaran sebagai salah satu sarana penyampaian pesan atau 

informasi pengetahuan. Prastowo (2012: 17) menjelaskan 

Bahan ajar merupakan segala bahan (baik informasi, alat, maupun teks) 

yang disusun secara sistematis, yang menampilkan sosok utuh dari 

kompetensi yang akan dikuasai peserta didik dan digunakan dalam proses 

pembelajaran dengan tujuan perencanaan dan penelaahan implementasi 

pembelajaran.  Misalnya, buku pelajaran, LKS, bahan ajar modul, bahan 

ajar audio, bahan ajar  interaktif. 
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Belawati dkk dalam Prastowo (2012: 40) menjelaskan bahwa bahan ajar dikla-

sifikasikan menurut bentuk, cara kerja, dan sifatnya.  Menurut bentuknya bahan 

ajar dibedakan menjadi (1) bahan ajar cetak seperti buku, bahan ajar modul, dan 

lembar kerja siswa; (2) bahan ajar audio seperti kaset, CD, dan radio; (3) bahan 

ajar audiovisual seperti VCD dan film; dan (4) bahan ajar interaktif seperti CD 

interaktif.  Sedangkan menurut cara kerjanya bahan ajar dibedakan menjadi (1) 

bahan ajar yang tidak diproyeksikan seperti model atau carta; (2) bahan ajar yang 

diproyeksikan seperti slide; (3) bahan ajar audio seperti kaset, CD, dan radio; (4) 

bahan ajar video seperti video dan film; dan (5) bahan ajar komputer seperti 

computer mediated instruction dan computer based multimedia atau hypermedia. 

Dick dan Carey  (2005), mengedepankan pendekatan sistem sebagai dasar atau 

alasan bagi kedudukan vital bahan ajar dalam pembelajaran dengan alasan sebagai 

berikut : 

1.  Fokus pembelajaran 

     Fokus pembelajaran diartikan sebagai apa yang diketahui oleh pembelajar dan 

apa yang harus dilakukannya. Tanpa pernyataan yang jelas dalam bahan ajar 

dan langkah pelaksanaannya, kemungkinan fokus pembelajaran tidak akan 

jelas dan efektif. 

2.  Ketepatan kaitan antar komponen dalam pembelajaran, khususnya strategi dan 

hasil yang diharapkan. 

3.  Proses empirik dapat diulangi 

Pembelajaran dirancang tidak hanya untuk sekali waktu, tetapi sejauh mungkin 

dapat dilaksanakan.  Oleh karena itu harus jelas dapat diulangi dengan dasar 

proses empirik menurut rancangan yang terdapat dalam bahan ajar. 
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Aspek dalam pembuatan bahan ajar perlu memperhatikan berbagai hal yang 

berkaitan dengan isi maupun tampilan sehingga bahan ajar yang dihasilkan dapat 

menjadi bahan ajar yang menarik, inovatif, efektif, dan efisien.  Dengan adanya 

bahan ajar yang berkualitas dan sesuai dengan kebutuhan siswa, maka 

pembelajaran akan berjalan dengan baik. 

Bahan ajar itu bersifat sangat unik dan spesifik. Unik artinya bahan ajar tersebut 

hanya dapat digunakan untuk audiens tertentu dalam suatu proses pembelajaran 

tertentu.  Spesifik artinya isi bahan ajar dirancang sedemikian rupa hanya untuk 

mencapai tujuan tertentu dari audiens tertentu dan sistematika penyampaian 

disesuaikan dengan karakteristik mata pelajaran dan karakteristik siswa yang 

menggunakannya. 

Pribadi (2009: 90) mengemukakan bahwa pengadaan bahan ajar yang akan di-

gunakan dapat dilakukan melalui beberapa cara, yaitu (1) membeli produk komer-

sial, (2) memodifikasi bahan ajar yang telah tersedia, dan (3) memproduksi sendiri 

bahan ajar sesuai tujuan.  Berkaitan dengan pengadaan bahan ajar, banyak pen-

didik yang masih menggunakan bahan ajar yang instan, tinggal beli, dan pakai.  

Hal ini memungkinkan bahan ajar yang dipakai tidak kontekstual, monoton, dan 

tidak sesuai dengan kebutuhan peserta didik.  Oleh karena itu, penting bagi guru 

untuk membuat bahan ajar lain selain bahan ajar yang sudah tersedia atau komer-

sil di pasaran.  
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2.6 Kedudukan Bahan Ajar dalam Pembelajaran 

Bahan ajar memiliki kedudukan penting dalam pembelajaran yaitu dapat mem-

pengaruhi proses penyampaian pesan kepada siswa dan juga dapat memudahkan 

siswa dalam memahami isi pesan tersebut sehingga tercipta pembelajaran yang 

efektif dan efisien.  Dengan adanya bahan ajar, siswa juga dapat belajar secara 

berulang-ulang, tidak hanya pada saat pembelajaran di kelas tetapi juga di luar 

kelas. 

Kedudukan bahan ajar pada umumnya adalah 1) membantu belajar secara per-

orangan (individual), 2) memberikan keleluasaan penyajian pembelajaran jangka 

pendek dan jangka panjang, 3) rancangan bahan ajar yang sistematis memberi-

kan pengaruh yang besar bagi perkembangan sumber daya manusia secara per-

orangan, 4) memudahkan pengelola proses pembelajaran dengan pendekatan 

sistem, dan 5) memudahkan belajar, karena dirancang atas dasar pengetahuan 

tentang bagaimana manusia belajar (Gagne, Briggs dan Wager dalam Harjanto, 

2003 : 23).  Sedangkan Dick dan Carey  (2005) mengedepankan pendekatan 

sistem sebagai dasar atas alasan bagi kedudukan visual bahan ajar dalam pem-

belajaran dengan alasan sebagai berikut: 

1. Fokus pembelajaran 

Fokus pembelajaran diartikan sebagai apa yang diketahui oleh pebelajar dan 

apa yang harus dilakukannya.  Tanpa pernyataan yang jelas dalam bahan 

ajar dan langkah pelaksanaannya, kemungkinan fokus pembelajaran tidak 

akan jelas dan efektif. 

2. Ketepatan kaitan antar komponen dalam pembelajaran, khususnya strategi 

dan hasil yang diharapkan. 
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3. Proses empirik dapat diulangi 

Pembelajaran dirancang tidak hanya untuk sekali waktu tetapi sejauh 

mungkin dapat diulang dengan dasar proses empirik menurut rancangan 

yang terdapat dalam bahan ajar. 

Pernyataan teoritik tentang kedudukan bahan ajar dalam pembelajaran khusus-

nya modul matematika adalah bahwa modul sebagai hasil pengembangan dalam 

penelitian ini strategis digunakan sebagai panduan bagi siswa kelas VIII dalam 

belajar matematika. 

Bahan ajar dalam proses pembelajaran mempunyai arti yang sangat penting. 

Tanpa bahan ajar akan sulit bagi guru untuk meningkatkan efektivitas pembe-

lajaran, dan  siswa akan sulit untuk menyesuaikan diri dalam belajar dan tidak 

mampu menelusuri kembali apa yang telah diajarkan gurunya.  Oleh karena itu, 

bahan ajar sangat berperan bagi siswa dalam kegiatan pembelajaran.  Peran ba-

han ajar bagi siswa adalah: 

a. Siswa dapat belajar tanpa harus ada guru atau teman lain 

b. Siswa dapat belajar kapan saja dan dimana saja ia kehendaki 

c. Siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatannya sendiri 

d. Siswa dapat belajar menurut urutan yang dipilihnya sendiri 

e. Membantu potensi siswa untuk menjadi pelajar mandiri 
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2.7 Jenis Bahan Ajar Berupa Modul 

Modul merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metoda, dan 

cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai 

kompetensi yang diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya. 

Menurut Panen dan Purwanto ( 2001 : 6 ) bahan ajar  dalam modul adalah bahan-

bahan atau materi pelajaran yang tersusun secara sistematis yang dipergunakan 

oleh peserta didik dan pendidik dalam proses pembelajaran.  Bahan ajar yang 

mempunyai struktur dan urutan yang sistematis, menjelaskan tujuan instruksional 

yang akan dicapai, memotivasi peserta didik untuk belajar, memberikan latihan 

yang banyak bagi peserta didik dan secara umum berorientasi pada peserta didik 

secara individual ( leaner oriented ) yang dapat dipelajari oleh peserta didik 

secara mandiri karena sistematis dan lengkap. 

Dari pengertian modul tersebut maka dapat dijabarkan bahwa : 

1.  Modul adalah bahan ajar yang disusun secara sistematis dan menarik yang 

mencakup isi materi, metoda, dan evaluasi yang dapat digunakan secara 

mandiri. 

2.  Kebahasaannya dibuat sederhana sesuai dengan level berfikir peserta 

didik atau tergantung dari jenjang dan tingkatannya, 

3. Digunakan secara mandiri, belajar sesuai dengan kecepatan masing-

masing individu secara efektif dan efisien. 

4. Memiliki karakteristik stand alone  yaitu modul dikembangkan tidak 

tergantung pada media lain. 
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5. Bersahabat dengan pemakai dan membantu  kemudahan pemakai untuk 

direspon atau diakses. 

Rosid (2010) menyatakan bahwa karakteristik modul sebagai bahan ajar adalah : 

1. Self Intruksioanal, peserta didik mampu membelajarkan diri sendiri tidak 

tergantung pada orang lain. 

2.  Self Conatined, seluruh materi pelajaran dari suatu kompetensi terdapat dalam 

suatu modul secara utuh. 

3. Stand Allone atau berdiri sendiri, modul tidak tergantung  pada bahan ajar lain 

dan tidak dipergunakan bersam-sama dengan bahan ajar lain. 

4. Adaptif, memiliki daya adaptasi yang tinggi terhadap perkembangan ilmu dan 

teknologi, fleksibel dipergunakan diberbagai tempat dan dapat digunakan 

dalam kurun waktu tertentu. 

5. User friendly, bersahabat dengan pemakainya. 

Adapun yang harus diperhatikan dalam pengembangan pembuatan modul 

khususnya untuk pembelajaran matematika menggunakan modul teorema 

pythagoras adalah : 

1. Mampu mempelajarkan diri sendiri dari peserta didik. 

2. Tujuan antara dan tujuan akhir modul harus dirumuskan secara jelas dan 

teratur. 

3. Materi dikemas dalam unit-unit kecil dan tuntas,tersedias contoh-contoh 

ataupun ilustrasi yang jelas. 

4. Tersedia soal-soal latihan, tugas dan sejenisnya. 

5. Materinya up to date dan kontekstual. 
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6. Bahasa sederhana lugas komunikatif. 

7. Terdapat materi pembelajaran. 

8. Tersedia instrument penilaian yang memungkinkan peserta didik melakukan 

self assessement. 

9. Mengukur tingkat penguasan materi diri sendiri. 

10. Terdapat umpan balik atas penilaian peserta didik. 

11. Terdapat informasi tentang rujukan atau referensi pendukung materi. 

12. Modul dipergunakan untuk orang lain bukan untuk penulis. 

2.8 Prinsip-Prinsip Membuat Jenis Bahan Ajar Berupa Modul 

Merrill (1983) yang lebih dikenal dengan prinsip CDT   Teori Tampilan 

Komponen (CDT) mengklasifikasikan belajar pada dua dimensi: isi (fakta, 

konsep, prosedur, dan prinsip-prinsip) dan kinerja (mengingat, menggunakan, 

generalisasi). Teori ini menetapkan empat bentuk presentasi utama: aturan 

(ekspositori presentasi umum), contoh (ekspositori presentasi kasus), recall 

(umum inquisitory) dan praktek (misalnya inquisitory). Bentuk presentasi 

sekunder meliputi: prasyarat, tujuan, membantu, mnemonik (ilmu tentang cara 

menghafal), dan umpan balik.  

 

Isi bahan ajar dapat diterapkan dalam beberapa cara kinerja. Tiga jenis kinerja ter-

masuk 1) memori dan mengingat informasi isi bahan ajar, 2) aplikasi, siswa di-

panggil untuk menunjukkan beberapa penggunaan praktis untuk konten, dan       

3) generalisasi, siswa menggunakan informasi tersebut secara induktif untuk 

menghasilkan abstraksi, konsep baru, atau prinsip. 
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Prinsip CDT : 

1. Instruksi akan lebih efektif jika terdapat semua bentuk kinerja utama 

(mengingat, menggunakan, generalisasi).  

2. Bentuk asal dapat disajikan dengan baik strategi pembelajaran penjelasan atau 

inquisitory. 

3. Urutan bentuk primer tidak penting asalkan mereka semua hadir.  

4. Siswa harus diberikan kontrol atas jumlah kasus atau item praktik yang mereka 

terima.  

Menurut Zulkarnain (2009) Ada tiga prinsip yang diperlukan dalam penyusunan 

bahan ajar yaitu : relevansi, konsistensi, dan kecukupan.  

Prinsip relevansi artinya keterkaitan tau berhubungan erat. Konsistensi 

maksudnya ketaat azasan atau keajegan – tetap.  Kecukupan maksudnya secara 

kuantitatif materi tersebut memadai untuk dipelajari. 

Prinsip relevansi atau keterkaitan atau berhubungan erat, maksudnya adalah 

materi pembelajaran hendaklah relevan dengan pencapaian standar kompetensi 

dan kompetensi dasar.  Jika kemampuan yang diharapkan oleh menghafalkan 

fakta, materi yang disajikan adalah fakta.  Kalau kompetensi dasar meminta 

kemampuan melakukan sesuatu, materi pelajarannya adalah prosedur atau cara 

melakukan sesuatu, begitulah seterusnya. 

Prinsip konsistensi adalah ketaatazasan dalam penyusunan bahan ajar.  Misalnya 

kompetensi dasar meminta kemampuan peserta didik untuk menguasai tiga 

macam konsep, materi yang disajikan juga tiga macam. Umpamanya kemampuan 
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yang diharapkan untuk dikuasi peserta didik adalah menyusun bilangan genap dari 

yang terkecil, materinya sekurang-kurangnya pengertian bilangan genap dari yang 

terkecil, menyebutkan bilangan yang habis dibagi oleh bilangan itu sendiri, dan 

cara menyebutkan bilangan cacah.  Artinya, apa yang diminta itulah yang 

diberikan. 

 

Prinsip kecukupan, artinya materi yang disajikan hendaknya cukup memadai 

untuk mencapai kompetensi dasar.  Materi tidak terlalu sedikit dan tidak terlalu 

banyak.  Jika materi itu sedikit, kemungkinan peserta didik tidak akan dapat 

mencapai kompetensi dasar dengan memanfaatkan materi itu.  Kalau materi 

terlalu banyak akan banyak menyita waktu untuk mempelajarinya. 

Menutut Zulkarnain (2009),  ada beberapa prosedur yang harus diikuti dalam 

penyusunan bahan ajar.  Prosedur itu meliputi : 1)  memahami standar isi, 2) 

mengidentifikasikan jenis materi pembelajaran berdasarkan pemahaman terhadap 

standar isi, 3)melakukan pemetaan materi, 4) menetapkan bentuk penyajian, 5) 

menyusun struktur (kerangka) penyajian, 6) membaca buku sumber, 7) mendraf 

(memburam) materi ajar, 8) merevisi (menyunting), 9) mengujicobakan materi 

ajar, dan 10) merevisi dan menulis akhir (finalisasi). 

Rosid (2010) menyatakan bahwa dalam penyusunan modul belajar mengacu pada 

kompetensi yang terdapat di dalam tujuan yang ditetapkan.  Terkait dengan hal 

tersebut dilakukan langkah-langkah sebagai berikut : 
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1.    Analisis Kebutuhan Modul 

Analisis kebutuhan modul merupakan kegiatan menganalisis kompetensi/tujuan 

untuk menentukan jumlah dan judul modul yang dibutuhkan untuk mencapai 

suatu kompetensi tersebut.  Penetapan judul modul didasarkan pada kompetensi 

yang terdapat pada garis-garis besar program yang ditetapkan.  Analisis 

kebutuhan modul bertujuan untuk mengidentifikasi dan menetapkan jumlah dan 

judul modul yang harus dikembangkan.  Analisis kebutuhan modul dapat 

dilakukan dengan langkah sebagai berikut : 

a. Tetapkan kompetensi yang terdapat di dalam garis-garis besar program    

pembelajaran yang akan disusun modulnya. 

b. Identifikasi dan tentukan ruang lingkup unit kompetensi tersebut. 

c. Identifikasi dan tentukan pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang 

dipersyaratkan. 

d. Tentukan judul modul yang akan ditulis. 

e. Kegiatan analisis kebutuhan modul dilaksanakan pada periode awal 

pengembangan modul. 

2.  Penyusunan Draft 

Penyususnan draft modul merupakan proses penyusunan dan pengorganisasian 

materi pembelajaran dari suatu kompetensi atau sub kompetensi yang telah 

ditetapkan.  Penulisan draft modul dapat dilaksanakan dengan mengikuti lagkah-

langkah sebagai berikut : 

a. Tetapkan judul modul 

b. Tetapkan tujuan akhir yaitu kemampuan yang harus dicapai oleh peserta didik 

setelah selesai mempelajari satu modul 
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c. Tetapkan tujuan antara yaitu kemampuan spesifik yang menunjang tujuan 

akhir 

d. Tetapkan garis-garis besar atau outline modul 

e. Kembangkan materi pada garis-garis besar 

f. Periksa ulang draft yang telah dihasilkan. 

Kegiatan penyusunan draft modul hendaknya menghasilkan draft modul yang 

sekurang-kurangnya mencakup : 

a. Judul modul : menggambarkan materi yang akan dituangkan di dalam modul 

b. Kompetensi atau sub kompetensi yang akan dicapai setelah menyelesaikan 

mempelajari modul 

c. Tujuan terdiri dari tujuan akhir dan tujuan antara yang akan dicapai peserta 

didik setelah mempelajari modul 

d. Materi pelatihan yang berisi pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang harus 

dipelajari dan dikuasai oleh peserta didik. 

e. Prosedur atau kegiatan pelatihan yang harus diikuti oleh peserta didik untuk 

mempelajari modul 

f. Soal-soal, latihan, dan tugas yang harus dikerjakan atau diselesaikan oleh 

peserta didik. 

g. Evaluasi atau penilaian yang bertfungsi mengukur kemampuan peserta didik 

dalam mengasai modul 

h. Kunci jawaban dari soal, latiahan dan atau pengujian 

3.  Uji Coba 

Uji coba draft modul adalah kegiatan penggunaan modul pada peserta terbatas, 

untuk mengetahui keterlaksanaan dan manfaat modul dalam pembelajaran 
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sebelum modul tersebut digunakan secara umum.  Uji coba draft modul bertujuan 

untuk : 

a. Mengetahuai kemampuan dan kemudahan peserta didik dalam memahami dan 

menggunakan modul.  

b. Mengetahui efisiensi waktu belajar dengan menggunakan modul. 

c. mengetahui efektivitas modul dalam membantu peserta memepelajari dan 

menguasai materi pembelajaran.. 

Untuk melakukan uji coba draft modul dapat diikuti langkah-langkah sebagai 

berikut : 

a. Siapkan dan gandakan draft modul yang akan diuji cobakan sebanyak peserta 

yang akan dilakukan dalam uji coba. 

b. Susun instrumen pendukung uji coba. 

c. Distribusikan draft modul dan instrumen pendukung uji coba kepada peserta 

uji coba. 

d. Informasikan kepada peserta uji coba tentang tujuan uji coba dan   kegiatan 

yang harus dilakukan oleh peserta uji. 

e. Kumpulkan kembali draft modul dan instrumen uji coba. 

f. Proses dan simpulkan hasil pengumpulan masukan yang dijaring  melalui 

instrumen uji coba. 

 Dari hasil uji coba diharapkan diperoleh masukan sebagai bahan penyempurnaan 

draft modul yang diuji cobakan.  Terdapat dua macam uji yaitu uji coba dalam 

kelompok kecil dan uji coba lapangan.  Uji coba kelompok kecil adalah uji coba 

yang dilakukan hanya kepada 2 – 4 orang peserta, sedangkan uji coba lapangan 
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adalah uji coba yang dilakukan kepada peserta didik dengan jumlah 20 – 30 orang 

peserta. 

4.  Validasi 

Validasi adalah proses permintaan persetujuan atau pengesahan terhadap 

kesesuaian modul dengan kebutuhan.  Untuk mendapatkan pengakuan kesesuaian 

tersebut, maka validasi perlu dilakukan dengan melibatkan pihak praktisi yang 

ahli sesuai dengan bidang-bidang terkait dalam modul.  Validasi modul bertujuan 

untuk memperoleh pengakuan atau pengesahan kesesuain modul dengan 

kebutuhan sehingga modul tersebut layak dan cocok digunakan dalam 

pembelajaran.  Validasi modul meliputi : isi materi atau substansi modul, 

penggunaan bahasa, dan penggunaan metode instruksional. 

Validasi dapat dimintakan dari beberapa pihak sesuai dengan keahliannya masing-

masing antara lain : 

a. Ahli substansi dari industri untuk isi atau materi modul 

b. Ahli bahasa untuk penggunaan bahasa 

c. Ahli metode intruksional untuk penggunaan instruksional guna mendapatkan 

masukan yang komperehensif dan obyektif. 

Untuk melakukan validasi draft modul dapat diikuti langkah-langkah sebagai 

berikut :  

a. Siapkan dan gandakan draft modul yang akan divalidasi sesuai dengan 

banyaknya validator yang terlibat. 

b. Susun instrumen pendukung validasi. 
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c. Distribusikan draft modul dan instrumen validasi kepada peserta validator. 

d. Informasikan kepada validator  tentang tujuan validasi dan kegiatan yang 

harus dilakukan oleh validator. 

e. Kumpulkan kembali draft modul dan instrumen validasi. 

f. Proses dan simpulkan hasil pengumpulan masukan yang dijaring  melalui 

instrumen validasi. 

Dari kegiatan validasi draft modul akan dihasilkan draft modul yang mendapat 

masukan dan persetujuan dari para validator, sesuai dengan bidangnya.  Masukan 

tersebut digunakan sebagai bahan penyempurnaan modul. 

5.  Revisi 

Revisi atau perbaikan merupakan proses penyempurnaan modul setelah 

memperoleh masukan dari kegiatan uji coba dan validasi.  Kegiatan revisi draft 

modul bertujuan untuk melakukan finalisasi atau penyempurnaan akhir yang 

komperehensif terhadap modul, sehingga modul siap diproduksi sesuai dengan 

masukan yang diperoleh dari kegiatan sebelumnya, maka perbaikan modul harus 

mencakup aspek-aspek penting penyusunan modul diantaranya : 

1. pengorganisasian materi pembelajaran, 

2. penggunaan metode instruksional, 

3. penggunaan bahasa, dan 

4. pengorganisasian tata tulis dan perwajahan. 

Mengacu pada prinsip peningkatan mutu berkesinambungan, secara terus menerus 

modul dapat ditinjau ulang dan diperbaiki. 
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Tujuan penulisan pengembangan modul pembelajaran matematika menggunakan 

modul teorema pythagoras adalah :  

1. Memperjelas dan mempermudah penyajian pesan agar tidak bersifat verbal. 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, baik peserta didik atau 

peserta diklat maupun pendidik atau instruktur. 

3. Dapat digunakan secara tepat dan bervariasi, seperti : 

a. Meningkatkan motivasi dan gairah belajar bagi peserta didik. 

b. Mengembangkan kemampaun peserta didik atau peserta didik dalam 

berinteraksi langsung dengan lingkungan dan sumber belajar lainnya. 

c. Memungkinkan peserta didik belajar mandiri sesuai kemampuan dan 

minatnya. 

d. Memungkinkan peserta didik atau peserta didik dapat mengukur atau 

mengevaluasi sendiri hasil belajarnya. 

Dalam penerapan modul  yang merupakan alat atau sarana pembelajaran yang 

berisi materi, metode dan evaluasi memungkinkan dapat memudahkan  pembe-

lajaran matematika menggunakan modul teorema pythagoras adalah bahan ajar 

yang mempunyai komponen-komponen berupa : 1)adanya tujuan umum 

pembelajaran ( sub kompetensi ), 2) adanya tujuan khusus pembelajaran ( 

indikator pencapain ), 3) adanya uraian isi berupa materi pelajaran yang disusun 

secara sistematis, 4) adanya ilustrasi/gambar dan soal untuk penjelas isi pelajaran, 

5) adanya soal-soal latihan dan tindak lanjut untuk kegiatan belajar berikutnya, 6) 

adanya rileksasi untuk pengoptimalan dalam berkonsentrasi, 7) adanya evaluasi 

penguasan tiap materi. 8) tersedianya daftar bacaan. 
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2.9 Hasil Belajar 

Menurut Dimyati dan Moedjiono (2000 : 4) hasil belajar merupakan hasil dari 

suatu interaksi tindak mengajar atau tindak belajar.  Tingkat perkembangan 

mental tersebut terwujud pada jenis-jenis ranah kognitif, efektif, dan psikomotor.  

Sedangkan dari segi pendidik, hasil belajar merupakan saat terselesaikannya 

bahan pelajaran yang disampaikan kepada peserta didik.  

Menurut Darsono ( 2000 : 110 ) hasil belajar merupakan perubahan – perubahan 

yang berhubungan dengan pengetahuan ( kognitif ), keterampilan ( psikomotor ) 

dan nilai sikap ( afektif ) sebagai akibat interaksi aktif dengan lingkungan. Dari 

pendapat tersebut dapat dikatakan bahwa hasil belajar dapat dilihat dari tingkah 

laku pembelajar dari aspek kognitif, psikomotorik dan afektif setelah mereka 

memperoleh pengalaman belajar. 

Menurut Surya (2003 : 25) hasil belajar adalah perubahan perilaku individu yang 

secara keseluruhan mencakup aspek kognitif, efektif, dan motorik.  Sedangkan 

menurut Bloom (1979 : 7) membagi hasil belajar dalam tiga kawasan yaitu 

kognitif, psikomotor dan afektif.  Ranah kognitif berkenaan dengan tujuan-tujuan 

pembelajaran dalam kaitannya dengan kemampuan berfikir, mengetahui, dan 

memecahkan masalah.  Ranah afektif berkenaan dengan tujuan-tujuan yang 

berhubungan dengan sikap, nilai minat, dan apresiasi.  Ranah psikomotor 

berhubungan dengan keterampilan motorik dan manipulasi bahan atau objek.  

Menurut Darsono ( 2000 : 110 ) hasil belajar merupakan perubahan – perubahan 

yang berhubungan dengan pengetahuan ( kognitif ), keterampilan ( psikomotor ) 
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dan nilai sikap ( afektif ) sebagai akibat interaksi aktif dengan lingkungan. Dari 

pendapat tersebut dapat dikatakan bahwa hasil belajar dapat dilihat dari tingkah 

laku pembelajar dari aspek kognitif, psikomotorik dan afektif setelah mereka 

memperoleh pengalaman belajar. 

Menurut Hamalik ( 2006 : 30 ) hasil belajar adalah bila seseorang telah belajar 

akan terjadi perubahan tingkah laku pada orang tersebut, misalnya dari tidak tahu 

menjadi tahu dan dari tidak mengerti menjadi mengerti.  Perubahan tingkah laku 

yang terjadi harus merupakan perubahan yang sifatnya lebih permanen dan 

tingkah laku yang diharapkan. 

Hasil belajar merupakan salah satu komponen variabel pembelajaran (Reigeluth 

dalam Miarso, 2004 : 256).  Sedangkan dua komponen lainnya yaitu kondisi 

pembelajaran dan perlakuan pembelajaran.  Dalam Dageng (2000 : 163), hasil 

belajar adalah semua efek yang dapat dijadikan sebagai indikator tentang nilai dari 

penggunaan metode pembelajaran di bawah kondisi yang berbeda.  Hasil belajar 

meliputi efektivitas, efisiensi dan daya tarik.  Efektivitas diukur dengan tingkat 

pencapaian pembelajar pada tujuan atau isi bidang studi yang telah ditetapkan.  

Sementara itu efisiensi diukur dengan rasio antara keefektivan dan jumlah waktu 

yang diperlukan atau jumlah biaya yang dipergunakan.  Daya tarik pembelajaran 

erat kaitannya dengan daya tarik bidang studi atau mata pelajaran dengan 

indikator  yaitu penghargaan dan keinginan lebih. 

Berdasarkan pengertian di atas maka dapat dirumuskan bahwa hasil belajar adalah 

kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik setelah ia melakukkan 
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aktivitas belajar atau mendapatkan pengalaman belajar.  Kemampuan peserta 

didik tersebut harus dapat ditampilkan dalam tingkah laku secara utuh yang 

meliputi aspek pengetahuan, aspek psikomotor dan aspek sikap.  

Berdasarkan dengan efisiensi, Carrol dalam Miarso (2004 : 258) menambahkan 

bahwa keberhasilan belajar ditentukan oleh rasio waktu yang diperlukan dalam 

belajar berbanding waktu yang dipergunakan dalam belajar.  Sedangkan daya tarik 

menurut  Miarso (2004 : 257) adalah kemudahan mencerna, ketepatan sasaran 

pesan, dan keterandalan tinggi. 

Hasil belajar dalam penelitian ini adalah hasil yang dicapai oleh peserta didik  

setelah belajar dan berlatih dalam pembelajaran modul  matematika menggunakan 

modul teorema pythagoras.  Pengukuran hasil yang dicapai melalui evaluasi 

dengan menggunakan alat ukur yang kualitasnya baik.  Alat ukur yang digunakan 

adalah tes kemampuan yang mengacu pada ranah kognitif dalam bentuk tertulis. 

Menurut Depdiknas (2007 : 4) penilain hasil belajar peserta didik pada jenjang 

pendidikan dasar dan menengah didasarkan pada prinsip-prinsip sebagai berikut : 

1. Sahih, berarti penilaian didasarkan pada data yang mencerminkan kemampuan 

yang diukur. 

2. Objektif, berarti penilaian didasarkan pada prosedur dan kriteria yang jelas, 

tidak dipengaruhi subjektivitas penilai. 

3. Adil, berarti penilaian tidak menguntungkan atau merugikan peserta didik 

karena berkebutuhan khusus serta perbedaan latar belakang agama, suku, 

budaya, adat istiadat,status sosial ekonomi, dan sumber. 

4. Terpadu, berarti penilaian oleh pendidik merupakan salah satu komponen 

yang tak terpisahkan dari kegiatan pembelajaran. 

5. Terbuka, berarti prosedur penilaian, kriteria penilaian,  dan dasar pengambilan 

keputusan dapat diketahui oleh pihak yang berkepentingan. 

6. Menyeluruh dan berkesinambungan, berarti penilaian oleh pendidik mencakup 

semua aspek kompetensi dengan menggunakan berbagai teknik penilaian yang 

sesuai, untuk memantau perkembangan kemampuan peserta didik. 
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7. Sistematis, berati penilaian dilakukan secera berencana dan bertahap dengan 

mengikuti langkah-lankgah baku. 

8. Beracuan kriteria, berarti penilaian berdasarkan pada ukuran pencapaian yang 

ditetapkan. 

9. Akuntabel, berarti penilaian dapat dipertanggungjawabkan, baik dari segi 

teknik,  prosedur maupun hasilnya. 

2.10 Karakteristik Pembelajaran Matematika 

2.10.1 Karakteristik Matematika terhadap Pengelolaan Pembelajaran 

Teorema pythagoras merupakan salah satu mata pelajaran matematika pada 

tingkat SMP kelas VIII, yang termasuk dalam standar kompetensi geometri dan 

pengukuran.  Mata pelajaran ini dilaksanakan pada semester ganjil dan  termasuk 

fokus  pendidikan dan kompetensi tahap pertama yaitu memperkenalkan 

pengetahuan dasar yang menunjang proses pembelajaran selanjutnya mengenai 

lingkaran  dan bangun ruang sebagai modal awal, (Kurikulum SMP kelas VIII). 

 

Kurikulum 2013 SMP kelas VIII tedapat 3 kompetensi inti, sedangkan program 

pembelajaran dilaksanakan dalam 8 (delapan) pokok materi dalam 2 (dua) 

semester, materi teorema pythagoras & pola bilangan terdapat pada pokok materi 

ke-5. Pada saat penelitian, silabus yang digunakan masih menggunakan KTSP. 

Program Pembelajaran tingkat SMP kelas VIII dilaksanakan dalam 5 (lima) tahap 

yang dibagi dalam 2 (dua) semester. Standar kompetensi serta kompetensi dasar 

yang dinyatakan dalam bentuk tabel berikut: 

Tabel 2.1 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar 

No. Semester Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

1. 
Ganjil Aljabar: 

Memahami bentuk aljabar, 

relasi, fungsi, dan 

persamaan garis lurus 

1. Melakukan operasi aljabar 

2. Mengurai kan bentuk aljabar 

ke dalam faktor-faktornya 

3. Memahami relasi dan fungsi 

4. Menentu kan nilai fungsi 
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No. Semester Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

5. Membuat sketsa grafik fungsi 

aljabar sederhana pada sistem 

koordinat Cartesius 

6. Menentukan gradien, per-

samaan garis lurus 

2. 
Ganjil Aljabar: 

Memahami sistem 

persamaan linear dua 

variabel  dan 

menggunakannya dalam 

pemecahan masalah 

1. Menyelesaikan sistem 

persamaan linear dua 

variabel 

2. Membuat model matemati ka 

dari masalah yang berkaitan 

dengan sistem persamaan 

linear dua variabel 

3. Menyelesaikan model 

matematika dari masalah 

yang berkaitan dengan 

sistem persamaan linear dua 

variabel dan penafsiran-nya 

 

3. 
Ganjil Geometri dan Pengukuran: 

Menggunakan Teorema 

Pythagoras dalam 

pemecahan masalah 

 

4. Menggunakan Teorema 

Pythagoras dalam 

pemecahan masalah 

5. Memecahkan masalah pada 

bangun datar yang berkaitan 

dengan Teorema Pythagoras 

4. 
Genap Geometri dan 

Pengukuran: Menentukan 

unsur, bagian lingkaran 

serta ukurannya  

 

1. Menentu kan unsur dan 

bagian-bagian lingkaran 

2. Menghitung keliling dan luas 

lingkaran 

3. Menggunakan hubungan 

sudut pusat, panjang busur, 

luas juring dalam pemecahan 

masalah 

4. Menghitung panjang garis 

singgung persekutuan dua 

lingkaran 

5. Melukis lingkaran dalam dan 

lingkaran luar suatu segitiga 

5. 
Genap Geometri dan 

Pengukuran: Memahami 

sifat-sifat kubus, balok, 

prisma, limas, dan 

bagian-bagiannya, serta 

menentukan ukurannya 

 

1. Mengidentifikasi sifat-sifat 

kubus, balok, prisma dan 

limas serta bagian-bagiannya 

2. Membuat jaring-jaring 

kubus, balok, prisma dan 

limas 

3. Menghitung luas permukaan 

dan volume kubus,balok, 

prisma dan limas 
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Media yang biasa digunakan pada pembelajaran matematika adalah  alat peraga 

yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa melakukan 

kegiatan belajar. Manfaat media tersebut yaitu penyampaian materi dapat 

diseragamkan, proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik, lebih 

interaktif, efisiensi dalam waktu dan tenaga serta dapat meningkatkan kualitas 

hasil belajar. 

Strategi pembelajaran yang dilakukan dalam proses pembelajaran dilakukan 

dengan metode inquiry terbimbing dimana siswa bersama guru melakukan 

pemecahan masalah yang berkaitan dengan teorema pythagoras. Selain itu metode 

yang digunakan metode drill, siswa mengerjakan latihan-latihan soal dengan 

diskusi bersama jika ada soal yang sulit bersama guru siswa membahas bersama-

sama. 

 

Sistem evaluasi dilakukan melalui tes prasyarat untuk mengukur keterampilan 

yang harus dikuasai siswa sebelum pembelajaran. Kemudian tes praktis untuk 

mempersiapkan partisipasi aktif  dari siswa selama pembelajaran berlangsung dan 

umpan balik yang benar untuk mengawasi tahapan pembelajaran. Selanjutnya post 

tes untuk mengukur tujuan pembelajaran. Evaluasi materi secara keseluruhan 

untuk teori juga dilakukan pada pertengahan semester dan akhir semester. 

2.10.2 Makna Tujuan Mata Pelajaran Matematika di SMP/MTS 

SKL yang ada pada Permendiknas Nomor 23 Tahun 2006 adalah SKL minimal 

satuan dikdasmen, SKL minimal kelompok mata pelajaran dan SKL minimal 

mata pelajaran. SKL Mata Pelajaran Matematika di SMP/MTs: 
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1. Memahami konsep bilangan real, operasi hitung dan sifat-sifatnya (komutatif, 

asosiatif, distributif), barisan bilangan sederhana (barisan aritmetika dan sifat-

sifatnya), serta penggunaannya dalam pemecahan masalah 

2. Memahami konsep aljabar meliputi: bentuk aljabar dan unsur-unsurnya, 

persamaan dan pertidaksamaan linear serta penyelesaiannya, himpunan dan 

operasinya, relasi, fungsi dan grafiknya, sistem persamaan linear dan 

penyelesaiannya, serta menggunakannya dalam pemecahan masalah 

3. Memahami bangun-bangun geometri, unsur-unsur dan sifat-sifatnya, ukuran 

dan pengukurannya, meliputi: hubungan antar garis, sudut (melukis sudut dan 

membagi sudut), segitiga (termasuk melukis segitiga) dan segi empat, teorema 

Pythagoras, lingkaran (garis singgung sekutu, lingkaran luar dan lingkaran 

dalam segitiga, dan melukisnya), kubus, balok, prisma, limas dan jaring-

jaringnya, kesebangunan dan kongruensi, tabung, kerucut, bola, serta 

menggunakannya dalam pemecahan masalah 

4. Memahami konsep data, pengumpulan dan penyajian data (dengan tabel, 

gambar, diagram, grafik), rentangan data, rerata hitung, modus dan median, 

serta menerapkannya dalam pemecahan masalah 

5. Memahami konsep ruang sampel dan peluang kejadian, serta memanfaatkan 

dalam pemecahan masalah 

6. Memiliki sikap menghargai matematika dan kegunaannya dalam kehidupan 

7. Memiliki kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, 

serta mempunyai kemampuan bekerja sama. 

Menurut Sumardyono (2004:55) Pelajaran matematika di SMP/MTs 

memiliki makan tujuan tersendiri. Berikut tujuan-tujuan mata pelajaran 

matematika: 

1. Tujuan pertama siswa mampu memahami konsep matematika, menjelaskan 

keterkaitan antarkonsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara 

luwes, akurat , efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah. 

2. Tujuan kedua siswa mampu menggunakan penalaran pada pola dan sifat, 

melakukan manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun 

bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika. 

3. Tujuan ketiga siswa mampu memecahkan masalah yang meliputi kemampuan 

memahami masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model dan 

menafsirkan solusi yang diperoleh. 

4. Tujuan keempat siswa mampu mengomunikasikan gagasan dengan simbol, 

tabel, diagram, atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah. 

5. Tujuan kelima siswa memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam 

kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam 

mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan 

masalah. 
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2.10.3 Strategi Mengoptimalkan Pencapaian Tujuan Mata Pelajaran 

Matematika 

Mengingat adanya karakteristik matematika tertentu, berikut ini beberapa hal yang 

hendaknya diperhatikan dalam pengelolaan pembelajaran agar tujuan mata 

pelajaran matematika dapat tercapai dengan lancar dan optimal hasilnya: 

1. Mencermati penguasaan kemampuan prasyarat dan mengelola pembelajaran 

remedial dengan sungguh-sungguh. 

2. Mencermati penguasaan kecakapan berhitung dasar 

3. Mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran matematika 

4. Mendorong pengelolaan pembelajaran matematika dengan penalaran 

5. Mengembangkan rancangan pembelajaran yang memenuhi standar 

2.11 Kajian Penelitian yang Relevan 

1. Nisa Ul Istiqomah, Jurusan Pendidikan Matematika Fakultas MIPA 

Universitas Negeri Yogyakarta tahun 2008 yang berjudul “Pengembangan 

Modul Matematika Materi Ruang Dimensi Tiga Berbasis Pendidikan Karakter 

Dengan Pendekatan Kontekstual Untuk SMA Kelas X”.  Jenis Penelitian 

adalah penelitian Pengembangan dengan menggunakan model model 

pengembangan ADDIE. Modul yang disusun mempunyai skor 3,31 (valid) 

berdasarkan penilaian dosen ahli materi dan ahli media, skor 3,39 (praktis) 

berdasarkan hasil angket respon peserta didik dan hasil evaluasi oleh guru ahli 

materi dan ahli media, dan ketuntasan hasil belajar mencapai 87% (efektif) 

berdasarkan hasil post-test. 

2. Riyanti, Jurusan Pendidikan Matematika Fakultas MIPA Universitas Negeri 

Yogyakarta tahun 2007 yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar 
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Matematika Dengan Pendekatan Matematika Realistik Pada Materi 

Perbandingan Untuk Siswa Kelas VII”.  Langkah-langkah penelitian R&D 

Borg&Gall, validasi modul oleh dosen ahli materi dan dosen ahli media 

diperoleh rata-rata skor aspek kelayakan isi, kelayakan bahasa, kelayakan 

penyajian, dan kelayakan kegrafikaan, dengan kriteria “Baik” dan validasi 

oleh guru matematika diperoleh skor rata-rata kelayakan isi dengan kriteria 

“Baik”, dan kelayakan penyajian, kelayakan kebahasaan serta kelayakan 

kegrafikaan dengan kriteria “Sangat Baik”.Hasil angket siswa diperoleh rata-

rata skor aspek tampilan, penyajian materi, dan manfaat berturut-turut 3,47; 

3,38; 3,48 dengan kriteria “Sangat Baik”, “Baik” dan “Sangat Baik”. 

Selanjutnya kualitas modul dilihat dari keefektifan dalam pembelajaran dapat 

dilihat dari ketuntasan nilai tes hasil belajar siswa sebesar 83,33% sehingga 

dapat disimpulkan bahwa modul perbandingan ini efektif untuk digunakan 

dalam pembelajaran. 

3. Jurnal dari Singapura : International Conference on Communication 

Engineering and Networks IPCSIT vol.19 (2011)  IACSIT Press, Singapore 

yang berjudul Design of the Learning Module for Math Quest: A Role Playing 

Game for Learning Numbers.  Jurnal menuliskan penelitian yang dilakukan 

Afza Shafie (Department of Fundamental and Applied Sciences, Universiti 

Teknologi PETRONAS, Tronoh, Perak,Malaysia) dan Wan Fatimah Ahmad 

(Department of Computer and Information Science line Universiti Teknologi 

PETRONAS , Tronoh, Perak,Malaysia)  dalam membuat modul interaktif.  

Tujuan penelitian untuk mendapatkan beberapa masukan yang konstruktif 

tentang bagaimana meningkatkan pengembangan modul pembelajaran. 
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Peneliti membuat paket tes/pertanyaan matematika yang terdiri dari dua 

modul utama yaitu modul pembelajaran dan modul permainan (game).  

Modul pembelajaran sebagai alat pembelajaran yang memungkinkan anak 

menjadi sangat mandiri dan efektif.  Modul untuk anak berumur 9 sampai 

dengan 12 tahun.  Pengembangan modul menggunakan teori belajar konstruk-

tivis berdasar pada partisipasi aktif siswa dalam pemecahan masalah dan 

berfikir kritis.  Pengembangan modul diadaptasi dari model bintang dari Hix 

dan Hartson.   

Enam proses utama produksi modul yaitu : identifikasi, spesifikasi modul, 

desain instruksional, desain integrasi, multimedia dan evaluasi.  Isi modul : 

tujuan, konsep, contoh, latihan, dan soal.  Evaluasi heuristik dilakukan pada 

20 siswa sekolah dasar kelas 4 dan 5.  Evaluasi heurustik pada desain 

dilakukan untuk memperoleh umpan balik yang positif.  Modul diberikan 

pada satu kelas yang terdiri dari 40 siswa.  Komentar responden terhadap 

modul sebagai bahan masukan bagi kesempurnaan modul : membutuhkan au-

dio, membutuhkan contoh yang lebih banyak, membutuhkan tombol bantuan, 

dan beberapa halaman yang terlalu cepat.  Fitur khusus yang disorot respon-

den yaitu : modul sangat mudah digunakan untuk belajar karena menampil-

kan setiap langkah kerja, bahasa inggris yang digunakan cukup mudah, dan 

para siswa dapat kembali ke halaman yang belum mereka pahami dan dapat 

melihat contoh.  Hasil secara keseluruhan, lebih dari 70% responden menun-

jukkan respon positif terhadap desain courseware ini. 
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4. Jurnal dari Cina yang menuliskan penelitian yang dilakukan mahasiswa-

mahasiswa Universitas Cina Selatan berupa evaluasi terhadap pengem-

bangan lima paket modul matematika oleh Denis Tanguay (Canada), Neil 

Eddy (South Africa), bersama tim membernya yaitu: Thomas Jahnke 

(Germany), Gwen Zimmermann (USA),  Luis Ricardo Garza (Mexico).  

Modul 1 berisi: Konsep fungsi dan fungsi dasar yang fundamental (konsep 

dan karakter fungsi, ekspresi fungsi, fungsi genap dan fungsi ganjil, fungsi 

eksponensial, fungsi logaritma, penerapan fungsi, persamaan dun fungsi, 

model fungsi).   

Modul 2 berisi geometri padat : silinder (prisma dan silinder sirkular), kerucut 

(cone silinder dan piramida), perhitungan luas permukaan dan volume, 

proyeksi dan pandangan geometri padat yang sederhana. Pengenalan pesawat 

geometri analitik (persamaan garis lurus, bentuk umum, titik dan bentuk 

kemiringan, persamaan standar dari lingkaran, hubungan antara garis lurus 

dan lingkaran, hubungan antara dua lingkaran, sistem koor-dinat dalam ruang 

tiga dimensi).   

Modul 3 : Algoritma (makna algoritma, grafik diprogram, struktur logis dasar 

dan kalimat algoritma dasar, kasus klasik Tiongkok dari algoritma, penerapan 

algoritma),  statistik (random sampling, populasi dan sampel, karakter 

estimasi populasi dari sampel, metode kuadrat terkecil, persamaan regresi 

linier) dan probabilitas (peristiwa acak, kejadian tertentu dan kejadian tidak 

mungkin, model probabilitas klasik, acara eksklusif, peristiwa pelengkap, 

model probabilitas geometri).    
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Modul 4 : fungsi trigonometri (sudut sembarang, ukuran radian, lingkaran 

satuan, definisi fungsi trigonometri dari sudut umum, sinus, kosinus dan 

tangen, hubungan fungsi trigonometri dari sudut, fungsi periodik, grafik 

fungsi sinus) dan vektor pesawat (latar belakang praktis vektor pesawat, 

operasi linear dari vektor, vektor collinear, termasuk sudut antara dua sudut, 

mengkoordinasikan representasi vektor, transformasi identitas trigonometri).   

Modul 5 : Pemecahan segitiga, urutan dan ketidaksetaraan.  Modul digunakan 

pada siswa sekolah tingkat menengah. 

2.12 Kerangka Berpikir 

Pada bagian kerangka berpikir ini, peneliti akan mendeskripsikan sebuah 

kerangka berpikir agar penelitian ini dapat berjalan dengan baik dan dapat 

menghasilkan produk akhir yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Sebelum melakukan penelitian penulis melakukan analisis kebutuhan baik 

kepada guru maupun siswa. Analisis kebutuhan ini akan dijadikan sebagai 

dasar atau awal untuk melakukan penelitian. Dari hasil lapangan analisis 

kebutuhan penelitian dan pengembangan menemukan masih rendahnya hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran matematika khususnya materi Teorema 

Pythagoras, disebabkan kurangnya variatif proses pembelajaran, terbatasnya 

waktu untuk belajar di kelas, kurang optimal dan kurang menarik penggu-

naan bahan ajar sebagai sumber belajar. 

Selain itu penyebabnya belum adanya alternatif pembelajaran yang mema-

dai yang memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri , dengan inilah 
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penulis merumuskan suatu masalah ini untuk ditemukan solusinya. Setelah 

diberikan angket dari analisis kebutuhan ternyata siswa benar-benar meng-

inginkan modul sebagai media belajar mandiri. Dengan berdasarkan analisis 

kebutuhan yang dilakukan oleh penulis, peneliti akan mengembangkan ba-

gian dari fasilitas belajar yaitu bahan ajar modul. Hasil analisis kebutuhan 

terhadap guru yang membutuhkan modul, memberikan respons positif 

terhadap penelitian ini. 

Modul ini disusun dengan proses pengembangan, dengan memafaatkan 

literatur yang ada untuk dijadikan bahan ajar modul yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Proses belajar erat kaitannya dengan pembelajaran yang 

dilakukan secara berulang-ulang untuk menguasai materi dan soal-soal. 

Terkait dengan hal ini, dengan menggunakan modul memungkinkan ter-

jadinya pembelajaran yang dilakukan secara berulang-ulang dikarenakan 

modul memberikan kontribusi praktis dengan ukuran fisik yang cukup kecil 

dapat dibawa kemanapun untuk dipelajari . 

Secara teoritis, pengoptimalan pembelajaran yang dilakukan secara ber-

ulang-ulang memungkinkan efektivitas pembelajaran dapat dicapai. Selain 

itu dengan adanya modul ukuran mini dan isi modul yang berwarna 

memungkinkan pembelajaran menjadi menarik. Dengan menggunakan 

modul sebagai sumber belajar dalam pembelajaran matematika dapat 

dimungkinkan kendali pembelajaran berpusat pada siswa, terjadinya belajar 

mandiri yang dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja. Sehingga 

pembelajaran modul memungkinkan pembelajaran menjadi efisien. 
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Pemilihan pengembangan bahan ajar modul sebagai fasilitas belajar untuk 

meningkatkan  hasil belajar adalah dengan kelebihan: 1) isi bahan ajar 

disesuaikan dengan kurikulum dan kebutuhan siswa; 2) materi bahan ajar 

disusun secara sistematis berdasarkan sekuens struktural sehingga 

memudahkan siswa untuk memahaminya; 3) bahan ajar dilengkapi dengan 

gambar-gambar tentang materi Teorema Pythagoras sehingga materi mudah 

dicerna dan dapat bertahan lama dalam memori siswa; 4) umpan balik 

diberikan agar siswa mengetahui tingkat penguasaan materi demi materi; 5) 

bahan ajar dapat dipergunakan secara individu sesuai perbedaan kecepatan 

belajar siswa; dan 6) bahan ajar memungkinkan siswa untuk belajar secara 

mandiri dan berfungsi sebagai suplemen sehingga dapat menambah 

pengetahuan atau wawasan. Dengan adanya kelebihan yang ada pada bahan 

ajar modul penulis meyakini mampu mengubah paradigma siswa yang 

mempunyai pemikiran bahwa matematika itu pelajaran yang sulit. Dengan 

adanya bahan ajar modul juga menjadi solusi guru untuk mengatasi siswa 

yang malas belajar atau nilai yang rendah. 

Secara umum kerangka pikir penelitian pengembangan ini digambarkan berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Pikir 
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2.13 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis penelitian ini adalah: 

H0 : Hasil belajar sesudah penggunakan modul teorema pythagoras lebih kecil 

atau sama dengan sebelum penggunakan modul teorema pythagoras 

H1    : Hasil belajar sesudah penggunakan modul teorema pythagoras lebih besar 

sebelum penggunakan modul teorema pythagoras 

 


