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ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya penerapan teknologi dalam
pembelajaran matematika. Faktor lainnya adalah kurangnya sumber belajar yang
tersedia pada sekolah, rendahnya inisiatif, serta rendahnya motivasi peserta didik
dalam mencari informasi dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis model pembelajaran Blended
Learning yang memanfaatkan penggunaan teknologi yaitu Google Classroom pada
materi peluang. Types of research and development (R&D) with steps 1) Potensi dan
Masalah, 2) Pengumpulan Data, 3) Desain Produk, 4) Validasi Produk, 5) Revisi
Desain Produk, 6) Uji Coba Produk, 7) Revisi Produk. Perangkat pembelajaran yg
dikembangkan berupa RPP dan bahan ajar. Objek penelitian ini ialah perangkat
pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen pengumpulan data pada penelitian
ini adalah validasi perangkat sedangkan teknik pengumpulan data dan teknik
analisis data yang digunakan adalah data validasi. Hasil penelitian didapatkan
kevalidan RPP sebesar 64,72% dan materi ajar sebesar 62,50% dengan kategori
cukup valid. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penelitian
pengembangan ini menghasilkan RPP dan Bahan Ajar yang teruji kevalidannya.

Kata Kunci : Perangkat Pembelajaran, Blended Learning, Google Classroom,
Penelitian dan Pengembangan
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ABSTRACT

This research based on the limitation use of technology in learning
mathematics. Another factors are the lack of resource learning available in school
and also the low level of students’s initiative and motivation in seeking information
for their learning. The research aims develop the learning tools based on Blended
Learning model using Google Classroom on opportunity materials.Researcher use
the research and development (R&D) procedure desiged by Sugiyono that include
1) Potentials and Problems, 2) Data Collection, 3) Product Design, 4) Product
Validation, 5) Product Design Revision, 6) Product Trials, and 7) Product
Revisions. Learning tools developed are Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) and teaching materials. The object of the research is to developed learning
tools. The data collection instrument in this study was device validation, while the
data collection and data analysis techniques used were data validation. The result
showed that the validity of the RPP was 64,72% and the teaching materials was
62,50% with a fairly valid category. Based on the results of the study, it can be
conclude that this development research produces RPP and teaching materials
whose validity has been tested.

Keyword : Learning tools, Blended Learning, Google Classroom, Research and
Development
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Pada masa sekarang, teknologi tidak dapat dipisahkan dalam kehidupan
manusia. Perkembangan zaman menghasilkan kemajuan teknologi yang
memudahkan bagi setiap orang dalam hal apapun. Salah satunya yang dapat
dirasakan adalah penyebaran informasi. Dengan adanya teknologi setiap orang
dapat mengakses suatu informasi lebih cepat dimanapun dan kapanpun
Mudahnya mengakses informasi tersebut dimanfaatkan manusia untuk kebutuhan
hidup mereka salah satunya dalam aspek pendidikan.

Pendidikan terbagi menjadi dua yaitu pendidikan formal dan pendidikan
informal. Pendidikan formal didapat melalui sekolah, sekolah itu sendiri
merupakan laboratorium untuk pemecahan suatu masalah yang terjadi dalam
kehidupan nyata. (Rusmono, 2012:74). Penggunaan teknologi informasi dalam
proses pembelajaran disekolah memudahkan siswa untuk dapat mandiri dalam
membangun ilmu pengetahuan mereka.

Sejalan dengan firman Allah dalam surat Yunus ayat 101 yang artinya
berbunyi :

“Perhatikanlah apa yang ada di langit dan di bumi. Tidaklah
bermanfaat tanda kekuasaan Allah dan rasul-rasul yang memberi
peringatan bagi orang-orang yang tidak beriman”

Berdasarkan ayat di atas dapat ditafsirkan bahwa Tuhan sengaja
menciptakan alam semesta ini agar manusia mempelajari apa yang ada di muka

bumi ini sebagai suatu ilmu pengetahuan. Tuhan juga memberikan ilmu



pengetahuan kepada manusia sejak awal penciptaan manusia sebagai pembeda
dengan makhluk lainnya. Oleh karena itu, jelas disampaikan bahwa tidak ada
alasan bagi tenaga pengajar dan para pembelajar untuk tidak melangsungkan
pembelajaran. Tenaga pengajar dituntut untuk mampu menjadikan para
pembelajar mencapai tujuan pendidikan sesuai bidang keilmuannya.

Buku adalah salah satu sumber ilmu yang dibutuhkan tenaga pengajar dan
siswa dalam proses pembelajaran. Buku awalnya hanya dapat di akses di
perpustakaan atau toko buku saja, namun sekarang hal itu sudah tidak terjadi lagi
karena kemajuan teknologi informasi guru atau siswa dapat mencari buku yang
dibutuhkan dapat diunduh melalui internet dalam bentuk buku elektronik (e-
book). Buku elektronok merupakan suatu sumber ilmu dalam bentuk digital
dengan akses yang lebih mudah, cepat dan efektif. Namun sayangnya kemudahan
akses ini masih belum dimaksimalkan penggunaannya oleh siswa dalam proses
belajar-mengajar.

Rata-rata siswa di SMA PGRI Pekanbaru telah mempunyai Ponsel, hal
tersebut peneliti temukan pada saat pelaksanaan pengalaman lapangan (PPL).
Tidak hanya itu bukti lainnya peneliti temukan adalah masih kurangnya sumber
belajar untuk pelajaran matematika. Bukti tersebut peneliti dapati pada saat
melakukan wawancara kepada guru di SMA PGRI Pekanbaru.

Memberikan izin kepada siswa untuk penggunaan perangkat elektronik
berupa ponsel ternyata membawa bukti bahwa begitu rendahnya inovasi sumber
belajar yang dapat dinikmati dan diperoleh oleh siswa. Pada dasarnya,
penggunaan perangkat teknologi tidak salah, hanya saja akan menimbulkan

masalah baru terhadap penurunan inisiatif dan motivasi siswa dalam proses



belajar. Siswa akan terbiasa dengan akses yang mudah tanpa melibatkan proses
berfikir dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru.

Penggunaan Ponsel hendaknya dapat dimaksimalkan pemanfaatannya
sebagai alat untuk memudahkan akses informasi mengenai materi pembelajaran
bukan hanya sekedar mencari jawaban. Namun yang paling sering terjadi adalah
pada proses belajar-mengajar siswa hanya akan menggunakan ponsel untuk
mencari jawaban melalui internet ketika pertanyaan diberikan oleh guru. Hal
tersebut menunjukan bahwa siswa mulai kehilangan inisiatif dan motivasi dalam
belajar.

Peneliti juga menemukan pada saat pelaksanaan Program Pengalaman
Lapangan (PPL) siswa kebanyakan menggunakan ponsel untuk mengakses sosial
media dan bermain game online. Hal tersebut menunjukkan bahwa motivasi siswa
dalam belajar masih kurang. Menurunnya motivasi siswa tersedut menjadi tolak
ukur bahwa masih rendahnya inisiatif dan kemandirian siswa dalam belajar.
Kemandirian siswa akan terbentuk ketika siswa melalui proses belajar yang
menyenangkan dan disampaikan secara menarik sehingga menumbuhkan niat
serta motivasi mereka dalam belajar.

Guru berperan penting dalam menumbuhkan motivasi belajar dari
siswanya, guru juga hendaknya memahami dunia siswa pada saat ini, sehingga
guru dapat memberikan pembelajaran kepada siswa dengan lebih baik lagi.
Berdasarkan wawancara dengan guru, penggunaan metode pembelajaran didalam
kelas masih didominasi dengan metode ceramah, sehingga mengakibatkan
kurangnya antusias siswa dalam belajar, membuat siswa malas dan bergantung

pada penjelasan guru saja.



Keadaan Pandemi Covid-19 membuat kegitan belajar-mengajar dilakukan
secara daring sehingga merubah kebiasaan sekaloh yang biasanya, hal ini
membuat sulitnya siswa untuk beradaptasi dengan proses belajar mengajar yang
beru. Untuk mengatasi hal tersebut, guru perlu merancang kembali kegiatan
pembelajaran  melalui  penyusunan perangkat pembelajaran. Perangkat
pembelajaran yang dimaksud meliputi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(selanjutnya disingkat RPP) dan bahan ajar berbasis model pembelajaran Blended
Learning (selanjutnya di sebut BL). Model pendidikan BL ialah penggabungan
belajar tatap muka dengan platform onlin, artinya pembelajaran tatap muka yang
dilakukan melalui platform aplikasi. Salah satu platform aplikasinya adalah
Google Classroom (selanjutnya disebut GCR).

GCR ialah platform yang sediakan kemudahan dalam pendistribusian
modul pendidikan ataupun latihan soal yang dibutuhkan. GCR bisa berguna
selaku sumber belajar digital, dimana guru bisa mengunggah bermacam wujud
modul pendidikan serta siswa bisa mengunduh modul pendidikan tersebut. Tidak
hanya itu guru pula bisa membagikan kuis ataupun tugas dengan tenggang waktu
tertentu.

Dalam penelitian ini, peneliti tertarik melakukan sebuah penelitian dan
memberi judul penelitian® Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis
Model Pembelajaran BL dengan Memanfaatkan GCR pada Materi Peluang di

kelas XI”.

1.2, Rumusan Masalah
Berdasarkan penjabaran latar belakang diatas maka peneliti menguraikan

rumusan masalah sebagai berikut :



1.3.

Bagaimanakah kualitas perangkat pembelajaran berbasis model
pembelajaran BL dengan memanfaatkan GCR?

Bagaimanakah efektivitas pembelajaran ketika menggunakan
perangkat pembelajaran berbasis model pembelajaran BL dengan
memanfaatkan GCR terhadap kemandirian siswa dalam belajar dan

hasil belajar siswa pada materi peluang?

Batasan Masalah

Agar penelitian tidak menyimpang dari tujuan yang telah direncanakan,

maka peneliti menetapkan batasan-batasan masalah pada hal-hal berikut ini:

14.

15.

a.

Penelitian ini membahas tentang pengembangan dan efektivitas
perangkat pembelajaran berbasis model pembelajaran BL dengan
memanfaatkan GCR.

Materi yang dibahas pada penelitian ini adalah peluang.

Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

a.

Mendeskripsikan kualitas perangkat pembelajaran berbasis model
pembelajaran BL dengan memanfaatkan GCR.

Mendeskripsikan efektivitas penerapan perangkat pembelajaran
berbasis model pembelajaran BL dengan memanfaatkan GCR pada

materi peluang.

Defenisi Operasinal

Istilah-istilahiyang idigunakaniidalam penelitian ini adalah :

a.

Blended Learning



1.6.

BL merupakan gabungan antara model pembelajaran tatap muka di
kelas dengan pembelajaran secara online atau disebut juga dengan e-
learning.
b. Google Classroom

GCR merupakan salah satu produk dari Google yang berfungsi
sebagai forum penyampaian materi, tugas, kuis, idan berdiskusi secara
online.
c. Perangkat Pembelajaran

Perangkat pembelajaran yang dikembangkan berupa RPP dan
bahan ajar yang berbasis model pembelajaran BL dengan memanfaatkan

GCR.

Manfaat Penelitian

Sejalan dengan tujuan penelitian yang akan dicapai nantinya, hasil dari

penelitian ini diharapkan mampu memberi manfaat dan kegunaan dalam bidang

pendidikan baik secara langsung maupun tidak langsung. Manfaat dari penelitian

ini adalah sebagai berikut:

a. Bagi Peneliti

Sebagai seorang calon tenaga pendidik nantinya, dari penelitian
diharapkan dapat menambah ilmu, wawasan, pengalaman dan
keterampilan dalam mengembangkan perangkat pembelajaran dengan cara
memanfaatkan dukungan sumber belajar digital sehingga dapat
menumbuhkan pembelajaran yang lebih inovatif.
b. Bagi Siswa

Manfaat penelitian ini bagi siswa adalah dapat menjadi sumbangan



ilmu untuk dapat meningkatkan kemandirian belajar dan kemudahan bagi
siswa dalam mempelajari materi peluang dengan dukungan materi, tugas,
kuis, dan kegiatan diskusi yang dapat diakses kapanpun dan dimanapun.
c. Bagi Guru

Manfaat penelitian ini bagi guru diharapkan dapat memberikan
referensi mengenaii novasi dalami merancangi dan mengembangkan
perangkat pembelajaran berbasis model pembelajaran BL dengan

memanfaatkan GCR.



BAB 2

KAJIAN TEORI

2.1.  Pengembangan

Setyosari (2015:277) menyatakan “Pengembangan adalah suatu proses
yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan.
Pengembangan dapat berupa proses, produk, dan rancangan”. Sedangkan menurut
Sugiyono (2014: 297) “Pengembangan merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk
tersebut”. Selanjutnya menurut Trianto (2011:206) “Pengembangan adalah
rangkaian proses penyempurnaan produk yang telah ada supaya dapat
dipertanggungjawabkan”. Berdasarkan uraian tersebut peneliti menyimpulkan,
pengembangan adalah rangkaian proses yang berguna untuk menghasilkan proses,

produk dan rancangan yang dilakukan uji kelayakannya sesuai dengan kebutuhan.

2.2. Pembelajaran Matematika

Berdasarkan Undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional, pembelajaran adalah proses interaksi siswa dengan tenaga
pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan (RI, 2003). Miarso dalam
Rusmono (2012) berpendapat bahwa pembelajaran meupakan suatu usaha yang
disengaja, bertujuan, dan terkendali agar terjadi perubahan yang relatif menetap
pada diri orang lain. Pembelajaran terjadi bukan karena kebetulan dan tanpa
alasan.

Menurut Surya (2013:111) Pembelajaran merupakan suatu proses yang
dilakukan dalam interkasi individu dengan lingkungan guna memperoleh suatu

perubahan perilaku secara menyeluruh. Pembelajaran juga diartikan seabagai



upaya sistematis yang dimulai dari perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi yang
memiliki tujuan sebagai wujud proses pembelajaran berjalan secara efektif dan
efisien (Arikunto, 1993:12),

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), matematika merupakan
ilmu tentang bilangan, hubungan antara bilangan, dan prosedur operasional yang
digunakan dalam penyelesaian masalah mengenai bilangan (KBBI, 2020).,
berpendapat bahwa matematika merupakan Imu pengetahuan yang didapat dari
penalaran. Matematika sendiri menitikberatkan pada aktivitas dalam dunia rasio
(penalaran) (Tinggih dalam Suherman, 2001). Soedjadi (2000:11), mendefinisikan
matematika ke dalam beberapa pengertian sebagai berikut ini:

a. Matematika merupakan cabang ilmu pengetahuan eksak dan

terorganisir secara sistematik.

b. Matematika merupakan pengetahuan bilangan dan kalkulasi.

c. Matematika merupakan pengetahuan tentang penalaran logik dan

berhubungan dengan bilangan.

d. Matematika merupakan pengetahuan tentang fakta-fakta kuantitatif

dan masalah tentang ruang dan bentuk.

e. Matematika merupakan pengetahuan tentang struktur-struktur logik.

f. Matematika merupakan pengetahuan tentang aturan-aturan yang ketat.

Menurut Suyitno (2004:2) pembelajaran matematika merupakan sebuah
rangkaian kegiatan guru mata pelajaran matematika dalam mengajarkan ilmu
matematika kepada siswa. Dimana terdapat upaya dari guru untuk mewujudkan
interaksi yang optimal antara guru dan murid sehingga guru mengetahui apa yang

dibutuhkan oleh muridnya dalam mempelajari ilmu matematika itu sendiri.



Berdasarkan definisi para ahli yang telah dijelaskan, dapat diketahui
bahwa pembelajaran merupakan usaha yang telah direncanakan dan dilakukan
secara sengaja untuk menciptakan kondisi belajar-mengajar yang efektif dan

efisien agar siswa mendapatkan pengalaman serta tercapai tujuan belajar.

2.3.  Model Pembelajaran Blended Learning

Menurut Lestari dan Yudhanegara (2017:37), model pendidikan ialah
sebuah pola interaksi antara siswa dengan guru di dalam kelas yang tersusun dari
strategi, pendekatan, tata cara, serta metode pendidikan yang diterapkan dalam
penerapan aktivitas pendidikan. Soekamto (dalam Trianto, 2009:22),
mendefinisikan model pendidikan sebagai kerangka konseptual yang
menggambarkan prosedur yang sistematik dalam mengorganisasikan pengalaman
belajar buat menggapai tujuan belajar tertentu serta berperan selaku pedoman
untuk perancang pendidikan serta para guru dalam merancang dan melaksanakan
pendidikan.

Model pendidikan bisa dimaksud sebagai sesuatu rencana atau pola yang
dipakai dalam menyusun kurikulum, mengendalikan materi partisipan didik,
berikan petunjuk kepada pengajar di kelas idalam setting pengajaran ataupun
setting yang lain (Jihad dan Haris, 2012:25).

Bersumber pada penjelasan di atas, hingga penulis dapat merumuskan
bahwa model pendidikan merupakan rancangan yang dibuat dan bersumber pada
pola sistematis yang terdiri dari strategi, pendekatan, tata cara, serta metode yang
digunakan untuk mengendalikan jalannya aktivitas pendidikan agar siswa bisa
menggapai tujuan pendidikan yang ditetapkan.

Jihad dan Haris (2012:25) berpendapat bahwa dalam memilah sesuatu
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model mengajar maka wajib disesuaikan dengan kenyataan yang ada dan suasana
kelas yang ada, dan pandangan hidup yang hendak dihasilkan dari proses
kerjasama yang dilakukan antara guru dan peserta didik.

Proses belajar mengajar bisa terjalin dan berlangsung secara tatap muka di
kelas ataupun memakai platform e-learning. Selain dua jenis pendidikan tersebut,
ada suatu model pendidikan yang mencampurkan antara pertemuan tatap muka
dengan e-learning ialah model pendidikan BL.

Kata BL berasal dari kata blended yang berarti kombinasi serta learning
yang maksudnya pembelajaran, sehingga blended yang sering dimaksud
pembelajaran kombinasi maupun pendidikan bauran. Sebutan lain yang digunakan
untuk menyebut BL ialah hybrid learning dan mixed mode learning. Ketiganya
mempunyai maksud yang sama.

Moebs dan Weibelzahi (dalam Husamah, 2014:10) berpendapat ibahwa
BL ialah pencampuran antara online dan pertemuan tatap muka (face-to-face
meeting) dalam satu iaktivitas ipembelajaran yang terintegrasi. Komentar yang
sama pula diungkapkan oleh Bonk dan Graham (2006), “ Blended Learning is ithe
combination of instruction from two historically separate imodels of teaching and
learning:traditional learning systems and distributed learning systems”. Mereka
berkomentar bahwa BL merupakan gabungan dari dua sejarah model belajar dan
mengajar yang terpisah:sistem pendidikan tradisional serta sistem penyebaran
pendidikan.

Bersumber pada penjelasan di atas, hingga penulis merumuskan bahwa
model pendidikan BL ialah sesuatu model pendidikan yang mengabungkan

pertemuan tatap muka secara langsung di kelas dengan pendidikan secara online
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yang memanfaatkan pemakaian teknologi serta media digital sehingga tiap siswa

bisa melaksanakan pendidikan tanpa dibatasi oleh tempat serta waktu.

2.4.  Google Classroom

GCR mempunyai sarana yang melimpah mulai dari reuse post, create
question, create assignment, create iannouncement yang bisa digunakan buat
mengunggah kembali sebagian file, dialog, berikan pengumuman, pendistribsian
tugas serta modul pendidikan, pengumpulan tugas hingga dengan memandang
siapa saja yang sudah mengumpulkan tugas yang diberikan. File yang diunggah
pula tidak dibatasi wujud formatnya sehingga seluruh file semacam word, power
point, PDF, video, ataupun berbentuk link dapat digunakan.

GCR juga tersambung dengan produk google yang lain semacam gmail,
drive, serta calendar yang bisa disesuaikan dengan kebutuhan guru serta siswa.
Banyaknya sarana yang disediakan GCR hendak mempermudah guru dalam
melakukan aktivitas pendidikan. Pendidikan yang diartikan bukan cuma
pendidikan dikelas saja, melainkan pula di luar kelas sebab siswa bisa
melaksanakan pendidikan dimanapun serta kapanpun dengan mengakses GCR
secara online. Fitur pendidikan yang dikembangkan dalam GCR tersebut adalah
menggunakan:

a. RPP

b. BahanAjar

2.5. Perangkat Pembelajaran
Permendikbud Nomor. 22 Tahun 2016 tentang standar proses pendidikan

dasar dan menengah menyatakan bahwa penyusunan pelaksanaan pembelajaran
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meliputi penyusunan RPP dan perencanaan media dan aset pembelajaran,
perangkat penilaian pembelajaran, dan situasi pembelajaran.
Berikut perangkat pembelajaran yang dibutuhkan sebagai media untuk
mengawasi pembelajaran antara lain adalah:
a. RPP
Sebagaimana dikemukakan oleh Trianto (2009: 214), RPP
merupakan pedoman bagi sarana yang ditempuh instruktur dalam
pembelajaran latihan. Armis (2016: 115) berpendapat bahwa RPP siap
untuk setiap KD yang dapat diselesaikan minimal dalam satu kali
pertemuan. Bagian-bagian tersebut adalah identitas mata pelajaranidentitas
mata pelajaran, standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi, tujuan pembelajaran, materi ajar, alokasi waktu,
metode pembelajaran, kegiatan pembelajaran, penilaian hasil belajar,
sumber belajar, tanda-tanda pencapaian kemampuan, target pembelajaran,
materi yang ditampilkan, penugasan waktu, teknik pembelajaran, kegiatan
pembelajaran, evaluasi hasil belajar, sumber belajar. Selain itu, menurut
Trianto (2015: 108) RPP adalah suatu pengaturan yang menggambarkan
metode pembelajaran dan pelaksana untuk mencapai keterampilan dasar
yang ditetapkan dalam pedoman substansi yang digambarkan dalam
prospektus. Sedangkan Hamdani (2011: 203) menyebutkan “RPP pada
dasarnya merupakan pengaturan sesaat untuk mengukur atau
memproyeksikan hal-hal yang akan dilakukan dalam pembelajaran”.
Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa, RPP adalah pengaturan

yang menggambarkan metodologi dan asosiasi belajar bagaimana
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mencapai kemampuan dasar yang dicirikan. Pada review kali ini dibuat
ilustrasi rencana pembelajaran dengan model pembelajaran Mixed Picking
dengan memanfaatkan pemanfaatan Google Homeroom dalam latihan
pembelajarannya. Berikutnya adalah bagian-bagian yang terdapat dalam

RPP yang dikembangkan.

Sekolah/Satuan Pendidikan
Mata Pelajaran
Kelas/Semester
Alokasi Waktu
1. Kompetensi nti
2. Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi
(IPK)
3. Tujuan Pembelajaran
4. Materi Pembelajaran
5. Pendekatan dan Metode Pembelajaran
6. Media Pembelajaran
7. Metode Pembelajaran
8. Sumber, Alat, dan Bahan Pembelajaran
9. Langkah-langkah Pembelajaran

10. Penilaian

b. Bahan Ajar
Bahan ajar adalah panduan yang digunakan sebagai rujukan standar
pada mata pelajaran tertentu, dan memiliki ciri-ciri sebagai berikut :

1. Terdapat sumber materi ajar.
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2. Dapat digunakan sebagai referensi baku untuk mata pelajaran
tertentu.
3. Tersusun sistematis dan sederhana.

4. Disertai dengan petunjuk pembelajaran.

2.6.  Validitas Perangkat Pembelajaran

Menurut Akker (dalam Syahbana, 2012: 24) mengatakan “bagian validasi
perangkat pembelajaran diidentikkan dengan dua hal: pertama, perangkat
pembelajaran yang dibuat bergantung pada nalar teoritis yang kokoh dan di
samping itu adanya konsistensi secara internal”. Instrumen pembelajaran yang
dibuat dapat dikategorikan valid ketika perangkat pembelajaran berdasarkan
validasi isi. Menurut Hamruni (2011: 133) “sistem pembelajaran logis adalah
teknik pembelajaran yang menggarisbawahi proses keterlibatan siswa untuk
mengamati materi yang dipertimbangkan dan menghubungkannya dengan
kenyataan." Keabsahan RPP sesuai bagian-bagian yang bergantung pada
Permendikbud Nomor 24 Tahun 2016 (2016: 6-9) menjelaskan bahwa: (1)
kepribadian sekolah/madrasah, mata pelajaran, dan kelas/semester; (2) porsi
waktu; (3) KI, KD, indikator pencapaian kopetensi; (4) bahan; (5) kegiatan
pembelajaran; (6) evaluasi; dan (7) media/perangkat, materi, dan sumber
pembelajaran.

Kemudian, menurut Revita (2017: 18-19) kevalidan RPP memenuhi
indikator berikut:

a. Komponen RPP

1. Identitas RPP dinyatakan dengan lengkap (meliputi satuan

pendidikan, kelas, semester, mata pelajaran, jumlah
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b.

s

pertemuan)

Indikator pembelajaran sesuai dengan Kl dan KD.

Tujuan pembelajaran sesuai dengan indikator pembelajaran
Jumlah tujuan pembelajaran yang hendak dicapai sesuai
dengan dicapai sesuai dengan waktu yang disediakan

Materi yang disajikan sesuai dengan Kl dan KD

Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
akan dicapai

Sumber belajar yang digunakan sesuai dengan materi pelajaran
Sumber belajar yang digunakan sesuai dengan kebutuhan
peserta didik

Instrumen penilaian sesuai dengan aspek yang dinilai.

Kegiatan Pembelajaran

i

2.

3.

Kegiatan sesuai dengan penedekan pembelajaran
Kegiatan guru dan peserta didik dirumuskan dengan jelas
Kegiatan pembelajaran memberikan kesempatan kepada

pesserta didik untuk meningkatkan aktivitas belajar

Sedangkan menurut Indriyani, dkk (2016: 82) RPP yang valid harus

mencakup beberapa aspek sebagai berikut:

a.

b.

Aspek materi/isi.

Aspek penyajian.

Aspek bahasa

Format RPP.

Kesesuaian kurikulum.
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Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti membuat instrumen kevalidan

RPP yang disesuaikan dengan kebutuhan. Adapun indikator penilaian validasi

sebagai berikut:

a.

b.

Kelengkapan komponen-komponen RPP

Kelengkapan dentitas RPP

Kesesuaian rumusan tujuan dengan Kompetensi nti dan Kompetensi
Dasar

Ketepatan penyusunan kata kerja operasional yang dapat diukur yang
tertera dalam tujuan pembelajaran

Keluasan materi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran

Kesesuaian materi dengan perkembangan kognitif siswa

Sistematika susunan materi

Kesesuaian metode pembelajaran yang digunakan dengan indikator
dan tujuan pembelajaran

Kegiatan pembelajaran mengakomodasi siswa untuk mandiri dalam
belajar

Kesesuaian sumber belajar dengan tujuan pembelajaran

Kesesuaian sumber belajar dengan materi pembelajaran

Penggunaan yang komunikatif
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BAB 3

METODE PENELITIAN

3.1.  Jenis Penelitian

Dalam penelitian ini, menggunakan jenis Penelitian dan Pengembangan
(Research and Development). Menurut Sugiyono (2008:407), Research and
Development (R&D) merupakan metode penelitian yang biasa diaplikasikan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektivan atas produk yang
dihasilkan tersebut. Tujuan penelitian ini sendiri ialah untuk pengembangan
perangkat pembelajaran menggunakan model pembelajaran BL dengan
memanfaatkan GCR dan menguji efektivitas pembelajaran yang menggunakan
perangkat pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti ditinjau dari
kemandirian dan hasil belajar siswa.

Menurut Sugiyono ada tujuh tahapan dalam penelitian dan pengembangan,

tahapannya sebagai berikut:

Pengumpulan
Data

Potensi dan

Desain Produk

Masalah

Revisi Desain

. Uji Coba
Revisi Produk <:| Produk Produk

Gambar 1

Langkah-langkah pengembangan Research and Development (R&D)
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Berikut adalah tahap-tahap penelitian dan pengembangan seperti yang
ditunjukkan oleh Sugiyono:

a. Menentukan Potensi dan Masalah

Langkah pertama dalam penelitian dan pengembangan menurut
sugiyono ialah dengan melihat potensi dan masalah pada objek penelitian.
pada tahap ini peneliti diharapkan mengerti atas apa yang akan dilakukan
dan seperti apa produk yang akan dikembangkan.
b. Mengumpulkan Data

Tahap kedua yaitu pengumpulan data. Pengumpulan data sandiri
bertujuan guna mencari sumber informasi mengenai permasalah dari objek
peneliutian yang telah diamati. Pada penelitian ini peneliti akan
mengumpulkan data mengenai bahan ajar dan data mengenai platfom GCR
serta informasi lainnya. Data yang telah dikumpulkan akan dijadikan
sebagai dasar perencanaan produk yang akan dibuat dan diharapkan dapat
mengatasi permasalahan yang ada
c. Desain Produk

Tahap ketiga adalah desain produk. Pada tahap ini data yang telah
didapati akan dikembangkan sebagai sepuah produk. Pada penelitian ini,
peneliti akan mengembangkan model pembelajaran yang dirancang untuk
dapat memecahkan permasalahan yang ditemukan dengan menggunakan
model pembelajaran BL dan diakses menggunakan platform GCR. RPP
dibuat sesuai dengan hasil evaluasi berupa penilaian dari peneliti terhadap

model pembelajaran yang sebelumnya (lama).
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d. Validasi Desain Produk

Tahap keempat ialah validasi desain produk. Validasi bertujuan
agar peneliti mengetahui kelemahan dan kekurangan dari rancangan
penelitian. Validasi desain produk akan divalidasi oleh tenaga ahli seperti
dosen.
e. Revisi Desain Produk

Tahap kelima adadalah revisi desain produk. Produk yang telah
melewati tahapan validasi akan diperbaiki oleh peneliti atas hasil dari
penilaian validator (tenaga ahli). Revisi tersebut bertujuan guna
mengurangi kelemahan yang terdapat dalam produk.
f.  Uji Coba Produk

Tahap selanjutnya adalah tahapan uji coba produk. Desain produk
yang telah direvisi akan diuji coba dengan menggunakan kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Proses uji coba itu sendiri bertujuan untuk mengetahaui
apakah produk dapat berjalan efektif. Dalam penelitian ini uji coba yang
dilakukan bertujuan untuk mengetahui efektifitas dari pembelajaran
menggunakan model BL melalui GCR.
g. Revisi Produk

Tahap terakhir adalah revisi produk. Uji coaba produk yang
dilakukan pada tahap sebelumnya akan memperoleh hasil berupa angket
evaluasi model pembelajaran. Hasil dari angket tersebut dijadikan sebagai
acuan dalam revisi produk. Revisi ini bertujuan agar produk yang
dihasilkan akan lebih efektif. Tingkat efektifitas dalam penelitian ini

dilihat dari sisi kemandirian siswa dan hasil belajar siswa.
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3.2.  Objek Penelitian

Objek yang dipakai dalam penelitian ini adalah perangkat pembelajaran
berbasis model pembelajaran BL dengan berfokus pada pemanfaatan GCR. Lalu
peneliti membuat RPP berbasis model pembelajaran BL dengan memanfaatkan

GCR.

3.3.  Instrumen Pengumpulan Data
3.3.1. Instrumen Validasi RPP
Instrumen pada penelitian ini berisi lembar validasi yang merupakan
media yang digunakan untuk memvalidasi produk yang dikembangkan. Tujuan
mengisi lembar validasi ini adalah untuk menguji kelayakan perangkat
pembelajaran yang dikembangkan. Dalam penelitian yang menjadi validator
adalah dua orang dari dosen pendidikan matematika FKIP UIR.
Indikator dan kisi-kisi kevalidan RPP yang dibuat peneliti adalah sebagai
berikut:
a. Kelengkapan komponen-komponen RPP
b. Kelengkapan dentitas RPP
c. Kesesuaian rumusan tujuan dengan Kompetensi Inti dan Kompetensi
Dasar
d. Ketepatan penyusunan kata kerja operasional yang dapat diukur yang
tertera dalam tujuan pembelajaran
e. Keluasan materi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran
f.  Kesesuaian materi dengan perkembangan kognitif siswa

g. Sistematika susunan materi
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h. Kesesuaian metode pembelajaran yang digunakan dengan indikator

dan tujuan pembelajaran

I. Kegiatan pembelajaran mengakomodasi siswa untuk mandiri dalam

belajar

J.  Kesesuaian sumber belajar dengan tujuan pembelajaran

k. Kesesuaian sumber belajar dengan materi pembelajaran

I.  Penggunaan yang komunikatif

Tabel 1

Kisi-kisi Instrumen Validasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

No Indiaktor o Juml_ah
Pernyataan| Butir
1. |Kelengkapan komponen-komponen RPP 1 1
2. |Kelengkapan identitas RPP 2 1
3 Kesesuaian rumusan tujuan dengan Kompetensi 3 1
" |Inti dan Kompetensi Dasar
Ketepatan penyusunan kata kerja operasional yang 4
4. |dapat diukur vyang tertera dalam tujuan 1
pembelajaran
5 Keluasan materi yang sesuai dengan tujuan 5 1
" |pembelajaran
6 Kesesuaian materi dengan perkembangan kognitif 6 1
" |siswa
7. | Sistematika susunan materi 7 1
g Kesesuaian metode pembelajaran yang digunakan g 1
" |dengan ndikatoridan tujuan pembelajaran
Kegiatan pembelajaran mengakomodasi siswa
9. - . 9 1
untuk mandiri dalam Belajar
10 Kesesual.an sumber belajar dengan tujuan 10 1
pembelajaran
11 Kesesuaian sumber Dbelajar dengan materi 1 1

pembelajaran
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12.

Penggunaan bahasa yang komunikatif 12 1

3.3.2.

Instrumen Validasi Bahan Ajar

a. Aspek didaktik

1. Bahan ajar dirancang sesuai Kl dan KD

2. Urutan materi yang tersaji dalam bahan ajar disusun sesuai
dengan alur belajar yang sistematis

3. Di dalam bahan ajar terdapat penjelasan materi yang
kontekstual

4. Di dalam bahan ajar terdapat permasalahan yang harus
diselesaikan oleh peserta didik

5. Bahan Dberisi komponen dentitas seperti (Kelompok,
Hari/Tanggal, Nama, Kelas)

b. Aspek si

1. Materi pada bahan ajar berisi permasalahan yang berkaitan
idengan kehidupan sehari-hari

2. Kesesuaian materi dengan kemampuan peserta didik

3. Masalah atau soal yang disajikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran

4. Kesesuaian materi dengan ndikator ketercapaian

5. Soal latihan disesuaikan dengan kemampuan kognitif peserta

didik

c. Aspek Bahasa

1.

Kalimat pada bahan ajar disusun dengan menggunakan bahasa

yang jelas

23



d.

2. Bahasa yang digunakan mudah dipahami
3. Pertanyaan yang digunakan sangat mudah dipahami oleh siswa
4. Tulisan pada bahan ajar menggunakan font (jenis dan ukuran)
huruf yang sesuai dan jelas
Penyajian
1. Bahan ajar didesain dengan warna yang cerah
2. Bagian judul dan bagian yang perlu mendapat penekanan

dicetak tebal atau diberikan warna yang berbeda

Tabel 2

Kisi-kisi Instrumen Validasi Bahan Ajar

No Indiaktor ¥ Juml_ah
Pernyataan | Butir
A | Aspek Didaktik
1. Bahan ajar dirancang sesuai Kl dan KD 1 1
2. Urutan materi pada bahan ajar disusun sesuai 5 1
dengan alur belajar yang sistematis
3. Di dalam bahan ajar terdapat penjelasan materi 3 1
yang kontekstual
4. Di dalam bahan ajar terdapat permasalahan 4 1
yang harus diselesaikan oleh peserta didik
5. Bahan Dberisi  komponen identitas seperti 5 1
(Kelompok, Hari/Tanggal, Nama, Kelas)
B |Aspeksi
1. Materi pada bahan ajar berisi permasalahan 6 1
yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari
2. Kesesuaian materi dengan kemampuan peserta
- 7 1
didik
3. Masalah atau soal yang disajikan sesuai dengan g 1
tujuan pembelajaran
4. Kesesuaian materi dengan ndikator 9 1
ketercapaian
5. Soal latihan disesuaikan dengan kemampuan 10 1
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kognitif peserta didik

yang berbeda

Aspek Bahasa

1. Kalimat pada bahan ajar disusun dengan 11
menggunakan bahasa yang jelas

2. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 12

3. Pertanyaan yang digunakan sangat mudah 14
dipahami oleh siswa

4. Tulisan pada bahan ajar menggunakan font
N - : 15
(jenis dan ukuran) huruf yang sesuai dan jelas

D |Penyajian

1. Bahan ajar didesain dengan warna yang cerah 16

2. Bagian judul dan bagian yang perlu mendapat
penekanan dicetak tebal atau diberikan warna 17

3.4.  Teknik PengumpulanData

3.4.1. Data Validasi

Data validasi ni bersumber dari ahli materi. Para ahli materi yaitu dosen

FKIP Matematika UIR. Dalam penelitian ini, data yang digunakan berupa data

hasil coba yang berupa lembar validasi. Produk yang telah dihasilkan

ditunjukkan kepada ahli. Setelah menelaah produk, ahli mengisi lembar validasi

yang telah diberikan.

Tabel 3

Kategori Penilaian Lembar Validasi

No Skor Penilaian Kategori
1 5 Sangat Baik
2 4 Baik
3 3 Cukup
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4 2 Kurang

5 1 Sangat Kurang

Sumber:Akbar (2013: 157)

3.5.  Teknik Analisis Data

3.5.1. Data Validasi

Menurut Sa’dun Akbar (2013: 158) rumus untuk analisis tingkat validitas
secara deskriptif sebagai berikut:
Vax = e X 100%
TsO
Keterangan:
Tse : Total skor empiris (hasil validasi dari validator)
Ts[1 : Total skor maksimal yang diharapkan
Va - Validator ahli pada setiap RPP dengan x = 1,2
Sehingga nilai/angka pada masing-masing uji validasi bisa diketahui,
peneliti dapat mengaplikasikan perhitungan validitas gabungan analisis kedalam

rumus sebagai berikut:

Keterangan:
% : Validasi akhir
Va, :Validasi ahli 1

Va, :Validasi ahli 2
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Tabel 4

Kriteria Validitas dan Tingkat Validitas

No Kriteria Tingkat Validitas
Validitas
1 81,00%- Sangat valid, sangat efektif, sangat tuntas, dapat
100,00% digunakan tanpa perbaikan
2 61,00%- Cukup valid, cukup efektif, cukup tuntas, dapat
80,00% digunakan namun perlu perbaikan kecil
3 41,00%- Kurang valid, kurang efektif, atau kuran tuntas,
60,00% perlu perbaikan besar, disarankan tidak
dipergunakan
4 21,00%- Tidak valid, tidak efektif, tidak tuntas, tidak bisa
40,00% digunakan
5 00,00%- Sangat tidak valid, sangat tidak efektif, sangat
20,00% tidak tuntas, tidak boleh digunakan

Sumber:Akbar (2017: 82)
Instrumen penilaian RPP serta bahan ajar ini dianggap valid jika penilaian

rata-rata validasi dikategorikan cukup valid atau sangat valid
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BAB 4

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Untuk bab 4 ini, peneliti lebih berfokus dalam pembahasan terkait fase
penelitian, hasil penelitian dan pengungkapan tangganpan dari rumusan masalah
terkait kualitas model pembelajaran BL dengan memanfaatkan GCR serta
keefektifan pembelajaran yang dievaluasi dari kemandirian dan hasil belajar

siswa.

4.1.  Pengembangan Produk
Penelitian pengembangan ini dilakukan berdasarkan prosedur penelitian

pengembangan (R&D) Sugiyono.

a. Tahap Potensi dan Masalah

Selama Pandemi Covid-19, peneliti melihat peluang dimana siswa
diperbolehkan menggunakan ponsel dalam proses belajarmengajar dan
siswa mengakses informasi yang diperlukan dalam pembelajaran ketika
hanya diperintahkan oleh gurunya saja.

Dalam prakteknya guru juga telah beberapa kali menggunakan
platform aplikasi seperti youtube atau yang lainnya dalam proses belajar
mengajar, namun sampai saat ini masih belum maksimalnya penggunaan
teknologi dalam menjunjang proses belajar mengajar. Proses pembelajaran

masih didominasi oleh metode ceramah.

b. Tahap Pengumpulan Data
Pada tahap ni, peneliti menganggap bahwa model pembelaharan

yang dilaksanakan belem sepenuhnya efektif. Peneliti juga melihat potensi
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untuk memanfaatkan ponsel siswa dalam pembelajaran.

Permasalahan yang peneliti temukan adalah bahwa pengaplikasian
model belajar mengajar sebelumnya melum memaksimalkan teknologi
yang ada. Sejalan dengan itu, sumber belajar yang dibutuhkan oleh siswa
juga masih terbatas. Siswa hanya bergantuk kepada buku pelajaran yang
ada di sekolah saja.

Selanjutnya peneliti juga menemukan masalah terkait kemandirian
siswa dalam menggali ilmu pengetahuan masih sangat rendah. Rendah nya
kemandirian tersebut membuat kualitas pembelajaran menurun serta siswa

tidak dapat dengan mudah memahami materi pembelajaran.

c. Tahap Desain Produk

Dengan melihat permasalahan dan potensi yang bisa dilakukan,
peneliti akan merancang sebuah perangkat pembelajaran yang bertujuan
untuk meningkatkan kemandirian siswa. Model pembelajaran yang akan
peneliti terapkan adalah model BL yang dipadukan dengan GCR.

Peneliti menyusun RPP, materi serta soal dan pembahan yang
dimuat didalam platform GCR. CGR di atur agar bisa menjadi tempat dan

sumber pendistribusian bahan ajar untuk siswa Kelas XI.

d. Tahap Validasi Produk

Pada tahap validasi, semua instrumen pembelajaran yang telah
disusun divalidasi oleh para ahli. Validator perangkat pembelajaran yang
terdiri dari dua dosen Pendidikan Matematika yaitu Dr. Suripah, M.Pd.,
dan Dr. Nofriyandi, M.Pd. hasil yang didapat dari kedua ahli tersebut akan

dirata-ratakan.
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4.2.

Pada tahap ini, output yang akan diterima peneliti adalah umpan
balik dari validatoruntuk mengembangkan instrumen pembelajaran yang
lebih baik lagi. Setelah perbaikan produk yang dirancang dapat dilakukan
percobaan.

Hasil validasi yang diperoleh dari beberapa ahli terdahulu, akan
dirata-ratakan dan hasilnya disandingkan untuk pencocokan sesuali
kategori yang telah ditentukan. Validasi ditujukan untuk mengetahui valid
atau tidaknya desain produk dan kelayakan perangkat pembelajaran untuk
diiaplikasikan pada pembelajaran. Untuk hasil revisi desain perangkat

pembelajaran tersaji dan dapat dilihat secara lengkap pada tabel 6.

Data Hasil Penelitian
a. Hasil Validasi Produk

Guna dilakukannya validasi adalah untuk melihat apakah desain
produk yang telah dirancang valid atau tidak jika dibandingkan dengan
kelayakan perangkat pembelajaran untuk diaplikasikan pada pembelajaran.

Berikut ni hasil validasi produk yan telah dibuat oeleh peneliti:
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Hasil Validasi Perangkat Pembelajaran

Tabel 5

No Perangkat yang | Persentase (%) RataRata Kriteria
divalidasi vV, V,

A | RPP

1. | RPP-1 (33 61,67 67,50 Cukup Valid
2. | RPP-2 66,67 61,67 64,17 Cukup Valid
3. | RPP-3 63,33 61,67 62,50 Cukup Valid
Rata-rata 64,72 Cukup Valid
B Bahan Ajar 61,25 63,75 62,50 Cukup Valid
Rata-rata 62,50 Cukup Valid

Berdasarkan hasil penilaian RPP yang telah dihitung dari kedua

validator, dapat dilihat untuk rata-rata setiap ndikator yang disajikan yakni

pada pertemuan pertama sebesar 67,50 dengan kategori cukup valid. Pada

pertemuan kedua sebesar 64,17 dengan kategori cukup valid dan pada

pertemuan ketiga sebesar 62,50 dengan kategori cukup valid. Berdasarkan

rata-rata total dengan skor 64,72 pada kategori cukup valid. Dengan

demikian dapat disimpulkan bahwa aspek setiap ndikator pada RPP cukup

valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran namun perlu

perbaikan kecil.

Sedangkan hasil penilaian Bahan Ajar yang telah dihitung dari

kedua validator sebesar 62,50 dengan kategori cukup valid. Dengan

demikian dapat disimpulkan bahwa aspek pada Bahan Ajar cukup valid

dan layak digunakan dalam proses pembelajaran namun perlu perbaikan

kecil.

b. Hasil Revisi Produk
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Untuk memperoleh hasil revisi, peneliti melakukan serangkaian
perbaikan sesuai dengan masukan dan saran dari para validator. Produk
yang direvisi meliputi RPP dan bahan ajar. Di bawah ni merupakan tabel

revisi desain perangkat pembelajaran :

Tabel 6

Revisi Desain Perangkat Pembelajaran

Perangkat
Pembelajar Sebelum Revisi Sesudah Revisi
an
T P Maksud dari tabel tesebut :
1. Factual : alat ketia perawatan hardware
s W& Pendekatan pembelajaran yang
et st 3 vessn s w1 mcr| - (lilakukan  yaitu - pendekatan
o Pilih Hardisk Sesuai Kebutuhan untuk menampilkan materi slide power
. iatnm Terlalu Sering Menginstall | point dan memutar video futorial TP ACK
Eh TPACK adalah pembelajaran
dari 3  komponen yaitu:
Langkah-langkah perawatan komponen PC : -
omman s pengetahuan teknologi,
e "™ pengetahuan  pedagogis, dan
2 Membuat slide power point yang berwarna
. TAa pengetahuan konten.
-\\\'\:.Mlhn perhitungan  materi  kaidah y
Jadi, model pendekatan dalam
RPP

Komentar/saran:apa pembelajaran dimasa daring

maksud dari tabel ni dan atau BL yang cocok adalah

untuk apa bagian ni? pendekatan TPACK  karena
pembelajaran yang
menggunakan penerapan

igabungan sistem pendidikan
yang mengedepankan teknologi
dalam pembelajaran.

Dengan  demikian, peneliti

memilih  menghapuskan tabel
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tersebut karena data tersebut

boleh dimasukkan atau tidak.

Komentar/saran:rapikan tata
tulis, 1 spasi saja.

G MATRK METODE PENLAMN DAY KEGIATAN PEMBELAJARAN °BLENDED
LEARING"

Tugas dan penilain Kegita penielgaran

_ Dk sa| Dfdsaty |Dieds s
N iV e N S

0 T:;nu;l;laiaﬂﬂ Ot [T |z
o mia O (T |Oule |Tap |Ouie| Tatp
il mia mia

| Dengan e o Searching | Presentat Chatroom | Present | e Chat | st
b | o (bl (caon | el |oom o | &
nam fidh  |dss | visgp) | B | (deso (chss { sl
ek | pecdn by i o, |k
kaddh (s Pengiiman e WS
pecdan | perjmihen e w )
(dfran tm dem g

peimm | pealin)
G e (i o
peali) | g
e
e
pelcacelan
(aran
penfinlahn
Gz
petlian)

Setelah dirapikan spasi menjadi
1

Bahan

Ajar

Petunjuk pengerjaan bahan
ajar dan alokasi waktu yang
belum ada.

Petunjuk Bahan Ajar:

1) Baca dan pahami materi
ajar sebelum memulai
pembelajaran.

2) Jika terdapat materi yang
tidak di mengerti, siswa bisa
bertanya kepada guru, tetapi
berusahalah semaksimal
mungkin terlebih dahulu.

3) Kerjakanlah kegiatan
yang terdapat pada Bahan Ajar
bersama teman sebangkumu
dengan menggunakan sumber

yang kamu miliki  (buku,
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internet dan lain-lain).

4) Jika lembaran bahan ajar
tidak memadai untuk
menuliskan jawabanmu,
silahkan  dilanjutkan  pada
bagian belakang lembaran atau
buku catatanmu.

5) Diskusikan dan bahas
bersama dengan teman
sebangkmu atas jawaban yang

telah dikerjakan.

KL3 Memahami, menerapkan, mevlaskan, don mengevalus fentang
pengetabuan faktual, konseptual, operasional dasas, dan mstakoguit
sestaddengan bidang dan inghoup ke Dasar-dasas Tekadk Komputer dan
Informatika pada tinghat tekods, spesitl detl] dan bompleks, berkensan
dengan lmu pengetahvan, teknologd. send, budays, dan humaniora dalam
bonteks pengembangan potensidir sebagai bagfan dactkeluargn, seholah,
dunia besa, warga masyatakat nastonal, segfonal, dan Infemnacional

KL

e

Melaksanakan tugss spesit, dengan menggunaken alet informael dan

prozedus besa yang lazim dlakakan serta menyelesadlan mazalah

seerhana sesuad dengan bideng berfa, Menampillan Kinesa df bawah

bompeten] Kerfa, Menurjubban keterampilan menalas, mengolah, dan

menyafl secats efekff, boeatl, produbtf, ko mandhl Kelsborat
bomundtf, dan soluff dilim ranah abshak terkait dengan
pengembangan dasf yang dipelsiarinva &f sekolah, serts mampu
melokeanakan fuges pesfle i baweh pengwamn langsung
Menunjtkken beterampilan mempresepst bestapan, menisy, membiasakan
gerakmahi, menjadihan gerak alanm, dalamsarah konkeet terkaft dengan

pengembangin Gart vang dipelsjaringa df selolah, serta mampu

melskeanakan fugas spesth i bl penganvasan langgung,

Komentar/sarani: font

T T
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
I |
| |
| |
| |
| |
| |
1 1
| |
] imbingan dengan mut den kuantita yang terokur ssuai dengan stanar | !
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
I |
| |
| |
I |
| |
| |
I |
| |
I |
I |
| |
I |
| |
| |
I |
| |
| |
I |

tulisan ganti dengan huruf

yang lain yang lebih jelas.

4.3. Pembahasan
Untuk pembahasan dalam penelitian ini, peneliti akan membahas terkait

hasil penelitian yang telah dilakukan guna menjawab permasalahan dalam
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penelitian ini. proses penelitian pengembangan ini mengacu pada proses yang
dijabarkan oleh sugiyono yaitu mengunakan tujuh tahapan.

Pengembangan perangkat pembelajaran ini difokuskan pada RPP dan
bahan ajar. Tujuannya agar mengetahui kualitas perangkat pembelajaran yang
telah dibuat. VValidasi perangkat pembelajaran memberikan informasi atas layak
tidaknya perangkat pembelajaran tersebut digunakan.

Perangkat yang peneliti kembangkan dinyatakan valid, hal ini
tergambarkan dari perolehan nilai sebesar 64,72 untuk RPP dan 62,50 untu materi
ajar.

Dari hasil validasi oleh para ahli, perangkat pembelajaran berupa RPP dan
bahan ajar telah layak untuk digunakan. Namun dalam hal untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran sebaiknya desain produk tetap melakukan perbaikan
berdasarkan saran dari para ahli.

Penelitian ini pun tidak luput dari keterbatasan selama penelitian
dilakukan. Selama proses pengembangan model dilakukan memiliki keterbatasan
penelitian, sebagai berikut :

a. Penelitian dan pengembangan ni hanya pada tahap revisi produk

karena keterbatasan waktu yang digunakan untuk penelitian.

b. Produk ni belum sampai tahap wuji kepraktisan sehingga

pemanfaatannya di dalam proses pembelajaran belum dapat terlihat.

c. Pada penelitian ini tahap uji kepraktisan belum dilakukan karena

peneliti membatasi hanya sampai uji validitas perangkat.

d. Media ni digunakan saat proses pembelajaran BL namun karena uji

kepraktisan tidak dilakukan maka pemanfaatan GCR belum dilakukan
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juga.

e. Hasil perbaikan atau revisi lembar validasi ahli tidak diulang kembali

dan hanya sekali revisi saja.
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BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan pada bab sebelumnya di
atas. Kesimpulan penelitian ni adalah menghasilkan berupa perangkat
pembelajaran yang berbasis model pembelajaran BL dengan memaksimalkan
pemanfaatan GCR pada materi Peluang yang teruji kevalidannya. Hal ni berarti
bahwa rumusan masalah penelitian ni telah tejawab, yaitu Perangkat Pembelajaran
yang bebasis model pembelajaran BL dengan memanfaatkan GCR pada materi
Peluang secara keseluruhan dinyatakan cukup valid pada ujian validitas dengan
persentase kevalidan 64,72% pada RPP dan 62,50% pada Bahan Ajar.
Berdasarkan hasil persentase tersebut mennjukkan bahwa perangkat pembelajaran

yang dikembangkan cukup valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

52. Saran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan. Adapun saran untuk penelitian

selanjutnya antara lain :

a. Perangkat Pembelajaran berbasis model pembelajaran BL dengan
memanfaatkan GCR pada materi Peluang dilanjutkan untuk ke tahap
kepraktisan dan tahap efektifitas.

b. Perangkat Pembelajaran yang dihasilkan mampu digunakan oleh guru
ataupun sekolah sebagai alternatif dalam menerapkan pembelajaran

model BL dengan memanfaatkan GCR pada materi Peluang di Kelas
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XI.

Penelitian selanjunya dapat melakukan penelitian yang sama dengan
berbagai model/ metode/ teknik pembelajaran yan berbeda.

Peneliti menilai bahwa banyak permasalahan yang ada dalam
kehidupan seahri-hari yang dapat dijadikan sebagai salah satu sumber
pembelajaran BL sehingga diperlukan pengembangan perangkat
pembelajaran BL beserta pembahasannya.

Sebaiknya apabila nilai validitas perangkat masih dalam kategori
cukup valid, dapat dilakukan pengajuan ulang validasi kepada

validator.
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