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ABSTRACT: This research aims to develop interactive teaching 
materials regarding opportunities with a valid, practical and effective 
multi-representational approach to increase students' understanding 
of concepts. This research uses the research and development 
method (Research and Development) with the ADDIE model 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The 
research subjects consisted of class X students of SMAN 1 Nagrak. 
This research data was collected through expert validation 
questionnaires, student response questionnaires and learning 
outcomes tests. Material expert validation results show a level of 
service with a valid category with an average score of 83%, while 
media experts obtained a valid score with an average score of 80% 
and student responses via questionnaires with an average score of 
80. The application of this teaching material is proven to improve 
student learning outcomes in opportunity material. 

 
 
ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar 
interaktif materi peluang dengan pendekatan multirefresentasi yang 
valid, praktis, dan eketif untuk meningkatkan pemahaman konsep 
siswa. Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan 
(Research and Development) dengen model ADDIE (Analysis, Desain, 
Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian terdiri 
dari siswa kelas X SMAN 1 Nagrak. Data penelitian inidikumpulkan 
melalui angket validasi ahli, angket respon siswa dan tes hasil belajar. 
Hasil validasi ahli materi menunjukan tingkat kelayan dengan katregori 
valid dengan rata-rata skor 83%, sementara ahli media memperoleh 
skor valid dengan rata-rata skor 80% dan respon siswa melalui angket 
dengan skor rata-rata skor 80. Penerapan bahan ajar ini terbukti 
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi peluang. 
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PENDAHULUAN 

Bapak Pendidikan Nasional Indonesia Ki Hajar Dewantara mendefinisikan bahwa arti 

Pendidikan; “Pendidikan yaitu tuntutan didalam hidup tumbuhnya anak-anak, adapun 

maksudnya, pendidikan menuntun segala kekuatan kodrat yang ada pada anak-anak itu, 

agar merekasebagai manusia dan sebagai anggota masyarakat dapatlah mencapai 

keselamatan dan kebahagian setinggi-tingginya”. Pendidikan merupakan hal yang sengat 

penting bagi kehidupan seseorang, adanya pendidikan seseorang akan dipandang terkormat, 

serta miliki sikap yang sesuai dengan norma yang berlaku. pendidikan dapat di makanai 

dengan perubahan sikap dan usaha seseorang atau kelompok, untuk meningkatkan potensi 

yang ada dirinya sehingga memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian kecerdasan, dan akhlak mulia serta mampu hidup mandiri.(Annisa, 2022) 

(Nila, 2008). Matematika adalah ilmu luas yang penerapannya mencakup segala aspek 

kehidupan. matematika merupakan ilmu pasti sangat abstrak yang banyak memberikan 

manfaat bagi keberlangsungan kehidupan manusia. Matematika juga merupakan sebuah 

sarana untuk menjadikan siswa menjadi lebih kreatif, inovatif, cerdas, kritis, dan berfikir secara 

logis. Dengan belajar matematika kita di ajarkan bagaimana menjadi kepribadian yang 

pantang menyerah untuk mencari keingin tahuan dari diri sendiri. Salah satu pelajaran yang 

wajib dipelajari oleh peserta didik adalah matematika. Pembelajaran matematika merupakan 

sarana penunjang untuk berbagai disiplin ilmu pengetahuan lainnya, baik dalam ilmu 

pengetahuan alam maupun ilmu pengetahuan sosial. Matematika dapat digunakan untuk 

menganalisa dan menyederhanakan berbagai problema, baik yang berhubungan dengan 

matematika itu sendiri ataupun masalah lain yang timbul dalam masyarakat. 

Teknologi Pendidikan adalah kombinasi, pembelajaran, belajar, pengembangan, 

pengelolaan, dan teknologi lain yang diterapkan untuk memecahkan persoalan pendidikan 

(Anglin, 1995). Teknologi pendidikan merupakan salah satu cabang dari disiplin ilmu 

pendidikan yang berkembang seiring dengan perkembangan teknologi.Sejak dimasukkannya 

unsur teknologi kedalam kajian dan praktek pendidikan, sejak itulah disiplin ilmu teknologi 

pendidikan lahir.(Akbar & Noviani, 2019). Dalam teknologi Pendidikan belum meratanya 

seperti inprastruktur ataupun pemahan guru menganai bagaimana cara 

mengemplementasikannya pembelajaran di dera pembelajaran digital ini. 
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Dalam sebuah sekolah belum banyaknya media pembelajaran berbasis digital atau 

teknologi. Pendidikan perbasis teknologi sangat bermanfaat bagi siswa dan juga pendidik 

dalam mengaplikasikan pembelajarannya. Menurut (Akbar & Noviani, 2019) pengaruh positif 

penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan di Indonesia diantaranya, sebagai sumber ilmu 

dan pusat pendidikan, munculnya media massa khususnya media elektronik seperti jaringan 

internet, media online, laboratorium komputer di sekolah, dan lain-lain sangat membantu baik 

bagi pendidik maupun peserta didik dalam melakukan proses pembelajaran. Dampak dari hal 

ini adalah guru bukanlah satu-satunya sumber ilmu pengetahuan, 

Matematika seringkali dipandang negatif oleh sebagian besar siswa. Mereka menganggap 

matematika sebagai pelajaran yang sulit dan rumit untuk dipelajari. Hal tersebut sangat 

berdampak terhadap motivasi belajar maupun penyesuaian akademik di sekolah (Siregar & 

Restati, 2017) . Pandangan terhadap matematika yang sebelumnya akan mempengaruhi di 

masa berikutnya. oleh karena itu pandangan positif harus dibentuk sejak awal demi 

kesuksesan belajar. Oleh karena itu dalam meningkatkan minat dalam pembelajaran 

menggunakan bahan ajar berbasis teknologi, siswa sekalipun telah diketahui secara universal 

bahwa komputer tidak dapat menggantikan peran guru, namun pembelajaran berbasis 

teknologi merupakan alat untuk membantu siswa mempermudah memahami. 

Tanpa di sadari, matematika bukan merupakan pelajaran yang sulit melainkan pelajaran 

yang unik. Namun karena pandangan negatif sebelumnya menjadikan siswa menyerah 

sebelum berperang dalam mengerjakan soal. Contohnya sebagian besar siswa kesulitan 

dalam mengerjakan materi peluang. Yang padahal materi peluang bisa diatasi dengan 

pemahaman sederhana. 

Tanpa di sadari, matematika bukan merupakan pelajaran yang sulit melainkan pelajaran 

yang unik. Namun karena pandangan negatif sebelumnya menjadikan siswa menyerah 

sebelum berperang dalam mengerjakan soal. Contohnya sebagian besar siswa kesulitan 

dalam mengerjakan materi peluang. Yang padahal materi peluang bisa diatasi dengan 

pemahaman sederhana. Menurut (Siregar & Restati, 2017). Penyebab kesulitan siswa dalam 

mengerjakan soal yatu dalam pemahan siswa dalam materi tersebut dan kurangnya siswa 

memperhatikan saat guru sedang menjelaskan meteri tersebut. 

(Berta Dinata & Darwanto, 2020) materi peluang sangat erat kaitannya dengan kehidupan 

sehari-hari. siswa dalam mempelajari materi peluang akan lebih mudah untuk memahami 

setiap materi peluang jika dikaitkan dengan konsep kehidupan sehai hari. Siswa akan lebih 

mudah melakukan pebalaran dalam memecahkan setiap permasalahan peluang yang 

kontekstual. 
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Pembelajaran dengan menggunakan pendekatan multirepresentasi yang menekankan 

beberapa sudut pandang bentuk representasi vermal, gambar, digram, tabel dan grafik. 

Pendekatan ini banyak digunakan dalam pembelajaran fisika. (Hasbullah et al., 2019) Multi 

representasi yang khusus digunakan dalam pembelajaran fisika mempunyai tiga cara. Ketiga 

cara tersebut adalah: (a) sebagai cara atau alat untuk menguraikan persoalan yang terjadi 

ketika siswa membuat atau menggambar sketsa situasi fisis dan melengkapi informasi, (b) 

sebagai pokok persoalan ketika siswa secara eksplisit diminta untuk membuat grafik atau 

mencari nilai suatu besaran fisis menggunakan grafik, dan (c) sebagai langkah atau prosedur 

formal ketika siswa diminta untuk menggambar diagram benda bebas sebagai salah satu 

langkah awal dalam menerapkan konsep untuk memecahkan soal. 

Pendekatan ini belum banyak digunakan dalam pembelajaran matematika. Multirepresentasi 

dapat digunakan siswa untuk mengembangkan dan memperdalam pemahaman siswa tentang 

konsep-konsep matematika dan membuat hubungan antar konsep, serta membandingkan 

dengan menggunakan berbagai representasi untuk membantu mengomunikasikan pemikiran 

siswa (NCTM, 2000). Kaput (1987) juga menyatakan bahwa representasi penting untuk 

mendorong siswa dalam mewakili ide-ide siswa dengan cara yang masuk akal. Berdasarkan 

penjelasan yang telah diuraikan sebelumnya, maka multirepresentasi dapat digunakan untuk 

mendukung pembelajaran scientific dalam pembelajaran matematika di sekolah. (Husna & 

Nurhayati, 2018) 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) dengan 

menggunakan jenis pengembangan ADDIE. Menurut branch (2009) dalam buku yang berjudul 

“instructional design: The ADDIE Approach” menyatakan model pengembangan ADDIE 

merupakan akronim dari beberapa kata tahapan yaitu analyse (analisis), design (desain), 

development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evsluasi). 

berdasarkan ke lima tahapan ini proses penelitian dapat terlaksana dengan sistematis dan 

terstruktur . Model ADDIE dapat digunakan dengan menyesuaikan segala bentuk konteks 

pengembangan yang berarti ADDIE dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk 

pengembangan produk seperti media, model, strategi, metode, dan bahan ajar. Produk yang 

di hasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu berupa media melu (media peluag) 

untuk pembelajaran peluang kelas X dengan menerapkan tahapan- tahapan dengan model 

pengembangan ADDIE. 

Instrumen Pengumpulan Data 
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Peneliti menggunkan dua Teknik pengumpulan data yaitu 

1. Wawancara 

Wawancara sebagai teknis pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi 

pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus di teliti dan peneliti ingin 

mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam. (Sugiyono, 2010) 

Peneliti melakukan wawancara kepada salah satu guru mata pelajaran matematika 

yang mengajar di SMAN 1 Nagrak untuk mengetahui bagaimana proses pembelajaran. 

Wawancara dilakukan untuk mengetahui mengenai informasi penggunaan media 

pembelajaran. 

2. Kuesioner 

Kuesioner adalah teknis pengumpulan data yang di lakukan dengan cara serangkat 

pertanyaan atau pernyataan untuk responden kemudian dijawab oleh responden 

(Sugiyono, 2010). Kuesioner ini diberikan kepada para ahli materi dan peserta didik. 

Kuesioner dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan kualitas media pembelajaran. 

Teknis analisis data dilakukan setelah pengambilan data menggunakan lembar 

penilaian media pembelajaran. Lembar penelitian ini dibut berdasarkan sekala semantic 

differensial dengan lima pilihan jawaban yang disusun dalam satu garis kontinum. Data 

yang diperoleh dari lembar penilaian tersebut merupakan pendapat pengguna dalam 

menggunakan media pembelajaran 

Teknik Analisis Data 

   Setelah pengumpulan data, dilakukan teknis analisis data dengan menggunakan lembar 

penilaian media pembelajaran. Lima pilihan jawaban disajikan secara kontinum pada lembar 

kajian ini, yang didasarkan pada skala diferensial semantik. Informasi yang dikumpulkan dari 

formulir penilaian mewakili sudut pandang pengguna mengenai pemanfaatan materi 

pendidikan. Data interval adalah apa yang dikumpulkan. Rumus berikut digunakan untuk 

menentukan persentase hasil jika data sudah terkumpul.  

𝐻𝑥 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑖𝑙𝑖ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100% 

Pada penelitian ini, hasil perhitungan jawaban instrumen diklasifikasikan menjadi lima kategori 

kelayakan berdasarkan pada kriteria berikut: 
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Tabel 1 kriteria 

Skor Dalam % Kategori Kelayakan 

Hx < 20%   Sangat tidak layak  

21%   Hx   40%  Tidak layak  

41%   Hx   60%  Cukup layak  

61%   Hx   80%  Layak  

81%   Hx   100%  Sangat layak  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam pengembangan ini menggunakan model ADDIE. Ranggkaian dalam tahapan 

proses ADDIE disusun secara sistematis, dimana tahapan pengembangan memiliki urutan 

yang jelas dan terstruktur. (Hidayat & Nizar, 2021). Langkah-langkah pengembangan model 

ADDIE sebagai berikut: 

1. Analysis 

Tahan ini berfokus pada pemahaman kurikulum yang di gunakan di sekolah tersebut, 

yaitu kurikulum merdeka. Kompetensi Dasar (KD) pada pembelajaran peluang tingkat sekolah 

menengah atas terutama di kelas 10 meliputi ruang sempel, peluang kejadian dan frekuensi 

harapan.  

Dalam observasi dikelas bahan ajar dan media yang digunakan oleh guru sebelumnya 

tidak sepenuhnya melibatkan siswa, terutama dalam pemecahan masalah. Wawancara 

dengan guru bahwa siswa sulit dalam memahami konsep-konsep peluang dan menunjukan 

kurang menunjukan antusiasme siswa dalam pembelajaran. Pengembangan ini sama dengan 

penelitian lain menunjukan bahwa metode pe,mbelajaran berbasis digital terutama dalam 

pembelajaran peluang. (Fitri & Abadi, 2021)  

2. Desain 

Berdasarkan temuan dari tahap analisis, saya menyusun materi dan media pembelajaran 

yang dirancang khusus untuk mengembangkan kemampuan siswa dalam memecahkan 

masalah peluang . Materi pembelajaran utama yang di kembangkan adalah LKPD (Lembar 

Kerja Peserta Didik) dengan berbasis digital yang mencakup materi peluang. 
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No  Aspek  Keterangan  

1  

    

  

2  

 
  

Bagian menu  

3  

    

materi 
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4  

 
  

 Kuis atau 

refleksi 

5  

    

 Video  

 
1. Development 

Setela melakukan proses validasi, materi pembelajaran direvisi dan dikembangkan 

leanjut berdasarkan umpan balik dari validator. validator menyarankan adar pemecahan 

masalah lebih efektif, Bahasa yang mudah dipahami dan harus seseuai dengan indikator 

pemecahan masalah. 

Tahapan selanjutnya adalah tahapan validasi dengan ahli meteri, ahli media dan ahli 

Bahasa untuk memastikan kelayakan LKPD dan memberikan masukan perbaikan sebelum 

diujicobakan kepada siswa. 

2. Implementasi 
Setelah materi pembelajaran selesai, materi tersebut di implementasikan di kelas. 

Dengan menggunakan LKPD tersebut siswa dapat melakukan pembelajaran dengen 

menggunakan teknologi atau digital, materi di dalam LKPD tersebut membahas mengenai 

peluang suatu kejadian. 

Tabel 1 Hasil Rekapitulasi Uji Efektivitas 

No Indikator Rata-rata N-Gain Kriteria 

1 Ruang sempel 45 90 0.50 Sedang 

2 Peluang 
kejadian 

30 80 0.50 Sedang 

Rata rata 37,5 85 0,50 Sedang 
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Hasil uji keefektifan di atas menunjukkan bahwa siswa mempunyai self-perceived 

skill pada kategori sedang dengan persentase sebesar 0,50 dengan kategori 

Sedang.Berdasarkan tabel diatas terlihat nilai N gain sebesar 0,50 untuk ind ikator 1 berada 

pada kategori Sedang (0,3 ≤ g ≤ 0,7). Indikator 2 menunjukkan skor N gain sebesar 0,50 

berada pada kategori sedang (0,3 ≤ g ≤ 0,7). 

3. Evaluasi 
keberhasilan pendekatan ini konsisten dengan penelitian sebelumnya yang 

menunjukan manfaat dari memasukan unsur digital dalam sebuah pembelajaran yang 

interaktif kedalam pembelajaran matematika. (Berta Dinata & Darwanto, 2020) 

Pembelajaran berbasis digital sangat bermanfaat di era globalisasi saat ini yang 

menekankan aspek Pendidikan. 

Tabel 2 Hasil validasi ahli materi dan media 

No Aspek Validitas Rata-rata(%) Kategori 

1 Ahli Materi 83 Valid 

2 Ahli Media 80 Valid 

Jumlah Rata-rata (%) 81.5 Valid 

 

Hasil validasi ahli materi menunjukan tingkat kelayan dengan katregori valid dengan 

rata-rata skor 83%, sementara ahli media memperoleh skor valid dengan rata-rata skor 

80%. Analisis masalah berdasarkan hasil observasi lingkungan sekolah menunjukkan 

bahwa proses pembelajaran yang selama ini digunakan lebih banyak menggunakan metode 

ceramah . Akibatnya , ada beberapa siswa yang kurang berminat atau kurang mampu dalam 

mengikuti proses pembelajaran . Selain itu , siswa kurang memiliki kemampuan atau rasa 

percaya diri untuk mengerjakan tugas tersebut , hal ini terlihat dari perilaku siswa sendiri 

yang sebelumnya tidak menyadari perlunya pembelajaran matematika . Oleh karena itu 

, perlu adanya unsur baru dalam penilaian diri siswa . Guru di lingkungan sekolah sehingga 

perlu dibuat LKPD berbasis digital bagi siswa yang telah mengikuti proses wawancara . 

Tahap ini merupakan tahap perancangan . 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Studi menunjukkan ini efektivitas pengembangan dan implementasi pembelajaran 

digital untuk pendidikan geometri diDanimplementasi pembelajaran digital untuk pendidikan 

geometri di Langkah langkah pertamaadalah adalah menengah. Model Model ADDIE 
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memfasilitasimemfasilitasi proses penelitian dan memastikan pengembangan sistematis 

dari analisis kurikulum hingga pasca penelitian proses dan memastikan pengembangan 

sistematis dari analisis kurikulum hingga evaluasi pasca. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa menggabungkan teknologi interaktif ke dalam menggabungkan pendidikan secara 

signifikan meningkatkan pemahaman dan keterampilan memecahkan masalah siswa 

.teknologi interaktif ke dalam materi pendidikan secara signifikan meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan pemecahan masalah siswa 
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