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A. Kajian Pustaka
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh:

1. Anisatun Nurroh dengan NIM 063511020 mahasiswa sduruTadris
Matematika Fakultas Tarbiyah IAIN Walisongo dengadul “Penggunaan
Alat Peraga Dengan Metode Demonstrasi Untuk Mermitigin Keaktifan
Dan hasil Belajar Peserta Didik Pada Materi LuasmR&aan Dan Volum
Bangun Ruang Di Kelas VIII B SMP Takhassus Al-Qunrafonosobo”
diperoleh kesimpulan:

a. Penggunaan alat peraga dengan metode demonstpasirdaningkatkan
keaktifan peserta didik pada materi luas permukideam volum bangun
ruang di kelas VIII B SMP Takhassus Al-Quran Worlmsalengan baik
hingga 79,55% pada akhir siklus 2.

b. Hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran mati&ka pada materi
luas permukaan dan volum bangun ruang terbukti mgéai, dibuktikan
dengan hasil belajar telah mencapai KKM dengan ndta-rata 85,36
dan ketuntasan belajar mencapai 82,14%.

2. Zainul Badri dengan NIM 063511036 mahasiswa Jurdsairis Matematika
Fakultas Tarbiyah IAIN Walisongo dengan judul “Pepan Macromedia
Flash 8 Pada Materi Fungsi Komposisi untuk Menitkgea Aktivitas dan
Pemahaman Konsep Peserta Didik Kelas XI A MA NU TR&lus Tahun
Pelajaran 2009/2010” diperoleh kesimpulan:

a. Penerapan Macromedia Flash 8 dapat meningkatkawitakt peserta
didik pada materi fungsi komposisi kelas XI A MA NUBS Tahun
Pelajaran 2009/2010 dengan baik hingga 97,7% pddasklus 2.

! Anisatun Nurroh (063511020), "Penggunaan Alat §erBengan Metode Demonstrasi
Untuk Meningkatkan Keaktifan Dan hasil Belajar RPs®idik Pada Materi Luas Permukaan Dan
Volum Bangun Ruang Di Kelas VIII B SMP Takhassus-QAlran Wonosobo”, Skripsi,
(Semarang: Perpustakaan IAIN Walisongo, 2010), f@Bn.



b. Pemahaman konsep peserta didik dalam pembelajaatearmatika pada
materi pokok fungsi komposisi terbukti meningkat,dibuktikan dengan
hasil belajar telah mencapai KKM. Sedangkan nééarata pemahaman
konsep peserta didik meningkat hingga 80,6 pada sikius?

Dari hasil penelitian tersebut, peneliti tertariktuk menggunakan
metode demonstrasi dengan bantuan macromedia diashalat peraga dalam
pembelajaran Matematika di MA Mir'atul Muslimien Bigbakrejo pada materi
pokok Ruang Dimensi Tiga. Dengan metode ini, diplaa akan meningkatkan
keaktifan dan hasil belajar peserta didik pada mptkok Ruang Dimensi Tiga.

Perbedaan penelitian yang dilaksanakan oleh Amsatwrroh dengan
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang digunakan dalam peneliy@amng dilaksanakan
oleh Anisatun Nurroh hanya berupa alat peraga bamgang sedangkan
penelitian ini media pembelajaran yang digunakamigze macromedia flash
dan alat peraga kerangka bangun ruang.

2. Obyek penelitian yang dilaksanakan oleh Anisatumrédudi kelas VIII B
SMP Takhassus Al-Quran Wonosobo pada materi luasys@an dan volum
bangun ruang sedangkan penelitian ini di kelas X Mi&atul Muslimien
Ngambakrejo Kabupaten Grobogan pada materi pokakgrdimensi tiga.

Adapun perbedaan penelitian yang dilaksanakan diaimul Badri
dengan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Penelitian yang dilaksanakan oleh Zainul BadriKid@enggunakan metode
pembelajaran dan hanya menerapkan macromedia $kedangkan dalam
penelitian ini menggunakan metode pembelajararu yaktode demonstrsi
dengan bantuan macromedia flash dan alat peraga.

2. Obyek penelitian yang dilaksanakan oleh Zainul Bdokelas XI A MA NU
TBS Kudus pada materi Fungsi Komposisi sedangkaelpn ini di kelas

2 Zainul Badri (03511036), "Penerapan Macromediaifia Pada Materi Fungsi Komposisi
untuk Meningkatkan Aktivitas dan Pemahaman KonsegeRa Didik Kelas XI A MA NU TBS
Kudus Tahun Pelajaran 2009/2010", Skripsi, (Senwr@erpustakaan IAIN Walisongo, 2010),
him. 57



X MA Mir'atul Muslimien Ngambakrejo Kabupaten Graojpen pada materi
pokok ruang dimensi tiga.

B. Kerangka Teoritik

1. Belajar

Belajar merupakan keseluruhan proses pendidikan tizggy orang yang
meliputi pengetahuan, keterampilan, kebiasaan d&ap sdari seseorang.
Seseorang dikatakan belajar apabila dapat diasambikhwa pada dirinya terjadi
proses perubahan sikap dan tingkah laku. Perubahabiasanya berangsur-
angsur dan memakan waktu cukup lama.

Perubahan ini akan semakin tampak bila ada upayapt@ak yang
terlibat. Tanpa adanya upaya, walaupun terjadigsrgeerubahan tingkah laku,
tidak dapat diartikan sebagai belajar. Ini dapattdian bahwa pencapaian tujuan
pembelajaran sedikit banyak bergantung kepada eaoses belajar yang
dilakukan oleh peserta didik itu sendiri.

Menurut teori Carl Rogers belajar yang bermaknardilgh peserta didik
dengan melakukannya, dan belajar atas inisiatiflisepang melibatkan peserta
didik seutuhnya baik perasaan maupun intelek mé&earmpacara yang dapat
memberikan hasil yang mendalam dan lestari. Unt@ngatahui lebih lanjut
mengenai masalah belajar ini, akan dikemukakan gyeatd dari para ahli
pendidikan tentang pengertian belajar.

a. Nana Sudjana menyatakan belajar bukan menghafal Wld@n pula
mengingat, belajar adalah suatu proses yang ditaddagan adanya
perubahan pada diri seseorang.

b. Nana Sudjana dan Ahmad R, tujuan pendidikan padaraga mengarahkan
pada peserta didik untuk menuju pada perubaharbglean tingkah laku baik
intelektual, moral maupun sosial agar dapat hid@ndmri sebagai individu
dan mahkluk sosidl.

® Nana Sudjana,Dasar-Dasar Proses Belajar MengajarBandung: Sinar Baru
Algensindo, 2005), him. 28.

* Nana sudjana, dkiedia Pengajaran(Bandung: Sinar Baru Algensindo, 2001), him.
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c. Thursan Hakim mengemukakan bahwa belajar adalah puases perubahan
tersebut ditampakkan dalam peningkatan kecakapangetahuan, sikap,
kebiasaan, pemahaman, keterampilan, daya pikikelarampuan lain.

d. Slameto menyebutkan bahwa belajar adalah suategy@g dilakukan oleh
seseorang untuk memperoleh perubahan tingkah lang yparu secara
keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiamdaeaksi dengan
lingkungannya.

e. Oemar Hamalik mendeskripsikan belajar sebagai soatduk pertumbuhan
atau perubahan dalam diri seseorang yang dinyataldam cara-cara
bertingkah laku berkat pengalaman dan latihan.

f. Abdul Aziz dan Abdul Majid
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Belajar adalah suatu perubahan dalam pemikiran ripes#idik yang
dihasilkan atas pengalaman terdahulu kemudiardiggggubahan yang baru.
Didasarkan atas pendapat beberapa tokoh pendidikartas, dapat
disimpulkan bahwa seseorang dikatakan belajar dilam dirinya terjadi
perubahan tingkah laku, menuju kearah yang senfekin
2. Teori Belajar Gestalt
Menurut teori Gestalt, belajar adalah proses mebgegkaninsight
Insight adalah pemahaman terhadap hubungan argembai dalam suatu situasi
permasalahan. Beberapa prinsip penerapan teojab&astalt antara lain sebagai
berikut.
a. Belajar itu berdasarkan keseluruhan
Makna dari prinsip ini adalah bahwa pembelajaran bukanlah
berangkat dari fakta-fakta, akan tetapi mesti bgkahdari suatu masalah.

Melalui masalah itu peserta didik dapat mempeldgdta.

® Thursan HakimBelajar Secara Efektif{Jakarta: Puspa Swara, 2005), him. 1.

® Slameto,Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengarut{lakarta: Rineka Cipta,
2003), him. 2

" Oemar HamalikMetode Belajar dan Kesulitan-kesulitan BelajéBandung: Tarsito,
1990), him. 21

8 Abdul Aziz, dkkAttarbiyah wa Turuqut Tadri§Mesir: Dani Ma’arif, 1979), him.169



b. Anak yang belajar merupakan keseluruhan

Prinsip ini mengandung pengertian bahwa membekadnak itu
bukanlah hanya mengembangkan intelektual saja, akiatapi
mengembangkan anak seutuhnya.

c. Belajar berkatinsight”

Insight adalah pemahaman terhadap hubungan antar-baguadatn
suatu situasi permasalahan. Dengan demikian, melegab itu akan terjadi
manakala dihadapkan kepada suatu persoalan yamng dipecahkan.

d. Belajar berdasarkan pengalaman.

Pengalaman adalah kejadian yang dapat memberikiatiaar makna
kehidupan setiap perilaku individu. Belajar adatablakukan reorganisasi
pengalaman-pengalaman masa lalu yang secara temsisndisempurnakan.
Pada intinya proses membelajarkan adalah prosedendan pengalaman-
pengalaman yang bermakna untuk kehidupan &nak.

Teori Gestalt lebih banyak menekankan kepada Welayeelalui
pengalaman. Oleh karena itu, pembelajaran lebitaldkan memberi kesempatan
kepada peserta didik melakukan sesubgaring by doingg Maka dalam proses
pembelajaran matematika pada materi ruang dimeasiguru ditekankan untuk
menggunakan abstraksi ruang untuk menentukan psoygeis pada bidang,
sudut antara dua garis, sudut antara garis denigamd) dan sudut antara dua
bidang. Oleh karena itu, penerapan metode demsnsttangan bantuan
macromedia flash dan alat peraga sangat tepat akgnndalam pembelajaran
ruang dimensi tiga, karena peserta didik dapat haelsecara nyata dalam
menentukan proyeksi garis pada bidang, sudut adterayaris, sudut antara garis
dengan bidang, dan sudut antara dua bidang, sehpgmahaman peserta didik

dapat meningkat.

® Wina Sanjaya,Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Prosesndidikan,
(Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2010),120x122
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3. Keaktifan

Ada berbagai macam kegiatan yang dapat dilakukeh ahak-anak di
sekolah, tidak hanya mendengarkan dan mencatattisggeg lazim terdapat di
sekolah tradisionaPaul B. Diedrichmembuat suatu daftar yang berisi kegiatan
murid, antara lain:

a. Visual activitiesseperti membaca, memperhatikan: gambar, demonstrasi
percobaan, pekerjaan orang lain, dan sebagainya.

b. Oral activities, seperti menyatakan, merumuskan, bertanya, memasn,s
mengeluarkampendapat, mengadakan intervieu, diskusi dan sehaga

c. Listening activitiesseperti mendengarkan uraian, percakapan, diskusicm
pidato,dansebagainya.

d. Writing activities, seperti menulis cerita, karangan, laporan, tesketng
menyalin, dan sebagainya.

e. Drawing activities seperti menggambar, membuat grafik, peta, diagpata,
dansebagainya.

f. Motor activities,seperti melakukan percobaan, membuat konstruksilemo
mereparasi, bermain, berkebun, memelihara binatargsebagainya.

g. Mental activities, seperti menanggap, mengingat, memecahkan soal,
menganalisis, melihat hubungan, mengambil kepufwdamsebagainya.

h. Emotional activitiesseperti menaruh minat, merasa bosan, gembira, iberan
tenanggugup dan sebagainy3.

Dalam pembelajaran ruang dimensi tiga dengan mpkama metode
demonstrasi dengan bantuan macromedia flash danpafaga, peserta didik
dituntut untuk selalu aktif, yaitu dengan mengamatendengarkan, bertanya,
menulis, menggambar, dan menganalisis. Penggunaaromedia flash dan alat
peraga dengan metode demonstrasi dapat merangeaagapdidik untuk aktif
dalam proses pembelajaran. Karena melalui pembatajimi, rasa ingin tahu
peserta didik semakin bertambah sehingga pesetik dapat memperhatikan
penjelasan materi yang disampaikan, ada kemauak orgncatat penjelasan dari

guru, aktif bertanya, berani menjawab pertanyaan gan mampu mengerjakan

19 Nasution Didaktik Asas-asas Mengajalakarta: PT Bumi Aksara, 2010), him. 91
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tugas yang diberikan. Keaktifan peserta didik sahgapengaruh terhadap hasil
belajar, karena dengan keaktifan dapat terlihatersgda jauh peserta didik
memahami materi yang telah disampaikan, sehinggat derdampak positif pada
hasil belajar. Pembelajaran matematika pada matarig dimensi tiga melalui
metode demonstrasi dengan bantuan macromedia dashalat peraga dapat
memompa semangat dan keaktifan peserta didik daddeyar.

4. Hasilbelajar

a. Pengertian Hasil Belajar

Menurut kamus umum bahasa Indonesia kata hasittbérasesuatu
yang diadakan oleh usaha; (2) pendapatan, pergldhzah; (3) akibat
kesudahar! Sehingga hasil belajar berarti pandangan atawagiiri proses
perubahan tingkah laku akibat interaksi seseoramgah orang lain atau
lingkungannya. Herman Hudaya mengemukakan bahwaabehenyangkut
proses belajar dan hasil belajar itu sendiri.

Perubahan hasil proses belajar dapat ditunjukkdandaerbagai
bentuk seperti berubah pengetahuannya, pemahamasikgp dan tingkah
lakunya, keterampilannya, kecakapan dan kemampaamaya reaksi, daya
penerimaannya dan aspek-aspek lain yang ada pafiddin™® Dengan
belajar, seseorang mengalami perubahan tingkah [Emun demikian,
tidak semua perubahan perubahan tingkah laku ipatddikatakan sebagai
hasil dari belajar.

Dalam sistem pendidikan nasional rumusan tujuardigé@n, baik
tujuan kurikuler maupun tujuan instruksional, memgakan klasifikasi hasil
belajar dari Benyamin Bloom yang secara garis besanbaginya menjadi
tiga ranah, yakni ranah kognitif, ranah afektifpdanah psikomotoris.

1) Ranah Kognitif
Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajarektehl yang terdiri dari

enam aspek, yakni pengetahuan atau ingatan, peraahaaplikasi,

1 poerwodarmintoKamus Umum Bahasa Indonesidakarta: Balai Pustaka, 2003),
him. 408

2 Herman Huday&Strategi Belajar MatematikgMalang: Angkasa Raya, 1990), him.1.

13 Nana Sudjand)asar-Dasar Proses Belajar Mengajahim. 28
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analisis, sintesis, dan evaluasi. Kedua aspek martdisebut kognitif
tingkat rendah dan keempat aspek berikutnya termksgnitif tingkat
tinggi.

2) Ranah Afektif
berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima gspakni penerimaan,
jawaban atau reaksi, penilaiaan, organisasi, demialisasi.

3) Ranah Psikomotoris
berkenaan dengan hasil belajar keterampilan darakgman bertindak.
Ada enam aspek ranah psikomotoris, yakni gerakidekse keterampilan
gerakan dasar, kemampuan perceptual, keharmonisan ka&tepatan,
gerakan keterampilan kompleks, dan gerakan ek$plasinterpretatif.

Ketiga ranah tersebut menjadi objek penilaian Haeljar. Di antara
ketiga ranah itu, ranah kognitiflah yang paling yegladinilai oleh para guru
di sekolah karena berkaitan dengan kemampuan pegertp didik dalam
menguasai isi bahan pengajatan.

Hasil belajar materi pokok Ruang Dimensi Tiga melaihetode
demonstrasi dengan bantuan macromedia flash damp@laga merupakan
hasil belajar dalam ranah kognitif tingkat tinggarena dalam pembelajaran
materi pokok Ruang Dimensi Tiga mencakup aspekkagli analisis dan
evaluasi.

b. Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar

Hasil belajar yang dicapai oleh seseorang peseadi& therupakan
hasil interaksi antara berbagai faktor yang memarirignya. Baik dalam diri
(faktor internal) maupun dari luar (faktor ekstdynadividu. Pengenalan
terhadap faktor-faktor yang mempengaruhi hasiljaefzenting sekali artinya
dalam rangka membantu peserta didik dalam mendagsl belajar yang
sebaik-baiknya. Faktor-faktor intern dan ektersebut meliputi->

“Purwanto Evaluasi Hasil Belajar(Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), him. 22-23.
15 SlametoBelajar dan Faktor-Faktor yang Mempengarphim. 21.
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1) Faktor internal terdiri dari:

a) Faktor jasmaniah meliputi kesehatan dan cacat tubuh

b) Faktor psikologis meliputi intelegensisi, perhatiaminat, bakat,
motif/motivasi, kematangan dan kesiapan.

c) Faktor kelelahan.

2) Faktor ekternal terdiri dari:

a) Faktor keluarga yang meliputi cara orang tua mekdielasi antar
anggota keluarga, suasana rumah, keaadaan ekonelmarda,
pengertian orang tua dan latar belakang kebudayaan.

b) Faktor sekolah meliputi model pengajaran, kurikulumlasi guru
dengan peserta didik, disiplin sekolah, alat pedsiawaktu sekolah,
standar pelajaran diatas ukuran, keadaan gedurtgdenbelajar dan
tugas rumah.

c) Faktor masyarakat terdiri dari kegiatan pesertaikdidalam
masyarakat, media massa, teman bergaul, sertakb&pshidupan
masyarakat.

d) Faktor Pendekatan Belajar merupakan cara atauegiratang
digunakan peserta didik untuk menunjang keefektdan efisiensi
dalam proses pembelajaran materi tertentu.

Menurut Nana Sudjana dalam bukunya Dasar-Dasare®rBslajar
Mengajar, hasil belajar yang dicapai peserta digidengaruhi oleh dua faktor
utama yaitu faktor dari dalam diri peserta didik gendiri dan faktor yang
datang dari luar diri peserta didik atau faktogkongan. Faktor yang datang
dari diri peserta didik terutama kemampuan yang ildiimya. Faktor
kemampuan peserta didik besar sekali pengaruhmpadap hasil belajar
yang dicapai. Di samping itu juga ada faktor |laaperti motivasi belajar,
minat, dan perhatian, sikap dan kebiasaan bekgtekunan, sosial ekonomi,
faktor fisik dan psikis.

Sedangkan salah satu faktor lingkungan belajar yaligg dominan

mempengaruhi hasil belajar di sekolah ialah kumlipengajaran (tinggi
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rendahnya atau efektif tidaknya proses belajar mj@angdalam mencapai
tujuan pengajarary.

Dari faktor-faktor tesebut yang menjadi pengarulngautama proses
belajar dalam penelitian ini adalah faktor meto@enbelajaran dan faktor
sekolah. Metode pembelajaran adalah prosedur,ryratagkah- langkah, dan
cara yang digunakan guru dalam pencapaian tujuabglajaran. Sedangkan
faktor sekolah di sini merupakan media pembelajdrarupa macromedia
flash dan alat peraga.

5. Pembelajaran Matematika

Pembelajaran adalah usaha sistematis yang memiagkin
terciptanya pendidikali. Dalam makalahnya Amin Suyitno menjelaskan
bahwa pembelajaran adalah upaya menciptakan ildimpelayanan terhadap
kemampuan potensi, minat, bakat dan kebutuhantpedieiik yang beragam
agar terjadi interaksi optimal antara guru dengasepa didik antara peserta
didik dengan peserta didik.

Matematika adalah suatu yang berkenaan dengadedatau konsep-
konsep abstrak yang tersusun secara hirarkis damalgsen deduktif®
Sedangkan Depdiknas menjelaskan matematika mensailedu bahan kajian
yang memiliki obyek abstrak dan dibangun melalwsps deduktif yaitu
kebenaran suatu konsep diperoleh sebagai akibas Idgri kebenaran
sebelumnya sudah diterima, sehingga keterkaitamrankonsep dalam
matematika bersifat sangat kuat dan jéfas.

Jerome Bruner mengemukakan bahwa pembelajaran ed#tam
adalah pembelajaran tentang konsep-konsep dartwststkuktur matematika

yang terdapat didalam materi yang dipelajari sertancari hubungan-

® Nana SudjanaDasar — Dasar Proses Belajar MengajaBandung: PT Sinar Baru

Algensindo, 2005), him.39-40.

" Kelvin Seifat, Manajemen Pembelajaran dan Instruksi Pendidjkej. Yunus Anas,
(Yokyakarta: IRCisod, 2007), him. 27

18 Amin Suyitno, Pemilihan Model-Model Pembelajaran dan Penerapanbyssekolah,
(Bahan Pelatihan Sertifikasi Guru-guru Mata Petajdviatematika di SMP, 2007), him. 1.

¥ Herman HudayaStrategi Belajar Matematikanim. 38

2 Depdiknas,Kurikulum 2004 Mata Pelajaran Matematika SekolahsBra (Jakarta:
Dirjen Dikti Depdiknas, 2003), him. 1.
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hubungan antara konsep-konsep dan struktur-struktatematika it

Sedangkan pendapat ZP. Oine yang dikutip oleh Hetthedaya menyatakan

bahwa setiap konsep atau prinsip matematika dapaengerti secara

sempurna hanya jika pertama-tama disajikan kepadzra didik dalam
bentuk-bentuk konkrét
6. Metode Demonstrasi
a. Pengertian
Metode demonstrasi adalah metode mengajar dengama ca
memperagakan barang, kejadian, aturan, dan urutafakokan suatu
kegiatan, baik secara langsung maupun melalui peagmn media
pembelajaranyang relevan dengan pokok bahasannasdteri yang sedang
disajikan?®
Dalam penelitian ini, metode demonstrasi digunakantuk
memperagakan media pembelajaran berupa macrontesladan alat peraga
berupa kerangka bangun ruang.
b. Kelebihan Metode Demonstrasi
Sebagai suatu metode pembelajaran demonstrasi ikiemil
beberapa kelebihan, di antaranya:

1) Melalui metode demonstrasi terjadinya verbalismanalapat dihindari,
sebab peserta didik disuruh langsung memperhatiilaan pelajaran yang
dijelaskan.

2) Proses pembelajaran akan lebih menarik, sebabtpedieik tak hanya
mendengar, tetapi juga melihat peristiwa yang derja

3) Dengan cara mengamati secara langsung peserta akdikx memiliki
kesempatan untuk membandingkan antara teori dayat@n. Dengan
demikian peserta didik akan lebih meyakini kebemaraateri

pembelajarai?

% Herman Huday&Strategi Belajar Matematikehlm. 38.

2 Herman HudaysStrategi Belajar Matematikehlm. 66.

% Muhibbin Syah Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan bgBandung: PT Remaja
Rosdakarya, 2010), him. 205

% Wina Sanjayd&trategi Pembelajaran Berorientasi Standar Prosesdidikan(Jakarta:
Kencana Prenada Media Group, 2010), him. 152-153
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Dalam pembelajaran melalui metode demonstrasi aergmtuan
macromedia flash dan alat peraga pada materi p&kang Dimensi Tiga,
peserta didik dapat melihat secara langsung atankr&b materi yang
disampaikan sehingga peserta didik akan lebih mamatkonsep materi
Ruang Dimensi Tiga.

. Langkah-langkah Pembelajaran dengan Metode Denasnstr
1) Tahap Persiapan

Pada tahap persiapan ada beberapa hal yang hiakiskein:

a) Merumuskan tujuan yang harus dicapai oleh pesadik detelah
demonstrasi berakhir. Tujuan ini meliputi beberagspek, seperti
aspek pengetahuan, sikap, atau ketrampilan tertentu

b) Mempersiapkan garis besar langkah-langkah demaenstemg akan
dilakukan. Garis-garis besar langkah demonstrgsrilikan sebagai
panduan untuk menghindari kegagalan.

c) Melakukan uji coba demonstrasi. Uji coba melip@gala peralatan
yang diperlukan.

2) Tahap pelaksanaan
a) Langkah Pembukaan
Sebelum demonstrsi dilakukan ada beberapa hal fiangs
diperhatikan, diantaranya:

(1) Mengatur tempat duduk yang memungkinkan semua tpediglik
dapat memperhatikan dengan jelas apa yang diderasiksin.

(2) Mengemukakan tujuan apa yang harus dicapai oledrgaedidik.

(3) Mengemukakan tugas-tugas apa yang harus dilakukanpeserta
didik, misalnya peserta didik ditugaskan untuk naaic hal-hal
yang dianggap penting dari pelaksanaan demonstrasi.

b) Langkah Pelaksanaan Demonstrasi
(1) Memulai demonstrasi dengan kegiatan-kegiatan yaegamgsang

peserta didik untuk berpikir, misalnya melalui pestaan-
pertanyaan yang mengandung teka-teki sehingga mamglo
peserta didik untuk tertarik memperhatikan demasstr
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(2) Menciptakan suasana yang menyejukkan dengan mefaghin
suasana yang menegangkan.

(3) Meyakinkan bahwa semua peserta didik mengikuti njaja
demonstrasi dengan memperhatikan reaksi selururtpetidik.

(4) Memberikan kesempatan kepada peserta didik untckraeaktif
memikirkan lebih lanjut sesuai apa yang dilihat i dproses
demonstrasi itu.

c) Langkah Mengakhiri Demonstrasi
Apabila demonstrasi selesai dilakukan, proses plkjaloan
perlu diakhiri dengan memberikan tugas-tugas tarteyang ada
kaitannya dengan pelaksanaan demonstrasi dan pragean
pembelajaran. Hal ini diperlukan untuk meyakinkaakah peserta
didik memahami proses demonstrasi itu atau tid&8elain
memberikan tugas yang relevan, ada baiknya gurupéaerta didik
melakukan evaluasi bersama tentang jalannya prs@®nstrasi itu
untuk perbaikan selanjutnya.
7. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Secara harfiah kata media memiliki arti "perantaaéiu “pengantar.
Association for Education and Communication Tecbgpl (AECT)
mendefinisikan media yaitu segala bentuk yang dipgeikan untuk suatu
proses penyaluran informasi. SedangkBducation Association(NEA)
mendefinisikan sebagai benda yang dapat dimanigalasdilinat, didengar,
dibaca atau dibicarakan beserta instrumen yangrglipakan dengan baik
dalam kegiatan belajar mengajar, dapat mempengafektivitas program
instruksional.
Adapun konsep tentang media dalam Alquran dijelask@am Q.S.
Asy Syura ayat 51

% Wina SanjayaStrategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proseadidikan,(Jakarta:
Kencana Prenada Media Group, 2010), him. 153-154
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Dan tidak mungkin bagi seorang manusiapun bahwabhAlberkata-kata
dengan Dia kecuali dengan perantaraan wahyu atéheldkang tabir atau
dengan mengutus seorang utusan (malaikat) lalu lkyjwkan kepadanya
dengan seizin-Nya apa yang Dia kehendaki. Sesumggubia Maha Tinggi
lagi Maha Bijaksana.(Q.S. Asy Syura/42: 5).

Dalam terjemah tafsir Al Maragi diterangkan bahwk melakukan
apa yang diputuskan oleh Hikmah-Nya, yakni Dia loama dengan bani
Adam kadang-kadang dengan perantara, kadang-katmmgp perantara
berupa ilmu atau pembicaraan atau dari balik fabir.

Keterkaitannya dengan penggunaan media dalam pajatzel adalah
bahwasannya Allah juga menggunakan perantara dat@myampaikan
wahyu (ilmu) kepada makhluknya untuk mempertegas anemperjelas
maksud tujuan wahyu itu diturunkan. Begitu jugadapembelajaran, dengan
memanfaatkan media atau alat bantu, diharapkant dapagurangi atau
menghindari kesalahpahaman dalam komunikasi argara dan peserta
didik.

Dari definisi-definisi tersebut dapat ditarik kegnban bahwa
pengertian media merupakan sesuatu yang bersifayatuekan pesan dan
dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemaudena(ukserta didik)
sehingga dapat mendorong terjadinya proses bglaga dirinya. Penggunaan
media secaa kreatif akan memungkinkan audien (f@edglk) untuk belajar
lebih baik dan dapat meningkatkan performan messsuai dengan tujuan
yang ingin dicapai®

b. Fungsi Media Pembelajaran

% Alquran dan Terjemahny#&Bandung: Jumanatul Ali, 2005), him. 488

27 Ahmad Musthofa Al-MaragiTerjemah Tafsir Al-Maragi(Semarang: Toha Putra, 1992),
him. 211

2 Asnawir, dkk, Media pembelajarati, (Jakarta: Ciputat pers, 2002), him. 11
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Fungsi media dalam kegiatan belajar mengajar ysetbagai sarana
yang dapat memberikan pengalaman visual kepadai@edik dalam rangka
mendorong motivasi belajar, memperjelas, dan memp#ah konsep yang
kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana, konkserta mudah
dipahami®®

Dalam penelitian ini, penggunaan media berupa maedaa flash dan
alat peraga kerangka bangun ruang diharapkan dag@ipermudah peserta
didik dalam memahami konsep materi dimensi tigagy&ompleks dan
abstrak menjadi lebih sederhana dan konkret.

Klasifikasi Media Pembelajaran

Menurut Oemar Hamalik dalam bukunya Asnawir danyBadin
Usman, ada 4 klasifikasi media pembelajaran, yaitu:

1) Alat-alat visual yang dapat dilihat, misalnya papahis, gambar-
gambar, ilustrasi, grafik, poster, peta dan globe.

2) Alat-alat yang bersifatuditif atau hanya dapat didengar, misalnya
radio dan rekaman patipe recorder

3) Alat-alat yang bisa dilihat dan didengar, misalrfya dan televisi,
serta benda-benda tiga dimensi yang biasanya digekkan, misalnya
model, bak pasir, peta electrics, koleksi diorama.

4) Dramatisasi, bermain peranan, sosiodrama, sanditaoveeka, dan
sebagainyd’

Dalam penelitian ini, media pembelajaran yang dajgam adalah
macromedia flash dan kerangka bangun ruang, yadgakga merupakan
klasifikasi media pembelajaran alat-alat yang bifhat dan didengar.
Landasan Teori Penggunaan Media Pembelajaran

Dalam teori yang dikemukakan oleh Edgar Dale atangylebih
dikenal denganDale’'s cone of experiencgkerucut pengalaman dale),
menggambarkan sebuah kerucut yang merupakan esab@mag rinci dari

konsep tiga tingkatan pengalaman yang dikemukakaeh 8runer. Hasil

29 Asnawir, dkk, Media pembelajarati, (Jakarta: Ciputat pers, 2002), him. 21
30 Asnawir, dkk, Media pembelajarati, (Jakarta: Ciputat pers, 2002), him. 29
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belajar seseorang diperolen mulai dari pengalanagsung (kongkret),
kenyataan yang ada di lingkungan kehidupan sesgdkamudian melalui
benda tiruan, sampai kepada lambang verbal (abst&gmakin ke atas di
puncak kerucut semakin abstrak media penyampainpiésa Perlu dicatat
bahwa urutan-urutan ini tidak berarti proses bel@an interaksi belajar
mengajar harus dimulai dari pengalaman langsutapitdimulai dengan jenis
pengalaman yang paling sesuai dengan kebutuhakemaampuan kelompok
peserta didik yang dihadapi dengan mempertimbangikaasi belajarnya.

Dasar pengembangan kerucut bukanlah tingkat kasulinelainkan
tingkat keabstrakan jumlah jenis indera yang taasta selama penerimaan isi
pengajaran atau pesan. Pengalaman langsung akabenicemn kesan paling
utuh dan paling bermakna mengenai informasi damaggayyang terkandung
dalam pengalaman itu, oleh karena ia melibatkanerandpenglihatan,
pendengaran, perasaan, penciuman, dan perabakdmatl dengarearning
by doing

Tingkat keabstrakan pesan akan semakin tinggi &epksan itu
dituangkan ke dalam lambang-lambang seperti bagarfik, atau kata. Jika
pesan terkandung dalam lambang-lambang seperindara yang dilibatkan
untuk menafsirkannya semakin terbatas, yakni ingenglihatan dan
pendengaran. Meskipun tingkat partisipasi fisik kbesng, keterlibatan
imajinatif semakin bertambah dan berkembang. Segiunga, pengalaman
kongkret dan penglaman abstrak dialami silih bergdrasil belajar dari
pengalaman langsung mengubah dan memperluas jargkabstraksi
seseorang, dan sebaliknya kemampuan interpretasialag kata membantu
seseorang untuk memahami pengalaman yang di datanmnyterlibat

langsung®*

31 Azhar Arsyad, Media pembelajarah (Jakarta:PT Raja Grafindo Persada, 2005), him.
10-12
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Berikut kerucut pengalaman Edgar Dale yang dijelasknelalui
gambar®?

abstrak

A

Radio Rekaman

Televisi, slide gamba

hidup
/ Pameran
/ Karyawisata

/ Demonstrasi \

/ Pengalaman melalui drama \

/ Pengalamamelalui benda-benda tiruan
Konkret

/ Pengalamathangsung dan bertujuan

Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale

Pada kerucut pengalaman Edgar Dale tersebut naniyadiwa
pembelajaran yang dilakukan dengan macromedia,flestia pengalaman
melalui benda-benada tiruan, apa yang dipelajam alemakin konkret.
Media Pembelajaran yang Digunakan dalam Penelitian

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan medianipelajaran
berupa Macromedia Flash dan alat peraga tiga dimgearsg berbentuk
kerangka bangun ruang.

Dalam kerucut pengalaman Edgar Dale, alat peragadimensi yang
digunakan dalam penelitian ini masuk dalam klaagikpengalaman melalui
benda-benda tiruan, sedangkan macromedia flash kmdelam klasifikasi

televisi dan gambar hidup.

32 Azhar Arsyad, Media pembelajarah (Jakarta:PT Raja Grafindo Persada, 2005), BIm.
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1) Macromedia Flash
Macromedia Flash adalah program grafis animasi datan
profesional untuk membuat halaman web yang menafikcromedia
Flash merupakan aplikasi yang digunakan untuk no&kk desain dan
membangun perangkat presentasi, publikasi, atakaapllainnya yang
membutuhkan ketersediaan sarana interaksi dengaggpeanya. Proyek
yang dibangun dengan Flash bisa terdiri atas tgkspbar, animasi
sederhana, video, atau efek-efek khusus laifthya.
Macromedia Flash merupakan aplikasi interaktif @genferbagai
kelebihan, diantaranya:
a) Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah mavée objek
yang lain.
b) Dapat membuat perubahan transparansi warna dalame.mo
c) Dapat membuat animasi dari satu bentuk ke benink la
d) Dapat membuat gerakan animasi dengan mengikuti yanog telah
ditetapkan.
e) Dapat dikonversi dan dipublikasikan ke dalam beterdipe,
diantaranyaswf, .html, .gif, .jpg, .png, .exe, .mov.>*
Macromedia flash yang digunakan dalam penelitiamupakan
karya dari Tim Media Matematika SMA Yayasan Pupuglitdantan

Timur yang diakses peneliti melalui internet.

%3 MADCOMS, Seri Panduan Lengkap Macromedia Flash MX 200dgyakarta: Andi,

2004) him. 1
** MADCOMS, Seri Panduan Lengkap Macromedia Flash MX 200dgyakarta: Andi,

2004) him. 2
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Berikut ini merupakan beberapa tampilan macromédsh yang

digunakan dalam penelitian:

Maret 2012 pk

(# Program utama [T TN

® Bangun-bangun Ruang
e Proyeksi Titik dan Garis
® Jarak antera Ttk dgn Titk,

Garis, dan Bidang

® Jarak antara Garis dgn Titk,
garss, dan Bidang

® Jarak antara Dua Bidang
® Sudut antara Garis dengan
Garis, dan Bidang

* Sudut antara Dua Bidang

o Melukis Irisan

Sejarah Geometri ...
Piramid adalah salsh
satu bentuk yang pa-
ling dikenal. Geometri
telah dikenal oleh
bangsa Masir kuno.
iperkirakan menjadi

S Sungal
salah satu sebab tumbuhnya geometn di
Mesir.

Beberapa Bangun Ruang ...
5 Tentu saja kita tidak
mungkin menggal
seluruhnya, namun
dengan mempelzjari
beberapa bentuk dasar
W erti prisma, balok,

PUE AR

E,

Geometri Jarak ...

. Secara umum, jarsk
adalah fungsi yang
mengkaitkan dua
objek dengan sebuah
- biiangan real
nonnzgatit yand Memenuhi keidah-kaidzh
tertentu. Hal pertama yang perlu diakulan
adalah pengukuran jarak antars dua titk
karena sermua jarak dibangun berdasarkan
farak ini.

Geometri Sudut ...
Selain jarak, st ukur
yang umum ditemukan
dakam geometri adalh

Melukis secara Geometri ...
‘Ada cara sehingga
setiap orang dapat
membayangkan se-

buah bangun ruang

daam bentuk yang

sama. Cara tersebut

diperoleh dengan

memahami cara mengd

ruzng. Dalam beberapa hal, menggambar
irsan/penampang sebuah benda oleh
pemotongan bidang datar sangatiah
penting untuk mencar informasi tentang
benda yang sedang kita pelajari.

Evaluasi Pembelajaran ...
Untuk memantapkan

® Evaluasi kubus, limas, tabung kerucut, dan ... sudut, yaitu sudut anta- hasi pembelzjaran, Anda
ra dua garis. Pengertian i kerudan e
i ki P meraan s
i ' dan mengoreksi sacara
Mo On el - penting dalam studi arstekeur. Interior ool s o
frojerslsucdra gantnatn suatu ruangan tidak saja unik karena
adalsh meneritukan ba- 5 pekeraannya.
pemnak-pernik yang ada dalam ruangan e "
yanigan stigtu objek oada tarsebut, tetapijuga karena keharmonisan Al ariiatan moven e
objek fain sesuai dengan e dut daka dan latihan sudah Anda rasa cukup, Anda
arsh sinar yang mengenzi el dapat mencoba menjawab seakseal pada
objek yang diproyeksikan. persiapan ulangan blok.
x
keluar

Dikermbangkan oleh: Tim Media Matematika SMA YPK-Bontang Kaltim

Gambar 2. Tampilan utama pembelajaran dengan madiam
flash pada materi dimensi tic

(0
TR

i
i evRILES: ngsng

Bangun-bangun Ruang

.

Proyeksi Titik dan Garis

= Jarak antara Titik dan Titk,
Garis, dan Bidang

* Jarak antara Garis dan Titk,
garis, dan Bidang

« Jarak antara Dua Bidang

* Sudut antara Garis dengan
Garis, dan Bidang

.

Sudut antara Dua Bidang
Perhatkan titk P dan garis g di atas!
Tidk P di luar garis g. Melalui titk P dapat dibuat banyak garis yang memotong garis g. Tetapi ihatlah hanya

satu garis yang memotong g secara tegak lurus.

Bila dari titk P ditark garis yang tegak lurus ke g sehingga memotong di titk P', maka titk P’ merupakan hasi
proyeksi titk P pada garis g.

x
keluar

(<X >)

Dikembangkan oleh: Tim Media Matematia SMA YPK-Bontang Kaltim

Gambar 3. Tampilan macromedia flash pada mateyep titik
pada garis

% Tim Media Matematika SMA Yayasan Pupuk Kalimantafimur, http:/my
diaryzone.com/2010/01/animasi-matematika-silabwesgpsi.html, diakses 25 Oktober 2011.
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t1Ka) ) T s
__~dimensi tiga.

“ M Proyeksi Orthogonal > Proyeksi Ruas Garis pada Bidang

kel

Bangun-bangun Ruang
Proyeksi Titk dan Garis

Jarak antara Titk dan Titk,
Garis, dan Bidang

Jarak antara Garis dgn Titk,

garis, dan Bidang

Jarzk antara Dua Bidang
Sudut antara Garis dengan
Garis, dan Bidang

Sudut antara Dua Bidang

x
fuar

Misal terdapat ruas garis PQ dan bidang V.

Proyeksi titik P pada bidang V adalah P',

Proyeksi titk Q pada bidang V adalkh Q'.

Maka proyeksi ruas garis PQ pada bidang V adalsh ruas garis P'Q".

Dkembangkan eleh: Tim Media Matematika SMA YPK-Bontang Kaitim

- g
' HEalaman kons=p||
- Konts katual

m i ek
m evaluas langsung

O

Gambar 4. Tampilan macromedia flash pada mateyes garis

pada bidang

matematikal > T Qe
__dimensi tiga.

Bangun-bangun Ruang
Proyeksi Titik dan Garis

Jarak antara Ttk dan Titk,
Garss, dan Bidang

Jarsk antara Garis dan Titk,

garis, dan Bidang

Jarak antara Dua Bidang
Sudut antara Garis dengan
Garis, dan Bidang

Sudut antara Dua Bidang

keluar

Dua garis yang berpotongan terdapat dalam satu bidang.

Bia garis g dan h berpotongan di P, maka sudut antara garis g dan garis h adalah sudut terkeci yang dibentuk

garis g dan gars h dengan titik sudut P.
Sudut yang dibentuk oleh garis g dan garis h diulis (6, h)

Dikembangkan oleh: Tim Media Matematika SMA YPK-Bontang Kaltim

- |
m ksnaiaman Ronsep)||
m Ronte ketual

Al Iangsing

prov " ‘, nexk

Gambar 5. Tampilan macromedia flash pada matettamtara

dua garis yang berpotongan
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2) Kerangka Bangun Ruang

Gambar 6. Kerangka bangun ruang kubus dan lingasrapat
beraturan

Kerangka bangun ruang yang digunakan dalam pemrelyaitu
kerangka bangun ruang kubus dan limas segiempaitulb@n, seperti pada
gambar di atas. Penggunaan alat peraga ini bentujatuk membantu
peserta didik dalam mengkonkretkan bangun ruarmingega peserta didik
lebih mudah dalam memahami materi dimensi tiga.

Adapun alat dan bahan pembuatan kerangka bangung rma
adalah sebagai berikut:

a) Sedotan besar dan sedotan kecil

b) Selotip

c) Gunting

d) Stiker bergambar huruf abjad

Cara pembuatan kerangka bangun ruang ini cukup myedtu:

a) Sedotan besar dipotong sepanjang 20 cm sebanyakah?untuk
kubus dan 8 buah untuk limas.

b) Sedotan besar dirangkai membentuk kerangka kububndas
segiempat beraturan dengan cara menyambungnya orexi@m
sedotan kecil yang dimasukkan ke dalam sedotam.besa

c) Agar lebih kuat setiap titik sudut diselotip.

d) Kerangka bangun ruang yang telah selesai, kemuliisetiap titik
sudutnya ditempeli stiker huruf abjad A hinggar@uk kubus dan T-

ABCD untuk limas segiempat beraturan.
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8. Ruang Dimensi Tiga

Standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikatog digunakan

dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel dvah ini.

Tabed 1. Standar kompetensi, Kompetens dasar dan indikator

kedudukan, jaral

7N

dan besar sudut
yang melibatkan
titik, garis, dan
bidang dalam
ruang dimensi

tiga

besar sudut
antara garis
dan bidang dar
antara dua
bidang dalam
ruang dimensi

tiga.

6.3.2

6.3.3

6.3.4

6.3.5

6.3.6

Standar Kompetensi Indikator
Kompetensi Dasar
6. Menentukan 6.3 Menentukan | 6.3.1 Menentukan proyeksi titik

pada garis

Menentukan proyeksi titik
pada bidang

Menentukan proyeksi
garis pada bidang
Menentukan sudut antarg
dua garis

Menentukan sudut antara
garis dan bidang
Menentukan sudut antarg

dua bidang

|

|

|

Menentukan proyeksi titik pada garis

Proyeksi titik P pada gargadalah titik P’ di garig) sehingga ruas

PP’ tegak lurusg;.*

Gambar 7. Proyeksi titik P pada gayis

% Amin Suyitno, dkk, Geometri Ruang(Dimensi Tiga)”(Modul Kuliah:

Walisongo, 2007), him. 4

IAIN
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b. Menentukan Proyeksi Titik pada Bidang
Proyeksi titik P pada bidangadalah titik tembus garis yang tegak

lurus dari P pada bidang=>’
P

P)
v

Gambar 8. Proyeksi titik P pada bidang

c. Menentukan proyeksi garis pada bidang
Proyeksi suatu garis dapat ditentukan dengan camaarnk garis
lurus dari garis yang ada, sehingga garis tesekan tegak lurus dengan
suatu bidang yang dimaksud. Dan garis proyeksimayeiddilihat dari garis
yang terletak pada bidang tersebut setelah dipsokyak.

Q

Gambar 9. Proyeksi garis PQ pada bidang

Gambar di atas menunjukkan gaig. Melalui titik P dan Q
masing-masing dibuat garis yang tegak lurus padngV, sehingga titik
P memotong bidang V di titilP’dan titik Q memotong bidany di titik Q’.
GarisP'Q’ dinamakarproyeksi orthogonal garis PQ pada bidang®/
d. Menentukan sudut antara dua garis
Sudut antara dua garis yang berpotongan adalah kmdip yang
dibentuk oleh dua garis tersebut.

37 Amin Suyitno, dkk, Geometri Ruang(Dimensi Tiga)”"(Modul Kuliah: IAIN
Walisongo, 2007), him. 4

% Amin Suyitno, dkk, Geometri Ruang(Dimensi Tiga)”’(Modul Kuliah: IAIN
Walisongo, 2007), him. 5
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>
h
Gambar 10. Sudut antara gagidengan garif

Sudut antara garggdanh ditulis (g, h)

Jika dua garis bersilangan, maka untuk menentukdnt @ntara dua
garis tersebut adalah dengan cara menggeser saflahgaris tersebut
sehingga kedua garis terletak dalam satu bidang.

e. Menentukan sudut antara garis dan bidang

Sudut antara garis dang bidang adalah sudut agtara tersebut
dengan proyeksinya. Jika gagstidak tegak lurus pada bidang, maka
sudut antara garig dan bidanga adalah sudut lancip yang dibentuk oleh
garisg dan proyeksi garig pada bidangr .

g

Gambar 11. Sudut antara garis PQ dengan bigang
Gambar di atas menunjukkan gagisidak tegak lurus pada bidang
a, maka sudut antara gargs dan bidanga adalah sudut lancip yang
dibentuk oleh garig dan proyeksi garig pada bidangr yaitu ¢ .
0(g.a)=0(0.9')=¢.
@ = sudut antara gargsdan bidam

39 Amin Suyitno, dkk, Geometri Ruang(Dimensi Tiga)’(Modul Kuliah: IAIN
Walisongo, 2007), him. 12

29



1) Jika garisg tegak lurus pada bidang, maka sudut antara gagsian

bidanga adalah90°.
2) Jika garisg terletak pada bidangr atau sejajar dengan bidanmg,

maka sudut antara gagsian bidangr adalah0®.*°
f. Menentukan sudut antara dua bidang
Sudut antara dua bidang (yang berpotongan) adaldht syang
terbentuk oleh dua garis pada masing-masing bidatigdi mana setiap

garis itu tegak lurus pada garis potong kedua lgdarsebut di satu titik.

Gambar 12: Sudut antara bidafgjengan bidand?

Gambar di atas menunjukkan bahwa g(a:rj;é?) = perpotongan
bidanga danfS.

Garism padaa danm O(a, 8). Garisn padag dann O(a, ).

[ISPQ = sudut tumpuan

Bidang y = bidang tumpuan (bidang yang memuat sudut

tumpuan). Garida, ) = perpotongan bidang dan 3.

0 Amin Suyitno, dkk, Geometri Ruang(Dimensi Tiga)’(Modul Kuliah: IAIN
Walisongo, 2007), him. 13

*L Amin Suyitno, dkk, Geometri Ruang(Dimensi Tiga)’(Modul Kuliah: IAIN
Walisongo, 2007), him. 14
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C. Penerapan Metode Demonstrasi dengan Bantuan Macromedia Flash dan

Alat Peraga pada Materi Ruang Dimensi Tiga

Materi ruang dimensi tiga merupakan materi matetaatang dipelajari

di kelas X semester 2, untuk membahas materi pertlikan suatu metode dan

media pembelajaran yang sesuai, diantaranya yagtioda demonstrasi dengan

menggunakan alat peraga dipadukan dengan Macrorkib. Melalui metode

dan media ini diharapkan dapat meningkatkan hatajsr peserta didik.

Proses pembelajaran dengan metode demonstrasnhexbaalat peraga

dan media pembelajaran macromedia flash yaitu sebagkut:

1.
2.

Guru menyiapkan peralatan yang diperlukan saat pkgaloan berlangsung
Guru menjelaskan pada peserta didik bahwa pembatajgada materi ruang
dimensi tiga akan menggunakan metode demonstrasgade bantuan
macromedia flash dan alat peraga.

Guru mengatur tempat duduk berbentuk letter U aganua peserta didik
dapat melihat proses demonstrasi dengan jelas.

Guru meminta peserta didik menyiapkan alat tulisukinmencatat hal-hal
yang penting saat guru melakukan demonstrasi.

Guru menyampaikan materi ruang dimensi tiga dengatode demonstrasi
dengan bantuan macromedia flash.

Peserta didik diberi kesempatan untuk mencatat rmg#sg disampaikan

guru.

7. Guru membentuk kelompok dengan cara berhitung tendgi 5-6 orang.

Guru membagikan LKPD kepada setiap kelompok untuksklisikan dan
dikerjakan secara bersama.
Peserta didik bersama-sama dalam kelompok mendiskudugas dalam

LKPD dengan bantuan alat peraga bangun ruang.

10.Guru bersama peserta didik mencocokkan hasil kgjatalam kelompok

dengan lembar jawaban yang telah dipersiapkanwsabgh oleh guru.

11.Guru mencoba melakukan review terhadap kesulitaotitan yang dihadapi

peserta didik dalam memahami materi.
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12. Guru memberikan evaluasi berbentuk tes formatifidedengan kompetensi
yang diberikan.

13.Guru bersama dengan peserta didik menyimpulkan rmg@ng telah
dipelajari.

14. Guru dan peserta didik mengakhiri pembelajaran aetgrdoa.

D. Kerangka Berfikir

Pembelajaran merupakan usaha untuk membantu pdsbiki@agar dapat
belajar dengan baik. Pembelajaran yang efektif mlealykan individu
mengetahui sesuatu yang sebelumnya tidak diketdani dapat melakukan
sesuatu yang sebelumnya tidak dapat dilakukan. liheamistrategi yang tepat
dalam pembelajaran akan membantu pesserta did&mdahemahami materi.
Oleh karena itu, guru perlu memperhatikan dalam ititerdan menggunakan
strategi pembelajaran agar proses pembelajaran begalan dengan efektif.

Pembelajaran pada materi Ruang Dimensi Tiga mekarludaya
imajinasi dan daya realistik yang tinggi karena emiaini memiliki tingkat
keabstrakan yang tinggi. Bagi peserta didik kelagakg memiliki usia rata-rata
antara 15-16 tahun, tentunya tidak akan mengalasulkan untuk memahami
konsep-konsep materi dimensi tiga ini, karena m&nBraget anak atau orang
sejak usia 12 tahun ke atas sudah mampu berpigaradogis tanpa kehadiran
benda-benda konkret. Dengan kata lain, mereka sudampu melakukan
abstraksi atau mampu berpikir tentang hal-hal yapgirak. Namun kemampuan
ini belum sepenuhnya dimiliki oleh peserta didikalseX MA Mir'atul Muslimien
sehingga peserta didik kelas X di madrasah terseélutm mampu memahami
konsep-konsep materi dimensi tiga secara makshtekka masih belum mampu
untuk berpikir logis dan melakukan abstraksi atatpikir tentang hal-hal yang
abstrak.

Pembelajaran yang berlangsung di madrasah tersabasih
menggunakan metode konvensional, yaitu guru meskata dengan metode
ceramah dan papan tulis digunakan sebagai medigk uménggambar bangun

ruang. Upaya guru untuk mengurangi abstraksi dengamggambar di papan tulis
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ini belum memberikan hasil seperti yang diharapkarena hasil belajar mereka
yang masih di bawah rata-rata yang telah ditargeyieatu 70. Selain itu dalam
pembelajaran juga terlihat peserta didik yang bdsaena pembelajaran kurang
menarik dan menyenangkan sehingga minat pesertk digtuk mengikuti
pembelajaran matematika berkurang. Berkurangnyatnnm menjadikan kurang
aktifnya peserta didik dalam pembelajaran.

Untuk mengurangi tingkat keabstrakan materi Ruaigesi Tiga dan
meningkatkan keaktifan peserta didik, dalam peaaeliini penulis menerapkan
pembelajaran dengan metode demonstrasi denganabamiacromedia flash dan
alat peraga yang dianggap cocok dalam menunjargggneembelajaran. Dengan
menggunakan pembelajaran ini, keabstrakan matexertsi tiga dapat dikurangi
sehingga konsep-konsep bangun ruang tersampaikaganlelebih jelas dan
pembelajaran dapat menarik dan menyenangkan, gghipgserta didik lebih
aktif dalam pembelajaran dan pada akhirnya hadadjdrepeserta didik dapat

meningkat.

E. Rumusan Hipotesis

Hipotesis tindakan yang diajukan dalam penelitisoppsal penelitian ini
adalah:
“Penggunaan metode demonstrasi dengan bantuan mmetieo flash dan alat
peraga dapat meningkatkan keaktifan dan hasildrgpgserta didik kelas X MA
Mir'atul Muslimien Ngambakrejo semester genap talpelajaran 2011/2012
dalam materi pokok ruang dimensi tiga.”
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