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ABSTRAK 

 
Dini Nur Maulidiati: 1601105106. “Pengembangan Aplikasi KALBARU Berbasis 

Komputer Sebagai Media Pembelajaran Matematika Pada Materi Bangun Ruang 

Sisi Datar Kelas VIII di MTs. Raudhatul Muta’allimin”. Skripsi. Jakarta: Program 

Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2020. 

 

 

Penelitian ini dilakukan di MTs. Raudhatul Muta’allimin tentang pengembangan 

media pembelajaran berbasis komputer pada materi bangun ruang sisi datar yang 

dilatarbelakangi oleh masih minimnya komputer digunakan sebagai media 

pembelajaran serta kurangnya minat belajar siswa yang tidak menggunakan media 

pembelajaran pada proses belajar berlangsung. Tujuan dari penelitian ini adalah 

menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis komputer melalui studi 

kelayakan produk sebagai media pembelajaran serta mengetahui keefektifan 

pemanfaatan aplikasi yang dinamakan “KALBARU”. Jenis penelitian ini adalah 

Research and Development (R&D), yang mengacu pada model pengembangan 

ADDIE yang memiliki 5 tahap, yaitu 1) Analysis (Analisis), 2) Design (Desain), 3) 

Development (Pengembangan Produk), 4) Implementation (Tahap Penerapan), dan 

5) Evaluations (Tahap Evaluasi). Validasi dilakukan oleh dosen ahli materi yang 

terdiri dari 4 orang ahli materi dan 2 orang ahli media. Media yang dikembangkan 

diuji coba kepada 23 peserta didik kelas VIII C MTs. Raudhatul Muta’allimin. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa aplikasi KALBARU berbasis komputer sebagai 

media pembelajaran matematika kelas VIII pada materi bangun ruang sisi datar 

layak digunakan dalam pembelajaran berdasarkan penilaian (1) ahli materi dengan 

rata-rata persentase sebesar 82,08% kategori Sangat Baik; (2) penilaian ahli media 

dengan rata-rata persentase sebesar 87,50% kategori Sangat Baik; dan (3) uji coba 

publik menunjukkan rata-rata persentase sebesar 86,14% dengan kategori Sangat 

Baik. Aplikasi KALBARU dapat digunakan sebagai pembelajaran matematika pada 

materi bangun ruang serta memiliki keunggulan, yaitu terdapat materi bangun ruang 

sisi datar, mudah diaktifkan pada komputer berbasis Windows, dapat dijalankan 

pada semua versi Windows, kapasitas aplikasi tidak besar, mudah digunakan, di 

dalamnya terdapat menu materi, kuis, dan kalkulator khusus bangun ruang. 

 

Kata kunci: KALBARU, bangun ruang, media belajar 
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ABSTRACT 

 
Dini Nur Maulidiati: 1601105106. "Development of KALBARU Computer-Based 

Application as A Medium of Mathematics Learning In Material Build Flat Side 

Room Grade VIII in MTs. Raudhatul Muta'allimin". Thesis. Jakarta: Mathematics 

Education Study Program faculty of teachers and education, Muhammadiyah 

University Prof. DR. HAMKA, 2020 

This research was conducted at MTs. Raudhatul Muta'allimin about the 

development of computer-based learning media on the material of building a flat 

side room with the background of the lack of computers used as learning media and 

the lack of interest in students who do not use learning media in the learning 

process. The purpose of this research is to produce a product in the form of 

computer-based learning media through a feasibility study of the product as a 

learning medium and to find out the effectiveness of using an application called 

"KALBARU". This type of research is Research and Development (R&D), which 

refers to the ADDIE development model which has 5 stages, namely 1) Analysis, 2) 

Design, 3) Development (Product Development), 4) Implementation (Stage 

Implementation), and 5) Evaluations (Evaluation Phase). Validation was carried 

out by a material expert lecturer consisting of 4 material experts and 2 media 

experts. The media developed was tested on 23 students of class VIII C MTs. 

Raudhatul Muta'allimin. The results showed that the computer-based KALBARU 

application as a medium for learning mathematics for class VIII on the flat-side 

room building material was feasible to use in learning based on the assessment of 

(1) material experts with an average percentage of 82.08% in the Very Good 

category; (2) assessment of media experts with an average percentage of 87.50% 

in the Very Good category; and (3) the public trial showed an average percentage 

of 86.14% in the Very Good category. The KALBARU application can be used as 

mathematics learning on building materials and it has advantages, namely that 

there is a flat side room building material, it is easy to activate on a Windows-based 

computer, can be run on all versions of Windows, application capacity is not large, 

easy to use, in which there is a material menu , quizzes, and space-specific 

calculators 

 

Keywords: KALBARU, geometry, learning media 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah usaha untuk mempersiapkan sumber daya manusia 

yang berkualitas dan berkuantitas, sehingga mampu menjadi manusia yang 

berintegritas serta berharkat martabat tinggi dan memiliki budhi pekerti yang 

luhur, semakin baik kualitas pendidikan di sebuah negara maka semakin 

berkualitas dan berkuantitas negara tersebut. Tujuan pendidikan merupakan 

peningkatan mutu pendidikan dengan melalui pengalaman belajar terprogram 

dalam bentuk pendidikan formal, non-formal, dan informal yang terdapat 

proses belajar mengajar. 

Dalam proses belajar mengajar selalu mengalami pembaharuan media 

pembelajaran dalam rangka meningkatkan kualitas pendidikan. Disadari atau 

tidak, saat ini hampir setiap aktifitas yang dilakukan manusia menggunakan 

teknologi untuk lebih mudah, cepat dan efektif. Begitupun di dunia pendidikan, 

hampir semua mata pelajaran menggunakan teknologi sebagai media dalam 

proses pembelajarannya. Oleh sebab itu, perlu adanya inovasi dan kreatifitas 

pembelajaran yang akan mampu meningkatkan minat belajar siswa, sehingga 

pencapaian hasil belajar sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Salah satu 

cara penggunaan teknologi dalam pembelajaran yaitu pemanfaatan sumber 

daya teknologi sebagai media dalam proses pembelajaran (Akhmadan et al., 

2017). 
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Perkembangan teknologi khususnya teknologi komputer telah 

mendorong perubahan dalam semua sektor kehidupan manusia, hampir sektor 

kehidupan ini sudah tidak bisa dilepaskan lagi dari keberadaan perangkat 

komputer, termasuk sektor pendidikan. Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi (IPTEK) memberikan tantangan tersendiri bagi lulusan ilmu 

pendidikan untuk menciptakan media pembelajaran yang dapat meningkatkan 

mutu pendidikan yang lebih baik (Muyaroah & Fajartia, 2017). Dalam sektor 

pendidikan perangkat komputer memegang peranan sangat penting, hal ini 

dapat dirasakan hampir semua aktivitas dalam dunia pendidikan telah 

menggunakan komputer sebagai sarananya, sebagai contoh surat-menyurat, 

pengolahan nilai, pembuatan perangkat pembelajaran sebagian besar telah 

menggunakan komputer sebagai sarananya.  

Namun demikian, keberadaan komputer di sektor pendidikan masih lebih 

banyak digunakan untuk mendukung kegiatan administrasi sekolah, 

pemanfaatan komputer sebagai media pembelajaran masih dirasakan minim 

dan terbatas sementara sumber belajar masih terfokus pada bentuk cetak 

terutama buku, padahal program pemerintah untuk merintis sekolah bertaraf 

internasional (SBI) dengan syarat selain bahasa inggris sebagai bahasa 

komunikasi yang harus dikuasasi, mereka harus juga diperkenalkan dengan 

berbagai strategi pembelajaran berbasis TIK. Sehingga, para peserta didik dan 

guru mampu berkomunikasi secara eloktronik, seperti; dapat mengoperasikan 

komputer, menggunakan internet dan menguasai teknologi informatika lainnya 

(Ma’arif, 2011). Pengembangan diri dari guru sangat diperlukan dalam 
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mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan peranan yang sangat 

penting dalam mendukung keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran berbasis teknologi yang lazim digunakan adalah 

komputer (Akhmadan et al., 2017). Seiring dengan perkembangan teknologi dan 

informasi di dunia, maka pengembangan media pembelajaran dapat dilakukan 

dengan menerapkan sistem teknologi informasi menjadi media pembelajaran. 

Dengan kata lain, pengembangan media pembelajaran dapat dilakukan dengan 

berbasis pada sistem teknologi dan informasi atau yang lebih populer dengan 

sebutan komputer. 

Komputer telah dirasakan manfaatnya di berbagai sektor kehidupan. 

Dalam sektor pendidikan misalnya, pemanfaatan komputer sudah berkembang 

tidak hanya sebagai alat yang hanya dipergunakan untuk urusan 

keadministrasian saja, melainkan juga sangat dimungkinkan untuk digunakan 

sebagai salah satu alternatif dalam pemilihan media pembelajaran. Azhar 

Arsyad mengemukakan penggunaan komputer sebagai media pembelajaran 

dikenal dengan nama pembelajaran dengan bantuan komputer dimana 

komputer digunakan untuk tujuan menyajikan isi pelajaran (Vatricia et al., 

2017). 

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang telah berkembang 

pesat dan digunakan oleh berbagai bidang keilmuan (Nurafni, 2016). 

Matematika adalah salah satu ilmu pengetahuan yang penting sehingga 

pembelajaran matematika mengalami perubahan mengikuti perkembangan 

zaman dan memerlukan berpikir logis, namun jika dilihat dari tingkat 
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pemahaman siswa yang berbeda-beda atau taraf kemajuan yang dimiliki siswa 

memberikan tantangan tersendiri kepada guru untuk lebih kreatif dan inovatif 

dengan menggunakan media pembelajaran agar bisa menyampaikan materi 

dengan menyenangkan, mudah di pahami, dan tidak jenuh sehingga 

menimbulkan rasa keingintahuan dan ketertarikan siswa dalam proses 

pembelajaran. Terutama pada materi bangun ruang sisi datar yang dirasa masih 

sulit dipahami oleh siswa. 

Materi bangun ruang sisi datar adalah bangun ruang yang dibatasi oleh 

sisi yang berbentuk bidang datar (Sukestiyarno & Rahmawati, 2019:109). 

Memiliki unsur-unsur yaitu sisi, rusuk, dan sudut dan mempunyai volume atau 

isi, sisi-sisi yang membatasinya serta terdapat diagonal-diagonal sehingga 

dibutuhkan imajinasi yang tinggi dan membutuhkan jawaban yang kompleks 

dalam menjawab soal-soal bangun ruang sisi datar diperlukan ketelitian dan 

konsentrasi. Sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang dirasa tepat untuk 

meningkatkan keingintahuan dan ketelitian siswa dalam memahaminya. Oleh 

karena itu inovasi dalam pembelajaran dan strategi pembelajaran matematika 

perlu dilakukan dengan penggunaan media pembelajaran berupa aplikasi untuk 

merangsang siswa dalam meningkatkan kemampuan berpikir logis.  

Dalam pembelajaran matematika penggunaan aplikasi sebagai media 

pembelajaran menjadi strategi penting dalam menyampaikan materi 

pembelajaran kepada peserta didik. Aplikasi yang tersedia cukup banyak 

apabila kita searching melalui situs google, sehingga sangat mudah 

memperolehnya. Beberapa aplikasi yang biasa digunakan antara lain Cabri 3D, 
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Geogebra, dan sebagainya. Aplikasi Cabri 3D merupakan alat peraga berbasis 

ICT agar siswa dapat menggambar bangun tiga dimensi seperti bentuk asli. 

Adapun riset Cabri 3D dengan software video editing Camtasia Studio dalam 

pelatihan bersama guru-guru matematika di SMP PGRI  30  Jakarta  dan  SMPN  

12  Depok, hasilnya, secara umum peserta dapat memanfaatkannya dengan 

baik, meskipun terdapat kendala pada perangkat Windows laptop para peserta 

yang tidak support untuk Camtasia Studio serta terdapat batas waktu 

penggunaan (trial) (Rahadyan et al., 2018). GeoGebra, salah satu software 

pembelajaran matematika sebagai media untuk memvisualisasikan atau 

mendemonstrasikan konsep-konsep matematis serta membantu 

mengkonstruksikannya. Geogebra menggabungkan geometri, aljabar, grafik, 

statistik, tabel dan kalkulus dalam satu paket multi-platform (Septian, 2017). 

Secara teknis Geogebra menjadi software yang mengkonstruksikan titik, 

vektor, ruas garis, irisian kerucut, fungsi pengubahnya secara dinamis.  

Selain keunggulan kedua model aplikasi Geogebra dan Cabri 3D, 

terdapat beberapa kelemahan dalam operasional sistem-nya. Pada aplikasi 

Cabri 3D memiliki kelemahan pada sistem penghitungan yang menggunakan 

angka desimal sehingga tingkat akurasi pengukuran sangat rendah. Software 

Cabri 3D memiliki batas waktu ketika instalasi (trial) dan harus membeli 

lisensi, serta terdapat kelemahan pada originalitas dan sensitivitas pada 

aplikasinya. Pada aplikasi Geogebra juga memiliki kelemahan, antara lain pada 

proses instalasi, laptop atau komputer harus memakai system operasi Windows 

terkini (upgrade), tidak semua perangkat laptop atau komputer mendukung 
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semua fitur khususnya geometri 3D sehingga harus dilakukan upgrading 

perangkat (Awaludin et al., 2019; Anggun & Astri, 2017). 

Dengan basis operation system yang sama, Windows, dan model analisis 

ADDIE, Peneliti membangun model pengembangan aplikasi pembelajaran 

matematika pada materi bangun ruang sisi datar yang dilengkapi sistem 

kalkulasi dan gambar pada menu serta beberapa fitur penunjangnya agar dapat 

memudahkan peserta didik memahami materi bangun ruang sisi datar secara 

cepat. Aplikasi tersebut adalah KALBARU, kalkulator bangun ruang. Aplikasi 

KALBARU merupakan media visual, yaitu media yang hanya dilihat saja tidak 

ada unsur suara dan dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. 

Aplikasi KALBARU memiliki keunggulan dalam operasionalnya sehingga 

menjadi salah satu solusi pelengkap dari software Geogebra dan Cabri 3D. Di 

antara keunggulan KALBARU yaitu: (1) terdapat materi bangun ruang serta 

kalkulator khusus bangun ruang; (2) mudah digunakan dan tools/icon  mudah 

dipahami sehingga tidak butuh pembelajaran lebih lanjut untuk menjalankan 

aplikasi dan dapat digunakan oleh semua kalangan, memiliki tampilan yang 

menarik; (3) dapat digunakan disemua versi windows; (4) kapasitas aplikasi 

KALBARU tidak besar; (5) dijalankan secara offline; (6) tidak memiliki batas 

waktu (trial); dan (7) pengguna bisa melihat materi, mengerjakan quiz serta 

menggunakan kalkulator bangun ruang secara bersamaan. 

Pembelajaran aplikasi KALBARU dibuat dengan pemograman Delphi 

yang digunakan untuk merancang suatu aplikasi program, perintah-perintah 

programnya menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh manusia. 
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Pemrograman Delphi dirancang untuk beroperasi di bawah sistem operasi 

windows dengan keunggulan kualitas, produktivitas, pengembangan perangkat 

lunak, kecepatan kompiler, pola desain yang menarik dan diperkuat dengan 

bahasa pemrograman yang terstruktur dalam struktur bahasa pemrograman 

pascal.  

Media pembelajaran dengan aplikasi KALBARU diharapkan akan 

membuat peserta didik terlibat aktif dalam proses pembelajaran, hal ini dapat 

mempermudah peserta didik untuk memahami materi bangun ruang sisi datar 

serta mempermudah guru dalam menyampaikan materi bangun ruang sisi datar 

karena di dalam aplikasi KALBARU tersebut tidak hanya latihan-latihan soal, 

namun juga ada materi bangun ruang dan kalkulator khusus untuk menghitung 

volume dan luas bangun ruang. Pengguna KALBARU jika ingin menggunakan 

kalkulator bangun ruang, pengguna hanya menginput angka karena kalkulator 

tersebut sudah di setting dengan masing-masing rumus bangun ruang. 

Tahun 2020 di Indonesia tepatnya pada Senin, 02 Maret 2020 Presiden 

Joko Widodo (Jokowi) mengumumkan ada dua orang Indonesia positif 

terjangkit virus COVID-19 atau Corona, hingga saat ini terjadi pandemi 

COVID-19 atau Corona Virus sehingga pembelajaran tatap muka yang 

dilakukan di sekolah harus dihentikan sementara, sehingga sistem 

pembelajaran yang dilakukan adalah PJJ (Pembelajaran Jarak Jauh). 

Penggunaan aplikasi KALBARU peneliti mengharapkan dapat membantu siswa 

untuk memahami materi bangun ruang sisi datar serta memudahkan guru untuk 

mengajarkan kepada siswa, karena penggunaan aplikasi tersebut tidak perlu 
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adanya tatap muka untuk memahami materi dan latihan soal bangun ruang sisi 

datar juga terdapat didalam aplikasi KALBARU serta dengan desain yang 

menarik  diharapkan dapat merangsang siswa untuk berpikir logis. 

Berdasarkan pertimbangan di atas maka penulis memilih judul 

Pengembangan Aplikasi KALBARU Berbasis Komputer Sebagai Media 

Pembelajaran Matematika Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII di 

MTs. Raudhatul Muta’allimin. 

 

B. Fokus Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka fokus 

masalah pada penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran 

berbasis komputer yaitu aplikasi KALBARU pada materi bangun ruang sisi 

datar mata pelajaran Matematika kelas VIII SMP/MTs. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, dan fokus masalah di atas maka dapat 

dirumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana penerapan media pembelajaran matematika menggunakan 

aplikasi KALBARU pada pokok bahasan bangun ruang sisi datar untuk siswa 

SMP/MTs kelas VIII? 

2. Bagaimana efektivitas aplikasi KALBARU berbasis komputer pada materi 

bangun ruang sisi datar? 
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D. Manfaat Penelitian  

Hasil dari penelitian yang berjudul Pengembangan Aplikasi KALBARU 

Berbasis Komputer Sebagai Media Pembelajaran Matematika Pada Materi 

Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII di MTs. Raudhatul Muta’allimin ini 

diharapkan dapat memberikan manfaat baik teoritis maupun empiris sebagai 

berikut. 

1. Manfaat Teoritis 

Dari hasil penelitian, diharapkan konsep matematika pada materi 

bangun raung datar sisi dapat terkonsep secara baik dan benar didasarkan 

pada tujuan pembelajaran serta memberikan gambaran mengenai aplikasi 

yang dibuat terhadap pembelajaran materi bangun ruang sebagai pijakan 

dan referensi pada penelitian-penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan 

media pembelajaran berbasis komputer. 

2. Manfaat Empiris 

a. Peserta Didik  

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga 

dapat merangsang siswa dalam meningkatkan kemampuan berpikir 

logis.  

2. Peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak 

hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti 

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain. 
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b. Pendidik  

Media pembelajaran aplikasi ini dapat dijadikan sebagai alat untuk 

memudahkan proses mengajar serta menambah kreatifitas guru dalam 

mengajar 

c. Peneliti 

1. Dapat mengembangkan aplikasi KALBARU berbasis komputer pada 

materi bangun ruang sisi datar untuk siswa SMP/MTs kelas VIII 

2. Mengetahui efektivitas penggunaan aplikasi KALBARU berbasis 

komputer pada materi bangun ruang sisi datar  
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