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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan perangkat pembelajaran yang valid, 

praktis, dan efektif dengan bantuan media 

pembelajaran Lectora Inspire dan aplikasi Wingeom 

pada materi bangun ruang. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan dengan menggunakan lima 

tahapan (ADDIE) yaitu: tahap analisis (Analysis), 

desain (Design), pengembangan (Development), 

implementasi (Implementation), dan evaluasi 

(Evaluation). Berdasarkan hasil dari validasi ahli 

bahasa, materi dan media, perangkat dan media yang 

digunakan dalam pembelajaran memenuhi kriteria 

valid dengan prosentase sebesar 98%, serta 

kepraktisan dalam pembelajaran dilihat dari aktivitas 

dosen dan mahasiswa dimana pada pertemuan 

pertama sampai akhir terus meningkat sehingga 

perangkat dan media yang digunakan dapat 

dikatakan praktis. Dari penilaian efektif dapat dilihat 

pada hasil nilai preetest dan posttest mahasiswa 

dengan nilai signifikan 10,81. Dari hasil analisis 

dapat dikatakan penggunaan media lectora dan 

wingeom dalam pembelajaran pada materi geometri bidang 3 dimensi ini praktis, valid dan 

evektif. Penggunaan media lectora dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, serta 

penggunaan aplikasi wingeom mempermudah mahasiswa dalam mengabstraksi bangun 3 

dimensi pada materi geometri dan mejadikannya gambar geometri yang abstrak menjadi lebih 

nyata. 

 

PENDAHULUAN  

Matematika merupakan ilmu yang dipelajari pada semua jenjang 

pendidikan, karena matematika berperan penting dalam upaya penguasaan ilmu dan 

teknologi. Dengan belajar matematika diharapkan dapat menumbuh kembangkan 

kemampuan dan pribadi yang sejalan dengan tuntutan kehidupan masa depan. 

Geometri dapat dikatakan sebagai salah satu materi yang dianggap penting dalam 

matematika, karena geometri membantu manusia memiliki aspirasi yang utuh 

tentang dunianya dan digunakan oleh banyak orang dalam kehidupan sehari-hari, 

dengan geometri dapat membantu mengembangkan keterampilan spasial dan penuh 

teka – teki yang menarik untuk dipecahkan. Selain itu geometri juga memerankan 

peranan penting bagi materi pelajaran yang lain (Van de Walle, 2016) 

Materi geometri memerlukan keakuratan dalam mengkontruksi atau 

menggambar sebuah bangun 2 dimensi maupun 3 dimensi. Menggambar bangun 

geometri memerlukan keakuratan dan waktu yang lama, serta kesulitan dalam 

pembuktian teorema Euclid tanpa menggambar bangun yang tepat dan akurat. 

Ketepatan dan keakuratan dalam menggambar bangun geometri sangat penting, 
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karena menggambar dalam geometri merupakan peranan penting yang 

mnghubungkan antara ruang fisik dan teori (Hernawati dkk, 2013). Studi 

pendahuluan yang dilakukan di Universitas Nahdlatul Ulama Blitar menemukan 

bahwa perkuliahan masih menggunakan buku teks dan masih menggunakan 

pembelajaran konvensional dimana mahasiswa kurang aktif dalam pembelajaran. 

Mahasiswa belum bisa menyelesaikan persoalan geometri yang kaitannya dengan 

bangun ruang, serta mahasiswa sulit untuk mengabstraksi gambar 3 dimensi pada 

geometri. Mahasiswa melakukan banyak kesalahan ketika menyelesaikan soal-soal 

mengenai bangun ruang, hal ini bisa disebabkan karena mahasiswa masih belum 

mengerti dengan materi tersebut serta kurangnya media untuk membuat siswa 

mudah untuk mengabstraksi bangun ruang 3 dimensi. Didukung penelitian Sofnidar 

dkk (2013) dan Pratiwi & Septia (2016) menyebutkan bahwa masih banyak 

kesalahan konsep dasar geometri yang terlihat pada mahasiswa, seperti tidak 

jelasnya perbedaan sifat-sifat masing-masing bangun 3D. 

Studi pendahuluan yag dilakukan, ditemukan adanya kelemahan dalam 

proses pembelajaran, dimana masih mengunakan pembelajaran langsung, dimana 

masih berpusat pada pemberian materi oleh dosen. Adanya kelemahan dalam 

pembelajaran langsung yang bersifat konvensional dimana mahasiswa kurang aktif 

dalam proses pembelajaran, perlu ada suatu upaya untuk mengatasi hal tersebut 

dengan menggunakan model, metode dan media pembelajaran secara tepat dalam 

pembelajaran (Ariani & Harganto, 2010). Menggunakan media pembelajaran yang 

interaktif dan menarik membuat mahasiswa dan dosen akan terlibat aktif dalam 

pembelajaran (Sanwidi & Swatika, 2019). Media merupakan perantara atau saluran 

komunikasi untuk menyampaikan pesan atau pendapat atau informasi kepada 

penerima pesan (Kustandi & Sucipto, 2011; Kemp & Dayton, 1985). 

Penggunaan media dalam pembelejaran memungkingkan mahasiswa untuk 

mendapatkan pemahaman dan keyakinan yang lebih baik sebelum mencoba suatu 

bukti formal atau pembuktian. Salah satu media pembelajaran yang dapat 

digunakan adalah Lectora Inspire. Lectora Inspire merupakan software 

pengembangan belajar elektronik (e-learning) yang relatif mudah diaplikasikan atau 

diterapkan karena tidak memerlukan pemahaman bahasa pemrograman yang 

canggih. Media Lectora Inspire familiar dengan peserta didik maupun pendidik 

yang telah mengenal maupun menguasai Microsoft Office. 

Penggunaan Lectora pada mata kuliah Geometri dapat didesain dan dibuat 

beberapa slide, menampilkan video animasi, serta gambar - gambar yang 

berhubungan dengan teori – teori pada geometri agar mahasiswa lebih 

memperhatikan apa yang disampikan Mas’ud (2012). Penggunaan media lecotra 

inspire akan meningkatkan aktivitas belajar (Sanwidi & Swastika, 2018). Selain 

media Lectora Inspire, salah satu program aplikasi komputer yang mendukung 

pembelajaran adalah program Wingeom. Pratiwi & Septia (2016) mengungkapkan 

bahwa program Wingeom dapat membantu memvisualisasikan suatu konsep 

geometri dengan jelas sehingga mahasiswa akan lebih mudah memahami konsep-

konsep geometri. Dengan program Wingeom, mahasiswa dapat mengeksplorasi, 

mengamati, melakukan animasi bangun-bangun dan tampilan materi geometri. 

 

METODE 
 Pengembangan perangkat ini menggunakan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari lima tahapan yaitu tahap analisis (analysis), desain (design), 
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pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi 

(evaluation). Tahap analisis terdiri dari analisis silabus mata kuliah, buku ajar 

geometri, analisis wawancara dosen dan mahasiswa, analisis kebutuhan mahasiswa 

terhadap software. Tahap desain terdiri dari merancang perangkat pembelajaran dan 

media pembelajaran. Evaluasi diri dilakukan terhadap rancangan perangkat guna 

mendapatkan rancangan yang sesuai dengan hasil tahap analisis. Tahap 

pengembangan terdiri dari validasi oleh para ahli atau validator, serta berdasarkan 

hasil evaluasi diri pada tahap desain. Tahap implementasi dengan mengujicobakan 

perangkat yang telah dikembangkan. Uji coba dilakukan untuk kelompok kecil 

dengan desain uji coba quasi experiment. Hasil uji coba dapat dilihat melalui nilai 

pretest dan postest mahasiswa. 

Subjek penelitian pada penelitian ini adalah mahasiswa matematika 

Univesitas Nahdlatul Ulama Blitar semester 2 yang sedang menempuh mata kuliah 

geometri dimana mengambil 10 mahasiswa dengan random sampling sebagai 

kelompok kecil uji coba perangkat yang sudah dibuat. Intrumen penelitian berupa 

soal atau pertanyaan mengenai geometri 3 dimensi, lembar respon mahasiswa, serta 

angket yang ditujukan kepada validator untuk menilai kevalidan perangkat. 

Instrumen dalam penelitian ini berupa SAP (Satuan Ajaran Perkuliahan), MLW 

(Media Lectora dan Wingeom). Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 

lembar validasi untuk para ahli untuk memvalidasi SAP dan MLW, melakukan 

observasi untuk mengambil data dosen dalam melakukan perkuliahan, data 

mahasiswa dan aktivitasnya, serta respon mahasiswa. Selain itu dilakukan tes 

terhadap mahasiswa (preetest dan posttest) untuk melihat keefektifan perangkat dan 

media pembelajaran. Perangkat serta media pembelajaran berkualitas baik dapat 

dilihat dari kevalidan, kepraktisan serta keefektifan perangkat. Perangkat dikatakan 

valid jika skor rata – rata koefisien lebih dari 0,6 atau serendah – rendahnya 

memenuhi interpretasi baik. Perangkat dikatakan praktis jika ada aktifitas 

penggunsan persngkat meningkat. Serta dikatakan efektif jika adanya peningkatan 

mutu nilai dari mahasiswa. 

 

HASIL 

  Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian menggunakan model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Pada tahap 

analisis, dilakukan analisis pada SAP yang digunakan oleh dosen sebelumnya, 

analisis pada materi dan bahan ajar yang digunakan, serta media yang digunakan. 

Dari tahap aalisis dilanjutkan pada tahap mendesain SAP dan MLW sesuai 

kebutuhan dan pengembangan dari SAP sebelumnya. Pada tahap pengembangan, 

peneliti melakukan uji coba perangkat dan melakukan validasi kepada para ahli 

dengan menggunakan lembar validasi untuk mengambil data kevalidan perangkat 

dan media yang digunakan. Analisis data hasil validasi rumus alat pembelajaran 

untuk mengetahui validitas instrumen alat pembelajaran tersebut adalah sebagai 

berikut: γ =  
N ∑ WX− (∑ W)(∑ X)  

√(N ∑ W2− W2) (N ∑ X2− X2)  
.  

  “N” merupakan banyaknya indikator yang ada pada isntrumen, “W” 

merupakan perolehan skor yang diperoleh dari validator 1, “X” merupakan 

perolehan skor yang diperoleh dari validator 2. Berikut hasil validasi dan 

interpretasi yang ditunjukkan dalam tabel 1. 
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Tabel 1: Koefisien validitas dan interpretasinya 
No  Perangkat / Media Koefisien Validitas Interpretasi 

1 SAP 0,97 Sangat Tinggi 

2 Lectora Inspire 0,98 Sangat Tinggi 

3 Wingeom 0,98 Sangat Tinggi 

 

Dari tabel 1 terlihat bahwa SAP dan MLW yang telah dibuat memiliki 

koefisien validitas yang sangat tinggi, sehingga perangkat pembelajaran yang telah 

digunakan dapat dikatakan valid. Pada tahap pengembangan dan ujicoba peneliti 

telah melakukan beberapa perubahan atau revisi dari perangkat yang telah 

dikembangkan, serta perubahan dari masukkan para ahli supaya perangkat SAP dan 

MLW yang dikembangkan ini lebih baik. Berikut gambar 2 yang merupakan 

cuplikan media Lectora dan gambar 3 yang merupakan cuplikan media Wingeom, 

media yang digunakan. 
           

 
Gambar 1: Cuplikan Media Lectora 

Gambar 1 merupakan cuplikan dari media Lectora Inspire yang digunakan 

dalam pembelajaran. Pengembangan penggunaan aplikasi tersebut berdasarkan 

kebutuhan mahasiswa untuk mempermudah dalam belajar bangun ruang dimensi 3 

geometri. Pengembangan media tersebut juga dari berbagai masukkan dari 

beberapa validator, dalam hal ini adalah ahli bidang pendidikan matematika, supaya 

media lebih mudah terbaca, interaktif, dan menarik. Untuk mempermudah 

mahasiswa dalam mengabstraksi dan mudah memahami pelajaran geometri 

kususnya bidang 3 dimensi, maka digunakan bantuan aplikasi Wingeom untuk 

membuat objek 3 dimensi dari materi geomentri seperti kubus dan balok menjadi 

lebih nyata. Berikut cuplikan aplikasi wingeom yang digunakan dalam pembelajran 

yang dilakukan. 



 

 

BRILIANT: Jurnal Riset dan Konseptual 

Volume 5 Nomor 4, November 2020 
725 

 

 

Gambar 2: Cuplikan Media Wingeom 

Gambar 2 merupakan cuplikan dari media Wingeom yang digunakan. Dengan 

menggunakan aplikasi wingeom mempermudah mahasiswa maupun dosen dalam 

membuat gambar bidang 3 dimensi geometri. Cuplikan gambar 3 diatas merupakan 

pengembangan dan hasil dari validasi ahli serta masukkan dari dosen pengampu 

matakuliah yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang ada. Pada tahap 

evaluasi, peneliti mengevaluasi hasil prototipe yang telah dibuat dengan beberapa 

masukan dan validasi ahli. 

Dari hasil pengembangan, dilakukan ujicoba atau implementasinya kepada 

mahasiswa. Perangkat pembelajaran dinilai praktis jika aktivitas dosen dan 

mahasiswa dalam pembelajaran mencapai kategori baik (kategori aktivitas  80% 

dari data hasil observasi). Berikut adalah gambar prosentasi dari aktivitas dosen dan 

mahasiswa. 

 
Gambar 3: Prosentase Aktifitas Dosen dan Mahasiswa 

Dari gambar 3, dapat dilihat bahwa prosentase aktivitas mahasiswa pada 

pertemuan pertama mencapai 80% dan meningkat pada pertemuan kedua sebesar 

92%, serta pada pertemuan ketiga mengalami peningkatan sebesar 96%. Begitu 

pula dengan aktivitas yang dilakukan oleh dosen mengalami peningkatan dari 89% 

ke 96% dan pada pertemuan ketiga sebesar 96%. Dapat dilihat bahwa aktifitas 

pembelajaran mahasiswa meningkat dari pertemuan pertama sampai ketiga. 

Pada tahap implementasi dan evaluasi, implementasi dilakukan pada 

kelompok kecil melibatkan 10 mahasiswa mewakili mahasiswa yang mengambil 

matakuliah geometri. Sebelum mahasiswa mempeloeh pengajaran dengan 

perangkat ini, dilakukan preetest untuk melihat kemampuan awal mahasiswa, 
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selajutnya diberikan perkuliahan dengan menggunakan perangkat dan media yang 

telah dikembangkan. Setelah dilakukan pengajaran, hasil pekerjaan mahasiswa 

dievaluasi untuk melihat pemahaman konsep geometri bidang dimensi 3 berbantuan 

media Lectora Inspire dan aplikasi Wingeom. Berikut tabel data hasil pretest dan 

posttest dilihat berdasarkan ukuran penyebaran data. 
 

Tabel 2. Deskripsi Penyebaran data Pretest dan Postest 

Perlakuan N Mean Std. Deviasi xmax xmin 

Pretest 10 68,4 1,5776 70 66 

Postest 10 77,4 3,2728 82 72 

Dari tabel 2 diatas dapat terlihat dengan jumlah responden 10 orang dengan 

rata-rata pretest diperoleh 68,4 dan posttest sebesar 77,4. Untuk mengetahui 

perbedaan hasil pretes dan postest, analisis yang digunakan adalah uji-t data 

berpasangan. Terima H0 jika thitung ˃ttabel ini berarti ada perbedaan yang signifikan 

antara nilai pretest dan postest. Selanjutnya kita uji-t, diperoleh standart deviasi 

perbedaan skor antara nilai pretest dan posttest sebesar 2,5 serta standart error dari 

mean perbedaan nilai pretest dan posttest sebesar 0,80. Selanjutnya dari hasil uji-t 

diperoleh thitung sebesar (-10,81) dan nilai ttabel 2,3. Tanda negatif menandakan 

terdapat nilai selisis perbedaan. 

 

PEMBAHASAN 

Perangkat yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah Satuan Acara 

Perkuliahan (SAP) dan Media Lectora dan Wingeom (MLW). Uji kevalidan 

dilakukan dengan memvalidasi kepada 2 ahli dibidangnya. Hasil validasi oleh 2 

validator diperoleh bahwa koefisien validatas untuk SAP sebesar 0.97, sedangkan 

untuk media lectora dan wingeom masing-masing sebesar 0,98 dengan intepretasi 

data sangat tinggi. Dari data yang diperoleh dapat dinyatakan bahwa perangkat dan 

media yang dihasilkan valid. 

Untuk memenuhi kriteria kepraktisan dapat dilihat dari aktivitas dosen dan 

mahasiswa dalam kegiatan pembelajaran dengan menggunakan perangkat yang 

telah dikembangkan. Dari gambar 2 dapat terlihat bahwa aktifitas dosen dan 

mahasiswa meningkat dari pertemuan pertama sampai pertemuan selanjutnya. Pada 

pertemuan pertama, aktifitas dosen masih lebih tinggi dari pada mahasiswa, karena 

mahasiswa masih menyesuaikan dengan pembelajarannya. Pada pertemuan kedua 

dan ketiga aktifitas dosen dan mahasiswa meningkat. Hal ini menunjukkan bahwa 

perangkat pembelajaran dapat dikatakan praktis dengan prosentase aktivitas dosen 

dan mahasiswa lebih dari 80% (Fidan & Türnüklü, 2010) 

Kriteria kualitas perangkat pembelajaran yang baik selanjutnya adalah 

dilihat dari kriteria keefektifan. Keefektifan dari perangkat ini dapat terlihat dari 

hasil tes mahasiswa uji coba. Dari hasil tes menunjukkan bahwa hasil belajar 

mahasiswa mengalami perbedaan yang signifikan berdasarkan nilai tes awal 

(preetest) dan nilai tes akhir (posttest) sebesar 10,81. Dari data hasil uji coba serta 

analisis yang dilakukan menunjukkan bahwa terjadi peningkatan nilai rata-rata 

mahasiswa dari preetest dan posttest. 

 

KESIMPULAN 
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  Analisis pendahuluan yang dilakukan dengan analisis silabus, wawancara 

dosen dan mahasiswa, serta analisis kebutuhan untuk mendukung pembelajaran 

diperoleh bahwa mahasiswa mengalami kesulitan dalam mengabstraksi gambar 3 

dimensi pada materi geometri bidang 3 dimensi serta mahasiswa banyak mengalami 

kesalahan ketika mengerjakan permasalah mengenai geometri bidang 3 dimensi. 

Penggunaan media lectora inspire dan aplikasi wingeom yang digunakan dalam 

pembelajaran dan perangkat yang dihasilkan memiliki kriteria praktis, valid dan 

efektif. Penggunaan media lectora serta aplikasi wingeom efektif dalam 

meningkatkan prestasi mahasiswa yang dapat dilihat dari hasil preetest dan postest 

yang dilakukan terdapat perbedaan yang signifikan dimana postest rata-ratanya 

lebih tinggi dari nilai preetest. Selain itu penggunaan media letora membuat 

mahasiswa lebih tertarik dalam mempelajari geometri kususnya bidang 3 dimensi. 

Aplikasi wingeom dapat mempermudah mahasiswa dalam mengabstraksi bidang 3 

dimensi sehingga mahasiswa dapat menyelesaikan permasalahan yang terkait 

dengan materi geometri bidang 3 dimensi dengan lebih menarik. 

 

SARAN 

Berdasarkan uraian hasil penelitian, diharapkan semua pihak yang terlibat 

dalam proses pembelajaran matematika dapat mengedepankan penggunaan media 

untuk mempermudah peserta didik baik mahasiswa maupun siswa dalam belajar 

matematika. Diharapkan penggunaan media Letcora inspire dan Wingeom dapat 

terus ditingkatkan dan dilakukan dalam pembelajaran matematika khususnya 

geometri maupun pembelajaran yang lain.  
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