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KAJIAN PUSTAKA

A. Model Pengembangan Media
Model pngembangan media pembelajaran yang dikenankalleh Patricia
L. Smith dan Tillman J. Ragan ini memiliki kelebrhacenderung
mengiplementasikan teori belajar kognitif. Hampiaridsemua langkah dan
prosedur dalam model pengembangan ini difokuskata pancangan tentang
strategi pembelajardn Berikut langkah-langkah pokok model pengembangan
media oleh Smith dan Ragan:
1. Analisis lingkungan belajar
Tahap ini digunakan untuk mengetahui dan mengiflleeti masalah-
masalah pembelajaran.
2. Analisis karakter siswa
Analisis karakter siswa meliputi aktifitas untuk mgelentifikasi dan
menentukan karakteristik siswa yang akan menempogrgm pembelajaran
yang di desain. Karakteristik siswa meliputi pergagn materi, dan gaya

belajar.

® Beny PribadiModel desain sistem pembelajarddakarta:Dian Rakyat, 2009), hal 72
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3. Analisis tugas pembelajaran
Analisis tugas pembelajaran dilakukan untuk meneaptujuan-tujuan
pembelajaran spesifik yang perlu dimiliki siswa ukntmencapai tingkat
kompetensi dalam melakukan pekerjaan.

4. Memilih butir tes
Menulis butir-butir tes dilakukan untuk menilai &ph program pembelajaran
yang dirancang dapat membantu siswa dalam mendapapetensi atau
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Butiirlias yang ditulis harus
bersifat valid dan riabel agar dapat digunakan lumenilai kemampuan atau
kompetensi siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran

5. Menentukan strategi pembelajaran
Dilakukan untuk mengelola program pembelajaran ydidgsain agar dapat
membantu siswa dalam melakukan proses yang bermaktiategi
pembelajaran dalam konteks ini dapat diartikan gabaiasat yang perlu
dilakukan oleh instruktur agar dapat membantu sidalam mencapai hasil
belajar yang optimal.

6. Memproduksi program pembelajaran
Memproduksi program pembelajaran merupakan proses aktifitas
menerjemahkan desain sistem pembelajaran yang débalat dalam bahan
ajar atau program pembelajaran. Program pembeatajaebagaioutput
mencakup deskripsi tentang kompetensi, metode,ansttiategi dan isi atau

materi pembelajaran, serta evaluasi hasil belajar.
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7. Melaksanakan evaluasi formatif
Dilakukan untuk menemukan kelemahan-kelemahanddafibahan ajar yang
telah dibuat untuk segera direvisi agar menjadggm pembelajaran yang
baik.

8. Merevisi program pembelajaran
Revisi dilakukan terhadap kelemahan-kelemahan yaagih terlihat pada
draft program pembelajaran. Dengan revisi ini dip&an dapat menghasilkan

program pembelajaran yang baik.
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Model pengembangan yang dilakukan Smith dan Radapat

diilustrasikan dalam diagram berikut :

Analisis :
a) Lingkungan belajar | T |
b) Siswa _ Penulisan l
c) Tugas pembelajaran butir tes  F--------------
Strategi : Pemilihan &
a) Penyusunan Produksi [~~~ "~~~ 1
b) Penyampaian bahan aje
c) Pengelolaan

[ Evaluasi formatif ]—»[ Revisi ] ............... :

Keterangan ————» Dilakukan sampai terlaksana

———————————— Dilakukan sesuai revisi yang dibutuhkan

Bagan 2.1Model Pengembangan Smith dan Ragan
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B. Media Pembelajaran

Kata mediaberasal dari bahasa latmediusyang secara harfiah berarti
tengah, perantara, atau pengahtBralam bahasa Arab, media adalah perantara
atau pengantar pesan dari pengirim ke penerimanp&éadia apabila dipahami
secara garis besar adalah manusia, materi, atadi&ejyang membangun kondisi
yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuanahkeilan, atau sikap.
Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkamgekolah merupakan media.
AECT (Association of Education and Communication Techm@lanemberi
batasan media sebagai segala bentuk dan salurag g@unakan untuk
menyampaikan pesanMedia adalah alat bantu apa saja yang dapatikhjad
sebagai penyalur pesan guna mencapai tujuan peadajiledia adalah segala
sesuatu alat bantu komunikasi, baik cetak maupdioausual, yang dugunakan
untuk menyalurkan pesan atau menyampaikan inforndasi pengirim ke
penerima pesan dan merangsang siswa untuk belaja gencapai tujuan
pembelajarah

Jadi, dapat diambil kesimpulan bahwa media adadgiala sesuatu alat

bantu komunikasi yang digunakan untuk menyampaikéormasi atau pesan

® Azhar ArsyadMedia Pembelajaran(Jakarta: Rajawali Pers, 2003), hal 3
" Ibid

8 Syaiful bahri, Djamarah dan Aswan ZaS8trategi Belajar Mengajar(Jakarta: PT.Rineka Cipta,
2006), hal 121

° Fitrotul Hidayanti,Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Kompatea Materi Pokok
Dua Segitiga yang SebanguSurabaya: Universitas Negeri Surabaya, 2009)/ ha
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dari pengirim ke penerima pesan yaitu antara gwemogdn siswa agar dapat

merangsang motivasi siswa untuk belajar guna memdapuan pembelajaran

yang baik.

Meskipun beragam jenis dan format media sudah dkegkan dan
digunakan dalam pembelajaran, namun pada dasaergaasmedia tersebut
dapat dikelompokkan menjadi empat jenis, yaitu @edsual, media audio,
media audio-visual dan multimedfaBerikut penjelasannya:

1. Media visual, yaitu jenis media yang digunakan laamgengandalkan indera
penglihatan semata-mata dari peserta didik. Demgadia ini, pengalaman
belajar yang dialami peserta didik sangat tergantpada kemampuan
penglihatannya. Beberapa media media visual atdama: (a) media cetak
seperti buku, modul, jurnal, peta, gambar, dangupdh) model daprototype
seperti globe bumi, dan (c) media realitas alamitaeldan sebagainya.
Contoh dalam pembelajaran matematika adalah bukennadika untuk siswa,
dan alat peraga yang digunakan oleh guru dalam glesaln suatu materi
(bangun kubus, balok, tabung, dan alat peraganalistrik yang akan di
kembangkan peneliti).

2. Media audio adalah jenis media yang digunakan dgeoees pembelajaran
dengan hanya melibatkan indera pendengaran pedgelita Pengalaman

belajar yang akan didapatkan adalah dengan mengandaindera

10 Rayandra Ashaireatif Mengembangkan Media Pembelajaréfakarta: Gaung Persada, 2011), hal
44
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kemampuan pendengaran. Oleh karena itu, media abditya mampu
memanipulasi kemampuan suara semata. Pesan damnmasfo yang
diterimanya adalah berupa pesan verbal sepertishaligan, kata-kata, dal
lain-lain. Sedangkan pesan non verbal adalah dbEmtuk nyanyi-nyanyian,
music, bunyi tiruan dan sebagainya. Contoh medidioayang umum
digunakan adalahtape recorder radio, dan cd player. Contoh dalam
pembelajaran matematika untuk media audio ini tiskang digunakan oleh
guru dikarenakan pelajaran matematika itu absteak gulit bagi siswa jika
seorang guru menjelaskan materi dengan hanya metadia audio saja.
Namun media ini juga bisa digunakan oleh guru, hasgbagai penekanan
(intermezzpatas materi yang sudah dijelaskan.
. Media audio-visual, adalah jenis media yang diganaklalam kegiatan
pembelajaran dengan melibatkan pendengaran danlifpgag sekaligus
dalam proses atau kegiatan. Pesan dan informagi dapat disalurkan
melalui media ini dapat berupa pesan verbal dan werbal yang
mengandalkan baik penglihatan maupun pendengacstolkihya adalah film,
video, program TV, dan lain-lain.

Contoh dalam pembelajaran matematika adalah viteo grogram TV
yang menerangkan materi matematika, seperti megieanentang bangun-
bangun ruang dan volumenya, jarak dan sudut, darsé&bagainya, dimana

melibatkan indera penglihatan dan pendengaran.
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4. Multimedia, yaitu media yang melibatkan beberapésjenedia dan peralatan
secara terintegrasi dalam suatu proses atau kegig@mbelajaran.
Pembelajaran multimedia melibatkan indera penglimadlan pendengaran
melalui media teks, visual diam, visual gerak, dadio serta media interaktif
berbasis komputer dan teknologi komunikasi danrmési. Secara sederhana
Meyer mendefinisikan multimedia sebagai media yarenghasilkan bunyi
dan teks. Jadi, TV, presentasi power point berags, tgambar bersuara sudah
dapat dikatakan multimedia. Sementara, Martin neztakan multimedia
dengan audio-visual. Videoonferensidan videocassettetermasuk media
audio-visual, dan aplikasi interaktif dan non iataif adalah beberapa contoh
multimedia. Dapat disimpulkan bahwa multimedia rpakan media berbasis
komputer yang menggunakan berbagai jenis mediaaséeantegrasi dalam
satu kegiatan. Itulah sebabnya pembelajaran demgaina interaktif, internet
dan lain-lain sering dianggap pembelajaran dengatimedia. Contoh dalam
pembelajaran matematika adalah guru menerangkantu suaateri
menggunakan power point, siswa mendapatkan suatrimgenghitung luas
segitiga dari internet.

Dari pengelompokkan media yang dijelaskan diatdevhamedia yang
dikembangkan peneliti yaitu alat peraga berupamliistrik termasuk pada jenis
media visual.

Setiap jenis media memiliki karakteristik masingsing dan

menampilkan fungsi tertentu dalam menunjang kelsddm proses belajar
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mengajar. Agar sumber dan media sumber belajagltetasmenunjukkan pada
suatu jenis media tertentu, maka pada media-mesd&gab itu perlu diklasifikan
menurut suatu metode tertentu sesuai dengan s#at fdngsinya terhadap
pembelajaran. Pengelompokkan tersebut penting umteknudahkan dalam
memahami sifat media dan dalam media yang cocolikupémbelajaran atau
topik pembelajaran tertentu. Menurut Setyosari &k8budden ada lima
pengelompokkan kategori media pembelajaran Vaitu
1. Berdasarkan ciri fisik

Berdasarkan ciri fisik dan bentuknya, media pembsla dapat

dikelompokkan menjadi empat macam, yaitu :

a. Media pembelajaran dua dimensi (2D), yaitu mediagyéampilannya
dapat diamati dari satu arah pandangan saja yamgaldilihat dimensi
panjang dan lebarnya saja. Misalnya foto, grafétap gambar, papan
tulis, dan semua media yang hanya dilihat daridgitar saja.

b. Media pembelajaran tiga dimensi (3D), yaitu medsng/ tampilannya
dapat diamati dari arah pandang mana saja dan nmm@puaimensi
panjang, lebar, dan tinggi/tebal. Media ini jugéaki menggunakan media
proyeksi dalam pemakaiannya. Kebanyakan media tigaensi ini
merupakan objek sesungguhnyaa objec} atau miniatur suatu objek,

dan bukan foto, gambar atau lukisan. Beberapa bomiedia 3D adalah

1 bid, hal 46
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model, prototype, bola, kotak, meja, kursi, mobilmah, gunung, dan
alam sekitar.

c. Media pandang diams{ill picture), yaitu media menggunakan media
proyeksi yang hanya menampilkan gambar diam pagar.ldMisalnya
foto, tulisan, gambar binatang atau gambar alam estm yang
diproyeksikan ke dalam kegiatan pembelajaran.

d. Media pandang gerakmption picturg, yaitu media yang menggunakan
media proyeksi yang dapat menampilkan gambar bakgelilayar,
termasuk media televisi, film, atau video recordermasuk media
pandang bergerak yang disajikan melalui layar noordt komputer atau
layar LCD dan sebagainya.

2. Berdasarkan unsur pokok
Berdasarkan unsur pokok atau indera yang dirangsamedia
pembelajaran diklasifikasikan menjadi tiga macaakny media visual, media
audio, dan media audio-visual.
3. Berdasarkan pengalaman belajar
Menurut Edgar Dale mengelompokkan media pembelajara
berdasarkan jenjang pengalaman yang diperoleh pajabe Jenjang
pengalaman tersebut disusun dalam suatu bagankgaitaut dimana jenjang
pengalaman belajar disusun secara berurutan metimglkat kekonkritan dan

keabstrakkan pengalaman. Pengalaman yang palingikaiietakkan pada
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dasar kerucut dan semakin ke puncak pengalaman digegoleh semakin
abstrak.
4. Berdasarkan penggunaan
Penggolongan media berdasarkan penggunannya daepetgid dua
kelompok yaitu media yang dikelompokkan berdasarkenlah pengguna
dan berdasarkan cara penggunannya.

Dilihat dari ciri fisik media yang digunakan petieladalah termasuk
media 3D, dimana media 3D ini bisa dikatakan sebatm peraga, karena
mempunyai panjang, lebar, dan tinggi/tebal dan pedtan miniatur suatu objek,
bukan foto, gambar, atau tulisan.

Penggunaan media dalam pembelajaran dapat memigantu dalam
mentransfer sebuah pengetahuan kepada siswanyainN#atam persiapan, guru
harus dapat mememilih media yang sesuai dengarrindate tujuan yang akan
diajarkan serta karakteristik siswa yang menggumaya.

Menururt Fungsinya, media pembelajaran dapat dkaedamenjadi 6
kategori adalah sebagai beriut: (1) Penggunaan media dalam proses
pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu untuk ujoelkan situasi
pembelajaran yang efektif. (2) Penggunaan medigaaran merupakan salah
satu unsur yang harus dikembangkan oleh guru. €Bgdunaan media dalam

pembelajaran, harus melihat tujuan dan bahan paregaj(4) Penggunaan media

2 Nana Sudjand)asar - dasar Proses Belajar MengajéBandung: Sinar Baru Algenso, 2008), hal
99
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pembelajaran dalam pembelajaran bukan semata-rtadtdniburan, dalam arti
hanya digunakan sekedar melengkapi proses belajpaya lebih menarik
perhatian siswa. (5) Penggunaan media dalam pejataialebih diutamakan
untuk mempercepat proses pembelajaran dan memsianta dalam menangkap
pengertian yang diberikan guru. (6) Penggunaan anediam pembelajaran
diutamakan untuk mempertinggi mutu belajar mengaghingga hasil belajar
yang dicapai siswa akan tahan lama diingat siswa.

Jadi dari penjelasan diatas maka media yang digimaleneliti adalah
media visual yang mempunyai ciri fisik tiga dime3D), dimana tampilannya
dapat diamati dari arah pandang mana saja dan nmg@&pdimensi panjang,
lebar, dan tinggi/tebal. Serta merupakan objek atemiatur yang sesugguhnya
dimana proses penggunaan media berharap mempumgsif6 kategori yang
sudah dijelaskan diatas.

. Alat Peraga

Alat peraga merupakan alat yang digunakan untuk baeto proses
belajar mengajar yang berperan sebagai pendukugigtée belajar mengajar
yang dilakukan oleh guru. Penggunaan alat peragajb@n untuk memberikan
wujud riil terhadap bahan yang dibicarakan dalam materi pajaben. Alat
peraga yang digunakan dalam proses belajar mendajam garis besarnya
memiliki faedah menambah kegiatan belajar siswapginemat waktu belajar,
memberikan alasan yang wajar untuk belajar karemsnlangkitkan minat

perhatian dan aktivitas siswa.
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Alat peraga adalah salah satu macam dari beberagia iyang sudah ada.
Alat peraga dapat dikategorikan dalam media pergajénstruksional media)
yang dapat secara khusus dirancang untuk kepentpgyagajaran ataupun dapat
pula merupakan pemanfaatan dari media yang betsiiatm seperti papan tulis.
Brown mengemukakan bahwa media yang digunakan ddrggk dalam kegiatan

belajar mengajar dapat mempengaruhi keefektifagrpro instruksionaf.

Kurikulum
Alat
Peraga
3. Guru Medis
Kelas
1. Guru 2. Guru 4 Medis
Kelas Kelas
1 Subjek Didik <

Ket : —» = pembelajaran diperoleh dari
Bagan 2.2 Pola-pola Instruksional pengajaran

13 Sudirman dkk|Imu pendidikan(Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 1991), hal 105
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Berikut penjelasannya :

(1) Sumber kegiatan belajar siswa hanya guru kelasu &elas memegang
kendali penuh atas terjadinya proses belajar mang8ghingga dalam
proses belajar mengajar ini guru berperan utuh gseb#asilitator,
moderator dan organisator.

(2) Sumber belajar berupa orang dibantu dengan suralverDalam hal ini
guru tetap sebagi pemegang kendali namun tidakakk#rena dibantu
oleh sumber lain yaitu alat peraga. Alat peraga bamu guru dalam
menjelaskan materi sehingga waktu belajar mengajpat diminimalisasi
dan penguasaan konsep pada siswa diharapkan dapdsomalkan.

(3) Sumber belajar yaitu guru kelas bekerja sama dengatia berdasarkan
suatu pembagian tanggung jawab. Control prosesabetengajar dibagi
antara guru dan media yang merupakan bagian imtegma seluruh
kegiatan belajar mengajar.

(4) Siswa hanya belajar dari media. Dalam pola ini gisl@pat dinyatakan
belajar melalui guru media. Guru hanya sebagadlititsi sehingga siswa
belajar secara mandiri tanpa bantuan guru.

Ada dua unsur yang terkandung dalam penggunaapataga sebagai
bagian dari media pengajaran yaitu unsur perangkak Softwarg dan unsur
perangkat kerash@rdwarg. Perangkat lunak atasoftware diartikan sebagai

pesan atau bahan pengajaran yang akan disampgakarSedangkan perangkat
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keras atathardware merupakan alat penampil yang digunakan oleh gatana
mengajat”.

Alat peraga yang tergolong dalatmrdware dapat dirancang dapat
dirancang oleh guru sendiri karena bahan dan aamydah diperoleh serta tidak
sulit dalam pembuatannya, namun alat peraga dapatdidatangkan dari luar
yakni membeli di toko-toko karena pengadaan dan bpatannya di luar
kemamapuan guru. Pada dasarnya prinsip dan kripemailihan alat peraga
sebagai bagian dari media pengajaran dapat dikiasikan sebagai berikut : (a)
Prinsip pemilihan alat peraga yang pertama yaigel&san tujuan pemilihan,
apakah alat peraga yang dipilih itu merupakan ladaitu belajar siswa. Kedua,
adanya keharusan pemahan tentang karakteristik pgleiga baik dari seqgi
pembuatan, fungsi dan cara penggunaan. (b) Kriteemilihan alat peraga
meliputi : kesesuaian alat peraga dengan mateiggj@ran atau kegiatan yang
dilakukan siswa, kemudahan dalam perolehan damgangan alat peraga itu
sendiri, kemudahan dalam pengguridan

Banyak alat peraga yang dapat digunakan untukalkdemproses belajar
mengajar, yang dapat digolongkan menjadi tujuhdatesebagai berikut : (1)
Real Thingyang merupakan benda sesungguhnya (bukan gamhbamatiel). (2)

Verbal Representatiogang berupa media tulis/cetak seperti buku refref33i

¥ bid, hal 205

5 bid, hal 219
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Graphic Representatioyang berupa chart, diagram, gambar, atau lukiggstil|
Picture seperti foto, slide, OHP transparan. @&ydio seperti pita kaset atau
piringan hitam. (6)Program adalah kumpulan informasi yang berurutan, dapat
berupa buku teks maupun video. @mulationsyang dikenal sebagai suatu
permainan yang menirukan kejadian sebendfnya

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan alatager berupa aliran

listrik dilengkapi instalasi listrik yang bersifReal Thing.

D. Teori yang Melandasi Media Pembelajaran berupa AlaPeraga
1. Teori Behaviorisme

Suatu pembelajaran dikatakan berhasil jika terftubahan tingkah
laku dalam diri individu dari tidak tahu menjadhta Dalam proses belajar
tersebut sesorang membutuhkan penguatan untuk gkaikan perilaku yang
serupa atau hukuman bagi yang tidak benar agamggeaikan perilaku yang
telah dilakukan.

Suatu penguatan kecil yang diberikan segera, padaimmya
mempunyai efek jauh lebih besar dibandingkan depgaiguatan besar yang
diberikan yang tertunda Maka dari pernyataan tersebut untuk membimbing

seorang anak untuk mencapai tujuan tertentu derggma memberikan

16 Syaiful Bahri DjamaratPrestasi Belajar dan Kompetenglakarta: Usaha Nasional Indonesia,
1997), hal 93-94

7| ketut Budayasaleori Balajar Perilaky (Surabaya : Institute Keguruan dan llmu Keguruan
Surabaya. 1998), hal 24
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penguatan di setiap langkah yang menuju keberhaakhir sangat penting
dilakukan oleh seorang guru kepada siswanya. Kareala ini dapat
mempengaruhi motivasi anak dalam mempertahankastasiebelajar yang
telah dicapainya.
. Teori Kognitif
Teori ini lebih menitik beratkan pada memori maaugng terdiri dari
tiga bagian yaitu :
a. Register Pengindraan
Register pengindraan menerima sejumlah bentuk idartindra dan
hanya mampu menyimpan input tersebut dalam wakiug ysangat
singkat. Maka dalam penyampaian informasi, seogurg harus dapat
memfokuskan perhatian siswa terhadap informasi yaags mereka
ingat. Demikian juga dalm pengembangan media bealph peraga,
media harus memberikan penekanan khusus untuk rkeskian
perhatian siswa pada konsep materi yang harus mangkt. Penekanan
khusus pada informasi penting yang dapat dibuatandalmedia
pembelajaran berupa alat peraga yaitu aliran Kigtada lampu yang
menyala atau tidaknya.
b. Memori Jangka Pendek
Menurut Miller memori jangka pendek hanya mampu ymapan 5
sampai 9 informasi berbeda dalam satu waktu tertddéngan melihat

kemampuan memori ini maka dalam praktik pengembangedia
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pembelajaran berupa alat peraga ini tidak bolehyajé@an lebih dari
Sembilan informasi dalam satu waktu tertentu. Kargka hal tersebut
dilakukan, maka informasi yang diberikan tidak akiapat diterima oleh
siswa dengan baik.
c. Memori Jangka Panjang

Memori ini menyimpan semua informasi untuk periadgktu yang
panjang. Salah satu faktor yang mempengaruhi ktai &daknya
memori jangka panjang adalah tingkat pemrosesag gaakukan. Craik
dan Lockhart menyatakan bahwa orang yang menangagsangan pada
tingkat-tingkatan pemrosesan mental yang berbeda ltinya akan
menyimpan informasi yang telah ditangani melalump®sesan yang
paling sungguh-sungguh dan mendalam. Dengan pejatagla alat
peraga, diharapkan siswa dapat menyelesaikan tugasnya secara
individu sesuai dengan kemampuan mereka dalam nosegpinformasi

yang telah mereka dapatkan.

E. Teori Rangkaian Listrik
Teori hukum Kirchoff 1 yang dinyatakan Gutaf Kiréh@eorang ahli
fisika dari Jerman. Kuat arus yang masuk dan dr diemgan amperemeter pada
titik cabang sedangkan kuat arus yang keluar dir Wd@ngan menggunakan
Amperemeter yang berbeda, sehingga hasil dari fengo antara kuat arus

listrik yang masuk jumlahnya sama dengan kuat lestik yang keluar.
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Bunyi hukum Kirchoff 1 : Pada suatu titik cabangghaian listrik,

jumlah kuat arus listrik yang masuk jumlahnya sateagan kuat arus listrik

yang keluar.

Gambar 2.1Arus Listrik yang Memasuki Percabangan

Pernyataan dari Gurchof ini di kenal sebagai huluKirchoff yang
dinyatakan dengafi
=i+ 1+ 13

Z Imasuk = Z Ixetuar
1. Rangkaian Seri

Susunan seri hambatan listrik yang dihubungkanmiin kuat arus
yang melalui tiap-tiap komponen sama besar, mesKy@sar hambatan
masing-masing komponen tidak sama. Rangkaiarkligitiinjukkan

seperti pada gambar berikut'hi

'® Erika NurhansyahPengaruh Penggunaan Alat Peraga Fisika berupa Rubisthik Pada
Pembelajaran Konsep Listrik SMRJniversitas Negeri Surabaya, 2011), hal 20

Y bid, hal 21
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Gambar 2.2Rangkaian Hambatan Seri

Tegangan pada ujung;Rlan R adalah \{g = IR; dan ¢ = IR;,

sehingga tegangan antara A dan C adalah :

V = Vg + Vic
V=IR +IR;
VIR +R)
R=R+R

Tampak bahwa hambatan pengganti rangkaian seraisefmngan

jumlah hambatan tiap-tiap komponen.

2. Rangkaian Paralel

Susunan hambatan pararel adalah tiap-tiap kompogang
dihubungkan sedemikian sehingga tegangan padad@aomponen sama
besar, walaupun hambatan masing-masing komponeak tisama.

Rangkaian listrik ditunjukkan pada gambar befikut

% |bid, hal 22
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Gambar 2.2 Rangkaian Hambatan Paralel

Kuat arus yang melalui jRadalah {1 dan melalui R adalah i,
sedangkan kuat arus adalahPada titik cabang a, kuat arus yang masuk

adalah | dan kuat arus yang keluar adalah |,, sehingga tegangan pada

tiap komponen adalah sama, maka:

Rp
1 _Ri+Ry
Ry RiXR,
R _ Rix Ry
R1+ R

Jadi kebalikan hambatan pengganti paralel samaadejugnlah dari

kebalikan tiap-tiap hambatannya.
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F. Kriteria Kelayakan Pengembangan Media
Dalam suatu pengembangan diperlukan beberapa i&riteintuk
menentukan apakah pengembangan yang dilakukanbi¢rsesuai dengan
harapan atau belum. Menurut Nieveen (1999) yanglsuld modifikasi peneliti,
suatu material dikatakan baik jika memenuhi krdes¢bagai berikut:
1. Valid
Suatu perangkat pembelajaran yang baik (valid) at#aty diperlukan
bagi setiap guru, seperti yang telah dijelaskaarddbalyana bahwa sebelum
digunakan dalam kegiatan pembelajaran hendaknyaiameeimbelajaran
mempunyai status “valid”. Selanjutnya dijelaskarhwa idealnya seorang
pengembang media pembelajaran perlu melakukan pesaanlang kepada
para ahli (validator), khususnya mengenai:
a. Petunjuk yang digunakan pada alat peraga jelas
b. Ukuran alat peraga sesuai
c. Bentuk alat peraga menarik
d. Pewarnaan alat peraga menarik
e. Kesesuaian media dengan materi
Dengan demikian, suatu media berupa alat peragaadti&n valid apabila
mendapat nilai baik/sangat baik oleh para ahli.aBapenelitian ini media
berupa alat peraga dikatakan valid jika rata-ratal thasil penilaian validator
terhadap perangkat pembelajaran berada pada katsgogat valid” atau

“valid”. Namun apabila terdapat skor yang kurangkbakan digunakan
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sebagai masukan untuk merevisi atau menyempurnagarangkat
pembelajaran yang dikembangkan.
2. Praktis

Aspek kepraktisan dapat dipenuhi jika:

a. para ahli dan praktisi menyatakan bahwa apa yakebangkan dapat
diterapkan

b. Kenyataan menunjukkan bahwa apa yang dikembangkaebut dapat
diterapkan.

Kepraktisan media berupa alat peraga yang dikenkaangdidasarkan
pada penilaian para ahli (validator) dengan caragmse lembar validasi
media berupa alat peraga sebagai berikut:

a. Dapat digunakan tanpa revisi

b. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
c. Dapat digunakan dengan banyak revisi
d. Tidak dapat digunakan

Dalam penelitian ini, media berupa alat peragatdKkan praktis bila para
ahli memberi penilaian “dapat digunakan di lapanganpa revisi” atau

“dapat digunakan di lapangan dengan sedikit rewisifh dikatakan belum

*! Trianto, Mengembangkan Model pembelajaran Tem4fikarta: PT Prestasi Pustakarya, 2010),
cet. Ke-1, hal 76.
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praktis bila para ahli memberi penilaian "dapatudigkan di lapangan dengan
banyak revisi” atau “tidak dapat digunakan di legpeami’.
3. Efektif
Efektivitas media berupa alat peraga adalah seadregar pembelajaran
dengan menggunakan media berupa alat peraga yamglukngkan mencapai
indikator efektifitas pembelajaran.
Berkaitan dengan aspek efektivitas, Nieveen merkdemparameter yang
sudah di modifikasi oleh peneliti sebagai berikut:
a. Para ahli dan praktisi berdasar pengalamannya rtekgrabahwa media
berupa alat peraga tersebut efektif.
b. Secara operasional media berupa alat peraga térsebuberikan hasil
sesuai dengan yang diharapkan.
Pendapat lain mengemukakan bahwa pembelajaranakidatefektif
apabila memenuhi 4 (empat) indikator, diantaraiiya:
a. Kualitas pembelajaran
b. Banyak informasi atau ketrampilan yang disajikahirsgga siswa dapat
mempelajarinya dengan mudah.

c. Kesesuaian tingkat pembelajaran

* Ibid, hal 76
% Siti Aisyah, ‘Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika &rekgmik Pada Materi

Aljabar Kelas VII MTsN Krian” Skripsi Sarjana Pendidikan Fakultas Tarbiyah Jamiendidikan
Matematika, (Surabaya: IAIN Sunan Ampel Suraba@d 02, hal 19 — 21.t.d.
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Sejauh mana guru memastikan kesiapan siswa untokpelajari materi
baru.

a. Insentif

Seberapa besar usaha guru memotivasi siswa mekgyerjagas belajar

dan materi pelajaran yang disampaikan. Semakinr besdivasi yang

diberikan guru kepada siswa, maka keefektifan semalesar pula,
dengan demikian pembelajaran semakin efektif.
b. Waktu

Lama waktu yang diberikan kepada siswa untuk mesgrelmateri yang

diberikan.

Eggen dan Kouchak yang sudah di modifikasi penahignyatakan
bahwa suatu media berupa alat peraga pembelajiatalchn efektif apabila
siswa terlibat secara aktif dalam pengorganisagsanmenemukan hubungan
dari informasi (pengetahuan) yang diberikan. Hpsitgembangan tidak saja
meningkatkan pengetahuan, melainkan meningkatkamak®uan berpikir.
Dengan demikian, pembelajaran perlu diperhatikatifita siswa selama
mengikuti proses pembelajaran. Semakin siswa ghifnbelajaran semakin

efektif 2*

** Daniar Budiman, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika &reRgndekatan
RESIKO (Realistic Mathematic Education Setting koapf) Pada Sub Pokok Bahasan
Perbandingan Senilai Di KelasVIl MTs Al-Muawwanatioarjo”, Skripsi Sarjana Pendidikan

Fakultas Tarbiyah Jurusan Pendidikan Matematikarabaya: IAIN Sunan Ampel Surabaya, 2010),
h.37.t.d
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Dalam penelitian ini, peneliti mendefinisikan efgktis pembelajaran
didasarkan pada 4 (empat) indikator, yaitu segétevitas yang dilakukan
oleh siswa, respon siswa terhadap pembelajaran,hdait belajar siswa.
Masing-masing indikator tersebut diuraikan lebitadesebagai berikut:

a. Aktivitas siswa
Aktivitas siswa dalam pembelajaran merupakan saatu faktor
penting dalam menentukan aktif atau tidaknya spatubelajaran. Agar
tercapai pembelajaran yang efektif, guru harus aermemperhatikan
aktivitas siswa dalam pembelajaran, sehingga dapatilih metode yang
paling tepat untuk meningkatkan aktivitas siswatifits adalah segala
kegiatan yang dilaksanakan organisme secara matual fisiologis®

Aktifitas siswa selama proses belajar mengajar pakan salah satu

indikator adanya keinginan siswa untuk belajar. y@&njenis aktifitas

yang dapat dilakukan oleh siswa di sekolah. Akisfisiswa tidak hanya
mendengarkan dan mencatat seperti yang lazim tarddp sekolah
tradisional. Paul B. Dierich membuat suatu daftamgyberisi 177 macam
aktivitas siswa, antara lain digolongkan sebagekbe?®

1) Visual activities (13), seperti: membaca, memperhatikan gambar

demonstrasi, percobaan, dan pekerjaan orang lain.

* J.P. Chaplinkamus Lengkap PsikolagiJakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2005), hal 9

*® Nasution Didaktik: Asas-Asas mengajdtlakarta: Bumi Aksara, 1995), cet. Ke-2, hal 91
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2) Oral activities (43), seperti: menyatakan, merumuskan, bertanya,
memberi saran, mengeluarkan pendapat, mengadakaaneara,
diskusi, dan interupsi.

3) Listening activities (11), sebagai contoh, mendengarkan: uraian,
percakapan, diskusi, musik, dan pidato.

4) Writing activities (22), seperti: menulis cerita, karangan, laporan,
angket, dan menyalin.

5) Drawing activities(8), misalnya: menggambar, membuat grafik, peta,
dan diagram.

6) Motor activities (47), seperti: melakukan percobaan, membuat
konstruksi, model mereparasi, bermain, berkebum baternak.

7) Mental activities(23), seperti: menanggap, mengingat, memecahkan
soal, menganalisa, melihat hubungan, dan meng&eiltusan.

8) Emotional activities(23), seperti: menaruh minat, merasa bosan,
gembira, bersemangat, bergairah, berani, tenangguizup.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa altsvitsiswa
merupakan kumpulan kegiatan atau perilaku yangdegelama proses
pembelajaran. Kegiatan-kegiatan yang dimaksud hdeémgiatan yang
mengarah pada proses belajar, seperti bertanyzermapat, mengerjakan
tugas-tugas yang relevan, menjawab pertanyaan gtaw siswa, dan
dapat bekerjasama dengan siswa lain serta tanggwady terhadap tugas

yang diberikan. Aktivitas siswa tersebut akan méiiggkan tebentuknya
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pengetahuan dan ketrampilan yang akan mengarah pawdiagkatan
prestasi atau hasil belajar.

Pada penelitian ini, aktivitas siswa didefinisikaebagai segala
kegiatan yang dilakukan oleh siswa selama pembatajaAdapun
aktifitas siswa yang diamati melipdfi:

1) Mendengarkan guru pada saat penjelasan materifgubicara

2) Bertanya tentang materi/alat peraga

3) Mencoba alat peraga

4) Mengerjakan soal latihan terbimbing

5) Mengerjakan soal latihan terbimbing dengan mendggamalat peraga

6) Menjawab pertanyaan dari guru/teman

7) Mengemukakan pendapat/menulis jawaban dari solaatat
terbimbing

8) Menarik kesimpulan serta prosedur atau prinsip

9) Perilaku yang tidak relevan dengan kegiatan betagrgajar (seperti:
percakapan diluar materi pembelajaran, berjalamnjdlluar

kelompok, mengerjakan sesuatu diluar topik peméadaj)

%’ Shoffan Shoffa, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika &eRgndekatan PMR
Pada Pokok Bahasan Jajargenjang dan belah ketyy@kripsi Sarjana Pendidikan Fakultas
Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Jurusan Mdtka#&Surabaya : Universitas Negeri
Surabaya, 2008 ), hal 51.t.d.
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b. Respon siswa
Respon adalah satu jawaban, khususnya satu javisaggupertanyaan

tes?® Dari penjabaran tersebut, maka peneliti menyingnullbbahwa
respon siswa merupakan reaksi atau tanggapan yanguékan siswa
dalam proses pembelajaran. Bimo menjelaskan balaledn satu cara
untuk mengetahui respon seseorang tehadap sesdatahadengan
menggunakan angket. Hal ini dikarenakan angketsbgrérnyataan-
pernytaan yang harus dijawab responden untuk maimgefakta atau
opini-opini*®

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan angketik respon siswa
terhadap media berupa alat peraga aliran listrigngdn indikator-
indikator sebagai berikut:
1) Ketertarikan siswa terhadap alat peraga
2) Ketertarikan siswa terhadap guru mengajar dengarggumakan alat

peraga
3) Kejelasan petunjuk dalam menggunakan alat peraga

4) Kemudahan dalam menggunakan alat peraga

%% J.P. Chaplinkamus Lengkap PsikolagiJakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2005), hal 43

% Bimo Walgito, Bimbingan dan Penyuluhan Di Sekolatggyakarta: Universitas Gadjah Mada,
1986), hal 65
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c. Hasil belajar

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki sisetelah menerima
pangalaman belajarnya. Klasifikasi hasil belajar @genyamin Bloom
mencakup tiga ranah, yaitu ranah kogpnitif, afekigikomotorik’® Hasil
belajar dapat dibagi menjadi dua, yaitu dampak ggmgn dan dampak
pengiring. Dampak pengajaran adalah hasil yang tddip&ur, seperti
dalam angka rapor, atau angka dalam ijazah. Darppagiring adalah
terapan pengetahuan dan kemampuan di bidang lamy ynerupakan
transfer belajat*

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa yhamgksud hasil
belajar dalam penelitian ini merupakan hasil yamwguhi setelah proses
belajar baik berupa tingkah laku, pengetahuan,stkap. Dalam lembaga
pendidikan sekolah, hasil belajar dikumpulkan dalaentuk rapor,
ijazah, atau lainnya.

Penilaian hasil belajar yang digunakan dalam peaeliini adalah
disesuaikan menurut Depdiknas dimana “tingkat kefgian kompetensi
setelah peserta didik mengikuti kegiatan pembelnjaf. Seperti yang

dikatakan sebelumnya, hasil belajar siswa setelehggunakan media

** Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mangd@andung: Remaja Rosdakarya, 2008), hal
22

*! Dimyati, Belajar dan Pembelajaran, ( Bandung: Rin@ipta, 2002), hal 3-4

32 DepdiknasBuku Saku KTSRJakarta : Depdiknas 2006), hal 19
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dapat dikatakan tuntas jika siswa mendapat nilaihldesar atau sama

dengan 65 dari nilai maksimal 100.

G. Logika Matematika

Manusia mampu mengembangkan pengetahuan karena umganp
bahasa dan kemampuan menalar. Di dalam kehidugaari$eari, kita sering
dihadapkan pada keadaan yang menuntut kita untuiganebil suatu keputusan.
Sebelum membuat keputusan yang baik, kita harustdapenarik sebuah
konklusi dari keadaan yang kita hadapi. Dan untafpatl menarik sebuah
konklusi yang tepat, diperlukan kemampuan mena$ecara garis besar,
penalaran merupakan kemampuan untuk berpikir merswatu alur kerangka
berpikir tertentu. Kemampuan menalar adalah kemampuenarik konklusi yang
tepat dari bukti-bukti yang ada, dan menurut atataman tertentty. Sedangkan
menarik konklusi merupakan proses untuk dapat sampada sesuatu yang
sebelumnya kita belum tahu dari hal-hal yang sudthketahui. Untuk dapat
menarik konklusi dengan baik dan tepat maka digaril_ogika berpikir.

Semua orang mempunyai logika berpikir tersenditamdamengkonstruk
ilmu yang sudah mereka dapatkan dengan realitalbplan khususnya mengenai
masalah-masalah di kehidupan sehari-hari. Baikgonsang tidak mengenyam

bangku sekolah dengan mereka yang bersekolah, aergsih mempunyai

** Theresia dan Tirta Seput®engantar Dasar Matematika Logika dan Teori Himpufzakarta :
Erlangga, 1992), hal 5
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logika dalam berpikir. Namun terjadi perbedaan malpola berpikirnya. Itu
disebabkan oleh pengetahuan yang mereka dapatkém.pRirnya akan lebih
bagus orang yang bersekolah dibandingkan dengag geng tidak bersekolah.
Logika membantu mengatur pemikiran kita, untuk nsamkan hal-hal yang
benar dari yang salah.

Dari pernyatan di atas maka sangat diperlukan adg®mbelajaran
logika berpikir. Dalam matematika terdapat materiuk mempelajarinya yaitu
pada materi logika matematika. materi logika maté&kaaadalah sebagai dasar
belajar ilmu matematika karena dalam ilmu materaatilanyak keabsahan
didalamnya. Selain untuk mempelajari ilmu matenzatikgika matematika juga
dapat di aplikasikan terhadap kehidupan sehari-ti@tiena pentingya logika
matematika tersebut, maka pelajaran logika mat&mati harus benar dipahami
oleh anak didik (siswa) dan dalam penyampaiann@yaagn sampai terlalu
abstrak untuk mengantisipasi hal tersebut makarldien alat peraga untuk
megkonkritkannya. Adapun materi Logika Matematilkany akan dibahas oleh
peneliti adalah Konjungsi, Disjungsi, Implikasi,d@iimplikasi.

1. Konjungsi
Konjungsi adalah pernyataan majemuk yang menggunk&ta hubung
"dan” Kata hubung “dan” disajikan dengan lambang
Perhatikan kalimat “Aku suka sayur dan buah”, méklmat tersebut

berarti: 1. “Aku suka sayur” dan 2. “Aku suka bualiika kalimat 1 memang
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bernilai benar dan kalimat 2 juga bernilai benakanpgernyataan tersebut
bernilai benar. Sebaliknya jika kalimat 1 dan 2nllar salah maka pernyataan
tersebut berniai salah. Dan jika kalimat pernyatadernilai salah, kalimat
pernyataan 2 bernilai benar ataupun sebaliknya,anmenyataan tersebut

bernilai salah.

Contoh:
a). Jika p : ima anak pandai (B)
Q : ima anak rajin (B)
Maka p”q :imaanak pandai dan rajin (B)
b). Jika r :2+3>6 (S)
S : warna bendera RI adalah merah putih (B)
Makar " s ; 2 + 3 > 6 dan warna bendera Rl adaiahah
putih (S)

Definisi : suatu konjungsi adalah terdiri dari dua perrgmatbernilai

benar hanya dalam keadaan kedua komponennya béemiar.
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Berdasarkan definisi di atas, dapat disusun tableékaran di bawah

ini:
Tabel 2.1 Tabel kebenaran Konjungsi
P Q POQ
B B B
B S S
S B S
S S S
2. Disjungsi

Disjungsi adalah pernyataan majemuk yang menggunakata hubung
“atau” Kata hubung “atau” disajikan dengan lantpdn’.

Dalam Logika Matematika juga dibedakan dua macatau“aYang
pertama disebut Disjungsi Inklusif (dengan lamb&dnl) dan yang kedua
disebut Disjungsi Eksklusif (dengan lambang ””"V

Definisi:

a. Suatu disjungsi inklusif bernilai benar bila selngé&urangnya salah satu
pernyataan tunggalnya benar.
b. Suatu disjungsi eksklusif bernilai benar bila sadaku (dan tidak kedua-

duanya) dari pernyataan tunggalnya benar.
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Sekarang perhatikan pernyataan “Tobing seorang siab@ yang
cemerlang atau seorang atlit yang berbakat”. Memlprnyataan tersebut
akan timbul tafsiran :

a. Tobing seorang mahasiswa yang cemerlang, atau rgpatit yang
berbakat, tetapi tidak keduanya.

b. Tobing seorang mahasiswa yang cemerlang, seoriihgaaitg berbakat,
mungkin keduanya.

Tafsiran yang pertama adalah contoh disjungsi ekglkarena pernyatan
tersebut bernilai benar apabila salah satu kompor@ebernilai benar. Dan
tafsiran yang kedua adalah contoh disjungsi inklksirena pernyataan
tersebut bernilai benar apabila paling sedikit slatunponennya bernilai
benar.

Definisi : suatu disjungsi inklusif bernilai bereggpabila paling sedikit satu
komponennya bernilai benar

Tabel 2.2Tabel kebenaran Disjungsi Inklusif

P Q POQ
B B B
B S B
S B B
S S S
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Definisi : suatu disjungsi eksklusif bernilai bersgrabila hanya salah satu
komponennya bernilai benar.

Tabel 2.3Tabel kebenaran Disjungsi Eksklusif

P Q PVvQ

B B S

B S B

S B B

S S S
Contoh :

Disjungsi Inklusif:

a. Candi Borobudur dibuat dari batu atau terletakudap Jawa.

b. Hari ini hari Minggu atau besok hari Senin.

Disjungsi Eksklusif :

a. Pangeran Diponegoro dimakamkan di Sulawesi atdawia.

b. Setiap pagi ia sarapan nasi atau roti.

Dalam matematika biasa yang digunakan atau apidslia dikatakan apa-

apa berarti yang dimaksud adalah disjungsi inklusif
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Implikasi
Implikasi adalah peryataan majemuk yang menggunkéenhubung "bila
..., maka ....". Pernyataan tunggal yang pertama disemteseden
(hipotesis) dan yang kedua diselansekuenkesimpulan). Kata hubung
"bila ...., maka ....” disajikan dengan lambang="
Dalam bahasa sehari-hari kita memakai implikasad@bermacam-macam
arti, misalnya:
a. Untuk menyatakan suatu syarat: “Bila kamu tidak fnelmkarcis, maka
kamu tidak akan diperbolehkan masuk”.
b. Untuk menyatakan suatu hubungan sebab akibat:” Kkajanan, maka
Tono pasti sakit”.
c. Untuk menyatakan suatu tanda:"Bila bel berbunyikananahasiswa
masuk ke dalam ruang kuliah.
Definisi:
Suatu implikasi bernilai benar bila antesedennyaahs atau
konsekuennya benar (jadi suatu Implikasi bernilalals hanya apabila

anteseden benar dan konsekuennya salah).
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Tabel 2.4Tabel Kebenaran Implikasi

P Q P= Q
B B B
B S S
S B B
S S B
Contoh :

a. Bila Anindita adalah seorang pria, maka ia akan pergai kumis.
Antiseden bernilai salah, konsekuen bernilai bemaka implikasi
bernilai benar.

b. Bila bumi berputar dari timur ke barat maka mataladan terbit
disebelah barat.

Antiseden bernilai salah, konsekuen bernilai satedika implikasi
bernilai benar.

c. Bila3>2 maka6>4
Antiseden bernilai benar, konsekuen bernilai bemaka implikasi

bernilai benar.
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d. Bila3>2, maka-3>-2
Antiseden bernilai benar, konsekuen bernilai sataka implikasi
bernilai salah.
4. Biimplikasi

Peryataan majemuk yang menggunakan kata huburg tBin hanya
bila” disebut ekuivalensi atau biimplikasi. Katablomg tersebut disajikan
dengan lambanga “=

Perhatikan kalimat “saya memakai mantel jika damybgika saya merasa
dingin”. Dapat diartikan adalah “Jika saya memakantel maka saya merasa
dingin” dan juga “Jika saya mersa dingin maka say@makai mantel”.
Terlihat bahwa jika saya memakai mantel merupalanas perlu dan sukup
bagi saya merasa dingin dan saya merasa dinginpadean syarat perlu dan
cukup bagi saya memakai mantel. Terlihat bahwadkspatersebut terjadi
serantak.

Dalam matematika juga banyak didapati pernyataary yaerbentuk p
bila dan hanya bila gatau ‘p jika dan hanya jika ‘gpernyataan demikian
disebut bikondisional atau biimplikasi atau disebut sebagai pernyataan
bersyarat ganda dan ditulis sebagakp  q silseca P jika dan hanya jika
g’ (disingkat dengaip jhj q ataup bhb q).

Definisi:

Suatu ekuivalensi (biimplikasi/bikondisional) béanibenar hanya jika

komponen-komponennya bernilai sama.
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Tabel 2.5Tabel Kebenaran Biimplikasi

P Q P = Q
B B B
B S S
S B S
S S B
Contoh :
a. Jika p 2 bilangan genap (B)
q 3 bilangan ganijil (B)
Makap =  q:2 bilangan genap jhj 3 bilanganjigan (B)
b. Jikar 2+2+5 (B)
S 4+4<8 (S)
Makar < S:2+2#+ 5jhj4+4<8 (S)
c. Jikaa : Surabaya ada di Jawa Barat (S)
b : 3=6 (S)
Makaa < b :Surabaya ada di Jawa Baratihj (B)
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H. Rancangan Media Berupa Alat Peraga

Telah kita ketahui bersama, objek matematika adadatua pikiran yang
sifatnya abstrak dan tidak dapat diamati oleh pamdara. Oleh karena itu, wajar
matematika menjadi momok oleh kebanyakan siswalaeldasar, SMP, SMA
bahkan mahasiswa. Untuk mengatasi hal tersebugdkam suatu alat peraga
sangat diperlukan untuk mempermudah siswa dalamatmam konsep/prinsip-

prinsip yang ada dalam matematika.

Bagi siswa sekolah menengah atas (SMA), Meskipdalsunelalui tahap
"operasi konkret" dan berada pada tahap awal "spévamal”. Artinya siswa
sudah mampu melakukan penalaran dengan mengguhak&al yang abstrak.
Namun, dalam pembelajaran matematika masih dipmnlykenggunaaan alat

peraga sebagai jembatan bagi siswa untuk bergkara abstrak.

Bruner (dalam orton ,1992) menyatakan bahwa sisatand belajar
konsep matematika melalui tiga tahap enaktif, dikowdian simbolik. Tahap
enaktif yaitu tahap belajar dengan memanipulasdaetau obyek konkrit. tahap
ekonik yaitu tahap belajar dengan menggunakan gaméa tahap simbolik yaitu
belajar matematika melalui manipulasi lambang aiebol. Belajar matematika
merupakan proses membangun atau mengkonstruksepdasnsep dan prinsip-
perinsip, tidak sekedar menggerojok yang terkesaif dan statis, namun belajar

itu harus aktif dan dinamis. hal ini sesuai dengamdangan konstruktivistik yaitu
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pandangan dalam mengajar dan belajar dimana sigw@angun sendiri arti dari
pengalamannya dan interaksi dengan orang lain gkdantugas guru adalah
memberikan pengalaman yang bermakna bagi siswa,ifiick memahami suatu
konsep siswa masih harus diberikan kegiatan debgada nyata atau kejadian

nyata yang dapat diterima oleh meréka

Berdasarkan hal-hal tersebut di atas, maka dapatiitédrik suatu
kesimpulan bahwa dalam belajar matematika pengaldrekjar siswa sangatlah
penting, pengalaman tersebut akan membentuk penaahampabila ditunjang
dengan alat bantu belajar agar pemahaman matentatiieout menjadi kongkrit.
dengan demikian alat bantu belajar atau biasa wlisetedia akan berfungsi
dengan baik apabila media tersebut dapat membegalaenan belajar yang
bermakna, mengaktitkan dan menyenangkan siswa. Mdd@ itu untuk
menanamkan konsep logika pada siswa SMA kelas ¥aslah diperlukan suatu
media pembelajaran yang sangat berguna untuk méabgoengalaman yang
bermakna bagi siswa dan dapat diterima oleh akatekae yaitu dengan

membuktikan konsep logika matematika dengan astrikli

Adapun rangkaian listrik yang digunakan adalah karn seri dan

paralel.

** http://staff.undip.ac.id/psikfk/sripadmasari/fil281.0/07mediapembelajaranfpdf
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1) Untuk merangkai arus lampu konjungsi, maka arusidi&e lampu di buat
rangkaian seri dimana saklar di buat pemutus dawygmebung arus. (lihat
gambar 2.4)

1] 1]
+
D 4@

Gambar 2.4 Rangkaian Konjungsi

2) Untuk merangkai arus lampu disjungsi, maka arusidi&e lampu di buat

rangkaian paralel dimana saklar di buat pemutuspgéayambung arus. (lihat

gambar 2.5)
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Gambar 2.5 Rangkaian Disjungsi
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3) Untuk merangkai arus listrik implikasi, maka aristrik ke lampu di buat
rangkaian paralel juga sama seperti disjungsi, daaya rangkaian arus dari

saklar pertama ke saklar ke dua berbeda. (lihabga6)

Gambar 2.6 Rangkaian Implikasi

4) Untuk merangkai arus listrik biimplikasi, maka afistrik ke lampu di buat
rangkaian seri sama seperti konjungsi, hanya sajgkaian arus dari saklar

pertama ke saklar yang kedua berbeda. (lihat gaghBar
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Gambar 2.7 Rangkaian Biimplika:





