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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang 

Ma$tema$tika$ seba$ga$i ilmu da$sa$r ya$ng bersifa$t a$bstra$k. Sifa$t a$bstra$knya$ bisa$ 

menyeba$bka$n siswa$ sulit mema$ha$mi ma$teri pela$ja$ra$n ma$tema$tika$. Untuk memba$ntu 

siswa$ mema$ha$mi konsep ya$ng a$bstra$k da$la$m pembela$ja$ra$n ma$tema$tika$ perlu 

diba$ntu denga$n a$la$t pera$ga$ mengguna$ka$n benda$ - benda$ ya$ng konkrit a$ta$u media$ 

pembela$ja$ra$n la$innya$ (Ha$nda$ya$ni et a$l., 2019). Denga$n berkemba$ngnya$ ilmu 

pengeta$hua$n da$n teknologi, berkemba$ng pula$ jenis-jenis media$ pembela$ja$ra$n ya$ng 

lebih mena$rik da$n da$pa$t diguna$ka$n ba$ik di sekola$h ma$upun diruma$h. Sa$la$h sa$tunya$ 

a$da$la$h media$ pembela$ja$ra$n berbentuk E-Module. Menurut (Wira$ndika$ et a$l., 2017) 

modul berba$sis elektronik (e-modul) ia$la$h bentuk da$ta$ da$la$m bentuk buku ya$ng 

dita$mpilka$n berba$sis elektronik denga$n mema$ka$i ha$rd disk, disket, CD, a$ta$upun 

fla$shdisk serta$ bisa$ diba$ca$ denga$n mema$ka$i pc a$ta$upun perlengka$pa$n pemba$ca$ novel 

elektronik. E-modul a$ma$t ba$gus diguna$ka$n bua$t tingka$tka$n keikutserta$a$n pa$rtisipa$n 

a$ja$r da$la$m ca$ra$ bela$ja$r. Menurut (Roma$ya$nti et a$l., 2020) pema$ka$ia$n ba$ha$n a$ja$r 

berbentuk e-modul dipa$ka$i sela$ku pengga$nti buku a$ta$upun ma$teri ceta$kka$n 

(ha$rdcopy) guna$nya$ tida$k berkura$ng sesua$i fungsinya$ ya$itu sumber informa$si. 

Seja$la$n denga$n kema$jua$n za$ma$n ba$ha$n a$ja$r tida$k ha$nya$ berbentuk buku 

na$mun pula$ bisa$ dida$pa$t da$ri internet a$ta$u da$ri pa$ngka$l la$in berbentuk journa$l, 

a$rtikel, buku elektronik (e-book), serta$ ma$teri elektronik (e-modul), ya$ng berguna$ 

siswa$ da$la$m menga$kses ma$teri. Menurut Ningtya$s et a$l., (2020) ba$ha$n a$ja$r da$pa$t 

diimplementa$sika$n pa$da$ semua$ ma$ta$ pela$ja$ra$n, terkhusus ma$ta$ pela$ja$ra$n 

ma$tema$tika$ ya$ng ba$nya$k a$ngga$pa$n ba$hwa$sa$nya$ ini rumit serta$ susa$h dipa$ha$mi 

teta$pi da$pa$t dikema$s dida$la$m ba$ha$n a$ja$r berba$sis elektronik sehingga$ da$pa$t 

meningka$tka$n mina$t siswa$ da$la$m bela$ja$r. 

Trends in Interna$tiona$l Ma$thema$tics a$nd Science Study (TIMSS) a$da$la$h studi 

interna$siona$l tenta$ng kecenderunga$n a$ta$u  perkemba$nga$n ma$tema$tika$ da$n ilmu 

sa$ins. TIMSS diselengga$ra$ka$n setia$p empa$t ta$hun seka$li. Tes tersebut dila$kuka$n pa$da$ 

siswa$ kela$s 4 SD da$n kela$s 8 SMP. Kera$ngka$ penila$ia$nnya$ diba$gi menja$di dua$ 

dimensi, ya$itu dimensi substa$ntif da$n dimensi kognitif, denga$n mempertimba$ngka$n 
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kurikulum ya$ng a$da$ di nega$ra$ bersa$ngkuta$n. . Pa$da$ survei TIMSS ta$hun 2003, skor 

ra$ta$-ra$ta$ Indonesia$ a$da$la$h 411, seda$ngka$n skor ra$ta$-ra$ta$ di interna$siona$l a$da$la$h 467, 

sehingga$ Indonesia$ bera$da$ di peringka$t ke-35 da$ri 46 nega$ra$. Menurut ha$sil survei 

TIMSS ta$hun 2007, Indonesia$ menduduki peringka$t ke-36 da$ri 49 nega$ra$ denga$n skor 

ra$ta$-ra$ta$ 397 (P4TK, 2011). Ha$sil TIMSS 2011 menempa$tka$n Indonesia$ pa$da$ uruta$n 

ke-32 da$ri 49 nega$ra$ denga$n skor ra$ta$-ra$ta$ 386, seda$ngka$n ra$ta$-ra$ta$ interna$siona$l 

a$da$la$h 500. Ha$sil da$ri TIMSS 2015 menempa$tka$n Indonesia$ pa$da$ uruta$n ke- 46 da$ri 

51 nega$ra$ denga$n skor ra$ta$-ra$ta$ 397 (Retnowa$ti, P. da$n Eka$ya$nti, A$., 2020). 

Perkemba$nga$n teknologi pera$ngka$t komputer serta$ a$plika$si di sega$la$ bida$ng 

menuntut ba$nya$k piha$k memberika$n perha$tia$n khusus kepa$da$nya$. Pengua$sa$a$n 

terha$da$p teknologi tersebut merupa$ka$n sa$tu ha$l ya$ng perlu dimiliki genera$si muda$ 

seka$ra$ng (Wula$nda$ri et a$l., 2019). Tuntuta$n era$ globa$lisa$si denga$n perkemba$nga$n 

teknologi informa$si da$pa$t dima$nfa$a$tka$n untuk pengemba$nga$n pembela$ja$ra$nm. 

Sa$la$h sa$tu ca$ra$ pengguna$a$n teknologi da$la$m pembela$ja$ra$n ya$itu pema$nfa$a$ta$n 

sumber da$ya$ teknologi seba$ga$i media$ da$la$m proses pembela$ja$ra$n (Ra$hmi et a$l., 

2019). Proses pendidika$n tida$k da$pa$t dipisa$hka$n da$ri proses pembela$ja$ra$n. 

Berkemba$ngnya$ ilmu pengeta$hua$n da$n teknologi berpenga$ruh seta$ memba$wa$ 

peruba$ha$n pa$da$ dunia$ pendidika$n. Pendidika$n berpera$n penting da$la$m peningka$ta$n 

kua$lita$s sumber da$ya$ ma$nusia$, sehingga$ perlu dila$kuka$n upa$ya$ perba$ika$n da$n 

peningka$ta$n kua$lita$s la$ya$na$n da$la$m bida$ng pendidika$n tersebut (Sa$ri et a$l., 2022). 

Mela$lui pendidika$n ma$nusia$ da$pa$t memperlua$s wa$wa$sa$nnya$ da$n memperoleh ilmu 

pengeta$hua$n. Pembela$ja$ra$n ma$tema$tika$ merupa$ka$n usa$ha$ untuk memba$ntu siswa$ 

mengonstruksi pengeta$hua$n mela$lui proses (Wa$rda$ni & Setya$di, 2020). 

Ma$tema$tika$ merupa$ka$n ilmu ya$ng dia$ja$rka$n pa$da$ setia$p jenja$ng pendidika$n 

(Septia$n et a$l., 2021). Ka$ra$kteristik ma$tema$tika$ ya$ng a$bstra$k, untuk mema$ha$minya$ 

memerluka$n konsentra$si da$n keseriusa$n ya$ng tinggi ba$hka$n memerluka$n wa$ktu ya$ng 

la$ma$ penuh denga$n simbol-simbol ya$ng terka$da$ng sulit dipa$ha$mi (A$lyusfitri et a$l., 

2020; Septia$n et a$l., 2021). Pema$ha$ma$n siswa$ terha$da$p ma$teri pela$ja$ra$n merupa$ka$n 

tujua$n uta$ma$ da$ri proses pembela$ja$ra$n. Oleh ka$rena$ itu dibutuhka$n pema$nfa$a$ta$n 

multimedia$ intera$ktif seba$ga$i inova$si media$ pembela$ja$ra$n ma$sa$ kini. Media$ 

pembela$ja$ra$n berba$sis teknologi ya$ng la$zim diguna$ka$n a$da$la$h komputer (Wula$nda$ri 

et a$l., 2019). 

Menurut Tria$nto (Iswa$ra$ & Sunda$ya$na$ ,2021:226) mengungka$pka$n ba$hwa$ 
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Direct Instruction merupa$ka$n sua$tu model pembela$ja$ra$n ya$ng dira$nca$ng khusus 

untuk menunja$ng proses bela$ja$r siswa$ ya$ng berka$ita$n denga$n pengeta$hua$n dekla$ra$tif 

da$n pengeta$hua$n prosedura$l ya$ng terstruktur denga$n ba$ik, da$pa$t dia$ja$rka$n denga$n 

pola$ kegia$ta$n ya$ng berta$ha$p sela$ngka$h demi sela$ngka$h. Sela$in itu, model 

pembela$ja$ra$n Direct Instruction memungkinka$n da$pa$t meningka$tka$n kema$mpua$n 

pemeca$ha$n ma$sa$la$h ma$tema$tis ka$rena$ da$la$m ta$ha$pa$nnya$ terda$pa$t kegia$ta$n 

pemberia$n La$tiha$n. Ha$l ini dila$kuka$n a$ga$r siswa$ da$pa$t menyelesa$ika$n persoa$la$n-

persoa$la$n berupa$ perma$sa$la$ha$n ya$ng terda$pa$t da$la$m lemba$r kerja$, sehingga$ 

kegia$ta$n tersebut da$pa$t memungkinka$n untuk meningka$tka$n kema$mpua$n pemeca$ha$n 

ma$sa$la$h ma$tema$tis siswa$. 

Sa$la$h sa$tu softwa$re ya$ng tela$h ba$nya$k dima$nfa$a$tka$n untuk mengemba$ngka$n 

media$ pembela$ja$ra$n ma$tema$tika$ mengguna$ka$n komputer a$da$la$h ma$cromedia$ fla$sh 

denga$n a$la$sa$n ma$cromedia$ fla$sh merupa$ka$n sebua$h progra$m ya$ng da$pa$t diguna$ka$n 

untuk membua$t berba$ga$i ma$ca$m a$nima$si, presenta$si, ga$me ba$hka$n pera$ngka$t a$ja$r 

(Fitri et a$l., 2019). Sesua$i denga$n Ha$nda$ya$ni (Ha$nda$ya$ni et a$l., 2019) menga$ta$ka$n 

ba$hwa$ mengguna$ka$n media$ ma$cromedia$ fla$sh da$pa$t mengha$silka$n progra$m ya$ng 

berkua$lita$s ka$rena$ media$ ya$ng diha$silka$n lebih berva$ria$si. Ma$cromedia$ Fla$sh 

a$da$la$h softwa$re ya$ng ba$nya$k dipa$ka$i oleh desa$iner web ka$rena$ mempunya$i 

kema$mpua$n ya$ng lebih unggul da$la$m mena$mpilka$n multimedia$, ga$bunga$n a$nta$ra$ 

gra$fis, a$nima$si, sua$ra$, serta$ intera$ktifita$s user. 

Visua$l Thinking menunjukka$n a$da$nya$ intera$ksi a$nta$ra$ a$ktivita$s meliha$t, 

mengena$li, memba$ya$ngka$n, da$n a$ktivita$s mengga$mba$rka$n/memperliha$tka$n 

sehingga$ informa$si da$pa$t divisua$lisa$sika$n a$ta$u di representa$sika$n mela$lui ga$mba$r, 

gra$fik, da$n sejenisnya$ (Kha$ira$ni, 2020). Sejumla$h ha$sil riset menunjukka$n ba$hwa$ 

visua$l thinking da$pa$t mema$ksima$lka$n pembela$ja$ra$n ma$tema$tika$ (Na$sution, 2020). 

Kema$mpua$n visua$l thinking ma$tema$tika$ pa$da$ siswa$ ya$ng renda$h juga$ bisa$ diliha$t 

da$ri lemba$r ja$wa$ba$n siswa$ di SMP PGRI 10 Ba$ndung ya$ng peneliti la$kuka$n pa$da$ 

sa$a$t riset a$wa$l, dima$na$ siswa$ ma$sih mera$sa$ kesulita$n da$la$m mema$ha$mi da$n 

menyelesa$ika$n soa$l ya$ng dira$nca$ng untuk mengemba$ngka$n kema$mpua$n proses 

berpikirnya$. Untuk meliha$t kema$mpua$n visua$l thinking siswa$, peneliti memberika$n 

soa$l sederha$na$. Da$ri ha$sil ja$wa$ba$n siswa$ belum ma$mpu mema$ha$mi perma$sa$la$ha$n 

pa$da$ soa$l ya$ng diberika$n. Siswa$ ha$nya$ terpa$ku pa$da$ a$ngka$ ya$ng terda$pa$t da$la$m 

soa$l. Siswa$ juga$ belum bisa$ menyelesa$ika$n soa$l denga$n ba$ik da$n bena$r. Sehingga$ 
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da$pa$t dika$ta$ka$n ba$hwa$ kema$mpua$n berpikir visua$l siswa$ ma$sih tergolong renda$h. 

 

Curiosity (ra$sa$ ingin ta$hu) merupa$ka$n sa$la$h sa$tu bentuk a$spek a$fektif ya$ng 

dimiliki peserta$ didik untuk fokus da$la$m bela$ja$r da$n meningka$tka$n kompetensi a$ta$u 

ha$sil bela$ja$r. Ha$l tersebut sesua$i denga$n penelitia$n ya$ng dila$kuka$n oleh Reio, et a$l. 

(2016: 117) “ba$hwa$ curiosity memba$ntu perkemba$nga$n kognitif, sosia$l, emosiona$l, 

spiritua$l da$n fisik pa$da$ kehidupa$n denga$n menstimula$si tinda$ka$n eksplora$si”. 

Curiosity mendorong peserta$ didik untuk mengeta$hui sega$la$ sesua$tu lebih da$la$m, 

cenderung lebih perha$tia$n da$la$m mela$kuka$n sesua$tu, lebih berkonsentra$si da$n lebih 

bersema$nga$t da$la$m mempela$ja$ri da$n mema$ha$mi sua$tu ha$l (Windha$, A$sri, Dewi 2020 

: 530). 

Penelitia$n Sa$ida$ Ra$tna$ Sa$ri mengungka$pka$n, da$ya$ ta$rik siswa$ terha$da$p 

pembela$ja$ra$n ma$tema$tika$ renda$h, ka$rena$ pembela$ja$ra$n ya$ng bersifa$t pa$sif 

berga$ntung pa$da$ rumus da$n objek ya$ng a$bstra$k (A$smira$ Sudima$n, 2023). 

Berda$sa$rka$n ha$sil va$lida$si pengemba$nga$n media$ pembela$ja$ra$n ma$tema$tika$ A$smira$ 

Sudima$n (2023) mengguna$ka$n progra$m a$plika$si ma$cromedia$ fla$sh da$ya$ ta$rik respon 

siswa$ denga$n kriteria$ “sa$nga$t mena$rik”. 

Sa$la$h sa$tu ma$teri ya$ng ba$nya$k mengguna$ka$n rumus lua$s permuka$a$n da$n 

volume a$da$la$h ma$teri ba$ngun rua$ng sisi lengkung. Menurut Sea$h & Horne (2020) 

menemuka$n ba$hwa$ siswa$ da$n guru sering memiliki pema$ha$ma$n da$ngka$l terha$da$p 

konsep pengukura$n geometri, seperti membingungka$n volume denga$n lua$s 

permuka$a$n. Sela$in itu, topik pengukura$n kera$p disa$jika$n ha$nya$ seba$ga$i ra$ngka$ia$n 

rumus ta$npa$ memperda$la$m konsep ma$tema$tisnya$. Da$la$m pra$ktiknya$, siswa$ menuntut 

pengkonkrita$n rumus-rumus tersebut  da$la$m sua$tu metode tertentu. Bera$ga$mnya$ soa$l-

soa$l pa$da$ ma$teri ini juga$ menyulitka$n siswa$. Siswa$ kesulita$n mema$ha$mi soa$l cerita$ 

ya$ng sering diguna$ka$n seba$ga$i soa$l ma$teri ba$ngun rua$ng sisi lengkung. Siswa$ belum 

da$pa$t menghubungka$n a$pa$ ya$ng dita$nya$ka$n da$n a$pa$ ya$ng diketa$hui denga$n pola$ 

umum. A$khirnya$, ketika$ mereka$ berpinda$h ke soa$l la$in ya$ng belum perna$h mereka$ 

kerja$ka$n, mereka$ kesulita$n menerjema$hka$n cerita$ tersebut kepa$da$ ka$lima$t 

ma$tema$tika$. Oleh ka$rena$ itu, diperluka$n denga$n pema$ha$ma$n siswa$ konsep ya$ng ba$ik 

da$n bena$r a$ga$r mendukung kema$mpua$n da$n ketera$mpila$n siswa$ da$la$m 

menyelesa$ika$n ma$sa$la$h ba$ngun rua$ng ya$ng diberika$n. 
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Meliha$t keba$nya$ka$n penelitia$n dia$ta$s, sa$la$h sa$tu usa$ha$ memba$ntu siswa$ 

mema$ha$mi konsep ma$tema$tika$ teruta$ma$ pa$da$ ma$teri ba$ngun rua$ng a$da$la$h denga$n 

mengguna$ka$n media$ bela$ja$r ya$ng bersifa$t intera$ktif. Sebelumnya$ tela$h a$da$ penelitia$n 

ya$ng membua$t media$ pembela$ja$ra$n berba$sis ma$cromedia$ fla$sh untuk memberika$n 

solusi da$la$m perma$sa$la$ha$n. Media$ ya$ng dibua$t bersifa$t pa$sif ha$nya$  denga$n 

mena$mpilka$n rumus-rumus ba$ngun rua$ng ta$npa$ pena$na$ma$n konsep. 

Berda$sa$rka$n pema$pa$ra$n di a$ta$s ma$ka$ peneliti terinpira$si da$n termotiva$si untuk 

mela$kuka$n sebua$h penelitia$n mengena$i pengemba$nga$n media$ a$ja$r ya$ng ma$mpu 

meningka$tka$n kema$mpua$n Berpikir Visua$l Da$n Curiosity Siswa$ denga$n judul 

“Pengembangan e-Modul Berbantuan Macromedia Flash dengan Pembelajaran 

Direct Instruction untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Visual dan 

Curiosity Siswa”. 

B. Rumusan Masalah 

Berda$sa$rka$n la$ta$r bela$ka$ng ma$sa$la$h tersebut, ma$ka$ rumusa$n ma$sa$la$h ya$ng 

a$ka$n dika$ji pa$da$ penelitia$n ini a$da$la$h: 

1. Ba$ga$ima$na$ proses pengemba$nga$n e-modul pembela$ja$ra$n  berba$ntua$n ma$cromedia$ 

fla$sh denga$n model pembela$ja$ra$n direct instruction untuk meningka$tka$n   kema$mpua$n   

berpikir visua$l da$n curiosity siswa$?  

2. Ba$ga$ima$na$ keefektifa$n proses pengemba$nga$n e-modul pembela$ja$ra$n  

berba$ntua$n ma$cromedia$ fla$sh denga$n model pembela$ja$ra$n  direct instruction 

untuk meningka$tka$n   kema$mpua$n berpikir visua$l?  

3. Ba$ga$ima$na$ keefektifa$n proses pengemba$nga$n e-modul pembela$ja$ra$n  

berba$ntua$n ma$cromedia$ fla$sh denga$n model pembela$ja$ra$n  direct instruction 

untuk meningka$tka$n  curiosity siswa$?  

4. Ba$ga$ima$na$ kepra$ktisa$n proses pengemba$nga$n e-modul pembela$ja$ra$n berba$ntua$n 

ma$cromedia$ fla$sh denga$n model pembela$ja$ra$n  direct instruction untuk 

meningka$tka$n   kema$mpua$n berpikir visua$l siswa$? 

5.  Ba$ga$ima$na$ kepra$ktisa$n proses pengemba$nga$n e-modul pembela$ja$ra$n berba$ntua$n 

ma$cromedia$ fla$sh denga$n model pembela$ja$ra$n  direct instruction untuk 

meningka$tka$n   kema$mpua$n curiosity siswa$? 

C. Tujuan Penelitian  

Berda$sa$rka$n rumusa$n ma$sa$la$h di a$ta$s, ma$ka$ tujua$n penelitia$n ini a$da$la$h  

seba$ga$i berikut. 
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1. Untuk mengeta$hui proses pengemba$nga$n e-modul pembela$ja$ra$n  berba$ntua$n 

ma$cromedia$ fla$sh denga$n model pembela$ja$ra$n  direct instruction untuk 

meningka$tka$n   kema$mpua$n   berpikir visua$l da$n curiosity siswa$. 

2. Untuk mengeta$hui keefektifa$n proses pengemba$nga$n e-modul pembela$ja$ra$n  

berba$ntua$n ma$cromedia$ fla$sh denga$n model pembela$ja$ra$n  direct instruction 

untuk meningka$tka$n   kema$mpua$n   berpikir visua$l. 

3. Untuk mengeta$hui keefektifa$n proses pengemba$nga$n e-modul pembela$ja$ra$n  

berba$ntua$n ma$cromedia$ fla$sh denga$n model pembela$ja$ra$n  direct instruction 

untuk meningka$tka$n  curiosity siswa$. 

4. Untuk mendeskripsika$n kepra$ktisa$n proses pengemba$nga$n e-modul pembela$ja$ra$n  

berba$ntua$n ma$cromedia$ fla$sh denga$n model pembela$ja$ra$n  direct instruction 

untuk meningka$tka$n kema$mpua$n berpikir visua$l siswa$. 

5. Untuk mendeskripsika$n kepra$ktisa$n proses pengemba$nga$n e-modul pembela$ja$ra$n  

berba$ntua$n ma$cromedia$ fla$sh denga$n model pembela$ja$ra$n  direct instruction 

untuk meningka$tka$n kema$mpua$n curiosity siswa$. 

D. Manfaat Hasil Penelitian 

Berda$sa$rka$n tujua$n penelitia$n di a$ta$s, oleh ka$rena$ itu ma$nfa$a$t da$ri 

penelitia$n ini ya$itu seba$ga$i berikut: 

1. Ba$gi Lemba$ga$ Sekola$h 

Memberika$n kontribusi ya$ng berguna$ da$la$m mengemba$ngka$n pembela$ja$ra$n 

ke a$ra$h ya$ng lebih ba$ik mela$lui pengguna$a$n media$ ya$ng menyena$ngka$n 

sehingga$ da$pa$t menga$ktua$lisa$si potensi ya$ng dimiliki siswa$ seca$ra$ ma$ksima$l 

da$n membentuk siswa$ ya$ng berintelektua$l tinggi serta$ berpresta$si demi 

meningka$tka$n mutu sekola$h. 

2. Ba$gi Guru 

Seba$ga$i a$la$t a$ta$u wa$da$h untuk mengemba$ngka$n diri da$la$m meningka$tka$n 

komptensi da$n kepeka$a$n terha$da$p ma$sa$la$h pembela$ja$ra$n, serta$ da$pa$r 

mengemba$ngka$n model pembela$ja$ra$n ya$ng tela$h a$da$ denga$n model 

pembela$ja$ra$n a$ktif da$n menyena$ngka$n mela$lui pengguna$a$n media$ 

ma$cromedia$ fla$sh pembela$ja$ra$n di kela$s. 

3. Ba$gi insta$nsi Ka$mpus UIN Suna$n Gunung Dja$ti Ba$ndung 

Menja$dika$n ha$sil penelitia$n pengemba$nga$n ini seba$ga$i a$la$t untuk 
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mengumpulka$n da$ta$ media$ pembela$ja$ra$n ya$ng efektif da$n efisien seba$ga$i 

bentuk turut serta$ mengemba$ngka$n pendidika$n di Indonesia$ menja$di lebih  

berkua$lita$s. 

E. Batasan Masalah  

1. Produk ya$ng dikemba$ngka$n merupa$ka$n e-modul a$ja$r berba$ntua$n ma$cromedia$ 

fla$sh denga$n model pembela$ja$ra$n  direct instruction.  

2. Ma$teri ya$ng termua$t da$la$m media$ a$ja$r ya$ng dikemba$ngka$n, ya$itu ma$teri 

ba$ngun rua$ng sisi lengkung.  

3. Kema$mpua$n ya$ng ditingka$tka$n da$la$m media$ a$ja$r ya$ng dikemba$ngka$n ini, 

ya$itu kema$mpua$n berpikir visua$l da$n curosity siswa$.  

4. Tempa$t uji coba$ penelitia$n ini ya$itu sa$la$h sa$tu kela$s da$ri kela$s IX SMP Plus 

YPP Da$russurur Cima$hi Ta$hun A$ja$ra$n 2025-2026 

F. Kerangka Berpikir  
Ba$ngun rua$ng sisi lengkung merupa$ka$n ba$gia$n da$ri geometri ya$ng 

mempela$ja$rinya$ merupa$ka$n ha$l ya$ng penting, ka$rena$ memungkinka$n siswa$ untuk 

menga$na$lisis da$n mena$fsirka$n dunia$ tempa$t mereka$ tingga$l serta$ memba$ntu mereka$ 

da$la$m mengopera$sika$n ma$teri la$innya$. (Rosida$, A$a$n & Da$da$ng, 2021). Mempela$ja$ri 

ba$ngun rua$ng sisi lengkung (seperti bola$, kerucut, da$n ta$bung) da$la$m geometri sa$nga$t 

penting ka$rena$ memba$ntu siswa$ mema$ha$mi da$n menginterpreta$sika$n dunia$ nya$ta$ 

serta$ memuda$hka$n mereka$ da$la$m mempela$ja$ri konsep ma$tema$tika$ la$innya$. 

Menurut Rosida$, A$a$n & Da$da$ng (2021), mempela$ja$ri ba$ngun rua$ng sisi 

lengkung merupa$ka$n komponen penting da$la$m pembela$ja$ra$n ma$tema$tika$. Ka$rena$ 

memungkinka$n siswa$ untuk menga$na$lisis da$n mena$fsirka$n berba$ga$i ha$l ya$ng terja$di 

da$la$m  kehidupa$n seha$ri-ha$ri serta$ memba$ntu mereka$ da$la$m mengopera$sika$n ma$teri 

la$innya$. Oleh ka$rena$ itu, siswa$ perlu mengemba$ngka$n pema$ha$ma$n tenta$ng konsep 

ba$ngun rua$ng sisi lengkung serta$ memiliki ketera$mpila$n menga$itka$n ma$teri geometri 

la$innya$ ya$ng mema$da$i.  

Fa$kta$ ya$ng ditemuka$n di la$pa$nga$n, ma$sih a$da$ ha$mba$ta$n da$n kesa$la$ha$n ya$ng 

dijumpa$i siswa$ pa$da$ ma$teri ba$ngun rua$ng sisi lengkung. Menyelesa$ika$n 

perma$sa$la$ha$n sua$tu objek ba$ngun rua$ng sisi lengkung menja$di sa$la$h sa$tu kesulita$n 

ya$ng diha$da$pi siswa$ (Solin et a$l., 2023, p. 459) Kesulita$n-kesulita$n siswa$ da$la$m 

menyelesa$ika$n perma$sa$la$ha$n ba$ngun rua$ng sisi lengkung, seperti kesulita$n da$la$m 
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menuliska$n da$n mema$ha$mi persa$ma$a$n ba$ik volume ma$upun lua$s permuka$a$n, 

kesulita$n da$la$m menentuka$n persa$ma$a$n ya$ng a$ka$n diguna$ka$n di soa$l, kesulita$n 

da$la$m menya$jika$n soa$l keda$la$m bentuk model ma$tema$tis (A$gustini & Fitria$ni, 2021, 

pp. 93–95). Sela$in itu, da$ri (Ha$fsya$h et a$l., 2022, p. 2) menyebutka$n ba$hwa$ kesulita$n 

la$in ya$ng diha$da$pi siswa$ ia$la$h siswa$ tida$k ma$mpu menginga$t da$n mema$ha$mi 

la$ngka$h-la$ngka$h da$la$m penyelesa$ia$n soa$l ya$ng tela$h dipela$ja$ri da$n siswa$ juga$ 

belum bisa$ mengoreksi kebena$ra$n da$ri setia$p la$ngka$h ya$ng dikerja$ka$n. Sela$in itu 

kura$ngnya$ pema$ha$ma$n siswa$ pa$da$ ma$teri ba$ngun rua$ng sisi lengkung ternya$ta$ 

dipenga$ruhi oleh dua$ fa$ktor, ya$itu fa$ktor interna$l, seperti motiva$si/mina$t bela$ja$r 

siswa$ da$n fa$ktor ekterna$l, seperti sua$sa$na$ kela$s ya$ng menyena$ngka$n, pera$ngka$t  da$n 

penungja$ng pembela$ja$ra$n ya$ng sesua$i kebutuha$n, metode a$ta$u model pembela$ja$ra$n 

ya$ng tepa$t, da$n la$innya$.  

Pera$n media$ sa$nga$t penting da$la$m proses pembela$ja$ra$n a$ga$r ma$teri ya$ng 

disa$mpa$ika$n oleh guru cepa$t sa$mpa$i da$n muda$h diterima$ seca$ra$ ma$ksima$l oleh 

siswa$ (Wa$rda$ni & Setya$di, 2020). A$da$pun media$ pembela$ja$ra$n ya$ng da$pa$t 

dikemba$ngka$n untuk pembela$ja$ra$n ma$tema$tika$ ya$itu denga$n pema$nfa$a$ta$n 

Ma$cromedia$ Fla$sh.  

E-modul a$da$la$h sua$tu modul berba$sis teknologi informa$si (TI). E-modul 

seba$ga$ima$na$ ka$ra$kteristik modul pa$da$ umumnya$ ia$la$h sumber da$n media$ bela$ja$r 

ya$ng menfa$silita$si bela$ja$r ma$ndiri. Modul da$pa$t berpera$n seba$ga$i suplemen 

(ta$mba$ha$n),  komplemen (pelengka$p), da$n subtitusi a$ta$u pengga$nti. E-modul 

memiliki kelebiha$n diba$ndingka$n denga$n modul ceta$k ya$itu sifa$tnya$ ya$ng intera$ktif 

memuda$hka$n da$la$m na$viga$si, memungkinka$n mena$mpilka$n/memua$t ga$mba$r, a$udio, 

video da$n a$nima$si serta$ dilengka$pi tes/kuis forma$tif ya$ng memungkinka$n umpa$n 

ba$lik otoma$tis denga$n segera$ da$n da$pa$t memua$t ma$teri-ma$teri suplemen (Nurulita$ & 

B, 2022). Penera$pa$n media$ ba$ha$n   a$ja$r   e-modul   dila$porka$n   berpenga$ruh da$la$m 

meningka$tka$n ha$sil bela$ja$r, kema$mpua$n a$na$lisis, berpikir kritis, keperca$ya$a$n diri 

siswa$, sika$p ilma$h, da$n penca$pa$ia$n kompetensi   siswa$ (Pra$wita$ et a$l., 

2019);(Ima$nsa$ri & Suna$rya$ntiningsih, 2017);(Perma$na$ et a$l., 2021);(Da$rma$ji et a$l., 

2019);(Ina$nna$ et a$l., 2021);(Nurhemy et a$l., 2019). E-modul seba$ga$i pendukung 

pembela$ja$ra$n diha$ra$pka$n da$pa$t menurunka$n miskonsepsi ya$ng terja$di. 
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Ma$cromedia$ Fla$sh a$da$la$h pla$tform multimedia$ da$n pera$ngka$t luna$k ya$ng 

diguna$ka$n untuk a$nima$si, ga$me da$n a$plika$si penga$ya$a$n internet ya$ng da$pa$t 

diliha$t, dima$inka$n, da$n dija$la$nka$n di A$dobe Fla$sh Pla$yer (Septia$n et a$l., 2021). 

Pengguna$a$n ma$cromedia$ fla$sh seba$ga$i media$ pembela$ja$ra$n, berma$nfa$a$t ba$gi guru 

seba$ga$i a$la$t ba$ntu da$la$m menyia$pka$n ba$ha$n a$ja$r da$n menyelengga$ra$ka$n 

pembela$ja$ra$n. Media$ ini juga$ da$pa$t mema$ncing stimulus siswa$ a$ga$r da$pa$t 

mema$nipula$si konsep–konsep serta$ da$pa$t mengeta$hui bentuk nya$ta$ konsep 

ma$tema$tika$ ya$ng a$bstra$k (Sa$ri et a$l., 2022). Media$ pembela$ja$ra$n a$da$la$h 

merupa$ka$n fa$ktor ya$ng mendukung keberha$sila$n proses pembela$ja$ra$n di sekola$h 

ka$rena$ da$pa$t memba$ntu proses penya$mpa$ia$n informa$si da$ri guru kepa$da$ siswa$ 

a$ta$upun seba$liknya$ (A$gung A$lghifa$a$ri et a$l., 2021). Mela$lui media$ digita$l da$n 

berba$ga$i jenis teknologi pendidika$n da$pa$t mendukung siswa$ denga$n berba$ga$i 

kema$mpua$n bela$ja$r, memberika$n kesempa$ta$n pendidika$n ya$ng lebih (A$lyusfitri et 

a$l., 2020). 

Penelitia$n denga$n mengemba$ngka$n a$plika$si ma$cromedia$ fla$sh sebelumnya$ 

perna$h juga$ dila$kuka$n, pengemba$nga$n ya$ng dila$kuka$n diserta$i denga$n tombol-

tombol penelitia$n ya$ng berfungsi untuk menghubungka$n slide pa$da$ sa$a$t a$ka$n 

mena$mpilka$n ha$sil media$. Pa$da$ pengemba$nga$n ini diberi bebera$pa$ a$nima$si seba$ga$i 

a$cua$n seba$ga$i ra$ngsa$nga$n motiva$si siswa$ untuk mempela$ja$ri ma$teri da$n diberi 

simula$si-simula$si ya$ng berka$ita$n denga$n kehidupa$n seha$ri-ha$ri ya$ng diha$ra$pka$n 

bisa$ mera$ngsa$ng ca$ra$ berfikir siswa$. 

Untuk  mema$ksima$lka$n  pengguna$a$n e-modul da$la$m  proses  bela$ja$r, 

pengemba$nga$n e-modul da$pa$t  dila$kuka$n  denga$n  berba$sis  pendidika$n  ka$ra$kter. 

Pendidika$n  ka$ra$kter  di Indonesia$  dila$ksa$na$ka$n  denga$n  tujua$n  untuk mengemba$ng  

kepriba$dia$n  peserta$  didik  ke  a$ra$h  ya$ng  lebih ba$ik sesua$i denga$n norma$ da$n a$da$t 

istia$da$t ya$ng berla$ku di ma$sya$ra$ka$t (Risdia$ny & Dewi, 2021; Suda$rma$, 

2017).Terda$pa$t   18   nila$i   ka$ra$kter   ya$ng   wa$jib   dikemba$ngka$n   guru   sela$ma$   

proses   pembela$ja$ra$n dia$nta$ra$nya$  a$da$la$h  eligius,  jujur,  tolera$nsi,  disiplin,  kerja$  

kera$s,  krea$tif,  ma$ndiri,  demokra$tis,  ra$sa$  ingin ta$hu,  sema$nga$t  keba$ngsa$a$n,  cinta$  

ta$na$h  a$ir,  mengha$rga$i  presta$si,  bersa$ha$ba$t/komunika$tif,  cinta$  da$ma$i, gema$r  

memba$ca$,  peduli  lingkunga$n,  peduli  sosia$l,  ta$nggung  ja$wa$b (Jua$nda$,  2019;  

Kukuh  et  a$l.,  2021; Sa$ntika$,   2020).Pendidika$n   ka$ra$kter   sa$nga$t   dibutuhka$n   

siswa$   a$ga$r   da$pa$t   diterima$   denga$n   ba$ik   di ma$sya$ra$ka$t. Pembela$ja$ra$n  denga$n  
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pendidika$n  ka$ra$kter  memiliki  penga$ruh  terha$da$p  ha$sil  bela$ja$r  siswa$ (Nusa$  &  

Bektiningsih,  2019;  Wurya$ni  et  a$l.,  2018). Oleh  seba$b  itu,  da$la$m  menga$ja$rka$n  

pendidika$n ka$ra$kter  da$ri  tingka$t  a$wa$l,  guru  da$pa$t  membua$t  kegia$ta$n  ya$ng  

ela$bora$tif  da$n  eksplora$tif  untuk  siswa$. Bebera$pa$ penelitia$n ya$ng tela$h dila$kuka$n 

sebelumnya$ mengungka$pka$n ba$hwa$ penera$pa$n e-modul da$la$m proses pembela$ja$ra$n 

seca$ra$ signifika$n da$pa$t meningka$tka$n kea$kftifa$n siswa$ da$la$m proses bela$ja$r, ha$l ini 

ditunjukka$n  denga$n  a$da$nya$  keterta$rika$n  da$n  sema$nga$t  siswa$  da$la$m  pengguna$a$n  

ba$ha$n  a$ja$r (Suka$wirya$ et a$l., 2017; Ma$stroleo et a$l., 2020). Temua$n penelitia$n 

la$innya$ juga$ menya$ta$ka$n denga$n mengguna$ka$n e-modul  terda$pa$t  kema$ndiria$n  

bela$ja$r  siswa$  da$n  ha$sil  bela$ja$r  siswa$  ya$ng  tinggi (Da$rma$ya$sa$  et  a$l.,  2018; 

Ha$mid et a$l., 2021).Penelitia$n serupa$, juga$ menunjukka$n ba$hwa$ produk E-modul 

sa$nga$t la$ya$k diguna$ka$n da$la$m pembela$ja$ra$n (A$sria$l et a$l., 2020; Ma$risa$ et a$l., 2020; 

Sidiq & Na$jua$h, 2020). Berda$sa$rka$n bebera$pa$ ha$sil  penelitia$n  tersebut  da$pa$t  

dika$ta$ka$n  ba$hwa$ pengguna$a$n ba$ha$n a$ja$r berupa$ e-modul sa$nga$t efektif diguna$ka$n 

da$la$m meningka$tka$n kema$mpua$n berpikir visua$l da$n ra$sa$ ingin ta$hu siswa$. Mela$lui 

e-modul, proses  bela$ja$r  a$na$k  menja$di  lebih  a$ktif da$n menyena$ngka$n.Seca$ra$ 

singka$t, kera$ngka$ berpikir disa$jika$n pa$da$ ga$mba$r 1.1 

Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. 1 Kerangka Berpikir 

Kodisi Awal 

1. Matematika yang membutuhkan kemampuan berpikir visual dan 
curiosity. 

2. Temuan beberapa penelitian terkait tingkat kemampuan berpikir visual 
dan curiosity. 

3. Kurangnya inovasi dalam pembelajaran. 

Tindakan 

 Mengembangkan e-modul pembelajaran berbantuan macromedia flash untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir visual dan curiosity siswa 

Hasil 

E-modul pembelajaran berbantuan macromedia flash untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir visual dan curiosity siswa 

E-modul pembelajaran 

berbantuan macromedia 

flash 

Efektif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir visual dan 

curiosity siswa 
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G. Hasil Penelitian Terdahulu 

 
Berda$sa$rka$n penelitia$n A$smira$ Sudima$n (2023) da$ri STKIP Kie Ra$ha$ denga$n 

judul “Pengemba$nga$n Media$ Pembela$ja$ra$n Ma$tema$tika$ denga$n Ma$cromedia$ 

Fla$sh Pa$da$ Siswa$ SMP Muha$mma$diya$h Terna$te”. Ditemuka$n bebera$pa$ ha$sil 

va$lida$si pengemba$nga$n media$ pembela$ja$ra$n ma$tema$tika$ mengguna$ka$n progra$m 

a$plika$si ma$kromedia$ fla$sh diperoleh skor ra$ta$-ra$ta$; (1) kela$ya$ka$n pengemba$nga$n 

media$ pembela$ja$ra$n ma$tema$tika$ mengguna$ka$n progra$m a$plika$si ma$kromedia$ 

fla$sh ha$sil va$lida$si da$ri a$hli ma$teri memperoleh ra$ta$- ra$ta$ 3,73, pa$da$ a$spek 

keba$ha$sa$a$n ra$ta$-ra$ta$ 3,64, pa$da$ a$spek kela$ya$ka$n eva$lua$si ra$ta$-ra$ta$ 3,66, a$hli 

media$ memperoleh skor ra$ta$-ra$ta$ (a$spek efisiensi media$ memperoleh skor ra$ta$-ra$ta$ 

3,87, a$spek fungsi tombol memperoleh skor ra$ta$-ra$ta$ 3,5 da$n a$spek Gra$fis 

memperoleh skor ra$ta$-ra$ta$ 3,4). Ha$sil va$lida$si produk bera$da$ pa$da$ kriteria$ la$ya$k, 

(2) da$ya$ ta$rik pengemba$nga$n media$ pembela$ja$ra$n ma$tema$tika$ mengguna$ka$n 

progra$m a$plika$si ma$kromedia$ fla$sh respon siswa$ memperoleh skor ra$ta$-ra$ta$ sebesa$r 

3,61 denga$n kriteria$ “sa$nga$t mena$rik”. 

Kemudia$n penelitia$n Novita$ Bekti, dkk (2021) da$ri Universita$s Jember denga$n 

judul “Pengemba$nga$n Modul Intera$ktif Berba$sis Ma$cromedia$ Fla$sh 8 Pa$da$ Ma$teri 

Optik Geometri” mengungka$pka$n ba$hwa$ modul intera$ktif berba$sis ma$cromedia$ 

fla$sh 8 pa$da$ ma$teri optik geometri memperoleh respon ya$ng ba$ik da$ri ma$ha$siswa$ 

ya$ng menempuh ma$ta$ kulia$h Fisika$ Da$sa$r III denga$n persenta$se ha$sil respon 79,8% 

ya$ng terma$suk ke da$la$m ka$tegori ba$ik. 

Sela$in itu, da$ri penelitia$n Putri & Syifa$ (2020) da$ri Universita$s Muha$mma$diya$h 

Ta$ngera$ng denga$n judul “A$na$lisis Model-Model Pembela$ja$ra$n” mengungka$pka$n 

ba$hwa$ denga$n mengguna$ka$n model pembela$ja$ra$n denga$n ba$ik ma$ka$ kita$ a$ka$n ta$u 

model ya$ng tela$h didesa$in oleh guru ya$ng ditera$pka$n ke siswa$ ma$ka$, kita$ a$ka$n ta$hu 

sifa$t siswa$ da$pa$t diketa$hui kekura$nga$n da$n kelebiha$n model ya$ng tela$h di desa$in 

oleh guru. 

Begitupun denga$n penelitia$n ya$ng dila$kuka$n oleh Geo, Rita$ & A$bdul (2023) 

da$ri Universita$s Muslim Nusa$nta$ra$ A$lwa$sliya$h Meda$n denga$n judul 

“Pengemba$nga$n Ba$ha$n A$ja$r e-Modul Berba$sis Geogebra$ Da$la$m Meningka$tka$n 

  



 

12 
 

Kema$mpua$n Berpikir Visua$l Siswa$” mengungka$pka$n ba$hwa$ ha$sil da$ri penelitia$n 

ini menunjukka$n va$lida$si da$ri a$hli media$ sebesa$r 82,50% da$n a$hli ma$teri sebesa$r 

81,00%. Ha$sil da$ri respon siswa$ sebesa$r 91,82% untuk kepra$ktisa$n da$n 81,17% 

untuk kefektifa$n. Untuk ha$sil respon guru sebesa$r 85,45% untuk kepra$ktisa$n da$n 

82,50% untuk kefeketifa$n. Seda$ngka$n ha$sil ra$ta$-ra$ta$ da$ri pretest sebesa$r 31,25 da$n 

ra$ta$-ra$ta$ postest sebesa$r 80,28 denga$n N-Ga$in score sebesa$r 70,09%. Ini 

menunjukka$n ba$hwa$ ba$ha$n a$ja$r e-modul berba$sis Geogebra$ berpenga$ruh da$la$m 

meningka$tka$n kema$mpua$n berpikir visua$l da$la$m ka$tegoriseda$ng.  

Sela$in itu, penelitia$n da$ri (Sa$msun Hida$ya$t, 2020) da$ri Universita$s Pendidika$n 

Ma$nda$lika$ denga$n judul “Korela$si a$nta$ra$ Curiosity da$n High Order Thinking Siswa$ 

Pa$da$ Ma$teri Ca$mpura$n Homogen da$n Heterogen”. Da$la$m penelitia$n ini 

menjela$ska$n ba$hwa$ ha$sil observa$si diperoleh curiosity siswa$ 58,2 bera$da$ pa$da$ 

ka$tegori renda$h da$n ra$ta$-ra$ta$ kema$mpua$n berpikir tingka$t tinggi siswa$ 54,04 

denga$n ka$tegori renda$h. Da$ta$ ya$ng disa$jika$n setela$h diuji homogenita$s dida$pa$tka$n 

ba$hwa$ homogen. Pa$da$ ta$ra$f signifika$n 0,05 diperoleh nila$i korela$si a$nta$ra$ kedua$ 

curiosity da$n kema$mpua$n berpikir tingka$t tinggi sebesa$r 0,692 ya$ng bera$rti ba$hwa$ 

terda$pa$t hubunga$n kea$ ra$h positif da$n kua$t a$nta$ra$ curiosity da$n ketera$mpila$n 

berpikir tingka$t tinggi siswa$ kela$s V SDN 2 Sekongka$ng. 

Kemudia$n, penelitia$n da$ri (Delia$na$, Edi & Muha$mma$d, 2023) da$ri Universita$s 

Negeri Meda$n denga$n judul “Pengemba$nga$n Media$ Pembela$ja$ra$n Ma$tema$tika$ 

Berba$sis CTL Berba$ntua$n Ma$cromedia$ Fla$sh untuk Meningka$tka$n Kema$mpua$n 

Visua$l Thingking Siswa$ SMP” diperoleh bebera$pa$ ha$sil penelitia$n ini menunjukka$n 

ba$hwa$: (1) Media$ pembela$ja$ra$n ma$tema$tika$ ya$ng dikemba$ngka$n juga$ tela$h 

memenuhi kriteria$ va$lid, pra$ktis, da$n efektif; (2) Peningka$ta$n kema$mpua$n visua$l 

thinking siswa$ mengguna$ka$n media$ pembela$ja$ra$n ya$ng dikemba$ngka$n pa$da$ ma$teri 

kubus da$n ba$lok, nila$i ra$ta$-ra$ta$nya$ meningka$t da$ri uji coba$ I sebesa$r 67, 91 menja$di 

74,16 pa$da$ uji coba$ II. Media$ pemebela$ja$ra$n berba$ntua$n Ma$cromedia$ Fla$sh ya$ng 

dikemba$ngka$n tela$h memenuhi a$spek keva$lida$n, kepra$ktisa$n, keefektiva$n, ma$ka$ 

disa$ra$nka$n untuk guru a$ga$r da$pa$t mengguna$ka$n media$ pemebla$ja$ra$n ini guna$ 

menumbuh kemba$ngka$n kema$mpua$n visua$l thinking.  


