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Abstrak.	Proses	pendidikan	yang	terus	berkembang	sejalan	

dengan	perkembangan	teknologi	menjadikan	para	pendidik	

ataupun	calon	pendidik	untuk	mengembangkan	inovasi	

pembelajaran	ataupun	pendidikan	yang	lebih	baik.	Namun	

inovasi	tersebut	tentunya	tidak	hanya	terpusat	pada	

peningkatan	kognitif	saja,	tetapi	karakter	peserta	didik	

dalam	hal	ini	baik	siswa	sekolah	sampai	dengan	mahasiswa	

harus	tetap	dimunculkan	ataupun	ditingkatkan	dalam	

segala	bidang,	tak	terkecuali	matematika.	Objek	

matematika	yang	abstrak	tentunya	membutuhkan	perantara	

yang	dapat	menghubungkan	objek	abstrak	ke	dalam	objek	

kongret.	Apalagi	geometri	ruang	yang	terkait	dengan	objek	

abstrak	di	R3	tentunya	membutuhkan	alat	peraga	ataupun	

yang	lebih	praktis	lagi	menggunakan	software.	Salah	satu	

software	yang	dapat	diterapkan	adalah	Cabri	3D.	

Berdasarkan	permasalahan	tersebut	perlu	adanya	suatu	

penelitian	yang	mendesain	perangkat	pembelajaran	

sehingga	dapat	menumbuhkan	karakter	mahasiswa	dengan	

pendekatan	inquiry	dalam	pembelajaran	geometri	ruang	

berbantuan	Cabri	3D.	Tujuan	penelitian	ini	adalah	

menghasilkan	desain	perangkat	pembelajaran	berkarakter	

dengan	pendekatan	inquiry	berbantuan	Cabri	3D	pada	

matakuliah	geometri	ruang	yang	valid.	Perangkat	yang	

didesain	berupa	Silabus,	Rencana	Pelaksanaan	

Pembelajaran	(RPP),	Diktat	dan	Lembar	Kerja	Mahasiswa	

Elektronik	(LKME).	Penelitian	ini	merupakan	penelitian	
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kualitatif	dengan	metode	pengumpulan	data	berdasarkan	

hasil	wawancara	dan	pemberian	lembar	validasi	perangkat	

pembelajaran	yang	telah	didesain	kepada	validator.	

Berdasarkan	penilaian	dari	validator	diperoleh	nilai	rata-

rata	untuk	seluruh	perangkat	yang	telah	didesain	sebesar	

3,55%	yang	termasuk	dalam	kriteria	baik.

Keywords:	karakter,	pendekatan	inquiry,	Cabri	3D.

1.	Pendahuluan

	Perubahan	teknologi	yang	terus	berkembang	dalam	

berbagai	bidang	mengakibatkan	pula	perubahan	pada	

bidang	pendidikan.	Tak	terkecuali	di	Indonesia	yang	

melakukan	perubahan	sistem	pendidikan.	Pendidikan	di	

Indonesia	diatur	dalam	Undang-Undang	Nomor	20	tahun	

2003	tentang	Sistem	Pendidikan	Nasional	yang	mempunyai	

visi	terwujudnya	sistem	pendidikan	sebagai	pranata	sosial	

yang	kuat	dan	berwibawa	untuk	memberdayakan	semua	

warga	negara	Indonesia	berkembang	menjadi	manusia	

yang	berkualitas	sehingga	mampu	dan	proaktif	menjawab	

tantangan	zaman	yang	selalu	berubah 	(Arifin,	2011).	Hal	

tersebutlah	yang	menuntut	seorang	pendidik	ataupun	calon	

pendidik	untuk	mengembangkan	inovasi	pembelajaran	

ataupun	pendidikan	yang	lebih	baik.

Inovasi	pembelajaran	tentunya	dilakukan	di	seluruh	jenjang	

satuan	pendidikan,	dari	dasar	hingga	perguruan	tinggi.	

Inovasi	pembelajaran	yang	dilakukan	pendidik	berawal	

dari	desain	perangkat	pembelajaran	yang	dilakukan	dalam	

proses	pembelajaran.	Untuk	mendapatkan	hasil	proses	

pembelajaran	yang	masimal	tentunya	seorang	pendidik	

perlu	mendesain	perangkat	pembelajaran	yang	sesuai	

dengan	kompetensi	yang	hendak	dicapai.	Hasil	penelitian	

Moses	(2008)	menunjukkan	faktor-faktor	yang	

mempengaruhi	kualitas	pendidikan	pada	perguruan	tinggi	

salah	satunya	adalah	proses	pembelajaran.

Hasil	evaluasi	proses	pembelajaran	pada	matakuliah	

geometri	ruang	di	Pendidikan	Matematika	Universitas	

Muhammadiyah	Semarang	menunjukkan	hasil	yang	kurang	

maksimal.	Dalam	proses	pembelajaran	yang	selama	ini	

berlangsung	telah	menggunakan	bantuan	alat	peraga	dalam	
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membantu	mahasiswa	untuk	mengabstraksikan	objek	

keruangan	dalam	geometri.	Namun,	hal	tersebut	masih	

membuat	mahasiswa	dalam	mengalami	kesulitan	dalam	

memahami	konsep	geometri	ruang.	Selain	itu	dalam	proses	

pembelajaran	ttidak	hanya	kognitif	saja	yang	dimunculkan,	

namun	berdasarkan	perkembangan	kurikulum	yang	

menuntut	karakter	mahasisiwa	juga	turut	dimunculkan.	

Berdasarkan	permasalahan	tersebut	perlu	adanya	desain	

perangkat	pembelajaran	yang	dapat	membantu	mahasiswa	

dalam	menigkatkan	kompetensi	yang	hendak	dicapai	serta	

dapat	memunculkan	karakter	mahasiswa	pada	saat	proses	

pembelajaran	geometri	ruang.	Untuk	membantu	mahasiswa	

dalam	mengabstraksikan	bentuk	ruang	geometri	maka	

diperlukan	bantuan	teknologi.	Hal	ini	didukung	oleh	Ritz	

(2009:	15)	menyatakan	bahwa	penerapan	teknologi	

berguna	untuk	membantu	pembelajaran	dan	menambah		

pengetahuan. 	Teknologi	yang	dimaksud	dapat	berupa	

software	Cabri	3D.	Hal	ini	karena		software	Cabri	3D	dapat	

membantu	mahasiswa	di	dalam	mengembangkan	

kemampuan	spasial,	khususnya	dalam	mempelajari	konsep	

geometri	(Guven	&	Kosa,	2008).	Selain	itu	penelitian	

Pranawestu	(2012)	yang	menggunakan	cabri	3D	

menyimpulkan	bahwa	pembelajaran	problem	based	

learning	berbantuan	Cabri	3D	berbasis	karakter	terhadap	

kemampuan	spasial	dikatakan	efektif. 	Selanjutnya	dalam	

membantu	mahasiswa	memunculkan	karakter	perlu	adanya	

pendekatan	inquiry	dalam	proses	pembelajaran.	Tidak	

hanya	karakter	saja	yang	dapat	muncul,	namun	pemahaman	

konsep	mahasiswa	dalam	geometri	ruang		juga	dapat	

meningkat.

Inkuiry	merupakan	suatu	cara	mengajarkan	kepada	

mahasiswa	untuk	belajar	dengan	menggunakan	

keterampilan,	proses,	sikap	dan	pengetahuan	berpikir	

rasional	(Bruce	&	Bruce,	1992).	Sund	dan	Trowbrige	

(Mulyasa,	2005)	mengemukakan	tiga	macam	inquiry	yaitu	

:	(1)	Inquiry	terpimpin	(guide	inquiry),	(2)	Inquiry	bebas	

(free	inquiry),	(3)	Inquiry	bebas	yang	dimodifikasi	

(modified	free	inquiry).	Pendekatan	inquiry	yang	

digunakan	dalam	penelitian	ini	adalah	pendekatan	inquiry	

terpimpin	dengan	menggunakan	LKME	dan	media	

interaktif	serta	software	Cabri	3D	dalam	proses	
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pembelajaran.	Hal	tersebut	akan	meningkatkan	kompetensi	

mahasiswa	dalam	matakuliah	geometri	ruang.	Selain	itu	

memunculkan	pula	karakter	mahasiswa	dalam	hal	disiplin,	

jujur,	kerja	keras,	gotong	royong,	tanggung	jawab,	mandiri,	

dan	toleransi.	Sehingga	peneliti	melakukan	penelitian	

dengan	langkah	awal	mendesain	perangkat	pembelajaran	

berkarakter	dengan	pendekatan	inquiry	berbantuan	cabri	

3D	pada	matakuliah	geometri	ruang.

Tujuan	penelitian	ini	adalah	menghasilkan	desain	

perangkat	pembelajaran	berkarakter	dengan	pendekatan	

inquiry	berbantuan	Cabri	3D	pada	matakuliah	geometri	

ruang	yang	valid.	Perangkat	yang	didesain	berupa	Silabus,	

Rencana	Pelaksanaan	Pembelajaran	(RPP),	Diktat	dan	

Lembar	Kerja	Mahasiswa	Elektronik	(LKME).

2.	Metode	Penelitian

Penelitian	ini	merupakan	penelitian	kualitatif.	Tahapan	

dalam	mendesain	perangkat	pembelajaran	berkarakter	

dengan	pendekatan	inquiry	berbantuan	Cabri	3D	pada	

matakuliah	geometri	ruang	menggunakan	bagian	dari	

tahapan	Model	ADDIE	(Analysis,	Design,	Development,	

Implementation,	Evaluation)	muncul	pada	tahun	1990-an	

yang	dikembangkan	oleh	Reiser	dan	Mollenda	(dalam	

badarudin,	2011).	Namun	dalam	mendesain	hanya	

menggunakan	dua	tahapan	saja	yaitu	:

Tahap	analisis	(Analysis)

Tahap	analisis	merupakan	suatu	proses	mendefinisikan	apa	

yang	akan	dipelajari	oleh 	mahasiswa,	yaitu	melakukan	

needs	assessment	(analisis	kebutuhan),	mengidentifikasi	

masalah	(kebutuhan),	dan	melakukan	analisis	tugas	(task	

analysis ).	Tahap	analisis	dalam	penelitian	ini	adalah	

mengidentifikasi	permasalah,	mengidentifikasi	faktor	

penyebab	permasalahan,	merumuskan	solusi	dari	

permasalahan.

Tahap	Desain	(Design)

Tahap	ini	dimulai	dengan	cara	merumuskan	tujuan	

pembelajaran	yang	SMAR	(spesifik,	measurable,	

applicable,	dan	realistic),	dalam	hal	ini	menentukan	

kompetesi	yang	akan	dicapai	dalam	pembelajaran.	

Selanjutnya	menyusun	perangkat	pembelajaran,	metode	

pembelajaran,	media	pembelajaran,	dan	instrumen	
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pembelajaran	yang	akan	digunakan	guna	mencapai	

kompetensi	yang	diharapkan	tersebut.	

Tahap	Pengembangan	(Development)

Tahap	pengembangan	yang	dilakukan	dalam	penelitian	ini	

adalah	(1)	menghasilkan	perangkat	yang	telah	di	desain,	(2)	

perangkat	tersebut	divalidasi	oleh	validator	untuk	

mengetahui	validasi	isi	dari	perangkat	pembelajaranyang	

telah	dirancang,	(3)	uji	coba	terbatas	yang	dilakukan	pada	

kelompok	kecil	untuk	mengetahui	keterbacaan	perangkat	

yang	disusun	dan	mengetahui	kevalidan	instrumen	

penelitian.	Perangkat	yang	telah	divalidasi	dan	instrumen	

telah	diujicobakan	pada	kelompok	kecil,	selanjutnya	

perangkat	yang	telah	direvisi	siap	untuk	diimpementasikan.

Metode	yang	digunakan	dalam	pengumpulan	data-data,	

yaitu:

Metode	observasi	:	observasi	mengenai	permasalahan	

proses	pembelajaran	geometri	ruang	sebelumnya.	Untuk	

merumuskan	tujuan	atau	kompetensi	yang	hendak	dicapai	

dalam	proses	pembelajaran	geometri	ruang.

Metode	wawancara	dan	penilaian	validasi	perangkat	:	

metode	ini	di	awali	dengan	permohonan	validasi	kepada	

para	ahli	sebagai	validator	peerangkat	pembelajaran	yang	

telah	didesain.	Selanjutnya	validator	menilai	perangkat	

pembelajaran	sesuai	lembar	validasi	yang	telah	disusun	

oleh	peneliti.	Hasil	validasi	ahli	selanjutnya	di	revisi	oleh	

peneliti	dan	di	uji	keterbacaannya	oleh	mahasiswa	untuk	

mengetahui	tingkat	keterbacaan	perangkat	dalam	

pemahamana	mahasiswa.	Setiap	lembar	validasi	terdapat	

beberapa	indikator	dengan	penilaian	skala	1	–	4	

3.	Hasil	dan	Pembahasan	Penelitian

Tahap	analisis	dalam	penelitian	ini	adalah	mengidentifikasi	

permasalah,	mengidentifikasi	faktor	penyebab	

permasalahan,	merumuskan	solusi	dari	permasalahan.	Pada	

tahapan	ini	peneliti	memberikan	quesioner	kepada	

mahasiswa	pendidikan	matematika	angkatan	2013/2014	

yang	merupakan	bagian	dari	evaluasi	pembelajaran	

geometri	ruang	yang	telah	dilakukan	selama	ini.	Baik	

kelebihan	atupun	kekurangan	dari	pelaksanaan	

pembelajaran	geometri	ruang.	Hasil	evaluasi	menunjukkan	

bahwa:
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Identifikasi	permasalahan	dalam	pembelajaran	geometri	

ruang	adalah	hasil	belajar	mahasiswa	rendah.

Keaktifan	mahasiswa	dalam	proses	pembelajaran	geometri	

ruang	hanya	35%.

Keterampilan	mahasiswa	dalam	menyelesaikan	

permasalahan	geometri	ruang	hanya	24%,	apalagi	

mahasiswa	mengalami	kesulitan	pada	saat	melukiskan	

irisan	bangun	ruang.

Ketiga	hal	tersebut	tentunya	terdapat	faktor	penyebab	dari	

permasalahannya,	sehingga	hasil	analisis	tim	peneliti	dan	

hasil	wawancara	dengan	mahasiswa,	diperoleh	hasil	bahwa	

faktor	penyebabnya	adalah

Mahasiswa	tidak	mampu	menggambarkan	objek	abstrak	

mengenai	bangun	ruang	terutama	pada	materi	proyeksi	dan	

sudut	antara	garis	dan	bidang;	jarak	atau	garis	hubung	

terpendek;	dan	irisan	bangun	ruang.

Minimnya	alat	peraga	yang	digunakan	dan	alat	peraga	yang	

dibunakan	masih	bersifat	klasik	artinya	alat	peraga	yang	

digunakan	sebatas	kerangka	bangun	ruang	sisi	datar,	

sehingga	ketika	berbicara	mengenai	irisan	bangun	ruang	

masih	belum	bisa	tergambarkan	secara	jelas	bentuk	

irisannya.

Model	pembelajaran	yang	dilakukan	belum	secara	

maksimal	meningkatkan	hasil	belajar,	keaktifan	dan	

keterampilan	proses	mahasiswa	dalam	menyelesaikan	

masalah	geometri	ruang,	selain	itu	karakter	mahasiswa	juga	

belum	secara	maksimal	muncul.	Sehingga	perlu	adanya	

pengembangan	perangkat	pembelajaran	yang	dapat	secara	

maksimal	meningkatlan	variabel-variabel	tersebut.

	Solusi	yang	dilakukan	oleh	peneliti	dalam	menyelesaikan	

permasalah	di	atas	adalah	mendesain	perangkat	

pembelajaran	berkarakter	dengan	pendekatan	inquiry	

berbantuan	Cabri	3D	pada	matakuliah	geometri	ruang.	Hal	

tersebut	dilakukan	karena	berdasarkan	teori	bahawa	untuk	

menggambarkan	bangun	ruang	secara	detail	diperlukan	

bantuan	media	pembelajaran	yang	lebih	mutakhir	dan	dapat	

mempermudah	mahsiswa	dalam	mengabstraksikan	bangun	

ruang	ataupun	irisannya,	sehingga	dalam	proses	

pembelajaran	geometri	ruang	yang	dilakukan	peneliti	

menggunakan	media	software	Cabri	3D.	Hal	tersebut	

dilakukan	untuk	mempermudah	dalam	penyampaian	
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materi,	selian	itu	juga	bertujuan	untuk	meningkatkan	

meotivasi	mahasiswa	dalam	pelaksanaan	proses	

pembelajaran	sehingga	berdampak	pada	keaktifan	

mahasiswa.	Selanjutnya	pendekatakn	inquiry	yang	

digunakan	dapat	mengkntruk	pemikiran	mahasiswa	dalam	

menyelesaikan	permasalahan	terkait	geometri	ruang	

sehingga	harapannya	dapat	meningkatkan	keterampilan	

proses	mahasiswa	dalam	menyelesaikan	permasalahan.	

Hamalik	(2005:29)	mengatakan	bahwa	pembelajaran	

inkuiri	adalah	strategi	pembelajaran	yang	berpusat	pada	

siswa,	biasanya	siswa	diarahkan	untuk	belajar	kelompok,	

siswa	diarahkan	dan	dipusatkan	pada	satu	pokok	persoalan,	

atau	siswa	diarahkan	untuk	mencari	jawaban-jawaban	dan	

pertanyaan	yang	sudah	ditetapkan.	Perangkat	pembelajaran	

yang	dikembangkan	adalah	Silabus,	Rencana	Pelaksanaan	

Pembelajaran	(RPP),	Diktat	dan	Lembar	Kerja	Mahasiswa	

Elektronik	(LKME).

Tahap	desain	dimulai	dengan	cara	merumuskan	tujuan	

pembelajaran	yang	SMAR	(spesifik,	measurable,	

applicable,	dan	realistic),	dalam	hal	ini	menentukan	

kompetesi	yang	akan	dicapai.

Tujuan	pembelajaran	geometri	ruang	dalam	penerapan	

perangkat	pembelajaran	berkarakter	dengan	pendekatan	

inquiry	pada	matakuliah	geometri	ruang	berbasis	ICT	yang	

telah	dikembangkan	adalah	mahasiswa	dapat:

menggambarkan	jarak	antara		titik	ke	garis/bidang,

menggambarkan	jarak	garis	ke	garis/bidang	dalam	ruang,

menentukan	jarak	antara		titik	ke	garis/bidang,	

menentukan	jarak	garis	ke	garis/bidang	dalam	ruang,

menggambarkan	sudut	antara	garis	dengan	garis/	bidang,

menggambarkan	sudut	antara	bidang	dengan	bidang,

menentukan	besar	sudut	antara	garis	dengan	garis/	bidang,

menentukan	besar	sudut	antara	bidang	dengan	bidang,

menggambar/	melukis	irisan	bidang	pada	bangun	ruang	

menggunakan	sumbu	afinitas,

menggambar/	melukis	irisan	bidang	pada	bangun	ruang	

menggunakan	perpotongan	bidang	diagonal,	dan

menggambar/	melukis	irisan	bidang	pada	bangun	ruang	

menggunakan	perluasan	sisi	tegak.

Langkah	selanjutnya	dalam	tahap	desain	setelah	

menentukan	kompetensi	yang	hedak	dicapai	adalah	
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mendesain	perangkat	pembelajaran	berkarakter	dengan	

pendekatan	inquiry	pada	matakuliah	geometri	ruang	

berbasis	ICT	untuk	meningkatkan	hasil	belajar	mahasiswa,	

keaktifan	dan	keterampilan	proses	mahasiswa.	Perangkat	

yang	dikembangkan	berupa	silabus,	RPP,	diktat	elektronik,	

LKME	dan	media	pembelajaran	yang	berbasis	ICT.	Selain	

itu	merancang	pula	instrumen	yang	digunakan	pada	saat	

penelitian,	berupa	:	lembar	valiadasi	perangkat	

pembelajaran,	lembar	observasi	keaktifan,	lembar	

observasi	keterampilan	proses,	lembar	quesioner	respon	

mahasiswa,	dan	lembar	soal	pretest	dan	postest.	Perangkat	

yang	desain	tentunya	berdasarkan	tujuan	yang	hendak	

dicapai.

Tahap	pengembangan	bertujuan	untuk	menghasilkan	

perangkat	pembelajaran	yang	sudah	direvisi	berdasarkan	

masukan	dari	ahli.	Tahap	ini	meliputi:	validasi	perangkat	

oleh	para	ahli	terhadap	perangkat	pembelajaran	matematika	

yang	dikembangkan		dan	disusun	pada	tahap	perencanaan	

(Draft		I)	diikuti	dengan	revisi	(Draft	II),	selanjutnya	

perangkat	hasil	revisi	uji	(Draft	II)	diujicobakan	secara	

terbatas	yang	dilakukan	pada	kelompok	kecil	untuk	

mengetahui	keterbacaan	perangkat	yang	disusun	dan	

mengetahui	kevalidan	instrumen	penelitian.	

Tahapan	ini	dimulai	dengan	proses	validasi	peragkat	

pembelajaran	yang	telah	di	desain	pada	tahapan	

sebelummnya.	Proses	validasi	ini	membutuhkan	ahli	

sekaligus	teman	sejawat	dalam	memvalidasi	perangkat	

pembelajaran	yang	dikembangkan.	Validator	dapat	menilai	

perangkat	pembelajaran	pada	lembar	validasi	perangkat	

pembelajaran.	Dimana	setiap	lembar	validasi	dari	setiap	

perangkat	memiliki	aspek	penilaian.	Berikut	aspek	

penilaian	dari	perangkat	pembelajaran	dalam	penelitian	ini.

Silabus

Aspek	penilaian	yang	ditinjau	dalam	silabus,	yaitu:	

identitas,	standar	kompetensi,	kompetensi	dasar,	indikator,	

kegiatan	pembelajaran	yang	sesuai	dengan	pendekatan	

inquiry	yang	berkarakter	pada	matakuliah	geometri	ruang,	

media	pembelajaran,	penilaian,	sumber	belajar,	alokasi	

waktu	dan	bahasa	serta	ejaan.

Hasil	validasi	dari	silabus	diperoleh	Penilaian	validator	

terhadap	Silabus	didasarkan	pada	indikator-indikator	yang	
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termuat	dalam	Lembar	Validasi	Silabus.	Dalam	penelitian	

ini	skor	rata-rata	penilaian	validator	terhadap	draft	I	

Silabus	=	3,71%	(dari	skor	tertinggi	4)	yang	berarti	draft	I	

Silabus	termasuk	dalam	kategori	"baik",	sedangkan	

simpulan	yang	diberikan	adalah	"dapat	digunakan	

meskipun	masih	ada	sedikit	revisi".	

Rencana	Pelaksanaan	Pembelajaran	(RPP)

Aspek	penilaian	yang	ditinjau	dalam	RPP,	yaitu:	

kelengkapan	komponen	RPP,	Perencanaan	rumusan	tujuan	

pembelajaran	yang	disesuaikan	dengan	silabus,	

perencanaan	pengelolaan	kelas,	perencanaan	penggunaan	

media	pembelajaran	sebagai	sumber	belajar,	perencanaan	

penggunaan	Standar	Proses	dalam	pembelajaran,	

perencanaan	skenario	pembelajaran	(langkah‐langkah	

kegiatan	pembelajaran:	pendahuluan,	inti,	dan	penutup)	

dimana	mengacu	pada	pendekatan	inquiry	yang	berkarakter	

serta	berbantuan	ICT,	perencanaan	penilaian,	dan	bahasa	

yang	digunakan	dalam	RPP.

Penilaian	validator	terhadap	RPP	didasarkan	pada	

indikator-indikator	yang	termuat	dalam	Lembar	Validasi	

RPP.	Dalam	penelitian	ini	skor	rata-rata	penilaian	validator	

terhadap	draft	I	RPP	=	3,675%	(dari	skor	tertinggi	4)	yang	

berarti	draft	I	RPP	termasuk	dalam	kategori	"	baik",	

sedangkan	simpulan	yang	diberikan	adalah	"dapat	

digunakan	meskipun	masih	ada	sedikit	revisi".

Diktat

Aspek	penilaian	yang	ditinjau	dalam	Diktat,	yaitu:	

kelengkapan	komponen	Diktat,	kekesuaian	materi	dalam	

Diktat	dengan	SK,	KD	dan	indikator	yang	hendak	dicapai,	

bahasa	yang	digunakan	dalam	Diktat,	serta	Komponen	

kegrafisan	dalam	Diktat.

Penilaian	validator	terhadap	Diktat	didasarkan	pada	

indikator-indikator	yang	termuat	dalam	Lembar	Validasi	

Diktat.	Dalam	penelitian	ini	skor	rata-rata	penilaian	

validator	terhadap	Draft	I	Diktat	=	3,25%	(dari	skor	

tertinggi	4)	yang	berarti	Draft	I	Diktat	termasuk	dalam	

kategori	"	baik",	sedangkan	simpulan	yang	diberikan	

adalah	"dapat	digunakan	meskipun	masih	ada	sedikit	

revisi".	

Lembar	Kerja	Mahasiswa	Elektronik	(LKME)

Aspek	penilaian	yang	ditinjau	dalam	LKME,	yaitu:	
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kelengkapan	komponen	LKME,	penjabaran	isi	LKME	

yang	berisi	kegiatan	pendahuluan,	kegiatan	inti	dan	

kegiatan	pentutup,	bahasa	yang	digunakan	dalam	LKME,	

serta	Komponen	kegrafisan	dalam	LKME.

Penilaian	validator	terhadap	LKME	didasarkan	pada	

indikator-indikator	yang	termuat	dalam	Lembar	Validasi	

LKME.	Dalam	penelitian	ini	skor	rata-rata	penilaian	

validator	terhadap	Draft	I	LKPD	=	3,65%	(dari	skor	

tertinggi	4)	yang	berarti	Draft	I	LKME	termasuk	dalam	

kategori	"	baik",	sedangkan	simpulan	yang	diberikan	

adalah	"dapat	digunakan	meskipun	masih	ada	sedikit	

revisi".

Perangkat	pembelajaran	tersebut	selain	divalidasi	oleh	para	

ahli	atau	teman	sejawat,	dilakukan	pula	uji	coba	skala	kecil	

pada	1	kelompok	mahasiswa	dengan	anggota	10	

mahasiswa,	mengenai	penggunaan	perangkat	pembelajaran	

yang	dikembangkan.	Hal	tersebut	bertujuan	untuk	

mengetahui	tingkat	keterbacaan	diktat	dan	LKME	pada	

mahasiswa.	Selain	itu	peneliti	juga	melakukan	stimulasi	

proses	pembelajaran	yang	menerapkan	perangkat	perangkat	

pembelajaran	berkarakter	dengan	pendekatan	inquiry	

berbantuan	Cabri	3D	pada	matakuliah	geometri	ruang.	

Stimulasi	tersebut	bertujuan	untuk	mengetahui	validasi	

butir	soal	dan	validasi	instrumen	lain	yang	digunakan.	

Berikut	diagram	batang	yang	menunjukkan	hasil	validasi	

ahli	terhadap	perangkat	pembelajaran	yang	telah	di	desain.

Gambar	1.	Hasil	Presentase	Validasi	Perangkat

4.	Kesimpulan	

Kesimpulan	dari	hasil	penelitian	yang	telah	dilakukan	

adalah	desain	perangkat	pembelajaran	berkarakter	dengan	

pendekatan	inquiry	berbantuan	Cabri	3D	pada	matakuliah	

geometri	ruang	yang	telah	dikembangkan	valid.	Hal	

tersebut	berdasarkan	penilaian	dari	ahli	atau	teman	sejawat	

dalam	hal	ini	sebagai	validator	yang	telah	menilai	

perangkat	pembelajaran	yang	dikembangkan,	dengan	nilai	

rata-rata	penilaian	3,55%	termasuk	dalam	kriteria	baik.	

Perangkat	yang	didesain	berupa	Silabus,	Rencana	
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Pelaksanaan	Pembelajaran	(RPP),	Diktat	dan	Lembar	Kerja	

Mahasiswa	Elektronik	(LKME).
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