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PEDOMAN TRANSILITERASI ARAB DAN SINGKATAN
A. Transliterasi Arab Latin

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya huruf Latin dapat dilihat pada
tabel berikut:

1. Konsonan

Huruf Nama Huruf Latin Nama
Arab

| Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan
- Ba’ B Be

< Ta’ T Te

& sa S es (dengan titik di atas)
d Jim J Je

z ha H ha (dengan titik di bawah)
z Kha Kh ka dan ha

2 Dal D De

3 Zal 7 zet (dengan titik di atas)
B Ra R Er

B Zai Z Zet

o Sin S Es

g Syin Sy es dan ye
U sad S es (dengan titik di bawah)
) Dad D de (dengan titik di bawah)
L Ta T te (dengan titik di bawah)
L Za V4 zet (dengan titik di bawah)
g ‘ain ¢ apostrof terbalik

& Gain G Ge

a Fa F Ef

S Qaf Q Qi

| Kaf K Ka

J Lam L El

a Mim M Em

O Nun N En

k) Wau W We

° Ha H Ha

3 Hamzah ’ Apostrof

< Ya Y Ye




Hamzah () yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya, tanpa diberi
tanda apapun. Jika terletak di tengah atau di akhir maka ditulis dengan tanda (*).
2. Vokal

Vokal bahasa Arab seperti halnya vokal bahasa Indonesia, terdiri atas
vokal tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,
maka transliterasinya adalah sebagai berikut:
a. Vocal Tunggal

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,

transliterasinya sebagai berikut:

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
- Fathah A a
- Kasrah I i
: Dammah U u

b. Vokal Rangkap
Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf. Transliterasinya berupa gabungan huruf yaitu:

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
G5 Fathah dan ya Ai adanu
w3 Fathah dan wau Au adanu

Contoh :

a8 kaifa bukan kayfa

d}’é : haula bukan hawla

3. Maddah
Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harakat Huruf dan

dan huruf Nama tanda Nama
TR Fathah dan alif atau ya A a dan garis di atas
S Kasrah dan ya 1 dan garis di atas

I
e Dammah dan wau U u dan garis di atas

X1



Contoh:

e T mdta
=) T ramd
‘L o &~ A
g I yamutu

4. Ta Marbiitah

Transliterasi untuk ta marbiitah ada dua, yaitu fa marbiitah yang hidup
atau mendapat harakat fathah, kasrah dan dhammah, transliterasinya adalah (t).
Sedangkan ta marbiitah yang mati atau mendapat harakat sukun, transliterasinya
adalah (h).

Kalau pada kata yang berakhir dengan fa marbiitah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka fa
marbiitah itu ditransliterasikan dengan ha (h).

Contoh:
dLs_LY\ Ly - raudah al-atfal

Al B304l . almadanah al-fadilah

o

&L  al-hikmah

P

5. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda fasydid (<), maka dalam transliterasi ini dilambangkan
dengan perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh:
L‘:’J s rabband
Was najjadnd
Cej‘ > al-haqq
%53‘ : al-hajj
- :nu’ima

3 : ‘aduwwun
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Jika huruf & bertasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf
kasrah ((#), maka ditransliterasikan seperti huruf maddah (a).
Contoh:

f}s :‘ali (bukan ‘aliyy atau ‘aly)

f;“‘)‘; ‘arasi (bukan ‘arasiyy atau ‘arasy)

6. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf )
(alif lam ma’arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang
ditransliterasikan seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah
maupun huruf gamariah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung
Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan dihubungkan
dengan garis mendatar (-).

Contoh :

el al-syamsu  (bukanasy-syamsu)

‘\-3)53” al-zalzalah  (bukanaz-zalzalah)

FEH(E al-falsafah
U arbiladu
7. Hamzah
Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (‘) hanya berlaku bagi

huruf hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila huruf hamzah

terletak di awal kata, maka tidak dilambangkan karena dalam tulisan Arab ia

berupa alif.

Contoh:
UJ,})A 5 : ta’murina
¢ 3l :al-nau’

s (s 2 syai’'un
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8. Penulisan Kata Arab Yang Lazim Digunakan Dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau
kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat
yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, atau
sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim digunakan dalam dunia
akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya,
kata al-Qur’an(dari a/-Qur’an), alhamdulillah, dan munaqasyah. Namun, bila
kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus
ditransliterasi secara utuh.

Contoh:

Fi al-Qur’an al-Karim

Al-Sunnah qabl al-tadwin
9. Lafuz Aljaldlah (W)

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya
atau berkedudukan sebagai muddf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf
hamzah.

Contoh:
) :):'J s dinullah
AL pitian
Adapun ta marbiitah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-jalalah,

ditransliterasi dengan huruf (t).

Contoh:

Jhaad Lﬁ ei : hum fi rahmatillah
10. Huruf Kapital
Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (4// Caps), dalam
transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan huruf
kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf
kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang,

tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri
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didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap
huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak
pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf
kapital (Al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul
referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks
maupun dalam catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan DR).
Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasul

Inna awwala baitin wudi ‘a linnasi lallazi bi Bakkata mubarakan

Syahru Ramadan al-laz\i unzila fih al-Qur’an

Nasr al-Din al-Tusi

Nasr Hamid Abii Zayd

Al- Tifi

Al-Maslahah fi al-Tasyri’ al-Islami

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abu>

(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus
disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi.

Contoh:

Abu al Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi : Ibnu Rusyd, Abu al
Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abu al Walid Muhammad Ibnu)

Nasr Hamid Abu Zaid, dituis menjadi: Abu Zaid, Nasr Hamid (bukan, Zaid
Nasr Hamid Abu)

B. Daftar Singkatan
Beberapa singkatan yang dibakukan adalah :

Swt = Subhanahu Wa Ta‘ala

Saw = Sallallahu ‘Alaihi Wasallam

QS An-Nahl/16:78 = Qur’an Surah An-Nabhl, surah ke 16 ayat 78
No = Nomor

SD = Sekolah Dasar

SMP = Sekolah Menengah Pertama

SMA = Sekolah Menengah Atas
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ABSTRAK

Adam Suria Rotang, 2025. “ Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
dalam Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi Bangun Datar
di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo”. Skripsi Program Studi
Pendidikan Matematika Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan
Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo. Dibimbing oleh
Sumardin Raupu dan Aishiyah Saputri Laswi.

Skripsi ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran
interaktif untuk meningkatkan hasil belajar matematika materi bangun datar di
kelas VII SMP Negeri 7 Palopo. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
validitas media, praktikalitas media, efektivitas media pembelajaran matematika
terhadap hasil belajar peserta didik kelas VII SMP Negeri 7 Palopo, dan prototype
akhir media pembelajaran interaktif.

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development
(R&D), dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan
yaitu: analisis (Analysis), desain (Design), pengembangan (Development),
implementasi (Implementation), dan evaluasi (Evaluation). Subjek penelitian ini
adalah 22 peserta didik kelas VII SMP Negeri 7 Palopo. Instrumen yang
digunakan adalah pedoman wawancara, lembar validasi produk (media dan
materi), angket praktikalitas peserta didik dan soal tes hasil belajar (pretest dan
posttest). Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif
dan analisis deskriptif kuantitatif.

Hasil pengembangan media menunjukkan bahwa: (1) hasil validasi ahli
media dan materi berada pada kategori sangat valid, (2) hasil uji praktikalitas oleh
peserta didik berada pada kategori sangat praktis, (3) hasil uji efektivitas berada
pada kategori efektif digunakan dalam meningkatkan hasil belajar matematika
kelas VII SMP Negeri 7 Palopo, (4) prototype akhir dari pengembangan ini
berupa media pembelajaran interaktif dengan pokok bahasan bangun datar kelas
VII. Adapun produk yang dikembangkan memuat menu utama, kompetensi dasar,
indikator, materi inti, contoh soal, latihan soal, petunjuk dan profil pengembang.
Implikasi dari media pembelajaran interaktif adalah: (1) memudahkan peserta
didik untuk belajar mandiri, (2) meningkatkan hasil belajar peserta didik (3)
menjadi daya tarik pada proses pembelajaran karena tampilan media menarik, (4)
alternatif bahan ajar pendidik.

Kata kunci: Hasil Belajar Peserta didik, Media Pembelajaran interaktif,
Bangun datar.
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ABSTRACT

Adam Suria Rotang, 2025. “Development of Interactive Learning Media in
Improve Mathematics Learning Outcomes on Flat Buildings in Class
VII of SMP Negeri 7 Palopo”. Thesis of Mathematics Education
Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Science, State
Islamic Institute (IAIN) Palopo. Supervised by Sumardin Raupu and
Aishiyah Saputri Laswi.

This thesis discusses the development of interactive learning media to
improve the learning outcomes of mathematics flat building material in class VII
SMP Negeri 7 Palopo. This study aims to determine the validity of the media, the
practicality of the media, the effectiveness of mathematics learning media on the
learning outcomes of seventh grade students of SMP Negeri 7 Palopo, and the
final prototype of interactive learning media.

The type of research used is Research and Development (R&D), with the
ADDIE development model which consists of five stages, namely: Analyze,
Design, Development, Implementation, and Evaluation. The subjects of this study
were 22 seventh grade students of SMP Negeri 7 Palopo. The instruments used
were interview guidelines, product validation sheets (media and materials),
student practicality questionnaires and learning outcomes test questions (pretest
and posttest). The data analysis techniques used were qualitative descriptive
analysis and quantitative descriptive analysis.

The results of media development show that: (1) the results of media and
material expert validation are in the very valid category, (2) the results of the
practicality test by students are in the very practical category, (3) the results of the
effectiveness test are in the effective category used in improving the learning
outcomes of mathematics class VII SMP Negeri 7 Palopo, (4) the final prototype
of this development is in the form of interactive learning media with the subject
matter of flat buildings in class VII. The product developed contains the main
menu, basic competencies, indicators, core material, sample questions, practice
questions, instructions and developer profiles. The implications of the website-
based interactive learning media are: (1) making it easier for students to learn
independently, (2) improving student learning outcomes (3) being an attraction in
the learning process because of the attractive media display, (4) alternative
teaching materials for teachers.

Keywords: Student Learning Outcomes, Interactive Learning Media, Flat
Buildings.
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan serta kemajuan teknologi saat ini sangat
membawa pengaruh yang sangat signifikan pada aspek kehidupan manusia
terutama pada bidang pendidikan. Dengan adanya kemajuan seperti ini sangat
membantu manusia dalam mencari informasi yang ada dalam dunia pendidikan.

Pendidikan juga tidak pernah bisa dipisahkan dari proses pembelajaran,
pelaksanaan pembelajaran juga ditunjang oleh aspek model pembelajaran dan
media pembelajaran agar dapat memotivasi peserta didik kedepannya. Selain
pemilihan model dan media pembelajaran, peserta didik dan pendidik selalu
dituntut untuk mengikuti perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) yang sangat pesat. Kemajuan dibidang teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) sudah sedemikian pesat dan telah banyak membantu
berbagai aktivitas manusia.

Kemajuan di bidang teknologi informasi dan komunikasi dapat
dimanfaatkan dalam dunia pendidikan, ada banyak alternatif pembelajaran yang
bisa dimunculkan dari pemanfaatan teknologi ini'. Keberhasilan pembelajaran
terlihat dari pembelajaran yang dirancang dan dilaksanakan secara profesional
oleh pendidik. Nyatanya, media pembelajaran yang digunakan pendidik belum

sepenuhnya memanfaatkan teknologi secara maksimal.

! Irwandani 1. and Siti Juariyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Komik
Fisika Berbantuan Sosial Media Instagram Sebagai Alternatif Pembelajaran,” Jurnal Ilmiah
Pendidikan Fisika Al-Biruni 5, no. 1 (2016): 33, https://doi.org/10.24042/jpifalbiruni.v5i1.103.



Pendidikan merupakan upaya sadar dan sistematis yang dilakukan oleh
pihak-pihak penanggung jawab untuk mempengaruhi peserta didik agar
mempunyai sifat dan kebiasaan yang sesuai dengan tujuan pendidikan?.
Pendidikan sangat penting dalam pengembangan potensi pribadi peserta didik,
baik sebagai bantuan pengembangan kecerdasan, keterampilan, bahkan
pengendalian diri. Hal ini sesuai dengan firman Allah Swt. dalam Q.S.

An.Nahl/16:78 sebagai berikut:

Terjemahnya:

“Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak
mengetahui sesuatu pun dan Dia menjadikan bagi kamu pendengaran,
penglihatan, dan hati nurani agar kamu bersyukur’?

Menurut tafsir tahlili Qur’an kemenag RI, dalam ayat tersebut Allah Swt.
menjelaskan kegaiban dan keajaiban yang sangat dekat dengan manusia. Mereka
mengetahui fase-fase pertumbuhan janin, tetapi tidak mengetahui bagaimana
proses perkembangan janin yang terjadi dalam rahim sehingga mencapai
kesempurnaan. Sesudah mencapai kesempurnaan, Allah mengeluarkan manusia
dari rahim ibunya dalam keadaan tidak mengetahui apa-apa. Tetapi sewaktu masih
dalam rahim, Allah menganugerahkan potensi, bakat dan kemampuan seperti

berpikir, berbahagia, mengindra, dan lain sebagainya pada diri manusia. Setelah

2 Munib, Achmad. "Pengantar ilmu pendidikan”. (Semarang: UPT MKK UNNES, 2004),
21.

3 Kementrian Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Surabaya:
Pustaka Agung, 2011), 484.



manusia lahir, dengan hidayah Allah segala potensi dan bakat itu berkembang.
Oleh karena itu, seharusnyalah mereka bersyukur kepada-Nya, baik dengan cara
beriman kepada keesaan Allah, dan tidak menyekutukan-Nya dengan yang lain
maupun dengan mempergunakan segala nikmat Allah untuk beribadah dan patuh
kepada-Nya.

Mata pelajaran matematika di sekolah dianggap sebagai mata pelajaran
yang sulit dan kompleks, sehingga anggapan ini membuat peserta didik kurang
dalam hasil belajar di mata pelajaran matematika.* Hasil belajar merupakan
sebuah indikator terpenting dalam mengetahui keberhasilan proses belajar
mengajar di sekolah. Pendidik harus mempunyai kemampuan menginspirasi
peserta didik untuk belajar lebih banyak dengan merancang pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan’. Pendidik juga harus mampu memilih media
pembelajaran yang interaktif sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu pendidik matematika di
SMP Negeri 7 Palopo, ibu Ariyanti, S.Pd. beliau mengatakan bahwa ada masalah
yang dihadapi peserta didik dalam proses pembelajaran. Berdasarkan penilian
akhir semester kelas menunjukkan nilai peserta didik belum sepenuhya memenuhi
nilai standar. Adapun nilai standar yang ditetapkan sekolah adalah 70 dan nilai

rata-rata peserta didik pada ujian tengah semester adalah 67. Hal ini terjadi karena

4 Atis Budiyani, dkk “Analisis Motivasi Belajar Siswa Terhadap Hasil Belajar
Matematika,” Jurnal Maju 8, no. 2 (2021): 250. https://doi.org/117658/jm.v8i2.50653.

5 T Komang Agus Wisnu Mahendra dkk, “Instrumen Penilaian Hasil Belajar IPA Siswa
Kelas V Sekolah Dasar,” Mimbar Pendidikan Indonesia 2, mno. 2 (2022): 205,
https://doi.org/10.23887/mpi.v2i2.40174.



peserta didik hanya mendapatkan buku sebagai bahan ajar, tanpa didukung
dengan media pembelajaran interaktif. Dengan demikian peneliti akan
mengembangkan media pembelajaran interaktif yang diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Menurut Septy Nur Fadhillah media pembelajaran adalah perantara
pendidik dengan peserta didik yang berupa benda yang berwujud atau benda tidak
berwujud, dengan tujuan menarik minat belajar peserta didik sehingga
pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien.® Media pembelajaran mempunyai
peranan yang sangat penting untuk menghasilkan mutu pendidikan yang di
inginkan.

Media pembelajaran interaktif adalah kombinasi berbagai komponen
media yang disajikan secara interaktif dalam media pembelajaran, termasuk teks,
grafis, foto, animasi, video, dan suara.” Adapun jenis-jenis media pembelajaran
interaktif yaitu media digital interaktif, media game edukatif, media cetak, media
berbasis teknologi fisik dan media audio-visual. Salah satu media pembelajaran
interaktif berbasis digital adalah website genially.

Website genially adalah salah satu platform yang digunakan untuk
membuat presentasi interaktif dan visual yang menarik untuk keperluan
pembelajaran. Genially memungkinkan penggunanya untuk merancang materi

pembelajaran dengan berbagai elemen multimedia, seperti teks, gambar, video,

® Septy Nur Fadhillah, Media Pembelajaran, (Jawa Barat: CV Jejak, Anggota Ikapi,
2021), 21.

7 Wawan Saputra dan Bambang Eka Purnama, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Interaktif untuk Mata Kuliah Organisasi Komputer”. Journal Speed, 4 No. 2 (2015): 60.
http://dx.doi.org/10.3112/speed.v4i2.865



animasi, dan interaksi, sehingga materi lebih menarik dan mudah dipahami oleh
peserta didik. Website genially adalah platform pembelajaran interaktif dengan
fitur-fitur yang menarik seperti konten presentasi, infografis, presentasi animasi
maupun video, e-poster, curriculum vitae (cv), quiz, gamification, dan lain
sebagainya.® Genially berisi fitur-fitur pilihan yang menarik terutama bagi anak-

anak sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan.’

Sehingga website ini
digunakan untuk dapat meningkatkan hasil peserta didik dalam belajar terutama
pelajaran matematika, karena bisa bermain sambil belajar.

Menurut Rahmatullah canva merupakan aplikasi yang sangat membantu
dalam mendesaian suatu media pembelajaran. Aplikasi canva menyediakan
berbagai fitur dan rancangan kreatif dalam membuat media pembelajaran.'
Canva juga memberikan kemudahan bagi pendidik untuk membuat desain yang
akan digunakan seperti, presentasi, poster, grafik, cover e-book, mapping dan lain-
lainnya. Canva juga memuat berbagai macam pilihan ftemplate yang bisa
digunakan pendidik dalam merancang materi pembelajaran sehingga
mempermudah peserta didik memahami materi yang disampaikan. Oleh karena

itu, dengan media pembelajaran genially berbantuan canva ini dapat menjadikan

peserta didik untuk lebih aktif dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

8 Nurlaily Khoirun dkk, “Upaya Meningkatkan Minat Belajar Siswa Melalui Media
Genially dalam Pembelajaran Daring Bahasa Indonesia pada Siswa Kelas X SMA Negeri 5
Malang, Jurnal Metamorfosa 10, no. | (2022):
9,https://doi.org/10.46244/Metamorfosa. V10I1.1731

° Ratniati and Rofiqoh Hasan Harahap, “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika
dengan Permainan Ular Tangga Menggunakan Platform Genially pada Pokok Bahasan Momentum
Impuls di SMAN 1 Badar T.P 2021/2022, Jurnal Penelitian Pendidikan Mipa 7, no. 1 (2022):
18,https://doi.org/10.32696/Jp2mipa.V711.1337

10 Rahmatullah dkk,. “Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis Aplikasi Canva. Jurnal
Pendidikan Ekonomi 12, no. 2 (2020): 317. https://doi.org/10.23887/jjpe.v12i2.30179



Bangun datar merupakan konsep dasar dalam geometri yang memegang
peranan penting dalam pendidikan matematika, terutama di tingkat sekolah dasar
(SD). Pengenalan bangun datar seperti segitiga, persegi, dan jajaran genjang tidak
hanya memperkenalkan bentuk-bentuk geometris, tetapi juga mengembangkan
kemampuan berpikir logis dan analitis peserta didik. Menurut Agus suharjana,
proses pembelajaran bangun datar di SD dimulai dengan mengenalkan bentuk dan
nama bangun, kemudian dilanjutkan dengan pemahaman sifat-sifatnya, seperti
jumlah sisi, panjang sisi, dan sudut-sudutnya. Proses ini bertujuan untuk
membangun pemahaman peserta didik secara bertahap, dari konkret menuju
abstrak.!! Dengan demikian, pemahaman yang baik tentang bangun datar dapat
meningkatkan kemampuan matematika peserta didik secara keseluruhan.

Terkait dengan uraian yang telah dipaparkan tersebut, maka peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif dalam Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi
Bangun Datar di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo.”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas dapat disimpulkan
rumusan masalahnya sebagai berikut.

1. Bagaimanakah tingkat validitas media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan di kelas VII SMP Negeri 7 Palopo?
2. Bagaimanakah tingkat praktikalitas media pembelajaran interaktif yang

dikembangkan di kelas VII SMP Negeri 7 Palopo?

' Suharjana, Agus. "Pengenalan bangun datar dan sifat-sifatnya di SD." (Yogyakarta:
Direktorat Jenderal Peningkatan Mutu Pendidik dan Tenaga Kependidikan, 2008) 7.



3. Bagaimanakah tingkat efektifitas media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan di kelas VII SMP Negeri 7 Palopo?
4. Bagaimanakah profotype akhir dari media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan di kelas VII SMP Negeri 7 Palopo?
C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan diatas dapat
disimpulkan tujuan penelitian ini adalah:
1. Untuk mengetahui validitas media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan di kelas VII SMP Negeri 7 Palopo.
2. Untuk mengetahui praktikalitas media pembelajaran interaktif  yang
dikembangkan di kelas VII SMP Negeri 7 Palopo.
3. Untuk mengetahui efektifitas media pembelajaran interaktif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas VII SMP Negeri 7 Palopo.
4. Untuk mengetahui prototype akhir dari media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan di kelas VII SMP Negeri 7 Palopo.
D. Manfaat Pengembangan
Berdasarkan latar belakang masalah dan rumusan masalah, maka
penelitian ini memiliki manfaat sebagai berikut.
1. Manfaat teoritis
Penelitian yang dilakukan mampu memberikan manfaat dan kontribusi
dalam pembelajaran terutama dalam media pembelajaran. Adapun media yang

digunakan yaitu media pembelajaran genially berbantuan canva berbasis website



yang dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran
matematika.
2. Manfaat praktis
a. Bagi pendidik

Penelitian ini dapat menjadi alternatif bagi pendidik agar dapat
meningkatkan hasil belajar dalam pembelajaran. Selain itu dapat juga di jadikan
acuan untuk membuat media pembelajaran yang inovatif dan menarik.
b. Bagi peserta didik

Penelitian ini mampu mengubah perspektif peserta didik yang
menganggap matematika sebagai pelajaran yang membosankan. Karena dengan
fitur-fitur di dalamnya yang menarik dan interaktif dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik.
c. Bagi peneliti

Penelitian ini mampu menambah wawasan dan keterampilan bagi peneliti
dalam mengembangkan media pembelajaran dan sebagai rujukan penelitian yang
relevan bagi peneliti selanjutnya.
E. Spesifikasi Produk

Pengembangan media pembelajaran matematika menggunakan website
genially berbantuan canva memiliki spesifikasi sebagai berikut:
1. Media pembelajaran interaktif ini menggunakan website genially berbantuan

canva dikembangkan dengan materi bangun datar.

2. Media pembelajaran ini dibuat dan diakses secara online.



Media pembelajaran menggunakan website genially yang dikembangkan
memuat konten pembelajaran secara sistematis, mulai dari kompetensi dasar
dan indikator pembelajaran, materi inti, contoh soal, latihan soal, petunjuk
dan profil pengembang.

Media pembelajaran menggunakan website genially disajikan dengan
penggabungan teks, gambar, animasi, rekaman suara, backsound, serta link
video pembelajaran.

Media pembelajaran menggunakan website genially mendukung tombol
tindakan interaktif seperti navigasi ke s/ide tertentu.

Media pembelajaran menggunakan website genially memiliki fitur untuk
membuat kuis dan simulasi pembelajaran.

Media ini dapat menyematkan media dari youtube, vimeo, google maps, atau
slideshare.

Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi dalam penelitian pengembangan ini yaitu:

Media yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Media yang dikembangkan dapat di akses dimanapun dan kapanpun oleh
peserta didik.

Peserta didik dapat belajar mandiri melalui smartphone ataupun komputer.
Media ini berisi teks materi berupa vidio, gambar, backsound, dan juga
latihan soal interaktif.

Keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini yaitu:

Media pembelajaran ini di akses menggunakan jaringan internet yang stabil.



10

Media pembelajaran ini menggunakan alat bantu seperti smartphone dan
laptop dalam mengakses.

Media pembelajaran ini memiliki fitur yang berbayar sehingga membatasi
peneliti.

Media ini sesekali mengalami keterlambatan dalam menampilkan konten dan
backsound.

Media pembelajaran ini lebih mudah diakses menggunakan google crome.

Pengembangan ini hanya meliputi materi bangun datar saja.



BAB I

KAJIAN TEORI

A. Penelitian yang Relevan

Penelitian ini membahas mengenai media pembelajaran interaktif untuk

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Sebelum adanya penelitian ini, terdapat

penelitian yang sudah teruji kebenarannya sehingga dijadikan rujukan. Adapun

penelitian terdahulu yang relevan adalah sebagai berikut:

1.

Penelitian yang dilakukan Jhon Enstein, Vera Rosalina Bulu, dan Roswita
Lioba Nahak yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Game
Edukasi Bilangan Berpangkat dan Akar Menggunakan Genially”. Jenis
penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (research
and development). Hasil penelitian dari jurnal ini menunjukkan bahwa game
"PangKar" memiliki validitas tinggi dengan skor rata-rata 0,8555 berdasarkan
validasi oleh ahli materi, media, dan isi. Website genially ini layak digunakan
untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam mata pelajaran
matematika mengenai bilangan pangkat dan akar. Selain itu, game ini telah
diuji kelayakannya menggunakan metode black box testing dan dapat diakses
secara publik.'

Penelitian yang dilakukan Indira Syifa Karai Handak, Dinie Anggraeni Dewi dan
M. Ridwan Sutisna yang berjudul “Pengembangan Media Ludo Digital Materi
Tanggung Jawab Siswa pada Mata Pelajaran PKN Kelas V SD”. Jenis

penelitain yang digunakan adalah ADDIE. Hasil penelitian ini menunjukkan

1Jhon Enstein dkk “Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Bilangan Pangkat

dan Akar Menggunakan Genially,” Jurnal Jendela Pendidikan 2, no. 01 (2022): 101,
https://doi.org/10.57008/jjp.v2i01.150.

11
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bahwa media ludo digital berbantuan website genially efektif dalam
meningkatkan motivasi dan kemahiran teknologi peserta didik. Respon
peserta didik terhadap media ludo digital sangat positif, dengan 100%
menyatakan media tersebut "sangat layak" dan menyenangkan. Uji kelayakan
menunjukkan persentase 96,65%, menandakan bahwa media ini sangat efektif
digunakan dalam pembelajaran PPKn. Penelitian ini juga menekankan
pentingnya digitalisasi dalam pendidikan untuk mempersiapkan peserta didik
menghadapi perkembangan zaman.?

3. Penelitian yang dilakukan Meli Miranda dan Elly Prihasti Wuriyani, yang
berjudul “Pengembangan Pengembangan Materi Ajar Teks Anekdot
Berbantuan Website Genially pada Siswa Kelas X SMA Swasta Budi Satrya”.
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan proses belajar mengajar dengan
cara yang lebih menarik dan interaktif. Adapun jenis penelitian yang
digunakan adalah Research and Development (R&D). Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa materi ajar yang dikembangkan berupa modul digital
yang menarik, dilengkapi dengan permainan ular tangga dan barcode untuk
interaktivitas. Validasi oleh ahli materi dan media menunjukkan kelayakan

dengan rata-rata persentase 83,5%, yang dikategorikan sebagai "sangat

baik".?

2 Indira Handak, Karai, dkk “Pengembangan Media Ludo Digital Materi Tanggung Jawab
Siswa pada Mata Pelajaran PPKn Kelas V SD,” Indo-MathEdu Intellectuals Journal 5, no. 1
(2024): 270, https://ejournal.indo-intellectual.id/index.php/imeij/article/view/766.

3 Meli Miranda and Elly Prihasti Wuriyani, “Pengembangan Materi Ajar Teks Anekdot
Berbantuan Web Genially pada Siswa Kelas X SMA Swasta Budi Satrya,” Jurnal Intelek Insan
Cendikia 1 no. 4 (2024): 329, https://jicnusantara.com/index.php/jiic/article/view/416


https://jicnusantara.com/index.php/jiic/article/view/416
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Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan dari Peneliti Terdahulu

No. Keterangan Peneliti 1  Peneliti2  Peneliti 3  Peneliti 4
1. Nama Jhon Syifa Karai  Meli Adam
Enstein, Handak, Miranda  Suria
Vera Dinie  dan Elly Rotang
Rosalina gngg_r(zllem Prihasti
Bulu, 'dan Me.VIV{li djVI;n Wauriyani
Roswita Sutisna
Lioba
Nahak
2. Tahun Penelitian 2022 2024 2024 2024
3. Model Pengembangan R&D ADDIE R&D ADDIE
4.  Materi Bilangan =~ Tanggung  Teks Bangun
berpangkat jawab anekdot Datar
sebagai
warga
masyarakat
5. Tingkatan Subjek SMP SD SMA SMP
Penelitian
6.  Kegiatan Uji Coba Secara Secara Secara Secara

langsung  langsung  langsung  langsung

Berdasarkan tabel 2.1 hasil penelitian terdahulu yang relevan, terdapat
perbedaan penelitian dapat dilihat pada tahun penelitian, lokasi penelitian, materi
penelitian, dan tingkat subjek penelitian serta fokus penelitian. Maka peneliti akan
mengembangkan media pembelajaran matematika menggunakan website genially
berbantuan canva pada materi bangun datar yang bertujuan untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik dan juga mengurangi perspektif bahwa matematika
adalah pelajaran yang membosankan.

B. Landasan Teori
1. Media pembelajaran interkatif
a. Pengertian media pembelajaran interaktif
Menurut cahyawati, media pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh

pendidik untuk menyampaikan pengetahuan kepada peserta didik dan
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menumbuhkan minat, motivasi serta hasil belajar untuk berpikir, sehingga tujuan
pembelajaran dapat dicapai.* Media pembelajaran secara istilah memiliki makna
lebih luas yaitu sebagai alat bantu baik fisik maupun non-fisik, yang dirancang
untuk berfungsi sebagai perantara antara pendidik dan peserta didik saat mengajar.
Tujuan media pembelajaran adalah untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik
untuk belajar lebih banyak dan membantu mereka menerima pelajaran.

Media pembelajaran interaktif adalah salah satu cara alternatif untuk
belajar yang dapat meningkatkan keinginan peserta didik untuk belajar. Prinsip
interaktif berarti bahwa mengajar bukan hanya sekedar menyampaikan
pengetahuan kepada peserta didik agar mereka tertarik untuk belajar.® Dengan
melakukan interaksi dengan peserta didik, pendidik dapat membantu dalam
berkembang secara mental dan intelektual.

b. Jenis-jenis media pembelajaran interaktif

Berikut adalah jenis-jenis media pembelajaran interaktif yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran:
1) Media digital interaktif

Aplikasi digital interaktif seperti kahoot dan quizizz, serta platfrom
interaktif seperti genmially dan prezi, memungkinkan pendidik menggunakan
permainan edukatif, presentasi, atau kuis untuk menyampaikan informasi secara

kreatif. Platform ini tidak hanya menarik perhatian peserta didik, tetapi juga

4 Cahyawati, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Macromedia flash 8
Standar Kompetensi Menangani Surat/Dokumen Kantor pada Siswa Kelas X Kompetensi
Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Muhammadiyah 1 Wates, Skripsi, (Yogyakarta:
Universitas Negeri Yogyakarta, 2015):14.

> Ahmad Walid, Strategi Pembelajaran IPA. (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2017),19.
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memberikan umpan balik langsung untuk meningkatkan pemahaman mereka
tentang materi.
2) Media game edukasi interaktif

Game edukasi interaktif seperti minecraft atau roblox, yang menawarkan
pembelajaran berbasis tantangan dan simulasi.
3) Media cetak interaktif

Media cetak interaktif seperti buku dengan code QR yang mengarahkan ke
konten digital.
4) Media berbasis teknologi fisik

Media berbasis teknologi fisik ini mencakup penggunaan perangkat seperti
lego mindstroms atau arduino, mikroskop digital, dan raspeberry pi.
5) Media audio-visual

Media audio-visual seperti video interaktif edpuzzle atau animasi powtoon,
memungkinkan materi disajikan dengan kombinasi audio, teks, dan visual,
sehingga cocok untuk berbagai gaya belajar.
c. Manfaat media pembelajaran interaktif

Media pembelajaran membantu pendidik dan peserta didik berinteraksi
lebih baik, yang membuat pembelajaran lebih efektif dan efisien.® Adapun
manfaat media pembelajaran sebagai berikut:
1) Materi pembelajaran dapat diseragamkan

Setiap pembelajaran yang ada sudah memberikan penjelasan yang

berbeda-beda tentang konsep yang dipelajari. Dengan adanya media

¢ Iwan Falahudin. “Pemanfaatan Media dalam Pembelajaran.” Jurnal Lingkar

Widyaiswara 1, no. 4 (2014): 115. https://doi.org/10.57008/jjp.v2i01.235.
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pembelajaran, penjelasan yang beragam tentang materi dapat dihindari, sehingga
peserta didik menerima informasi yang sama. Maka dari itu dalam penggunaan
media yang menarik di kelas dapat menciptakan suasana kelas yang lebih
kondusif, efektif dan lebih kreatif.” Adanya media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar dapat mengurangi kesenjangan informasi antara peserta didik di
mana pun mereka berada.

2) Proses pembelajaran menjadi jelas dan menarik

Media adalah alat bantu proses pembelajaran yang dapat menampilkan
gambar, gerakan, warna, dan suara yang nyata atau dimanipulasi. Jadi, proses
pembelajaran yang disampaikan oleh pendidik dengan bantuan media akan
menjadi lebih jelas dan menarik bagi peserta didik.

Dengan adanya media ini, konten yang ditampilkan akan membangkitkan
rasa ingin tahu peserta didik. Singkatnya, dengan adanya media pembelajaran ini,
pendidik dapat membantu mengubah suasana belajar menjadi lebih hidup dan
kondusif, tidak monoton atau membosankan.

3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif

Selama proses pembelajaran, media pembelajaran ini akan memungkinkan
komunikasi dua arah yang aktif antara pendidik dan peserta didik.
4) Efesiensi dalam waktu dan tenaga

Salah satu keluhan pendidik adalah seringnya kekurangan waktu untuk
mencapai tujuan kurikulum, yang menyebabkan pendidik menghabiskan lebih

banyak waktu untuk menjelaskan apa yang diajarkan. Dengan adanya media

7 Dirgahayu Torasila,dkk. "Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis
Aplikasi Kinemaster Materi Gaya Kelas IV SDN 10 Tomarundung." Jurnal Pendidikan
Refleksi 12, no. 4 (2024): 309. https://p3i.my.id/index.php/refleksi/article/view/306
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pembelajaran, pendidik akan lebih mudah dan cepat menyampaikan materi, dan
peserta didik akan lebih mudah memahami apa yang diajarkan.
d. Fungsi media pembelajaran interaktif
Adapun fungsi media pembelajaran interaktif:
1) Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu.
2) Memanipulasi keadaan, peristiwa, atau objek tertentu.
3) Menambah semangat dan motivasi belajar peserta didik.
e. Kelebihan media pembelajaran interaktif
1) Membangkitkan semangat dan minat belajar peserta didik.
2) Memudahkan pendidik untuk memusatkan perhatian peserta didik dalam
proses belajar dan mengajar yang berlangsung.
3) Mampu memotivasi serta mempermudah peserta didik untuk memahami dan
mempelajari materi yang sedang diajarkan.
4) Membuat peserta didik bereksplorasi.
f.  Kekurangan media pembelajaran interaktif
Media pembelajaran membutuhkan kreatifitas serta seni yang cocok untuk
materi pembelajaran yang akan diajarkan, selain itu kebanyakan dari media
pembelajaran sangat tergantung pada koneksi internet, dan media pembelajaran
juga dapat bersifat monoton bisa salah dalam memaknai.
2. Website genially
a. Pengertian website genially
Genially adalah website yang mudah digunakan dan sangat mudah

dipahami. Cara mengoperasikannya sangat sederhana, seperti yang dilakukan
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oleh aplikasi canva. Karena animasinya, genially memiliki potensi yang jauh lebih
interaktif. Metode pendaftarannya juga sangat sederhana, dapat menggunakan
akun yang sudah ada seperti facebook, twitter, linkedin, dan google. Genially
adalah website yang memungkinkan pendidik membuat bahan ajar yang kreatif
dan inovatif, seperti presentasi, kuis, game, dan video pembelajaran. Genially
adalah website online gratis, yang dapat membuka konten pembelajaran interaktif
dengan kualitas tinggi dan dapat mencakup tiga gaya belajar peserta didik: visual,
audio, dan kinestetik.® Ada dua versi, versi gratis memungkinkan membuat kreasi
tak terbatas dan menerima visualisasi tak terbatas juga, versi berbayar
memungkinkan pengguna menggunakan fitur tambahan seperti kontrol privasi,
tampilan saat offline, template premium, pembuatan folder baru, dan upload logo
buatan sendiri.

Adapun keunggulan dari website genially ini, pendidik dapat
menyesuaikan game dengan materi yang ingin diajarkan. Karena media ini dapat
diakses secara online, hanya perlu menggunakan /ink dan tidak perlu
memindahkan data presentasi secara manual, media ini juga dapat
menggabungkan media dari situs seperti youtube, spotify, dan lainnya. agar mudah

diakses oleh peserta didik melalui laptop atau ponsel mereka.’ Oleh karena itu

8 Anisya Yolanda and Rini Sri Indriani, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Genially pada Materi Norma dalam Adat Istiadat Daerahku,” Jurnal Ilmiah
Pendidikan Dasar 8, no. 1 (2023): 6244. https://doi.org/10.23969/jp.v8i1.9137

® Nurlaily Khoirun Ni’mah,Dkk "Upaya Meningkatkan Minat Belajar Siswa Melalui
Media Genially dalam Pembelajaran Daring Bahasa Indonesia pada Siswa Kelas X SMA Negeri 5
Malang." Jurnal Metamorfosa 10, no.1 (2022):5.
https://doi.org/10.46244/metamorfosa.v10i1.1731
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media pembelajaran ini sangat membantu pendidik dalam proses pembelajaran
sehingga dapat membuat pembelajaran menjadi menarik.
b. Langkah langkah penggunaan genially

Dalam menggunakan suatu website tentunya mempunyai langkah —
langkah yang akan membantu dalam mengakses websife tersebut. Adapun langkah
langkah dalam penggunan website genially sebagai berikut :

1) Buka aplikasi google crome

Gambar 2.1 Tampilan Web Browser

2) Setelah membuka google crome, Buka laman genially.com di google chrome.

v O NewTss

- —
> ¢ (@ senslyeom -
Gmail  Imags .

panel

Gambar 2.2 Tampilan Search Genially.com
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3) Lakukan registrasi atau pendaftaran melalui akun email, google, facebook,

office 365, twitter, dan linkdin.

v @ hunGenisly x + - o x

€ 9 0 2% authgenially.com/login?backTo=https%3A%2F%2Fapp.genially. com%2Fteams%2F67373a485222345e94ee332e%2F spaces%2F673732485a22345¢94ee3347%2F dashboard k-4
@ genially

Still haven't made an account? EN ~
&
Login

N )
) ( Others A
AN

**" 3 Facebook

)

G Signin with Google

7=y

1 Office 365
W Twitter

in Linkedin
O Rememberme I—

Login with single sign-on (SS0)

unt? Signue

Gambar 2.3 Tampilan untuk Log in
4) Peneliti log in menggunakan akun google

5) Setelah itu akan muncul tampilan awal genially seperti berikut :

C % appgenially.com/teams/67373a485a22345e94ee332¢/spaces/67373a485222345e94ee3347/dashboard

@ genially = Q

L

Invite to the team

Adamm Rotang

Create genially

& My space

My space

Adamm Rotang this is your individual space,

+

% Shared with me

CREATE A SPACE

i Templates

Folders

B3 Create folder

Creations

Bl Inspiration -
et e
il Activity Create something amazing
& Brand kit This s
£ Settings o : -
o
?
€ What's new?

Gambar 2.4 Tampilan Awal Genially
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6) Selanjutnya klik “create genially”” dan akan muncul tampilan seperti ini:

- R  —
( Games and challenges ) | Quizzes and Surveys \\Presemallons) Courses  Infographics | Digital publishing ~ More v g @

Games and challenges

110 templates.

02000 00200 0200 Cognitive
- ] = A? Stimulation

| : LRSS b XXX-2000 o Games

< ¢ : 2 :
Gambar 2.5 Tampilan untuk Memilih Template yang Telah Disediakan

7) Jika ingin menggunakan template, maka klik template yang diinginkan lalu

klik “use this template” untuk gunakan template. Maka website akan

membuka laman editor femplate yang dipilih tadi.

* @

— 1

P06 Wi

(@ snialy

20 CEEX0 IR 600D
Gambar 2.6 Tampilan untuk Desain Template yang Dipilih

8) Jika ingin menentukan ukuran konten tanpa menggunakan template maka klik
“blank creation”. Setelah memilih blank creation, website akan membuka

laman editor baru untuk mengedit media yang diinginkan. Tampilannya

sebagai berikut.
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@ Panel -G ® e + - 8 x
o o fitor/6 AT0308634552165 % @
R /o v . S =
o P . ;
¥ naat
o) SELECT SIZE
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s
1] Untitled genially
CUSTOM SIZE
1200 P X 675
) Malntain proportions ®
jenial
@ou
G Y
I8 List c O Addpage. W @ W00% @ 1 Changes wil be applied 10 all pages ofthe geriall

Gambar 2.7 Tampilan Blank Creation
9) Setelah klik template dan blank creation lalu muncul tampilan slides yang
sudah dipilih, maka dapat mengubah dan mendesain isi tampilan tersebut
dengan fitur yang sudah disediakan di sebelah kiri. Fitur penting atau ciri
khas dari genially ini terletak pada “interactive elements” atau fitur interaktif

yang ikonnya dapat digunakan oleh pengguna.

( fitur fitur genially

s =2
0 O
cusTom size
0 X
@qgﬁjy BRSPS .
[ reovcuemin PN ]

O Addpage @ Q Q

I8 List

Gambar 2.8 Tampilan Fitur—Fitur yang ada di Genially

10) Jika selesai membuat desainnya, secara otomatis akan tersimpan hasilnya.
11) Untuk melihat hasil desain dapat mengklik “preview” atau pratinjau hasilnya

yang terdapat pada logo mata yang berada di pojok kanan atas.
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C % appgenially.con

& | Untitied genially 7 Dt v

+ Add background audio

1] Untitied genially

@ genially

OAddpage @ Q@ 100% @ 1

I8 List 8 Grid

Gambar 2.9 Tampilan Preview atau Pratinjau Hasil Desain Media
12) Agar dapat dibagikan atau diunduh, pertama-tama publikasikan desain yang
telah dibuat dengan mengklik titik tiga pada hasil desain. Setelah itu, klik

"publish" desain dibagikan secara online, dan klik "all set".

v @ panel- Geniy X @ eotor| Animalfsce X @ panel-Ganialy x|+

€ e (s

W Publish gl Activity

© PUBLIC ONLINE & PRIVATE
8 URL th ©  vours

REUSABLE @ PROTECT WITH A PASSWORD @

TIME

Animal Race

DESCRIPTION

Gambar 2.10 Tampilan Publish
13) Selanjutnya menunggu pembaruan logo untuk desain. Setelah menunggu,
arahkan kursor ke desain yang telah dibuat dengan mengklik tombol
"download" (jika akunnya premium) atau "share” (jika akunnya premium).
Dimungkinkan untuk membagikan logo melalui "share", email, media sosial,

google classroom, dan microsoft teams.
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c. Fitur-fitur genially

Beberapa fitur yang menarik dari website ini adalah banyaknya yang dapat
digunakan untuk optimalisasi pembelajaran. Genially dapat membuat gambar
interaktif, presentasi, infografis, gamification, video presentasi, dan banyak lagi.
Hal yang menarik adalah bahwa website ini dapat memanfaatkan semua fiturnya
secara gratis. Meskipun fitur gratisnya tidak lengkap sepenuhnya, fiturnya sudah
cukup untuk digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran.

Fitur-fitur yang hadir di media ini lebih menarik dan bervariasi, seperti
ketersediaan template dengan berbagai tema. Selain itu, media ini dapat
digunakan untuk membuat game gquiz yang sesuai dengan materi yang ingin
diajarkan, memasukkan media lain dari berbagai situs online, seperti youtube,
spotify, dan youtube music, dan juga dapat digunakan pada banyak situs online
lainnya. Selain itu, keuntungan lain dari website genially adalah dapat diakses
secara online. Ini berarti hanya perlu mengunjungi situs web atau mengklik /ink,
sehingga tidak perlu memindahkan data presentasi secara manual seperti

biasanya.'”

Hal ini dapat membantu peserta didik mendapatkan dan mengakses
konten di media genially melalui ponsel atau laptop mereka di manapun dan
kapanpun. Genianlly adalah website yang memungkinkan penggunanya membuat

konten visual interaktif seperti presentasi, infografis, game edukatif, dan banyak

lagi. Adapun beberapa fitur utama genially sebagai berikut:

10 Nurlaily Khoirun Ni’mah,Dkk "Upaya Meningkatkan Minat Belajar Siswa Melalui
Media Genially dalam Pembelajaran Daring Bahasa Indonesia pada Siswa Kelas X SMA Negeri 5
Malang." Jurnal Metamorfosa 10, no.1 (2022):5.
https://doi.org/10.46244/metamorfosa.v10i1.1731
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Gambar 2.11 Tampilan Fitur Fitur pada Genially
1) Text

Genially memiliki fitur teks yang memungkinkan pengguna menambahkan
dan mengubah teks dalam berbagai cara untuk membuat konten yang menarik dan
interaktif. Adapun beberapa fitur utama teks pada genially yaitu jenis font, gaya
teks, teks interaktif, animasi teks, pengaturan spasi, teks berlapis, teks
terkostumisasi (text box), teks hover, teks dengan background, teks dengan

element grafis, pengaturan eksesibilitas teks, dan pengaturan teks untuk

penerbitan.
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N wraseyourpan (@) © | ol =
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Gambar 2.12 Tampilan Fitur Text pada Genially
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2) Image

Dengan fitur gambar genially, pengguna dapat menambahkan, mengedit,
dan mengelola gambar dalam konten yang dibuat. Berikut adalah beberapa fitur
utama yang berkaitan dengan gambar yang tersedia di genially yaitu
menambahkan gambar, pengeditan gambar, interaktivitas dengan gambar, animasi
gambar, pengelompokkan layering gambar, pengaturan gambar untuk responsif,
ambar dengan efek haver, menambahkan gambar ke bentuk dan elemen lain,
pengaturan posisi gambar, desain dengan kostum dan penggunaan gambar dengan

video.
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| Gambar 2.13 Tampilan Fitur Image pada Genially
3) Resources

Salah satu fitur genially adalah fitur resources, yang memungkinkan
pengguna memperkaya kreasi interaktif mereka dengan komponen visual, audio,
dan multimedia yang menarik. Perpustakaan elemen desain siap pakai seperti
gambar, ikon, animasi, audio, dan video tersedia di genially's features library.
Untuk meningkatkan estetika dan interaktivitas presentasi, infografis, kuis, atau

media interaktif lainnya, elemen ini dapat dimasukkan di editor. Adapun isi utama
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dari fitur ini yaitu gambar, animasi, audio, video, background, template, dan

interaktif widget.

v @ Panel-Gerinlly % @ Editor| Untited genialy x 4+ - 8 x
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Gambar214 Tampilan Fitur Resources pada Genially

4) Interactive elements

Dengan menggunakan fitur elemen interaktif gemially, pengguna dapat
membuat konten yang lebih dinamis dan menarik dengan menambahkan elemen
interaktif. Ini adalah salah satu fitur terbaik genially yang membantu pengguna
membuat presentasi, infografis, game, kuis, dan proyek digital yang lebih
menarik, bijektif atau komponen dalam genially yang memiliki fungsi tambahan,
seperti klik, hover, atau animasi untuk mendorong interaksi pengguna disebut
interactive elements. Elemen ini meningkatkan pengalaman pengguna,
mempermudah navigasi, atau membantu menyampaikan informasi dengan cara
yang tidak monoton. Adapun jenis elemen pada fitur ini yaitu buttons (tombol),
tooltips (keterangan), pop-ups (jendela munculan), links (tautan), animations

(animasi interaktif) dan gamifications element.
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Gambar 2.15vTampilan Interactive Elements pada Genially

5) Interactive questions

Dengan fitur interactive question pada genially, pengguna dapat
menambahkan elemen kuis atau pertanyaan interaktif ke dalam konten mereka. Ini
adalah fitur yang sangat bermanfaat untuk meningkatkan keterlibatan audiens
dalam hal pendidikan, pelatihan, dan pemasaran. Interactive question adalah fitur
yang memiliki berbagai jenis pertanyaan interaktif yang dapat disesuaikan untuk
menguji pengetahuan, mengumpulkan umpan balik, atau membuat konten lebih
menarik. Pendengar memiliki kemampuan untuk berinteraksi langsung dengan
pertanyaan dan menerima respons secara real-time. Adapun jenis elemen pada
fitur ini yaitu multiple choice (pilihan ganda), true or false (benar atau salah), fill
in the blank (isi jawaban), drag and drop (seret dan letakkan), matching
(pencocokan), scored quistions (pertanyaan dengan skor) dan suirvey or polling

(survet atau jejak pendapat).
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Gambar 2.16 Tampilan Fitur Interactive Quistions pada Genially

6) Widgets

Genially memiliki fitur widget interaktif yang memungkinkan pengguna
menambahkan elemen dinamis ke dalam konten mereka. Pengalaman pengguna
akan ditingkatkan dengan menyertakan alat atau fitur tambahan seperti penghitung
waktu, grafik, game, dan alat interaktif lainnya. Untuk membuat konten yang
lebih menarik dan berdaya guna, fitur ini sangat bermanfaat. Element bawaan
genially yang memberikan berbagai fungsi interaktif adalah widgets. Fitur ini
memungkinkan penggabungan alat tambahan ke dalam desain, yang membantu
menciptakan pengalaman audiens yang unik. Adapun jenis pada fitur ini yaitu
penghitung waktu, grafis, bagan, pencarian interaktif, peta interaktif, media

player, kalkulator dan gamifikasi.
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Gambar 2;17 Tampilan Fitur Widgets pada Genially

7) Insert

Fitur insert pada genially memungkinkan pengguna menambahkan
berbagai elemen ke dalam desain. Teks, gambar, video, audio, link, tabel, dan
komponen interaktif seperti widgets dan animasi termasuk dalam kategori ini.
Pengguna dapat membuat konten yang kreatif, menarik, dan dinamis dengan fitur
yang sangat mudah digunakan dan fleksibel. Menu insert adalah menu utama
yang digunakan untuk menambahkan elemen visual dan interaktif ke dalam
proyek genially. Dengan fitur ini, pengguna dapat memperkaya konten dan

membuatnya lebih menarik bagi audiens.
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Gambar 2.18 Tampilan Fitur Insert pada Genially
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8) Background

Genially memiliki fitur background yang memungkinkan pengguna
menambahkan latar belakang yang menarik dan disesuaikan ke proyek mereka.
Latar belakang yang tepat dapat membantu menyampaikan pesan secara visual
dengan lebih efektif dan meningkatkan estetika. Fungsi ini mendukung berbagai
latar belakang, termasuk warna solid, gambar, dan video. Dengan alat fitur latar
belakang, pengguna dapat mengatur latar belakang untuk setiap halaman atau
slide dalam proyek genially. pengguna dapat mengunggah gambar sendiri atau
menggunakan efek dinamis seperti video dan gradien. Adapun jenis pada fitur ini

yaitu warna solid, gradien, gambar, video, tekstur atau pola dan latar interaktif.

ed by you
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Gambar 2.19 Tampilan Fitur Background pada Genially
Dengan menggunakan fitur pada website genially, dapat memudahkan
pengguna dalam membuat atau mendesain media pembelajaran lebih interaktif
serta dapat membantu pendidik dalam mengembangkan media pembelajaran yang
kreatif, inovatif dan menarik, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta

didik.
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Kelebihan dan kekurangan media pembelajaran genially

Kelebihan genially

Banyak template, animasi, dan teks yang dapat disesuaikan dan digunakan
dengan mudah.

Konten yang dapat dikerjakan dengan mudah.

Tombol yang mudah digunakan. mengubah spreadsheet sebelum atau
sesudah digunakan.

Tanpa batas untuk modifikasi dan perubahan.

Memungkinkan peserta didik dan pendidik bekerja sama.

Desain interaktif

Memiliki komunitas pembuat konten yang mengunggah konten baru secara
teratur.

Sistem penyimpanan otomatis.

Memudahkan dalam pembelajaran.

Dapat diakses kapan saja dan dimana saja.

Integrasi mudah dengan platform lain

Mudah diakses di perangkat lain

Kekurangan genially

Harus membayar jika ingin menggunakan fitur lebih lengkap.

Bahasa yang dapat digunakan hanyalah inggris, spanyol, dan prancis.

Harus selalu terhubung ke jaringan internet untuk dapat mengaksesnya.

Sering mengalami keterlambatan jika konten dibuka.
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3. Aplikasi canva
a. Pengertian canva

Canva adalah platform desain grafis berbasis website yang menawarkan
banyak alat dan fitur untuk membantu desainer visual membuat desain. Bahkan
tanpa latar belakang desain, canva dapat membuat berbagai jenis konten seperti
poster, presentasi, infografis, dan konten media sosial dengan antarmuka drag-
and-drop yang ramah pengguna.!! Canva digunakan oleh pendidik dan peserta
didik dalam dunia pendidikan untuk membuat presentasi, poster, dan materi
pembelajaran lainnya. Dengan beragam pilihan template dan kemudahan dalam
penggunaan, Canva memungkinkan pendidik untuk merancang materi
pembelajaran yang menarik tanpa memerlukan keterampilan desain yang tinggi.

b. Langkah-langkah penggunaan canva

1) Sign-up ke canva dengan login di https/www.canva.com atau dengan
mendownload aplikasi canva di play store, ada beberapa cara sign-up dengan
menggunakan akun gmail, facebook dan twitter. Atau dengan melakukan
pendaftaran secara manual dengan mengisi data diri.

2) Setelah login, di halaman utama canva menyediakan berbagai template yang
diinginkan atau bisa dengan membuat desain sendiri dengan cara “create a
design .

a) Setelah memilih desain yang dibutuhkan, pembuatan desain disesuaikan

dengan bantuan template, pendidik dapat menggunakan canva dengan mudah

11 Sony Junaedy, “Aplikasi Canva Sebagai Media Pembelajaran Daring untuk
Meningkatkan Kemampuan Kreativitas Mahasiswa pada Mata Kuliah English for Information
Communication and Technology,” Bangun Rekaprima: Jurnal Pengembangan Rekayasa, Sosial,
dan Teknologi 7, No. 2 (2021): 87, http://dx.doi.org/10.32497/bangunrekaprima.v7i2.3000
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serta dapat mengubah elemen, font, atau gambar sesuai dengan kebutuhan.
Serta terdapat berbagai macam fitur yang mudah diaplikasikan dengan
tampilan sederhana sehingga tidak menyulitkan pengguna.

Tahap akhir setelah mendesain yaitu mengekspor hasil desain dengan cara
“share “ di kanan atas tampilan canva, dan memilih bentuk akhir dari desain.
Kelebihan dan kekurangan canva

Kelebihan canva

Mudah digunakan oleh pemula.

Fitur yang beragam dan fleksibel.

Berbagai opsi gratis yang lengkap.

Memudahkan jangkauan menggunakan handphone dan laptop.

Memudahkan pengguna bekerja secara bersamaan dalam satu proyek,
memudahkan kerja tim.

Proyek disimpan secara otomatis.

Kekurangan canva

Tergantung pada koneksi internet.

Beberapa fitur berbayar.

Terkadang desain bisa mirip dengan orang lain.

Canva adalah platform yang sangat bermanfaat bagi pengguna dengan

kebutuhan desain sederhana hingga menengah. Namun, untuk desainer

profesional atau kebutuhan desain yang lebih kompleks, Canva mungkin kurang

memadai dan memerlukan pendampingan software yang lebih canggih.
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4. Materi bangun datar

Bangun datar merupakan objek matematika yang dibatasi oleh garis-garis
lurus atau lengkung sehingga membentuk bidang tertutup.'?> Bangun-bangun datar
dibedakan berdasarkan jumlah sisi, bentuk sudut, dan sifat-sifat khusus lainnya.
a. Sifat-sifat bangun datar

Bangun datar pada umunya memiliki sifat-sifat khusus sebagai berikut.
1) Persegi

Persegi adalah bangun datar 2 dimensi yang memiliki 4 sisi yang sama
panjang dan 4 siku-siku. Persegi juga merupakan bentuk khusus dari persegi
panjang dimana panjang dan lebar memiliki ukuran yang sama.
2) Persegi panjang

Persegi panjang adalah bangun datar 2 dimensi yang memiliki dua
sepasang sisi yang sama panjang dan memiliki 4 sudut siku-siku (90°). Persegi
panjang juga merupakan bentuk khusus dari jajar genjang dengan suatu sudut
yang semuanya siku-siku.
3) Segitiga

Segitiga adalah bangun datar 2 dimensi yang memiliki tiga sisi, tiga sudut,
dan tiga titik sudut. Segitiga merupakan salah satu bentuk dasar dalam geometri
dan memiliki berbagai jenis berdasarkan panjang sisi dan besar sudutnya. Segitiga
adalah bangun datar dua dimensi yang memiliki tiga sisi dan tiga sudut. Sisi-sisi
segitiga dapat memiliki panjang yang berbeda-beda, dan sudut-sudutnya

jumlahnya selalu 180 derajat.

12 Suharto, B. Geometri Dasar dan Aplikasinya. (Yogyakarta: Pustaka Pelajar,2019),12.
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4) Jajar genjang

Jajar genjang adalah bangun datar 2 dimensi yang memiliki dua pasang
sisi yang sejajar dan sama panjang. bangun ini termasuk dalam keluarga segi
empat dan memiliki bentuk yang mirip dengan persegi panjang, tetapi dengan sisi
yang miring.
5) Trapesium

Trapesium adalah bangun datar 2 dimensi yang memiliki empat sisi, di
mana tepat satu pasang sisinya sejajar. Trapesium termasuk dalam kategori segi
empat dan memiliki beberapa jenis berdasarkan panjang sisi dan besar sudutnya.
6) Layang-layang

Layang-layang adalah bangun datar dua dimensi yang memiliki dua
pasang sisi yang sama panjang, tetapi tidak sejajar. Bangun ini menyerupai bentuk
layang-layang yang sering dimainkan di udara sehingga dinamakan demikian.
7) Belah ketupat

Belah ketupat adalah bangun datar dua dimensi yang memiliki empat sisi
yang sama panjang dan berbentuk seperti jajaran genjang dengan sudut yang dapat
berbeda besar. Belah ketupat termasuk dalam keluarga segi empat dan memiliki
sifat khusus pada diagonalnya.
b. Mengitung luas dan keliling bangun datar

Untuk mengetahui sebuah luas dan keliling suatu bangun datar di perlukan

rumus sebagai berikut.'?

13 Abdur Rahman As’ari, Mohamad Tohir et al., Matematika SMP/MTs
Kelas VII Semester 2, cet. 4 (Jakarta: Pusat kurikulum dan Perbukuan, Balitbang,
Kemendikbud, 2017), 245.



1) Persegi
D C
A B
Gambar 2.20 Persegi

Rumus luas dan keliling persegi:

L = sisi x sisi = (AB x BC)

K = sisi + sisi + sisi + sisi = 4s
2) Persegi panjang

D C

Gambar 2.21 Persegi panjang
Rumus luas dan keliling persegi panjang
L=pxl= ABxBC
K=Qxp)+Q2xl)

3) Segitiga

A ’ B
Gambar 2.22 Segitiga
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Rumus luas dan keliling segitiga:

L—1 t
= xax

K =AB + BC + AC

4) Jajar genjang

A ‘B
Gambar 2.23 Jajar genjang

Rumus luas dan keliling jajar genjang:
L=pxt
K=2(pxl)

5) Trapesium

A
Gambar 2.24 Trapesium

Rumus luas dan keliling trapesium
1
L= 5 (AB+CD)xt

K=AB+BC+ CD+ AD

B
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6) Layang- layang

B
Gambar 2.25 Layang-layang

Rumus luas dan keliling layang-layang:
1
L= > x AC x BD

K = 2(AD + AB)

7) Belah ketupat

B
Gambar 2.26 Belah Ketupat

Rumus luas dan keliling belah ketupat :

1
L: Exdlxdz

K = sisi + sisi + sisi + sisi = 4s
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Salah satu konsep dasar geometri adalah bangun datar, yang mempelajari
bentuk dua dimensi yang panjang dan lebar. Berbagai jenis bangun datar termasuk
layang-layang, jajar genjang, belah ketupat, trapesium, segitiga, dan persegi
panjang. Setiap jenis bangun datar memiliki karakteristik tertentu, seperti luas dan
keliling, dan rumus yang digunakan untuk menghitung sifat-sifatnya. Misalnya,
dapat mengetahui luas persegi dengan mengalikan panjang sisi-sisinya, dan
kelilingnya adalah jumlah dari keempat sisinya. Terdapat berbagai variasi
segitiga, termasuk segitiga siku-siku, segitiga sama sisi, dan segitiga sama kaki,
masing-masing dengan perhitungan tertentu. Bangun datar memiliki banyak
aplikasi dalam kehidupan sehari-hari, mulai dari desain hingga perancangan
arsitektur. Bangun datar memiliki banyak aplikasi dalam kehidupan sehari-hari,
baik dalam bentuk yang sederhana maupun yang lebih kompleks. Setiap bangun
datar memiliki bentuk yang dapat ditemukan di berbagai objek di sekitar.
Contohnya, lantai rumah yang berbentuk persegi, televisi yang berbentuk persegi
panjang, atap rumah yang berbentuk segitiga dan lain sebagainya
5. Hasil belajar
a. Pengertian hasil belajar

Hasil proses belajar berasal dari banyak materi yang dipelajari melalui
berbagai pendekatan belajar dalam berbagai situasi dan kondisi. Hasil belajar
adalah standar yang digunakan mengukur seberapa baik peserta didik menguasai
materi pelajaran yang diberikan oleh pendidik.'* Hasil belajar matematika adalah

hasil yang diperoleh dari kegiatan belajar matematika yang diketahui setelah

4 Yendri Wirda, Faktor-Faktor Determinan Hasil Belajar Siswa. (Jakarta:Kementrian
Pendidikan dan Kebudayaan,2020),7.
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diadakan evaluasi dalam bentuk tes tertulis, dalam hal ini aspek yang dinilai
adalah aspek kognitif, aspek afektif dan aspek psikomotorik." Hasil belajar adalah
hasil belajar peserta didik yang didokumentasikan dalam bentuk angka.
b. Domain hasil belajar
1) Kognitif

Ada empat komponen dari domain kognitif (kemampuan) adalah
pengetahuan, pemahaman, aplikasi atau penerapan, analisis, sintetis, dan
penilaian. Penguasaan peserta didik akan meningkat seiring dengan peningkatan
tingkat kemampuan.
2) Afektif

Penerima, reaksi, penilaian, organisasi, dan internalisasi adalah komponen
domain afektif (sikap). Peserta didik yang memiliki kemampuan kognitif yang
baik memiliki sikap atau perilaku yang sangat afektif. Oleh karena itu, pendidik
harus memerhatikan perkembangan afektif peserta didik.
3) Psikomotorik

Terdapat enam komponen dalam domain psikomotorik, yaitu tindak
refleks, keterampilan gerak dasar, ketetapan, kompleks, ekspresif, dan
interpretative.!® Ketika proses belajar menjadi tindakan dan keterampilan (skill),
hasil belajar keterampilan akan terlihat pada diri peserta didik.

Dalam penelitian ini, peneliti hanya fokus pada ranah kognitif peserta

didik yang akan menjadi tujuan pengembangan media pembelajaran.

5 Edward Alfian, dkk. "Efektivitas Model Pembelajaran Brainstorming dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa." Al Asma. Journal of Islamic Education 2, no. 1
(2020): 55. https://doi.org/10.24252/asma.v2i1.13596

16 Rina Febriana, Evaluasi Pembelajaran, (Jakarta:Bumi Aksar,2019),115.
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C. Kerangka Pikir

Berdasarkan uraian kajian teori, diputuskan bahwa genially adalah media
pembelajaran interaktif digital yang dapat diakses secara online dan
memungkinkan pengguna untuk mengendalikannya. Selain itu, ada kemungkinan
bahwa pendidik dan peserta didik akan membangun hubungan melalui interaksi
yang tercipta dari fitur yang tersedia di media genially. Peneliti juga
mengembangkan media pembelajaran interaktif ini sebagai inovasi baru untuk
membuat pelajaran matematika lebih seru sehingga hasil belajar peserta didik
akan lebih meningkat dan dapat mengurangi perspektif peserta didik terhadap
pelajaran matematika yang dianggap rumit.

Oleh karena itu, langkah pertama yang dilakukan peneliti adalah mencari
tau permasalahan atau kendala yang terjadi di sekolah. Kemudian peneliti
mengumpulkan referensi yang bertujuan untuk membantu peneliti melakukan
pengembangan. Selanjutnya peneliti melakukan pembuatan media pembelajaran
yang akan dikembangkan. Setelah pembuatan media pembelajaran, peneliti
melakukan uji kevalidan dengan ahli media dan ahli materi agar mengetahui isi
dari media pembelajaran yang telah dikembangkan dan jika media dinyatakan
tidak valid maka peneliti harus melakukan revisi. Setelah dinyatakan valid oleh
validator, peneliti menguji cobakan untuk mengetahui kualitas dan respon peserta
didik atas media pembelajaran yang dikembangkan. Setelah melakukan uji coba
dan melihat respon peserta didik maka peneliti dapat mengetahui hasil yang

didapatkan. Adapun kerangka berpikir peneliti dapat dilihat pada gambar 2.27.
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Permasalahan yang didapatkan
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Gambar 2.27 Bagan Kerangka Pikir




BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis penelitian
Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah pengembangan Research

and Development (R&D). Jenis pengembangan ini digunakan untuk menghasilkan

produk serta menguji keefektifan produk yang dihasilkan tersebut. Metode
penelitian dan pengembangan adalah proses yang objektif untuk meneliti,
merancang, membuat, dan menguji produk yang telah dibuat.! Pengembangan
pada penelitian ini dikembangkan menggunakan model ADDIE dalam Research

and Development (R&D) terdiri dari 5 tahapan yaitu, analysis (analisis), design
implementation (implementasi),

(perencanaan), development (pengembangan)

dan yang terakhir evaluation (evaluasi).?

B. Lokasi dan Waktu Penelitian
Lokasi penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 7 Palopo, Kec. Wara Barat

Kota Palopo, Provinsi Sulawesi Selatan. Waktu penelitian ini dilaksanakan pada

bulan Februari Semester Genap Tahun Ajaran 2024/2025
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Gambar 3.1 Lokasi Penelitian

! Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan

R&D) (Bandung: ALFABETA, 2012),34
2 Endang Mulyataningsih, Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan (Bandung

ALFABETA, 2014),22.
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C. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VII, sebanyak 22 peserta
didik. Adapun objek dari penelitian ini adalah media pembelajaran matematika
berbasis website genially pada materi bangun datar.
D. Prosedur Pengembangan

Prosedur dalam penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis
website genially mengadaptasi model ADDIE dalam research and development
(R&D) terdiri dari 5 tahapan yaitu analysis (analisis), design (perencanaan),
development (pengembangan), implementation (implementasi), dan yang terakhir
evaluation (evaluasi).> Adapun tahapan-tahapannya adalah sebagai berikut:
1. Tahapan penelitian pendahuluan

Tahap penelitian pendahuluan adalah tahap pertama yang dilakukan dalam
model pengembangan ADDIE vyaitu analysis (analisis). Analisis adalah tahap di
mana beberapa analisis dilakukan untuk observasi dan menyelidiki apa yang akan
dipelajari peserta didik.
a. Analisis kebutuhan

Dilakukan analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi kondisi dan proses
pembelajaran matematika di SMP Negeri 7 Palopo. Analisis kebutuhan dilakukan
untuk mengetahui kondisi pada proses pembelajaran, hasil belajar peserta didik,
media dan materi pembelajaran yang digunakan di sekolah. Analisis ini dilakukan

dengan cara wawancara langsung ke guru matematika di SMP Negeri 7 Palopo.

3 Mulyanta dan Leong, Tutorial Membangun Multimedia Interaktif: Media Pembelajaran
(Yokyakarta: Universitas Atma Jaya, 2009), 30.
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b. Analisis karakter peserta didik

Analisis karakter peserta didik dilakukan untuk memahami bagaimana
peserta didik merespon informasi, cara peserta didik berinteraksi, dan sikap
peserta didik dalam menerima pembelajaran. Analisis ini dilakukan dengan cara
wawancara guru matematika di SMP Negeri 7 Palopo.
c. Analisis kurikulum

Analisis kurikulum dilakukan dengan memerhatikan kurikulum yang
digunakan di institusi pendidikan dan tujuan pembelajaran berdasarkan indikator
dan kompetensi dasar. Setelah itu, peneliti mengkaji KD untuk merumuskan
indikator-indikator pencapaian pembelajaran. Analisis ini dilakukan dengan cara
melihat bahan ajar yang digunakan di sekolah.
2. Tahapan pengembangan produk awal

Tahap selanjutnya adalah tahapan design (perancangan). Tahapan ini
termasuk mengumpulkan referensi yang berkaitan dengan produk yang dibuat,
membuat desain, pemilihan media, pemilihan format media, dan rancangan awal
media yang di implementasikan di peserta didik kelas VII SMPN 7 Palopo, dan
menyediakan bahan sebagai materi dan latihan soal dalam media pembelajaran
yang telah dikembangkan.

Peneliti juga menyusun alat yang akan digunakan untuk menilai alat
pembelajaran  yang  telah  dikembangkan. @ Metode  dibuat  dengan
mempertimbangkan elemen penilaian dan sejumlah indikator. Peneliti kemudian

membuat rubrik penilaian untuk memudahkan validator menilai.
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3. Tahap validasi ahli

Tahap selanjutnya adalah tahapan development (pengembangan) Tahap
validasi ahli dalam model pengembangan ADDIE yang dilakukan yaitu tahap
pengembangan yang bertujuan untuk mengetahui aspek kevalidan media
pembelajaran yang dikembangkan. Hal ini dilakukan dengan menguji validitas
produk oleh ahli media dan ahli materi yang kompeten pada ahlinya, dan nantinya
peneliti harus menerima kritik dan saran serta melakukan revisi terhadap produk
yang dikembangkan.
4. Tahap uji coba

Setelah media pembelajaran menggunakan website genially dinyatakan
valid, maka tahapan selanjutnya adalah tahap implementation (implementasi),
produk tersebut akan di uji coba. Uji coba ini dimaksudkan untuk mendapatkan
informasi mengenai kepraktisan media pembelajaran yang telah dikembangkan.
5. Tahap pembuatan produk akhir

Tahap terakhir yaitu pembuatan produk akhir, atau dalam model
pengembangan ADDIE disebut tahap evalution (evaluasi). Pada tahap ini, peneliti
melakukan evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif pada tahap akhir
pengembangan produk bertujuan untuk memberikan masukan tentang kualitas dan

fungsi produk, sehingga dapat dilakukan penyempurnaan sebelum produk tersebut

dinyatakan selesai.* Sedangkan tujuan dari evaluasi sumatif adalah untuk

4 Nieveen Nienke. Educational Design Research. (London: Routledge, 2013), 101.
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menyatakan bahwa validitas produk yang dikembangkan telah baik.> Pada akhir
pengembangan, evaluasi formatif dan sumatif dilakukan untuk mengukur dampak
dan kualitas pengembangan.
E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mengumpulkan data
pada penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Wawancara

Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi terkait pembelajaran
matematika, media pembelajaran, dan hasil belajar. Adapun instrumen yang
digunakan adalah pedoman wawancara dengan kisi-kisi sebagai berikut:

Tabel 3.1 Kisi-kisi pedoman wawancara

No. Aspek Indikator

1.  Pembelajaran matematika 1.1 Kendala yang dihadapi dalam proses
pembelajaran matematika
1.2 Metode pembelajaran matematika
yang sering digunakan
1.3 Tingkat antusiasme dalam
pembelajaran matematika
2. Media pembelajaran 2.1 Ketersediaan media pembelajaran
2.2 Jenis media pembelajaran yang
digunakan
2.3 Penerapan media dalam pembelajaran
2.4 Hambatan yang dihadapi dalam
menggunakan media pembelajaran
2.5 Respon peserta didik terhadap media
pembelajaran
3.  Hasil belajar 3.1 Hasil belajar peserta didik dalam
pembelajaran matematika
3.2 Upaya yang sudah dilakukan untuk
menigkatkan hasil belajar peserta
didik
4.  Materi pembelajaran 4.1 Keterlibatan peserta didik dalam
pembelajaran bangun datar

5> Sadiman, Media pendidikan, pengertian dan pemanfaatannya, (Jakarta: penerbit CV.
Rajawali, 1986),58 .
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Tabel 3.1 Lanjutan

4.2 Pengaruh pembelajaran materi bangun
datar terhadap hasil belajar peserta
didik

2. Angket validasi

Angket validasi digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas materi
dan media yang dikembangkan, angket ini diberikan kepada validator yang
kompeten pada ahlinya. Adapun data tentang kualitas media dan materi diperoleh
melalui lembar angket validasi ahli media dan lembar angket validasi ahli materi.
a. Lembar angket validasi ahli media

Lembar ini berisikan indikator-indikator yang terbagi menjadi 3 aspek,
yang mencakup bahasa, tampilan dan penyajian materi yang dinilai oleh validator
ahli media . Adapun kisi-kisi lembar angket validasi ahli media sebagai berikut.

Tabel 3.2 Kisi-kisi angket validasi ahli media

No. Aspek yang dinilai Indikator
1. Aspek bahasa 1.1  Huruf mudah dibaca
1.2 Bahasa mudah dipahami peserta didik
2. Aspek audio 2.1 Backsound terdengar jelas

2.2 Pengucapan kata kata jelas dan tidak
membingungkan pendengar
3. Aspek visual 3.1 Kerapihan dan keteraturan elemen visual
3.2 Kemudahan dalam membaca dan memahami isi
3.3 Penggunaan ilustrasi atau animasi yang relevan
3.4 Kontras warna antara teks dan latar belakang
4.  Aspek interaktif 4.1 Pengguna menavigasi media tanpa kebingungan
4.2 Pengguna dapat berinteraksi dengan media
4.3 Fitur interaktif yang disediakan berfungsi
dengan baik
5. Aspek tampilan 5.1 Desain media menyajikan penjelasan materi
5.2 Desain media sesuai dengan materi
5.3 Desain media menarik dilihat
6.  Aspek transisi 6.1 Transisi antar halaman atau elemen berjalan
dengan mulus tanpa gangguan
6.2 Transisi yang digunakan konsisten diseluruh
media pembelajaran
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b. Lembar validasi ahli materi

Lembar ini berisikan indikator-indikator yang terbagi menjadi 5 aspek,
yang mencakup pembelajaran, isi, bahasa, soal, dan kegunaan yang akan dinilai
oleh validator ahli materi. Adapun kisi-kisi lembar angket validasi ahli materi
dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 3.3 Kisi-kisi angket validasi ahli materi

No. Aspek yang dinilai Indikator

1. Aspek pembelajaran 1.1 Kesesuain materi dengan kurikulum
1.2 Kesesuain dengan tujuan pembelajaran
1.3 Pemilihan materi
2. Aspekisi 2.1 Kemenarikan isi materi
2.2 Materi mudah dipahami
3. Aspek bahasa 3.1 Penggunaan bahasa yang mudah
dipahami
4.  Aspek soal 4.3 Kualitas soal sesuai dengan materi yang
disampaikan
5. Aspek kegunaan 5.1 Meningkatkan hasil belajar peserta
didik
5.2 Meningkatkan kemandirian peserta
didik dalam belajar

3. Angket praktikalitas

Angket praktikalitas digunakan untuk memperoleh data tentang
praktikalitas media pembelajaran menggunakan website genially yang
dikembangkan. Ada 4 indikator yang dinilai yaitu materi, ketertarikan,

kemudahan dan kebermanfaatan. Adapun kisi kisi angket praktikalitas sebagai

berikut:
Tabel 3.4 Kisi-kisi angket instrumen praktikalitas
No. Aspek yang dinilai Indikator
1. Materi 1.1 Materi yang disampaikan mudah dipahami
1.2 Contoh soal mudah dipahami
2. Ketertarikan 2.1 Tampilan media pembelajaran menarik

2.2 Media pembelajaran membuat peserta didik
semangat belajar




Tabel 3.4 Lanjutan
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Media pembelajaran mudah digunakan
Media pembelajaran memudahkan peserta

didik untuk belajar mandiri

Media pembelajaran dapat diakses melalui

perangkat mobile

Media pembelajaran dapat meningkatkan

hasil belajar peserta didik

3.  Kemudahan 3.1

32

33

4. Kebermanfaatan 4.1
4. Tes

Tes dilakukan untuk mengukur peningkatan hasil belajar peserta didik.

Dalam penelitian ini, tes diberikan sebagai pretest dan posttest. Pretest akan

diberikan pada saat pertemuan pertama untuk melihat peserta didik dalam

menjawab soal evaluasi. Kemudian untuk instrumen posttest

akan diberikan

setelah penggunaan media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan.

Adapun soal yang digunakan peneliti adalah jenis soal uraian sebanyak 5 nomor.

Berikut kisi kisi soal pretest dan postest:

Tabel 3.5 Kisi-kisi soal pretest dan postest

Kompetensi dasar Indikator Nomor soal
3.9 Memahami konsep  3.9.1 Peserta didik dapat 1
dasar bangun datar mengidentifikasi  sifat-
sifat bangun datar
4.9 Menyelesaikan 492 Peserta didik dapat 2
masalah yang menghitung keliling
berkaitan dengan berbagai bangun datar
bangun datar dengan rumus yang
tepat
4.9.3 Peserta didik dapat 3
menghitung luas
berbagai bangun datar
dengan rumus yang
tepat
494 Peserta didik dapat 4

menghitung keliling dan
luas berbagai bangun
datar dengan rumus
yang tepat
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F. Teknik Analisis Data

Setelah data dikumpulkan secara menyeluruh, maka dilakukan proses
menganalisis data. tujuan analisis data untuk melihat kelayakan dan respon peserta
didik dengan memperhatikan angekt yang digunakan terhadap produk yang
dikembangkan.
1. Analisis kualitatif

Teknik ini dilakukan untuk mencari dan mengolah data hasil penilaian dari
ahli materi, ahli desain media pembelajaran, pendidik dan dosen pembina. Teknik
ini dilakukan dengan mengumpulkan informasi-informasi dari data kualitatif
berupa tanggapan, kritikan, masukan maupun saran perbaikan yang terdapat pada
angket dan hasil wawancara, hasil validasi produk, angket praktikalitas dan angket
tes. Hasil dari analisis kualitatif ini kemudian digunakan untuk merevisi produk
pengembangan sehingga dapat mendukung proses pengembangan produk.
2. Analisis kuantitatif

Teknik ini digunakan untuk mengolah data hasil penilaian melalui lembar
validitas, angket praktikalitas dan tes peserta didik.
a. Analisis Validitas Instrumen Penelitian

Analisis instrumen penelitian digunakan untuk melihat kelayakan
instrumen sebelum digunakan. Pada proses ini, validator mendapatkan lembar
validasi untuk setiap instrumen yang harus diisi dengan tanda checklist pada skala

likert 1-4 dapat dilihat pada tabel 3.6.
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Tabel 3.6 Skala Likert®

Skor Kategori
4 Sangat relevan
3 Relevan
2 Cukup relevan
1 Kurang relevan

Skor penilaian keseluruhan yang dihasilkan kemudian menentukan

persentase kelayakan instrumen penelitian dengan menggunakan rumus:’

Y. per item

P t = 100%
ersentase Y skor maksimum x 0

Adapun nilai kategori skala validitas instrumen penelitian adalah sebagai

berikut:

Tabel 3.7 Skala Validitas Instrumen Penelitian®

Skala Kelayakan Kriteria
81 —-100% Sangat Valid
61 —80% Valid
41 - 60% Cukup Valid
21 —40% Kurang Valid
0—20% Tidak Valid

b. Analisis validitas produk

Data lembar dari validasi ahli materi dan ahli media diambil dan dihitung
persentasenya. Pada proses ini, validator mengisi lembaran validasi prodak
dengan cara memberikan tanda checklist pada skala likert 1-4 dapat dilihat pada

tabel 3.8.

6 Rosdiana, dkk, “Pengembangan Buku Saku Digital Berbasis STEM pada Materi Bangun
Ruang Sisi Datar,” AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika 11, No. 3 (2022):
1822, https://doi.org/10.24127/aipm.v11i3.5664

7 Taqwa, Sumardin Raupu, “Website-Based Academic Service Development with
ADDIE Design in Higher Education,” Al-Ishlah Jurnal Pendidikan 14, No. 2 (2022): 1514,
https://doi.org/10.35445/alishlah.v14i2.1323

8 Tagwa dan Sumardin Raupu, “Website-Based Academic Service Development with
ADDIE Design in Higher Education,” Al-Ishlah Jurnal Pendidikan 14, No. 2 (2022): 1514,
https://doi.org/10.35445/alishlah.v14i2.1323
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Tabel 3.8 Skala Likert’

Skor Kategori
4 Sangat layak
3 Layak
2 Cukup layak
1 Kurang layak

Selanjutya untuk mengolah data dari lembar validitas yang diisi oleh

validator dapat ditentukan validitasnya menggunakan rumus sebagai berikut:'°
Y. skor yang diberikan validator

1009
Y skor maksimal x %

Persentase =

Pemberian makna dan pengambilan keputusan dapat dikategorikan pada

kriteria validitas suatu produk sebagai berikut:

Tabel 3.9 Kriteria validitas suatu produk'!

Interval Kriteria kelayakan
81% - 100% Sangat valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup valid
21% - 40% Kurang valid

0-20% Tidak valid

3. Analisis praktikalitas produk

Analisis praktikalitas produk dilakukan dengan menggunakan kelompok
kecil. Peserta didik yang sudah diambil sampel kemudian memberikan tanggapan
mengenai produk yang dikembangkan lewat angket yang diberikan. Selanjutnya
data yang diperoleh akan dianalisis menggunakan ketentuan skala /likert dapat

dilihat pada tabel 3.10.

9 Aziz Alimul Hidayat, Menyusun Instrumen Penelitian & Uji Validitas-Reliabilitas
(Jakarta : Health Books Publishing, 2021), 8.

10 Sugiyono, Metode Penelitian & Pengembangan Research and Development (Bandung:
Alfabeta, 2019), 248.

1 Vick Ainun Hagq, "Menguji Validitas dan Reliabilitas pada Mata Pelajaran Al Qur’an
Hadits Menggunakan Korelasi Produk Momenspearman Brown", An-Nawa: Jurnal Studi Islam 4
No.1 (2022): 14, https://doi.org/10.31004/jote.v4i1.6031
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Tabel 3.10 Skala Likert!?

Skor Kategori
4 Sangat praktis
3 Praktis
2 Cukup praktis
1 Kurang praktis

Selanjutnya skor yang diperoleh dari respon peserta didik akan dicari

persentasenya menggunakan rumus sebagai berikut.!?

Y. skor yang diberikan siswa
Persentase = - x 100%
Y skor maksimal

Kriteria praktikalitas produk yang dihasilkan mengacu pada kategori

sebagai berikut.
Tabel 3.11 Kriteria praktikalitas media pembelajaran'*

Interval Kriteria kelayakan
81% - 100% Sangat praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup praktis
21% - 40% Kurang praktis
0-20% Tidak praktis

4. Analisis efektivitas produk
Analisis efektivitas produk berupa media pembelajaran berbasis website

genially dilakukan melalui analisis N-gain score (Gain ternomalisasi). Uji N- Gain

score dilakukan dengan cara menghitung selisih antara nilai pretest dan nilai

12 Doni Tri Putra Yanto,Dkk, "Electric Drive Training Kit Sebagai Produk Inovasi Media
Pembelajaran Praktikum Mahasiswa Pendidikan Vokasi: Analisis Uji Praktikalitas", JINoP (Jurnal
Inovasi Pembelajaran) 8 No.1 (2022): 112, https://doi.org/10.22219/jinop.v8i1.19676

13 Sugiyono, Metode Penelitian & Pengembangan Research and Development (Bandung:

Alfabeta, 2019), 249.
Putra Yanto, “Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif pada Proses

14 Doni Tri
Pembelajaran Rangkaian Listrik,” INVOTEK: Jurnal Inovasi Vokasional dan Teknologi 19, no. 1
(2019): 75, https://doi.org/10.24036/invotek.v19vil.409
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postest.”>. Adapun rumus dalam menganalisis N-gain score adalah sebagai

berikut:!®
ostest — pretest
N - Gain = slfor maks fpretest
Keterangan :
N- Gain : Gain ternomalisasi
S post : Skor postest
S maks : Skor maksimum
S pre : Skor pretest

Kriteria efektivitas produk yang dihasilkan atau dikembangkan dinyatakan

sebagai berikut.!”

Tabel 3.12 Kriteria Gain ternormalisasi

Persentase ketuntasan Penilaian
G>0,7 Rendah
0,3<G<0,7 Sedang
G<0,3 Tinggi

Selanjutnya, untuk melihat efektivitas produk dapat menggunakan

pengkategorian menurut Hake pada tabel 3.13.

15 Anita Nuraini, “Peningkatan Hasil Belajar Siswa Melalui Pembelajaran Berbasis
Pendekatan Saintifik pada Materi dan Perpindahannya pada Siswa Kelas VII” Jurnal Ilmu
Pengetahuan Alam, UNESA, 4, no. 3 (2015), 3.
https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/pensa/article/view/15834

16 Tristi Ardita Rismayanti, dkk , "Pengembangan E-Modul Berbantu Kodular pada
Smartphone untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa SM"’, Jurnal
Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika 6 No.1 (2022):862,
https://doi.org/10.31004/cendekia.v6il.1286.

17 Tristi Ardita Rismayanti, dkk , "Pengembangan E-Modul Berbantu Kodular pada
Smartphone untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa SM"’, Jurnal
Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika 6 No.1 (2022):862,
https://doi.org/10.31004/cendekia.v6il.1286
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Tabel 3.13 Kategori perolehan efektivitas N-Gain'®

Persentase Kategori
>76 Efektif
56 -75 Cukup efektif
40 — 55 Kurang efektif
<40 Tidak efektif

18 Fajriah, Nurul Ainun, dkk, "Efektivitas Penerapan Model Pembelajaran Accelerated
Learning Cycle dengan Pendekatan Visualisasi Terhadap Kemampuan Literasi Matematis Ditinjau
dari Mathematical Habits of Mind", Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika 5 No.2
(2021): 1631, https://doi.org/10.31004/cendekia.v5i2.634.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Pada bab ini dipaparkan hasil pengembangan media pembelajaran
interaktif genially berbantuan canva dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik kelas VII SMP Negeri 7 Palopo yang telah dilaksanakan. Penelitian dan
pengembangan ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran interaktif pada
tingkat SMP/MTs yang dapat diakses melalui smartphone ataupun komputer.
1. Validitas media pembelajaran matematika genially berbantuan canva

Uji validitas produk bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari media
pembelajaran yang di kembangkan. Sebelum instrumen dibagikan, peneliti
melakukan uji validitas instrumen. Berikut ini merupakan nama validator
instrumen penelitian sekaligus validator produk yang ahli pada bidangnya.

Tabel 4.1 Nama Validator

No Nama Validator Pekerjaan
1  Dr. Hj. Salmilah, S.Kom., M.T. Ahli Media Dosen IAIN Palopo
2 Megasari S.Pd., M.Sc Ahli Materi Dosen IAIN Palopo

Berikut adalah hasil validasi angket validitas produk ahli media dan
materi.
a. Hasil validasi angket validitas produk ahli media

Tabel 4.2 Hasil Validasi Angket Validitas Produk Ahli Media

Skor
No Aspek yang dinilai Validator _ SKOT % Kategori
Max
I I
Aspek Petunjuk
1 Petunjuk lembar angket 3 3 8 75 Valid
dinyatakan dengan jelas
Aspek Isi

58
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Tabel 4.2 Lanjutan

2 Kesesuaian 3 3 8 75 Valid
pernyataan/pertanyaan
dengan indikator

Aspek Bahasa

3 Menggunakan bahasa 3 3 8 75 Sangat valid
Indonesia yang baik dan
benar

4 Menggunakan pernyataan 3 3 8 75 Valid
yang komunikatif
Rata-rata 75 Valid

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan tabel 4.2 diketahui bahwa hasil validasi angket validitas
produk ahli media yang ditinjau dari kelayakan aspek petunjuk, isi, dan bahasa
oleh validator diperoleh rata-rata persentase sebesar 75% dengan kategori valid,
sehingga angket validitas produk ahli media yang dibuat sudah layak digunakan.
b. Hasil validasi angket validitas produk ahli materi

Tabel 4.3 Hasil Validasi Angket Validitas Produk Ahli Materi

Skor
No Aspek yang dinilai Validator  SKOT % Kategori
Max
I I
Aspek Petunjuk
1 Petunjuk lembar angket 3 4 8 87,5  Sangat valid
dinyatakan dengan jelas
Aspek Isi
2 Kesesuaian 3 4 8 87,5  Sangat valid
pernyataan/pertanyaan
dengan indikator
Aspek Bahasa
3 Menggunakan bahasa 3 4 8 87,5 Valid
Indonesia yang baik dan
benar
4  Menggunakan pernyataan 3 4 8 87,5  Sangat valid
yang komunikatif
Rata-rata 87,5 Sangat valid

Sumber: Data primer yang diolah
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Berdasarkan tabel 4.3 diketahui hasil validasi angket validitas produk ahli
materi yang ditinjau dari kelayakan aspek petunjuk, isi, dan bahasa oleh validator
diperoleh rata-rata persentase sebesar 87,5% dengan kategori sangat valid,
sehingga angket validitas produk ahli materi yang dibuat sudah layak digunakan.
Setelah kedua instrumen angket validasi dinyatakan layak maka diberikan kepada
validator yang ahli pada bidangnya.

a. Analisis kualitatif

Media yang telah dikembangkan akan direvisi berdasarkan masukan para
ahli agar menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif. Adapun langkah-
langkah pada tahapan ini sebagai berikut.

1) Revisi hasil validasi media pembelajaran

Media yang telah divalidasi selanjutnya akan dilakukan tahap revisi.
Revisi terhadap media pembelajaran dilakukan berdasarkan saran dari validator
ahli yang diberikan pada tahap validasi. Adapun saran yang diterima dari validator
ahli media dan ahli materi.

a) Revisi ahli media

Berdasarkan validasi dari ahli media, peneliti mendapatkan masukan atau
saran terkait media pembelajaran yang dikembangkan. Saran yang diberikan oleh
ahli media adalah sebagai berikut:

Tabel 4.4 Saran Perbaikan Ahli Media
No Validator Saran Perbaikan

1 Dr. Hj. Salmilah, S.Kom., M.T. a. Ukuran huruf pada penjelasan materi
diperbesar agar lebih mudah dibaca
b. Volume pada backsound diperkecil
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Peneliti selanjutnya melakukan perbaikan media pembelajaran sesuai
dengan saran atau masukan dari ahli media. Berikut tampilan media pembelajaran
sebelum dan setelah revisi.

(1) Saran perbaikan ukuran huruf pada penjelasan materi

Tabel 4.5 Tampilan Sebelum dan Sesudah Revisi

Tampilan sebelum revisi Tampilan sesudah revisi
23 q -_"vf ) |
PENGERTIAN
PERSEGI

L4
1
m ﬂ’ Persegi adalah bangun datar 2 dimensi

yang memiliki 4 sisi yang sama panjang

PENGERTIAN
PERSEGI

dan 4 siku-siku. Persegi juga merupakan
bentuk khusus dari persegi panjang
dimana panjang dan lebar memiliki
ukuran yang sama.

,,,,,,,,,,,,,,,,, T P

(2) Saran perbaikan volume pada backsound diperkecil

Setelah medapatkan saran, selanjutnya peneliti mengurangi volume
backsound pada media pembelajaran agar rekaman suara peneliti dalam
menyampaikan materi dan vidio pada contoh soal dapat didengar dengan jelas.

b) Revisi ahli materi

Berdasarkan validasi dari ahli materi, peneliti mendapatkan masukan atau
saran terkait materi pada media pembelajaran yang dikembangkan. Saran yang
diberikan oleh ahli media adalah sebagai berikut:

Tabel 4.6 Saran Perbaikan Ahli Media

No Validator Saran Perbaikan

1  Megasari S.Pd., M.Sc  a. Ukuran huruf untuk materi, rumus dan sifat-
sifat bangun datar sebaiknya diperbesar
b. Latihan soal ditambah dan dibuat lebih
bervariasi, memuat semua jenis bangun datar,
tidak hanya persegi, persegi panjang dan
segitiga
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Peneliti selanjutnya melakukan perbaikan media pembelajaran sesuai
dengan saran atau masukan dari ahli materi. Berikut tampilan media pembelajaran
sebelum dan setelah revisi perbaikan latihan soal ditambah dan dibuat bervariasi.

Tabel 4.7 Tampilan Sebelum dan Sesudah Revisi

Tampilan sebelum revisi Tampilan sesudah revisi
1/5 L 10/10 i
' W, Perhatikan gambar jajar genjang disamping.
Bangun datar yang memiliki empat sisi sama pajang dan 3 Hitunglah berapaluas dan keliling jajar
empat sudut siku-siku disebut... 2 " 4 genjang tersebut!!

b. Analisis Kuantitatif

Setelah instrumen angket validitas produk layak digunakan, validator
kemudian melakukan validitas terhadap produk yang dikembangkan. Berikut ini
merupakan hasil validasi dari validator ahli media dan validator ahli materi.
1) Hasil validasi ahli media

Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Media
Skor yang Skor

No Aspek yang dinilai diperoleh  Max % Kategori
Aspek Bahasa
1 Huruf mudah dibaca 2 4 50 Cukup Valid
2 Bahasa mudah dipahami 3 4 75 Valid
peserta didik
Aspek Audio
3 Backsound terdengar 3 4 75 Valid
jelas
4  Pengucapan kata kata 3 4 75 Valid
jelas dan tidak
membingungkan
pendengar
Aspek Visual
5 Kerapihan dan 4 4 100 Sangat Valid
keteraturan elemen visual
6 Kemudahan membaca 3 4 75 Valid

dan memahami isi
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Tabel 4.8 Lanjutan

7  Penggunaan ilustrasi atau 3 4 75 Valid
animasi yang relevan
8 Kontras warna antara teks 3 4 75 Valid
dan latar belakang
Aspek Interaktif
9 Pengguna menavigasi 3 4 75 Valid
media tanpa kebingungan
10 Pengguna dapat 4 4 100 Sangat Valid
berinteraksi dengan
media
11 Fitur interaktif yang 4 4 100 Sangat Valid
disediakan berfungsi
dengan baik
Aspek Tampilan
12 Desain media menyajikan 3 4 75 Valid
penjelasan materi
13 Desain media sesuai 3 4 75 Valid
dengan materi
14 Desain media menarik 3 4 75 Valid
dilihat
Aspek Transisi
15 Transisi antar halaman 3 4 75 Valid

atau elemen berjalan
dengan mulus tanpa

gangguan
16 Transisi yang digunakan 3 4 75 Valid
konsisten diseluruh media
pembelajaran
Rata-rata 78,1 Valid

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan hasil dari tabel 4.8 hasil validasi ahli media oleh validator
ahli media menunjukkan bahwa nilai validitas media pembelajaran diperoleh
78,1%, hal ini dinyatakan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
memperoleh kategori valid.
2) Hasil validasi ahli materi

Tabel 4.9 Hasil Validasi Ahli Materi

Skor Skor
No Aspek yang dinilai yang % Kategori
. Max
diperoleh

Aspek Pembelajaran
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Tabel 4.9 Lanjutan
1 Kesesuaian materi dengan 4 4 100 Sangat Valid
kurikulum
2 Kesesuaian dengan tujuan 4 4 100 Sangat Valid
pembelajaran
Aspek Isi
3 Kemenarikan isi materi 4 4 100 Sangat Valid
4 Materi mudah dipahami 4 4 100 Sangat Valid
oleh peserta didik
Aspek Bahasa
5 Penggunaan bahasa yang 4 4 100 Sangat Valid
mudah dipahami
Aspek Soal
6  Kualitas soal sesuai 3 4 75 Valid
dengan materi yang
disampaikan
Aspek Kegunaan
7  Meningkatkan hasil 4 4 100 Sangat Valid
belajar peserta didik
8  Menunjang kemandirian 4 4 100 Sangat Valid
peserta didik dalam
belajar
Rata-rata 96,8 Sangat Valid

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan hasil dari tabel 4.9 hasil validasi ahli materi oleh validator
ahli materi menunjukkan bahwa nilai validitas materi pada media pembelajaran
diperoleh 96,8%, hal ini dinyatakan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan memperoleh kategori sangat valid.
2. Praktikalitas media pembelajaran matematika genially berbantuan

canva

Setelah dilakukan revisi pada media pembelajaran dan dinyatakan layak
maka media pembelajaran akan diimplementasikan pada peserta didik kelas VII
SMP Negeri 7 Palopo untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran
yang dikembangkan. Sebelum angket praktikalitas dibagikan ke peserta didik,

terlebih dahulu dilakukan uji validitas angket praktikalitas untuk mengetahui
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kelayakan instrumen oleh validator. Adapun validator dapat dilihat pada tabel 4.1.
Berikut adalah hasil validitas angket praktikalitas.

Tabel 4.10 Hasil Validitas Angket Praktikalitas

Skor
No Aspek yang dinilai Validator SKOT o, Kategori
Max
| I
Aspek Petunjuk
1 Petunjuk lembar angket 3 3 8 75 Valid
dinyatakan dengan jelas
Aspek Isi
2 Kesesuaian pernyataan 3 3 8 75 Valid
dengan indikator.
Aspek Bahasa
3 Menggunakan bahasa 3 3 8 75 Valid
Indonesia yang baik dan
benar
4  Menggunakan pernyataan 3 3 8 75 Valid
yang komunikatif
Rata-rata 75 Valid

Sumber : Data primer yang diolah

Berdasarkan tabel 4.10 diketahui bahwa hasil validasi angket respon
peserta didik yang ditinjau dari kelayakan aspek petunjuk, isi, dan bahasa oleh
validator diperoleh rata-rata persentase sebesar 75% dengan kategori valid,
sehingga instrumen angket peserta didik yang dibuat sudah layak digunakan.
Berikut merupakan hasil uji coba praktikalitas oleh peserta didik.
a. Analisis kualitatif

Berdasarkan hasil angket praktikalitas yang menunjukan rata-rata peserta
didik memilih tidak setuju pada pernyataan "media pembelajaran mudah
digunakan". Hasil uji praktikalitas peserta didik dapat dilihat pada lampiran 4
yang menunjukkan pernyataan nomor 5 memperoleh rentang skor 2, sehingga

dapat dianalisis bahwa meskipun media pembelajaran dapat diakses dengan
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mudah melalui google chrome, penggunaan platform lain masih mengalami
kendala dalam hal kecepatan respon platfrom. Hal ini mengindikasikan bahwa
keberagaman platform yang digunakan oleh peserta didik dapat mempengaruhi
kenyamanan dan efektivitas penggunaan media pembelajaran.
b. Analisis kuantitatif

Setelah instrumen angket uji praktikalitas produk dinyatakan layak
digunakan, peneliti kemudian menyebarkan angket praktikalitas untuk
memberikan penilaian kepraktisan terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan. Berdasarkan hasil penilaian peserta didik pada uji coba pada kelas
diperoleh nilai sebagai berikut:

Tabel 4.11 Hasil Uji Coba Praktikalitas oleh Peserta didik

No Nama Skor Skor % Kategori
Max
1 AM 28 32 87,5  Sangat Praktis
2 Al 26 32 81,3  Sangat Praktis
3 EDS 29 32 90,6  Sangat Praktis
4 FAP 28 32 87,5  Sangat Praktis
5 GC 24 32 75,0 Praktis
6 I 28 32 87,5  Sangat Praktis
7 IR 28 32 87,5  Sangat Praktis
8 MN 26 32 81,3  Sangat Praktis
9 MA 26 32 81,3  Sangat Praktis
10 MAS 27 32 84,4  Sangat Praktis
11 MF 29 32 90,6  Sangat Praktis
12 MSD 27 32 84,4  Sangat Praktis
13 NPA 26 32 81,3  Sangat Praktis
14 PFA 25 32 78,1 Praktis
15 RM 29 32 90,6  Sangat Praktis
16 RA 27 32 84,4  Sangat Praktis
17 R 29 32 90,6  Sangat Praktis
18 SSN 28 32 87,5  Sangat Praktis
19 SR 28 32 87,5  Sangat Praktis
20 YWH 26 32 81,3  Sangat Praktis
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Tabel 4.11 Lanjutan

21 VF 24 32 75,0 Praktis
22 1 28 32 87,5  Sangat Praktis
Rata-rata 84,7 Sangat Praktis

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan dari tabel 4.11 hasil uji praktikalitas kepada 22 peserta didik
di kelas SMP Negeri 7 Palopo dari aspek yang dinilai menunjukkan bahwa nilai
persentase rata-rata yang diperoleh adalah 84,7% dengan kategori sangat praktis.
Dengan demikian, media pembelajaran interaktif genially berbantuan canva
sangat praktis digunakan oleh peserta didik.
3. Efektifitas media pembelajaran matematika genially berbantuan canva

Setelah melakukan uji praktikalitas media pembelajaran memenubhi kriteria
sangat praktis kemudian dilakukan uji efektifitas. Pada penelitian ini, untuk
menguji efektifitas dari media pembelajaran yang dikembangkan akan dilakukan
pemberian soal tes. Sebelum tes dibagikan ke peserta didik, terlebih dahulu
dilakukan uji validitas angket validitas soal tes oleh validator untuk mengetahui
kelayakan instrumen. Adapun validator dapat dilihat pada tabel 4.1. Berikut
adalah hasil validitas angket soal tes.

Tabel 4.12 Hasil Validitas Angket Validasi Tes

Skor Skor % Kategori
No  Aspek yang dinilai Validator ~ Max  ° g
| II
Aspek Materi Soal
1  Soal-soal sesuai dengan 4 4 8 100 Sangat valid
indikator materi
polinomial
2 Batasan pertanyaan dan 4 4 8 100 Sangat valid
jawaban yang diharapkan
jelas
3 Materi yang ditanyakan 4 4 8 100 Sangat valid

sesuai dengan
kompetensi
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Tabel 4.12 Lanjutan

Aspek Konstruksi
4  Ada petunjuk yang jelas 4 4 8 100 Sangat valid
tentang cara
mengerjakan soal

5 Adapedoman 4 4 8 100 Sangat valid
penskorannya

6 Butir soal tidak 4 4 8 100 Sangat valid
bergantung pada butir
soal sebelumnya

Aspek Bahasa

7  Rumusan kalimat soal 4 4 8 100 Sangat valid
komunikatif

8  Butir soal menggunakan 4 4 8 100 Valid
bahasa Indonesia yang
baku

9 Rumusan kalimat tidak 4 4 8 100 Sangat valid

menimbulkan penafsiran
ganda atau salah
pengertian
10 Rumusan soal tidak 4 4 8 100 Sangat valid
mengandung kata-kata
yang dapat menyinggung
perasaan peserta didik
Rata-rata 100 Sangat valid
Sumber : Data primer yang diolah

Berdasarkan tabel 4.12 diketahui bahwa hasil validasi angket soal tes hasil
belajar yang ditinjau dari kelayakan aspek materi soal, konstruksi, dan bahasa oleh
validator diperoleh rata-rata persentase sebesar 100% dengan kategori sangat
valid, sehingga instrumen angket soal tes hasil belajar yang dibuat sudah layak
digunakan. Berikut ini merupakan hasil pretest dan posttest peserta didik.

a. Analisis kualitatif

Berdasarkan hasil lembar soal tes, pada soal nomor 4 yang dianggap rumit,
terlihat bahwa peserta didik mengalami kesulitan karena soal tersebut
mengharuskan mereka untuk menentukan baik luas maupun keliling, sementara

soal nomor 2 dan 3 hanya meminta untuk menentukan salah satu dari keduanya.
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Analisis ini menunjukkan bahwa kompleksitas soal nomor 4 lebih tinggi karena
menggabungkan dua konsep yang harus dipahami dan diterapkan secara
bersamaan. Hal in1i mungkin menyebabkan peserta didik kesulitan menyelesaikan
soal tersebut, karena perbedaan tingkat kesulitan antara soal-soal sebelumnya.
b. Analisis kuantitatif

Selanjutnya pada uji efektifitas ini peneliti juga memberikan lembar tes
yang sudah di validasi sebelumnya yang bertujuan untuk mengetahui peningkatan
hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media
pembelajaran. Berikut ini merupakan hasil pretest dan posttest peserta didik.

Tabel 4.13 Hasil Pre-test dan Post-test Peserta Didik

Angket Hasil Uji

No Nama Pretest Posttest N-Gain Kategori
1 AM 38 91 0,85 Tinggi
2 Al 14 81 0,78 Tinggi
3 EDS 14 81 0,78 Tinggi
4 FAP 19 81 0,76 Tinggi
5 GC 14 86 0,83 Tinggi
6 1 10 76 0,74 Tinggi
7 IR 19 76 0,70 Tinggi
8 MN 10 81 0,79 Tinggi
9 MA 14 86 0,83 Tinggi

10 MAS 5 81 0,80 Tinggi
11 MF 10 86 0,84 Tinggi
12 MSD 10 76 0,74 Tinggi
13 NPA 14 81 0,78 Tinggi
14 PFA 48 100 1,00 Tinggi
15 RM 10 86 0,84 Tinggi
16 RA 10 81 0,79 Tinggi
17 R 10 86 0,84 Tinggi
18 SSN 14 86 0,83 Tinggi
19 SR 10 81 0,79 Tinggi

20 YWH 5 67 0,65 Sedang

21 VF 5 62 0,60 Sedang

22 1 10 91 0,90 Tinggi

Rata-rata 14,06 81,78 0,79 Tinggi

Sumber : Data primer yang diolah
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Berdasarkan hasil dari tabel 4.13 menunjukkan bahwa hasil belajar peserta
diidk sebelum menggunakan media pembelajaran memperoleh skor rata-rata
14,06, sedangkan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media
pembelajaran memperoleh skor rata-rata 81,78. Hasil uji N-gain menyatakan
bahwa peserta didik yang memperoleh nilai dengan kategori sedang 30 < gain <
70 yaitu 2 peserta didik, dan yang memperoleh nilai dengan kategori tinggi N-gain
> 70 yaitu 20 peserta didik. Sedangkan hasil uji N-gain skor diperoleh sebesar
0,79 dengan kategori tinggi. Adapun persentase hasil uji N-gain skor sebesar 79%
dengan kategori efektif, sehingga disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif genially berbantuan canva efektif digunakan dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik kelas VII SMP Negeri 7 Palopo.

4. Prototype akhir media pembelajaran matematika genially berbantuan
canva

Hasil akhir dari penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk
berupa media pembelajaran interaktif berbasis websife yang dikembangkan
menggunakan platform Genially, dengan dukungan desain grafis dari Canva.
Media pembelajaran ini dirancang untuk meningkatkan efektivitas dan hasil
belajar peserta didik, memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
interaktif. Media pembelajaran ini dikembangkan dengan struktur meliputi: menu
utama, kompetensi dasar, indikator, materi inti, latithan soal, petunjuk dan profil
pengembang serta petunjuk. Adapun tampilan menu pada media pembelajaran
interaktif berbasis website Genially berbantuan Canva dapat dilihat pada tabel

4.14.
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No. Menu Visual
1 Menu utama
PETUALANGAN
'BANGUN.DATAR:
2 Kompetensi
PP
55
* Memahami konsep
dasar bangun
datar
* Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan bangun
datar
@
3 Indikator m q e0
__ s
Indikator
« Siswa dapat
mengindentifikasi
sifat sifat

bangun datar

* Siswa dapat
menghitung keliling dan
luas berbagai bangun
datar dengan rumus
yang tepat

oty
@ genially
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Menu persegi

Menu persegi
panjang

Menu segitiga

Menu
trapesium

Tabel 4.14 Lanjutan
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8

9

10

11

Menu jajar
genjang

Menu belah
ketupat

Menu layang-
layang

Menu latihan
soal

Gle) ©

7% QUIZPETI.IAI.ANGAN |
__ BANGUN DATAR
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Tabel 4.14 Lanjutan
12 Profil
pengembang @
PROFILPENGEMBANG

Adam Suria Rotang
Jin. Agatis
Institut Agama Islam Negeri Palopo
Pendidikan Matematika
088242659017 (
21ll600467@iainpalopo.ac.id

13 Petunjuk

Ne
PETUNJIUK

O Q== Ommm*

Tombol ke side Te
O OEEp ON

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Media pembelajaran ini dikembangkan untuk membantu pendidik dan
peserta didik dalam proses pembelajaran dalam materi bangun datar yang dapat
meningkatkan hasil belajar. Media pembelajaran interaktif berbasis website
Genially ini dikembangkan dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi
tahap analisis (4nalysis), Perancangan (Design), Pengembangan (Development),
Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Peneliti menggunakan
model pengembangan ADDIE dalam penelitian ini karena model pengembangan
ADDIE konsisten dengan penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif
genially berbantuan canva. Sebelum instrumen penelitian digunakan peneliti
melakukan uji validitas kepada validator agar menghasilkan instrumen yang layak

digunakan.



75

1. Hasil validasi instrumen

Berdasarkan hasil olah data validasi instrumen pedoman wawancara yang
ditinjau dari aspek isi dan bahasa oleh validator diperoleh rata-rata persentase
sebesar 93,75% dengan kategori sangat valid, sehingga instrumen pedoman
wawancara yang telah dibuat sudah layak digunakan.

Terdapat dua angket validitas media pembelajaran yang akan divalidasi
oleh validator, yaitu angket validitas media pembelajaran ahli media dan angket
validitas media pembelajaran ahli materi. Berdasarkan tabel 4.2 diketahui bahwa
hasil validasi angket validitas produk ahli media yang ditinjau dari kelayakan
aspek petunjuk, isi, dan bahasa oleh validator diperoleh rata-rata persentase
sebesar 75% dengan memperoleh rentang skor 3 dengan kategori valid, sehingga
angket validitas produk ahli media yang telah dibuat sudah layak digunakan.
Berdasarkan tabel 4.3 diketahui bahwa hasil validasi angket validitas produk ahli
materi yang ditinjau dari kelayakan aspek petunjuk, isi, dan bahasa oleh validator
diperoleh rata-rata persentase sebesar 87,5% dengan memperoleh rentang skor 3
dan 4 dengan kategori sangat valid, sehingga angket validitas produk ahli materi
yang telah dibuat sudah layak digunakan.

Berdasarkan tabel 4.10 diketahui bahwa hasil validitas angket praktikalitas
yang ditinjau dari kelayakan aspek petunjuk, isi, dan bahasa oleh validator
diperoleh rata-rata persentase sebesar 75% dengan kategori valid, sehingga
instrumen angket peserta didik yang telah dibuat sudah layak digunakan.

Berdasarkan tabel 4.12 diketahui bahwa hasil validitas soal tes yang

ditinjau dari kelayakan aspek materi soal, konstruksi, dan bahasa oleh validator
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diperoleh rata-rata persentase sebesar 100% dengan kategori sangat valid,
sehingga instrumen soal tes hasil belajar yang dibuat sudah layak digunakan.
2. Tahapan penelitian

Berikut adalah tahapan model pengembangan ADDIE yang telah
dilakukan dalam proses penelitian ini.

a. Tahap Penelitian Pendahuluan (4nalysis)

Tahap penelitian pendahuluan (Analysis) merupakan tahapan awal yang
dilakukan peneliti agar mengetahui apa saja yang diperlukan dalam
pengembangan media pembelajaran. Adapun Langkah-langkah pada tahap ini
yaitu analisis kebutuhan, analisis karakter peserta didik, dan analisis kurikulum.

1) Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengumpulkan informasi tentang
kondisi dan proses pembelajaran matematika. Analisis ini bertujuan untuk
mengidentifikasi bagaimana kondisi yang berkaitan dengan proses pembelajaran,
hasil belajar peserta didik, media dan materi pembelajaran matematika di sekolah.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan pendidik mata
pelajaran matematika di SMP Negeri 7 Palopo, diperoleh informasi mengenai
ketersediaan media pembelajaran pada materi matematika yang masih kurang
sehingga peserta didik butuh adanya media pembelajaran yang menarik dan
efektif.

Suasana kelas sering kali tidak efisien karena proses pembelajaran yang

masih menggunakan seluruhnya model pembelajaran konvensional yang membuat
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peserta didik merasa bosan dan kurang antusiasme belajar matematika sehingga
mempengaruhi hasil belajar peserta didik yang kurang.
2) Analisis Karakter Peserta didik

Analisis karakter peserta didik merupakan analisis terkait perkembangan
kognitif peserta didik termasuk dalam karakteristik peserta didik. Analisis ini
dilakukan untuk memahami bagaimana peserta didik merespon informasi, cara
peserta didik berinteraksi, dan sikap peserta didik dalam menerima pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan Ariyanti, S.Pd.
selaku pendidik mata pelajaran matematika kelas VII SMP Negeri 7 Palopo,
diperoleh informasi bahwa respon peserta didik pada proses pembelajaran
bervariasi, kebanyakan peserta didik merasa cuek dan sering menganggap bahwa
matematika merupakan pelajaran yang sangat rumit dan membosankan. Namun
sebagian juga peserta didik menganggap bahwa matematika adalah pembelajaran
yang seru sehingga pelajaran mudah direspon.
3) Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum dilakukan untuk mengetahui karakteristik kurikulum
yang digunakan dalam suatu sekolah, juga untuk mengetahui materi yang ada
pada pembelajaran matematika serta tujuan pembelajaran berdasarkan indikator
dan kompetensi dasar.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan Ariyanti, S.Pd.
selaku pendidik mata pelajaran matematika kelas VII SMP Negeri 7 Palopo,
diperoleh informasi bahwa kurikulum yang diterapkan adalah kurikulum merdeka.

Adapun Kompetensi dasar dan indikator yang diterapkan, yaitu sebagai berikut:
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Tabel 4.15 Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi dasar Indikator
3.9 Memahami konsep 3.9.1 Peserta didik dapat mengidentifikasi
dasar banggn datar Tabel 4.9 Lanjutan 1 datar .
4.9 Menyelesaikan e e e dapat menghitung
masalah yang keliling berbagai bangun datar dengan
berkaitan dengan rumus yang tepat

bangun datar
493  Peserta didik dapat menghitung luas
berbagai bangun datar dengan rumus
yang tepat
494 Peserta didik dapat menghitung
keliling dan luas berbagai bangun
datar dengan rumus yang tepat

b. Tahap Pengembangan Produk Awal (Design)

Tahap ini bertujuan untuk mengumpulkan referensi media yang akan
dikembangkan. Tindakan dilakukan dalam tahapan ini adalah sebagai berikut:
1) Pemilihan Media

Peneliti melakukan identifikasi terhadap materi sebelum membuat media
pembelajaran. Tujuannya untuk mempermudah peneliti dalam memilih media
pembelajaran sesuai dengan materi yang dipelajari. Oleh karena itu, untuk
membantu proses pembelajaran lebih efektif, peneliti memutuskan untuk memilih
media pembelajaran interaktif yang dapat diakses melalui smartphone dan
komputer dengan materi bangun datar.
2) Pemilihan Format

Peneliti memilih format desain dari materi dan sumber yang akan
dikembangkan. Peneliti mendesain media pembelajaran ini menggunakan website
genially berbantuan canva. Pembuatan media pembelajaran dilakukan dengan

menyusun konten pembelajaran secara sistematis, mulai dari kompetensi dasar
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dan indikator pembelajaran, materi inti, contoh soal, latihan soal, dan profil
pengembang serta petunjuk.

Media pendukung dalam media pembelajaran ini meliputi teks, gambar,
animasi, rekaman suara, backsound, serta [link video pembelajaran. Video
pembelajaran diambil dari video yang ada di youtube. Audio pendukung dalam
media ini direkam langsung oleh peneliti menggunakan aplikasi perekam suara,
sedangkan backsound diambil dari website penyedia suara efek di google.

Background media yang dikembangkan dirancang dengan nuansa
petualangan sehingga membuat peserta didik lebih tertarik, menciptakan suasana
belajar yang menarik dan nyaman bagi peserta didik. Selain itu, animasi yang
digunakan menampilkan karakter kartun anak, pemandangan hutan, dan hewan
sehingga memberikan kesan interaktif dan menyenangkan. Media pembelajaran
ini didesain dengan dominasi warna kuning dan hijau.

Ilustrasi dan gambar latar belakang tersebut dibuat menggunakan canva
serta diadaptasi sesuai dengan kebutuhan bahan ajar. Animasi pada media
pembelajaran juga di ambil dari website penyedia animasi di google .

3) Rancangan Awal

Rancangan awal atau storyboard media pembelajaran adalah sketsa
perencanaan visual yang menggambarkan urutan penyampaian materi ajar secara
sistematis dan terstruktur. Dalam konteks ini, storyboard digunakan sebagai alat
bantu untuk memvisualisasikan bagaimana konten pembelajaran akan disajikan
dalam bentuk media, seperti vidio edukatif, animasi interaktif, e-/earning, atau

presentasi digital. Tujuan utamanya adalah memastikan bahwa materi dapat
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disampaikan dengan jelas, menarik, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Dalam tahap ini peneliti membuat produk awal (profotype awal). Berikut ini

merupakan storyboard media pembelajaran matematika interaktif.

Tabel 4.16 Storyboard media pembelajaran interaktif genially

No Menu

Visual

Keterangan

1 Menu awal

2 Profil
pengembang

3 Petunjuk

4 Menu
kompetensi
dasar

5 Menu
indikator

l.

(O8]

9]

(O8]

Tombol Profil
Pengembang

. Tombol

petunjuk

. Nama media
. Tombol

kompetensi

. Tombol materi
. Tombol latihan

soal

. Deskripsi

profil
pengembang
Tombol
kembali

. Deskripsi

petunjuk

. Tombol

kembali

. Tombol ke

menu utama

. Judul menu
. Tombol ke

menu indikator

. Deskripsi

kompetensi

. Tombol ke

menu KD

. Tombol ke

menu utama

. Judul menu
. Deskripsi

indikator
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6

7

Menu persegi

Menu persegi
panjang

Menu
segitiga

1||2 3

1||2 3

[ 1 [

(98]

. Tombol ke

menu utama

. Judul menu
. Tombol ke

menu peregi
panjang

. Tombol

pengertian
persegi

. Tombol sifat-

sifat persegi

. Tombol contoh

soal persegi

. Tombol rumus

persegi

. Tombol ke

menu persegi

. Tombol ke

menu utama

. Judul menu
. Tombol ke

menu segitiga

. Tombol

pengertian
persegi
panjang

. Tombol sifat-

sifat persegi
panjang

. Tombol contoh

soal persegi
panjang

. Tombol rumus

persegi
panjang

. Tombol ke

menu persegi
panjang

. Tombol ke

menu utama

. Judul menu
. Tombol ke

menu jajar
genjang

. Tombol

pengertian
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Tabel 4.16 Lanjutan

segitiga
6. Tombol sifat-
sifat segitiga
7. Tombol contoh
soal segitiga
8. Tombol rumus
segitiga
9 Menu jajar 1. Tombol ke
genjang 1 || 2 3 4 menu segitiga
2. Tombol ke
menu utama
5 6 3. Judul menu
4. Tombol ke
7 8 menu
trapesium
5. Tombol
pengertian jajar
genjang
6. Tombol sifat-
sifat jajar
genjang
7. Tombol contoh
soal jajar
genjang
8. Tombol rumus
jajar genjang
10  Menu 1. Tombol ke
trapesium 1 || 2 3 4 menu jajar
genjang
2. Tombol ke
5 6 menu utama
. Judul menu
7 8 4. Tombol ke
menu belah
ketupat
5. Tombol
pengertian
trapesium
6. Tombol sifat-
sifat trapesium
7. Tombol contoh
soal trapesium
8. Tombol rumus
trapesium

[98)
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11

13

14

Menu belah
ketupat

Menu layang-
layang

Menu latihan
soal

1||2 3
[ ]
T
4 5
6 7
1
2

. Tombol ke

trapesium

. Tombol ke

menu utama

. Judul menu
. Tombol ke

menu layang-
layang

. Tombol

pengertian
belah ketupat

. Tombol sifat-

sifat belah
ketupat

. Tombol contoh

soal belah
ketupat

. Tombol rumus

belah ketupat

. Tombol ke

belah ketupat

. Tombol ke

menu utama

. Judul menu
. Tombol

pengertian
layang-layang

. Tombol sifat-

sifat layang-
layang

. Tombol contoh

soal layang-
layang

. Tombol rumus

layang-layang

. Kalimat

selamat datang
di menu latihan
soal

. Judul menu
. Tombol mulai
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15

16

17

18

19

Quizno 1

Quiz no 2

Quiz no 3

Quiz no 4

Quizno 5

9]

. Soal

pertanyaan

. Opsi jawaban 1
. Opsi jawaban

2

. Opsi jawaban 3
. Tombol

mengirim
jawaban

. Soal

pertanyaan

. Opsi jawaban 1
. Opsi jawaban

2

. Tombol

mengirim
jawaban

. Soal

pertanyaan

. Opsi jawaban 1
. Opsi jawaban

2

. Opsi jawaban 3
. Tombol

mengirim
jawaban

. Soal

pertanyaan

. Opsi jawaban 1
. Opsi jawaban

2

. Opsi jawaban 3
. Tombol

mengirim
jawaban

. Soal

pertanyaan

. Opsi jawaban 1
. Opsi jawaban

2

. Opsi jawaban 3
. Tombol

mengirim
jawaban
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Setelah storyboard didesain, tahap berikutnya adalah membuat media
pembelajaran menggunakan website genially. Media ini akan dikembangkan
sesuai dengan storyboard yang telah dibuat yang terdiri dari 19 slide dengan
struktur meliputi: menu utama, kompetensi dasar, indikator, materi inti, latihan
soal, petunjuk dan profil pengembang.

Selain itu, untuk memperdalam pemahaman kognitif peserta didik, /ink
youtube juga ditambahkan sebagai contoh soal pada setiap materi. Link youube
akan digunakan untuk memberikan video pembelajaran interaktif yang nantinya
memberikan penjelasan materi secara visual dan lebih mudah dipahami.

Untuk meningkatkan interaktivitas media pembelajaran, rekaman suara
juga akan ditambahkan sebagai instruksi pada menu utama dan rekaman suara
akan ditambahkan pada setiap bagian materi bangun datar. Rekaman suara
direkam menggunakan aplikasi perekam suara dengan kualitas jernih dan bebas
dari gangguan. Setelah media pembelajaran selesai didesain di platform Genially,
tahap selanjutnya adalah pengimplementasian dengan menggunakan [link,
sehingga dapat diakses secara online melalui website. Hal ini memungkinkan
media pembelajaran digunakan di berbagai perangkat smartphone dan komputer,
untuk pengalaman belajar mandiri kapanpun dan dimanapun.

c. Tahapan Validasi Ahli (Development)

Setelah pembuatan media pembelajaran telah selesai kemudian dilakukan
uji validitas produk yang dikembangkan untuk mengetahui tingkat kelayakan dari
produk yang telah dibuat. Adapun uji validitas yang dilakukan yaitu dengan

menguji aspek materi dan media pada media pembelajaran yang dikembangkan.
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1) Berdasarkan hasil validasi ahli media pada tabel 4.8 diperoleh persentase
rata-rata sebesar 78,1% dengan kategori valid. Terdapat saran atau masukan
yang diberikan oleh validator ahli media yaitu ukuran huruf pada penjelasan
materi diperbesar dan volume pada backsound di perkecil.

2) Hasil validasi ahli materi pada tabel 4.9 diperoleh persentase rata-rata 96,8%
dengan kategori sangat valid. Terdapat saran atau masukan yang diberikan
validator ahli materi yaitu ukuran huruf pada penjelasan materi diperbesar
dan latihan soal ditambah dan dibuat lebih bervariasi, memuat semua jenis
bangun datar.

d. Tahap Uji Coba (Implementation)

1) Uji praktikalitas produk

Setelah media pembelajaran dinyatakan valid pada tahap validitas,
kemudian media pembelajaran akan diuji kepraktisannya (/mplementation). Tahap
ini dilakukan dengan menyebar angket uji praktikalitas yang sebelumnya telah
divalidasi oleh validator dan dinyatakan valid.

2) Uji praktikalitas produk oleh peserta didik

Berdasarkan hasil angket praktikalitas yang menunjukkan kebanyakan
peserta didik memilih tidak setuju pada pernyataan "media pembelajaran mudah

digunakan". Hasil uji praktikalitas peserta didik dapat dilihat pada lampiran 4

yang menunjukkan pernyataan nomor 5 mendapatkan skor kebanyakan 2,

sehingga dapat dianalisis bahwa meskipun media pembelajaran dapat diakses

dengan mudah melalui google chrome, penggunaan platform lain masih

mengalami kendala dalam hal kecepatan respon platfrom. Hal ini
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mengindikasikan bahwa keberagaman platform yang digunakan oleh peserta didik
dapat mempengaruhi kenyamanan dan efektivitas penggunaan media
pembelajaran. Berdasarkan hasil uji praktikalitas oleh 22 peserta didik pada tabel
4.11 diperoleh persentase rata-rata 84,7% dengan kategori sangat praktis.

3) Uji efektivitas produk

Berdasarkan hasil lembar soal tes, pada soal nomor 4 yang dianggap rumit,
terlihat bahwa peserta didik mengalami kesulitan karena soal tersebut
mengharuskan mereka untuk menentukan baik luas maupun keliling, sementara
soal nomor 2 dan 3 hanya meminta untuk menentukan salah satu dari keduanya.
Analisis ini menunjukkan bahwa kompleksitas soal nomor 4 lebih tinggi karena
menggabungkan dua konsep yang harus dipahami dan diterapkan secara
bersamaan. Hal ini mungkin menyebabkan peserta didik merasa kesulitan dalam
menyelesaikan soal tersebut, karena perbedaan tingkat kesulitan antara soal-soal
sebelumnya.

Berdasarkan hasil dari tabel 4.13 menunjukkan bahwa hasil belajar peserta
didik sebelum menggunakan media pembelajaran memperoleh skor rata-rata
14,06, sedangkan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media
pembelajaran memperoleh skor rata-rata 81,78. Hasil uji N-gain menyatakan
bahwa peserta didik yang memperoleh nilai dengan kategori sedang 30 < gain <
70 yaitu 2 peserta didik, dan yang memperoleh nilai dengan kategori tinggi N-gain
> 70 yaitu 20 peserta didik. Sedangkan hasil uji N-gain skor diperoleh sebesar
0,79 dengan kategori tinggi. Adapun persentase hasil uji N-gain skor sebesar 79%

dengan kategori efektif, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
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interaktif genially berbantuan canva efektif digunakan dalam meningkatkan hasil

belajar peserta didik kelas VII SMP Negeri 7 Palopo.

e. Tahap Evaluasi Produk Akhir (Evaluation)

Tahap terakhir yaitu evaluasi (Evaluation) yang meliputi evaluasi formatif
dan sumatif. Tahap formatif dilakukan pada setiap tahapan pengembangan
ADDIE dengan melihat saran dan masukan selama proses tahapan pengembangan
media.

1) Evaluasi formatif

Evaluasi formatif merupakan kumpulan saran dan masukan pada tiap
langkah pengembangan, baik dari validator dan peserta didik. Adapun model
pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE (Analisys, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation). Berikut ini merupakan saran dan masukan di
setiap tahapan pengembangan ADDIE:

a) Tahap analisis (analysis) : pada tahap analisis didapatkan bahwa hasil belajar
peserta didik masih tergolong sangat rendah, karena peserta didik merasa
sangat bosan terhadap pembelajaran matematika yang monoton, sehingga ibu
Ariyanti memberikan masukan untuk membuat proses pembelajaran
matematika bisa lebih menarik perhatian peserta didik.

b) Tahap desain (design) : Pada tahap ini didapatkan bahwa dalam mendesain
media interaktif harus memperhatikan animasi, backsound, transisi,
penempatan button, dan pemilihan warna.

c) Tahap pengembangan (development) : Terdapat saran atau masukan dari

validator ahli media yaitu ukuran huruf pada penjelasan materi diperbesar dan
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volume pada backsound di perkecil, sedangkan saran atau masukan dari
validator ahli materi yaitu ukuran huruf pada penjelasan materi diperbear dan
latihan soal ditambah dan dibuat lebih bervariasi, memuat semua jenis bangun
datar. Peneliti sudah melakukan perbaikan sehingga layak untuk ke tahap
selanjutnya.

d) Tahap implementasi (implementation) : Terdapat saran atau masukan
berdasarkan rekapan hasil praktikalitas dan efektifitas media pembelajaran.
Hasil rekapan praktikalitas menunjukkan rata-rata peserta didik memilih tidak
setuju pada pernyataan "media pembelajaran mudah digunakan". Hasil uji
praktikalitas peserta didik dapat dilihat pada lampiran 4 yang menunjukkan
pernyataan nomor 5 memperoleh skor rata-rata 2. Sedangkan hasil rekapan
efektifitas menunjukkan pada soal nomor 4 yang dianggap rumit, terlihat
bahwa peserta didik mengalami kesulitan karena soal tersebut mengharuskan
mereka untuk menentukan baik luas maupun keliling, sementara soal nomor 2
dan 3 hanya meminta untuk menentukan salah satu dari keduanya.

2) Evaluasi sumatif

Evaluasi sumatif adalah penilaian menyeluruh terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan setelah media selesai. Evaluasi ini bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana media yang dikembangkan mencapai keberhasilan.

Adapun evaluasi sumatif pada penelitian ini untuk mengetahui
keberhasilan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Berdasarkan
hasil analisa pada data tahap efektifitas diperoleh skor sebesar 0,79 dengan

kategori tinggi. Adapun persentase hasil uji N-gain skor sebesar 79% dengan
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kategori efektif, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif
genially berbantuan canva efektif digunakan dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik kelas VII SMP Negeri 7 Palopo.

Hal ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan dilakukan Indira
Syifa Karai Handak, Dinie Anggraeni Dewi dan M. Ridwan Sutisna yang berjudul
“Pengembangan Media Ludo Digital Materi Tanggung Jawab Siswa pada Mata
Pelajaran PKN Kelas V SD”, yang memiliki hasil uji kelayakan sebesar 96,65%
dan media ini dinyatakan efektif digunakan.'

Adapun langkah-langkah mengakses media pembelajaran interaktif yang
telah dikembangkan pada platform Genially sebagai berikut:
1. Silahkan buka aplikasi browser (google chrome dan sebagainya).

2. Scan QR-Code berikut.

Gambar 4.5 Scan QR-Code
3. Setelah laman media pembelajaran terbuka, tampilan smartphone usahakan
landscape untuk mempermudah menggunakan media pembelajaran.
4. Gunakan fitur pembesaran tampilan (zoom in/out) yang berada pada pojok

kiri bawah jika ingin memperbesar bagian media pembelajaran.

! Indira Handak, Karai, dkk “Pengembangan Media Ludo Digital Materi Tanggung Jawab
Siswa pada Mata Pelajaran PPKn Kelas V SD,” Indo-MathEdu Intellectuals Journal 5, no. 1
(2024): 270, https://ejournal.indo-intellectual.id/index.php/imeij/article/view/766.
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5. Gunakan juga fitur (sound on/off) yang berada di samping fitur (zoom in/out),
untuk menghentikan backsound.
6. Setelah media pembelajaran zoom in, media pembelajaran siap di gunakan.
Media pembelajaran interaktif berbasis website Genially yang
dikembangkan memiliki kelebihan yaitu pada media pembelajaran ini terdapat
audio, tambahan video pembelajaran dari youtube pada setiap contoh soal materi
inti yang dapat membantu peserta didik mencerna materi pembelajaran lebih
dalam. Media ini juga membantu peserta didik dalam belajar mandiri kapanpun
dan dimanapun karena aksesnya yang mudah hanya menggunakan /ink atau scan
barcode. Sedangkan kekurangan pada media pembelajaran ini yaitu terkadang
delay atau keterlambatan yang menyebabkan rekaman suara penulis lambat

didengar pada saat awal pengaksesan media.



BAB V
PENUTUP
Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh simpulan sebagai berikut:
Rata-rata hasil validasi produk dari aspek media dan materi sebesar 87,45 %
dengan kategori sangat valid.
Rata-rata hasil uji praktikalitas sebesar 85,8% dengan kategori sangat praktis.
Hasil uji N-Gain sebesar 79% menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis website Genially efektif digunakan untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik kelas VII SMP Negeri 7 Palopo.
Prototype akhir dari media pembelajaran matematika yang dikembangkan
adalah media pembelajaran interaktif Genially berbantuan Canva dengan
materi bangun datar kelas VII. Adapun media pembelajaran yang
dikembangkan memuat menu utama, kompetensi dasar, indikator, materi inti,
contoh soal, latihan soal, dan profil pengembang.
Implikasi

Pengembangan media pembelajaran interaktif Genially berbantuan Canva

pada materi bangun datar ini dapat diimplikasikan dengan sebagai berikut:

1.

2.

3.

4.

Memudahkan peserta didik untuk belajar secara mandiri.
Meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Menjadi daya tarik pada proses pembelajaran karena tampilan media menarik.

Dapat menjadi alternatif bahan ajar pendidik.
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C. Saran

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media

pembelajaran media pembelajaran interaktif Genially berbantuan Canva pada

materi bangun datar ini adalah sebagai berikut:

l.

Disarankan bagi pembaca yang tertarik untuk melakukan penelitian dengan
mengembangkan media pembelajaran interaktif Gernially untuk melakukan
penelitian pada subjek lain.

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi untuk melakukan penelitian

terkait yaitu penelitian pengembangan.
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LAMPIRAN 1

Identitas Sekolah



A. Identitas sekolah

Nama : SMPN 7 Palopo
NPSN : 40307836

Status : Negeri

Bentuk pendidikan : SMP

Status kepemilikan : Pemerintah daerah
Tanggal SK pendirian :1962-12-31

Tanggal SK izin operasinal : 1910-01-01
Kepemilikan tanah bangunan : Pemerintah
e Luas tanah : 5310 meter persegi
e Luas seluruh bangunan : 1310 meter persegi

Letak geografis sekolah menengah pertama negeri (SMPN) 7 Palopo
berada di koordinat garis lintang: -2.99331 dan garis bujur: 120.18881067.
Beralamatkan di JI. Andi Pangerang No. 6, Kel. Luminda, Kec. Wara Utara, Kota

Palopo, Provinsi Sulawesi Selatan.
B. Visi dan Misi

Visi : “Terwujudnya Sekolah Yang Berkualitas, Berpijak Pada Nilai Religi
Budaya Bangsa”

Indikator :
1. Unggul dalam perolehan nilai uas/un.
2. Unggul dalam peningkatan daya serap tiap mata pelajaran.

3. Berkualitas dalam proses belajar mengajar.



. Terwujudnya pelayanan administrasi sekolah yang berkualitas.
. Berprestasi dalam bidang iptek dan keagamaan.

. Berprestasi dalam bidang olah raga.

. Berprestasi dalam bidang seni dan budaya.

. Berkualitas dalam bidang layanan bimbingan dan konseling.

. Memiliki semangat kekeluargaan, lingkungan sekolah yang bersih,indah,

aman dan nyaman.

Misi :

. Melaksanakan pembelajaran dan bimbingan secara efektif sehinggasetiap siswa

berkembang secara optimal berdasarkan potensi yang dimiliki.

. Melaksanakan pembelajaran aktif, inovatif, kreatif, efektif, danmenyenangkan

(paikem).
. Meningkatkan kegiatan MGMP dan pembelajaran yang bermakna.
. Meningkatkan pelayanan administrasi sekolah.

. Meningkatkan penguasaan iptek dan melaksanakan kegiatankeagamaan secara

rutin dan teratur.
. Menumbuhkan semangat prestasi olah raga.
. Menumbuhkan semangat prestasi dalam bidang seni dan budaya.

. Melaksanakan layanan bimbingan konseling secara terpadu dan menyeluruh
agar siswa mandiri dalam menetapkan pilihan untuk melanjutkan pendidikan

mencipatakan suasana.

. Kekeluargaan untuk mewujudkan lingkungan sekolah yang bersih, indah, aman

dan nyaman



LAMPIRAN 2

Media Pembelajaran genially
berbantuan canva



1. Menu utama

2. Profil pengembang

n
PROFILPENGEMBANG

Nama : Adam Suria Rotang

Alamat : Jin. Agatis

Institut : Institut Agama Islam Negeri Palopo
Program Studi  : Pendidikan Matematika

No. HP : 088242659017 (via wa)

Email : 2600467 @iainpalopo.ac.id

3. Petunjuk

:(’PETUNJUK

O O Ommw*

e X&) ¥e) |




4. Komptensi dasar

P

o Memahami konsep
dasar bangun
datar

» Menyelesaikan masalah yang

berkaitan dengan bangun
datar

i
@ senaty

5. Indikator

@6

7

* Siswa dapat
mengindentifikasi
sifat sifat
bangun datar

* Siswa dapat
menghitung keliling dan
luas berbagai bangun
datar dengan rumus
yang tepat

Py
@ genially

6. Menu persegi

©




7. Pengertian persegi

PENGERTIAN
PERSEGI

Persegi adalah bangun datar 2 dimensi
yang memiliki 4 sisi yang sama panjang
dan 4 siku-siku. Persegi juga merupakan
bentuk khusus dari persegi panjang
dimana panjang dan lebar memiliki
ukuran yang sama.

SIFAT-SIFAT
PERSEGI

« memiliki 4 sisi yang sama panjang

« memiliki 4 sudut siku-siku

« memiliki 2 diagonal yang sama panjang

« diag saling ber gan
ditengah dan membentuk sudut 90
derajat

« memiliki 4 sumbu simetri

« memiliki 2 pasang sisi sejajar

« dapat menempati dirinya sendiri
dengan berbagai melalui pencerminan
dan rotasi

9. Contoh soal persegi

YcONTON SOALY

i 3

-

Felun barberibh. ). do egngers 20m
DA gen ok 2o
Voap | gobwn By mom  Baorsn Mag e acndn




10. Rumus persegi

11. Menu persegi panjang

B

12. Pengertian persegi panjang

PENGERTIAN
PERSEGIPANJANG

Persegi panjang adalah bangun datar 2
dimensi yang memiliki dua sepasang sisi

~yang sama panjang dan memiliki 4 sudut
siku-siku (90°). persegi panjang juga
merupakan bentuk khusus dari jajar
genjang dengan suatu sudut yang
semuanya siku-siku.




13. Sifat-sifat persegi panjang

SIFAT-SIFAT
PERSEGIPANJANG

« Memiliki dua pasang sisi yang sejajar dan
sama panjang
« Memiliki 4 sudut siku-siku (90°)

« Diagonalnya sama panjang

« Diagonal yang berpotong 9
satu sama lain menjadi dua bagian yang
sama panjang

« Memiliki dua sumbu simetri

« Dapat menempati dirinya sendiri dengan
rotasi 180°

14. Contoh soal persegi panjang

“cONTONSOALY

-

ooo h

15. Rumus persegi panjang

Rumus luas persegi panjang o




16. Menu segitiga

@06
&35

Gty
@ genially

17. Pengertian segitiga

PENGERTIAN
SEGITIGA

Segitiga adalah bangun datar 2 dimensi
yang memiliki tiga sisi, tiga sudut, dan
tiga titik sudut. Segitiga merupakan salah
satu bentuk dasar dalam geometri dan
memiliki berbagai jenis berdasarkan
panjang sisi dan besar sudutnya.

18. Sifat-sifat segitiga

SIFAT-SIFAT
SEGITIGA

Memiliki tiga sisi dan tiga sudut

Jumlah total sudut dalam segitiga selalu 180°
Panjang setiap sisi harus kurang dari jumlah dua
sisi lainnya (aturan segitiga)

Menmiliki satu atau lebih sumbu simetri

(tergantung jenisnya)

Menmiliki tinggi yang ditarik dari satu titik sudut ke
sisi yang berlawanan secara tegak lurus

Dapat dikategorikan berdasarkan panjang sisi
atau besar sudutnya




19. Contoh soal segitiga

"cONTON SOALL

s N

Corits i

20. Rumus segitiga




22. Pengertian trapesium

PENGERTIAN
TRAPESIUM

Trapesium adalah bangun datar 2
dimensi yang memiliki empat sisi, di
mana tepat satu pasang sisinya
sejajar. Trapesium termasuk dalam
kategori segi empat dan memiliki
beberapa jenis berdasarkan panjang
sisi dan besar sudutnya.

SIFAT-SIFAT
TRAPESIUM

« Memiliki tepat satu pasang sisi yang sejajar

* Jumlah total sudut dalam trapesium selalu
360°

* Sudut-sudut yang berdekatan pada sisi
miring berjumiah 180° (sudut dalam
sepihak)

« Memiliki dua diagonal yang dapat memiliki
panjang yang sama atau berbeda,
tergantung jenisnya

« Dapat memiliki satu atau dua sumbu

k simetri, tergantung jenisnya

« Dapat dikategorikan menjadi beberap;

berdasarkan bentuknya

24. Contoh soal trapesium

cONTONSOALL

7




25. Rumus trapesium

Rumus luas trapesium

Rumus kellling trapesium

26. Menu jajar genjang

80 a5 &

27. Pengertian jajar genjang

PENGERTIAN
JAJARGENJANG

Jajar genjang adalah bangun datar 2
dimensi yang memiliki dua pasang sisi

yang sejajar dan sama panjang.
bangun ini termasuk dalam keluarga
segi empat dan memiliki bentuk yang
mirip dengan persegi panjang, tetapi
dengan sisi yang miring.




28. Sifat-sifat jajar genjang

SIFAT-SIFAT
JAJARGENJANG

« Memiliki dua pasang sisi yang sejajar dan
sama panjang

* Sudut-sudut yang berhadapan sama
besar

* Jumlah dua sudut yang berdekatan
adalah 180°(saling melengkapi)

« Diagonalnya saling membagi dua sama
panjang, tetapi tidak sama panjang
seperti pada persegi panjang

* Tidak memiliki sumbu simetri

* Dapat diputar 180° sehingga menempati

(), . posisiyang sama (simetri putar tingkat 2)

30. Rumus jajar genjang

,
ocoo

[ ¢
Rumus keliing jajar genjang




31. Menu belah ketupat

geniall

32. Pengertian belah ketupat

PENGERTIAN
BELAHNKETUPAT

Belah adalah bangun datar dua di i yang
memiliki empat sisi yang sama panjang dan

berbentuk seperti jajaran genjang dengan sudut
yang dapat berbeda besar. Belah ketupat termasuk
dalam keluarga segi empat dan memiliki sifat khusus
pada diagonalinya.

33. Sifat-sifat belah ketupat

SIFAT-SIFAT
BELAHNKETUPAT

« Memiliki 4 sisi yang sama panjang
« Memiliki 2 p g sudut yang ber sama
besar

« Jumlah total sudut dalam belah ketupat adalah
360°

« Diagonalnya saling berpotongan tegak lurus
(membentuk sudut 90°)

« Diagonalnya membagi sudut-sudut belah ketupat
menjadi 2 bagian yang sama besar

« Memiliki 2 sumbu simetri

« Memiliki simetri putar tingkat 2




34. Contoh soal belah ketupat

*cONTONSOALY
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35. Rumus belah ketupat

36. Menu layang-layang

0, &
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37. Pengertian layang-layang

PENGERTIAN
LAYANG-LAYANG

Layang-layang adalah bangun datar
dua dimensi yang memiliki dua pasang

sisi yang sama panjang, tetapi tidak
sejajar. Bangun ini menyerupai bentuk
layang-layang yang sering dimainkan
di udara sehingga dinamakan
demikian.

38. Sifat-sifat layang-layang

SIFATSIFAT
LAYANG-LAYANG

« Memiliki dua pasang sisi yang sama
panjang, tetapi tidak sejajar.

« Memiliki satu sumbu simetri.

« Diagonalnya saling tegak lurus
(berpotongan membentuk sudut 90°).

« Salah satu diag y gi diagonal
lainnya menjadi dua bagian yang sama
panjang.

« Memiliki sepasang sudut yang berhadapan
sama besar.

« Dapat memiliki simetri putar tingkat 1 (hanya

) J bali ke posisi

39. Contoh soal layang-layang

YcONTONSOALY

N\




40. Rumus layang-layang

‘QlIlZPETI.IALANGAN
__ BANGUN DATAR

42. Latihan soal no 1

110

Bangun datar yang memiliki emplf sisi sama pl'
empat sudut siku-siku disebut...




43. Latihan soal no 2

2/10

Sebuah persegi memiliki panja

44. Latihan soal no 3

3/10

Sebuah persegi panjang memilikil :
cm. Maka keliling perse
i

45. Latihan soal no 4

4/10

Pak Joni sedang membangun rumah den
sisi-sisinya memiliki panjang 15 meter. B




46. Latihan soal no 5

5/10

Sebuah segitiga memiliki sisia =15

47. Latihan soal no 6

6/10

48. Latihan soal no 7

710




49. Latihan soal no 8

8/10

Paman mempunyai kebun jaguny

ketupat. Di sekeliling kebun jagu n,
lampu yang berjarak 1 m dan memilik

jagung yaitu10 m

50. Latihan soal no 9

9/10

51. Latihan soal no 10

10/10

Hitunglah keliling dari layang-la




LAMPIRAN 3

Lembar Validasi Instrumen Beserta
Instrumennya



IDENTITAS INSTRUMEN

Jenis instrumen

Pedoman wawancara

Nama sekolah

SMP Negeri 7 Palopo

Subjek yang
diwawancarai

Guru matematika

Topik wawancara

1. Pembelajaran matematika
2. Media pembelajaran
3. Hasil belajar

Judul skripsi

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi Bangun
Datar di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo




LEMBAR VALIDASI PEDOMAN WAWANCARA

Petunjuk:

Dalam rangka menyusun skripsi dengan judul “Pengembangan Media

Pembelajaran Interaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
Materi Bangun Datar Di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo”, peneliti
menggunakan instrumen lembar pengamatan pengelolaan pembelajaran. Untuk
itu, peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan

petunjuk berikut:

1.

Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap lembar
pengamatan pengelolaan pembelajaran yang telah dibuat sebagaimana
terlampir.

Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda centang (v') pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang
telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat
besar artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti
ucapkan terima kasih.

Keterangan skala penilaian:

1

2
3
4

: Berarti “kurang relevan”
: Berarti “cukup relevan”
: Berarti “relevan”

: Berarti “sangat relevan”



No.

Nilai

Aspek yang dinilai

w

Isi
K

Kesesuaian pertanyaan dengan indikator

MR

Il

2.

Bahasa

L.

Kejelasan pertanyaan
Menggunakan bahasa [ndonesia yang baik dan
benar

Menggunakan bahasa yang sederhana dan

mudah dipahami
Kalimat pertanyaan yang tidak mengandung

multi tafsir
Menggunakan pernyataan yang komunikatif

TN S

Penilaian umum:

|. Belum dapat digunakan

2. / Dapat digunakan dengan revisi besar
/' Dapat digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

nr

m@mmnmwém A apeifile Ieleact

st

Balopo,
Valjdator,

Ly

=




No.

Aspek yang dinilai

[ |lIsi

1. Kesesuaian pertanyaan dengan indikator
2. Kejelasan pertanynan

Il | Bahasa

benar

multi tafsir

1. Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan
2. Menggunakan bahasa yang sederhana dan
mudah dipahanu

3. Kalimat pertanyaan yang tidak mengandung

4. Menggunakan permnyataan yang komunikatif

Penilaian umum:

1. Belum dapat digunakan

)

2. Dapat digunakan dengan revist besar

3, Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

Nilni

g

l//

Tamkaht an ﬁ(tqrgaan LI/ CIS'R“‘ ‘\’L\‘l

V-c‘l.a-w I SACRT

Palopo,
Validator,




PEDOMAN WAWANCARA GURU

Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul : “Pengembangan Media

Pembelajaran Interaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika

Materi Bangun Datar di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo” peneliti

menggunakan instrumen pedoman wawancara guru. Untuk itu, peneliti melakukan

wawancara bersama guru mata pelajaran matematika di sekolah dengan mengisi

instrumen ini berdasarkan petunjuk sebagai berikut:

1. Lembar ini untuk mencatat hasil wawancara peneliti kepada guru mata
pelajaran matematika di sekolah.

2. Lembar ini untuk mengidentifikasi aspek pembelajaran matematika, aspek
media pembelajaran dan aspek hasil belajar.

3. Silahkan mengisi masing-masing aspek pengamatan dengan uraian dari
jawaban guru mata pelajaran matematika untuk mendeskripsikannya dengan
baik.

Nama sekolah : SMP Negeri 7 Palopo

Nama guru

Tanggal wawancara

No. Pertanyaan Jawaban

Pembelajaran matematika

Apakah ada kendala yang
dihadapi peserta didik dalam
proses pembelajaran
matematika?

Apa metode pembelajaran
matematika yang sering
digunakan ?

3.

Bagaimana tingkat antusiasme
peserta didik dalam
pembelajaran matematika?

Media pembelajaran

1.

\ Apakah ada ketersediaan media \




pembelajaran dalam proses
pembelajaran matematika?

Apa saja jenis media
pembelajaran yang digunakan?

Bagaimana cara penerapan
3. | media pembelajaran dalam
proses pembelajaran?

Apakah ada hambatan yang
4. | dihadapi dalam menggunakan
media pembelajaran?

Bagaimana respon siswa
5. | terhadap media pembelajaran
yang digunakan?

Hasil belajar

Bagaimana tingkat hasil belajar
1. | siswa dalam pembelajaran
matematika?

Apakah ada upaya yang sudah
2. | dilakukan untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik?

Materi pembelajaran

Bagaimana keterlibatan siswa
dalam pembelajaran bangun

I datar dengan metode
konvensional?
Bagaimana pengaruh

) pembelajaran materi bangun

datar terhadap peningkatan
hasil belajar siswa?

Uraian/Deskripsi tambahan:

Mengetahui, Palopo,

Guru Mata Pelajaran Matematika Pewawancara

Adam Suria Rotang




PEDOMAN WAWANCARA GURU

Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul : “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
Materi Bangun Datar di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo” peneliti
menggunakan instrumen pedoman wawancara guru. Untuk itu, peneliti melakukan

wawancara bersama guru mata pelajaran matematika di sekolah dengan mengisi
instrumen ini berdasarkan petunjuk sebagai berikut:

. Lembar ini untuk mencatat hasil wawancara peneliti kepada guru mata

pelajaran matematika di sekolah.

)

Lembar ini untuk mengidentifikasi aspek pembelajaran matematika, aspek

media pembelajaran dan aspek hasil belajar.

3. Silahkan mengisi masing-masing aspek pengamatan dengan uraian dan
Jawaban guru mata pelajaran matematika untuk mendeskripsikannya dengan

baik

Nama sekolah : SMP Negeni 7 Palopo

Nama guru

Tanggal wawancara

No. Pertanyaan

Jawaban

Pembelajaran matematika

Apakah ada kendala yang
dihadapi peserta didik dalam
proses pembelajaran
matematika?

Gevevgpa SISWG Mew T\ KCekey \Qril
kan vevdal cada Yelalavan
wiatew atea " Lgui-aud o
warea | bavgud datdv, gepert
wevg Wkuva \uas (\qvt kc\!\‘v\g
Yoda sxayp \xvqua davar

Apa metode pembelajaran

5]

matematika yang sering
digunakan ?

wmekode cevumah dan wetode
diskust  kelowigol




Bagaimana tingkat antusiasme
peserta didik dalam

pembelajaran matematika?

tmgkak quiuSiaswe Siswa
CeVd evum ven daV, sLewa
WMevasa  Jaakewiaki o @\aluwvt
suliy dan wemVolankan |

Media pembelajaran

Apakah ada ketersediaan media
pembelajaran dalam proses

pembelajaran matematika?

Wedta \’cW\\”\G Jaran §(Selolan
QuKup kesbakus, kaml Sevivg

Mengaunakan buky dan
Papan ku\s Sebagar wredia o,

5 Apa saja jenis media \nc]u\ja papan kUl , gu kv
" | pembelajaran yang digunakan? | €9k dan LS
Bagaimana cara penerapan Sayad Seviug Weugguaakan
3 di ; pan tully Uv td ke WMedg gam -
media pembelaj'aran dalam EW berbagal peaku bawggum
proses pembelajaran? dakaV seqka Guwur =W UV Yy
Apakah ada hambatan yang Howmbalan Yang faga Uadagt
4. | dihadapi dalam menggunakan | @ data\! kekevbakasan fpastiiol
) ) dan mprakstuktue Yang
media pembelajaran? becSedla,
Bagaimana respon siswa WMerwa  poSav  evukaw a
. : Mka gokus k \
5. | terhadap media pembelajaran ) a-(s cb\mggg ;&&(;fcﬁ&jm
yang digunakan? dikelas \ewuSu  Wwnnoke |

Hasil belajar

Bagaimana hasil belajar siswa

Was\\ L’e\a)mr Coswe wan\
rendal, kebouyakown suwa

1. | dalam pembelajaran wawya e devgay few jelasavy
matematika? \\;‘2“((? &m&f'a“.“e ael auu
Apakah ada upaya yang sudah U vaenttve evnvgkdt kan

. . é\%(\\ belaav dengawn

2. | dilakukan untuk meningkatkan | o agquia v Mal-evl @ ou

hasil belajar peserta didik? beralg .

Materi pembelajaran

L.

Bagaimana keterlibatan siswa
dalam pembelajaran bangun
datar dengan metode

konvensional?

kever Woakuhn ¢ cwd cendewviyg
\eo W PaS e weveku tebihbanygy
WMendemgar dun Wencate v

Pen)elasyn S99 a day pey

vranya  Mengeun 4\ wiay ey
‘gwﬁw» xauv.




2. | Bagaimana pengaruh [eekike CBwe  wiewpelal avi Pangy
tauv, wevewa \1&oE Wavya
WengWikuwo tuas dan ety g
datar terhadap peningkatakan  |\exagi Wieve ke vpaewraVi o

pembelajaran materi bangun

vV Geowrekr;
hasil belajar siswa? Kowiep dasal 3 '
Uraian/Deskripsi tambahan:

Mengetahui, Palopo,

Guru Mata Pelajaran Matematika Pewawancara

(.

By

ARIYANTI 5.pd

Adam Suria Rotang




IDENTITAS INSTRUMEN

Jenis instrumen

Lembar validasi ahli media

Nama sekolah

SMP Negeri 7 Palopo

Kelas

VII

Materi/pokok
bahasan

Bangun Datar

Indikator/aktivitas
yang akan dinilai

Desain media pembelajaran

Subjek yang akan
mengisi angket

Dosen ahli / validator

Judul skripsi

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi Bangun
Datar di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo




LEMBAR VALIDASI ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA

Petunjuk:

Dalam rangka menyusun skripsi dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
Materi Bangun Datar Di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo”, peneliti
menggunakan instrumen lembar angket validasi ahli media. Untuk itu, peneliti
meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap lembar lembar
angket validasi ahli media yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda centang (v') pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang
telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan

terima kasih.

Keterangan skala penilaian:

1 :Berarti “kurang relevan”
2 : Berarti “cukup relevan”

3 :Berarti “relevan”

4  : Berarti “sangat relevan”



No.

Aspek yang dinilai

Nilai

Petunjuk lembar angket dinyatakan dengan jelas

Kesesualan  pernyataan/pertanyaan  dengan
indikator

Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan
benar

Menggunakan pernyataan yang komunikatif

<l < < |-

Penilaian umum:

. Belum dapat digunakan

2./ Dapat digunakan dengan revisi besar
Dapat digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

g 'mwmv

- MYLQ, (nleralep b

"ﬁwba%\aw a dcw leduct  dubye,

Palopo,
Validator,




LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBANTUAN GENIALLY

Petunjuk:

Dalam rangka menyusun skripsi dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
Materi Bangun Datar di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo”, peneliti
menggunakan instrumen lembar validasi produk untuk ahli media. Untuk itu,
peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk

berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap lembar lembar
validasi produk untuk ahli media yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda centang (v') pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah
disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan

terima kasih.

Keterangan skala penilaian:

1 :berarti “sangat tidak setuju”
2 :Dberarti “tidak setuju”

3 :berarti “setuju”
4

: berarti “sangat setuju”



Nilai

No. Aspek yang dinilai 3 l 3 l 3
Aspek Bahasa
1. | Huruf mudah dibaca v
2. | Bahasa mudah dipahami peserta didik v
Aspek Audio
1. | Backsound terdengar jelas v
2. | Pengucapan kata-kata jelas dan tidak s
membingungkan pendengar
Aspek Visual
1. | Kerapihan dan keteraturan elemen visual v
2. | Kemudahan dalam membaca dan memahami isi v
3. | Penggunaan ilustrasi atau animasi yang relevan v
4. | Kontras warna antara teks dan latar belakang v
Aspek Interaktif
1. | Pengguna menavigasi media pembelajaran tanpa o
mengalami kebingungan.
2. | Pengguna dapat berinteraksi dengan media (klik, v
drag and drop, quiz interaktif)
3. | Fitur interaktif yang disediakan berfungsi
dengan baik d
ga
Aspek Tampilan
1. | Desain media menyajikan penjelasan materi v
2. | Desain media sesuai dengan materi o
3. | Desain media menarik dilihat v
Aspek Transisi
1. | Transisi antar halaman atau elemen berjalan 4
dengan mulus tanpa gangguan
2. | Transisi yang digunakan konsisten di seluruh i
media pembelajaran

Penilaian umum:
. Belum dapat digunakan
Dapat digunakan dengan revisi besar
\{ Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi




Saran-Saran:

- UK (aggenf ycl Ptu'(,(waw TN ‘}\.Vk&mf st
LGl wund B loneen -
- acl Ssuad &"ur[cml Uolusme wya !

Palopo, 3 / 'Z/’LS' '
Validator,

73

G () -




IDENTITAS INSTRUMEN

Jenis instrumen

Lembar validasi ahli materi

Nama sekolah

SMP Negeri 7 Palopo

Kelas

VII

Materi/pokok
bahasan

Bangun Datar

Indikator/aktivitas
yang akan dinilai

Kesesuaian materi dengan media pembelajaran

Subjek yang akan
mengisi angket

Dosen ahli / validator

Judul skripsi

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi Bangun
Datar di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo




LEMBAR VALIDASI ANGKET VALIDITAS AHLI MATERI

Petunjuk:

Dalam rangka menyusun skripsi dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
Materi Bangun Datar Di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo”, peneliti
menggunakan instrumen lembar angket validasi ahli media. Untuk itu, peneliti
meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap lembar lembar
angket validasi ahli media yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda centang (v') pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang
telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan

terima kasih.

Keterangan skala penilaian:

1 :Berarti “kurang relevan”
2 : Berarti “cukup relevan”

3 :Berarti “relevan”

4  :Berarti “sangat relevan”



No. ‘ Aspek yang dinilai

3
|1 "Petunjuk lembar angket dinyatakan dengan jelas v
2 | Kesesuaian  permnyvataan pertanyvaan  dengan .

' indikator
3 | Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan | o
v

‘ benar '

4 | Menggunakan pernyataan vang komumkatif s

Penilaian umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar

3. / Dapat digunakan dengan revisi kecil
Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:




No.

Aspek yang dinilai

Nilai

Petunjuk lembar angket dinyatakan dengan jelas

Kesesuaian  pernyataan/pertanyaan  dengan
indikator

Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan
benar

Menggunakan pernyataan yang komunikatif

4SSN

Penilaian umum:

B
2.
3.

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi besar
Dapat digunakan dengan revisi kecil
Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

Palopo,
Validator,

Megasay , M (¢



LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBANTUAN GENIALLY

Petunjuk:

Dalam rangka menyusun skripsi dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
Materi Bangun Datar di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo”, peneliti
menggunakan instrumen lembar validasi produk untuk ahli materi. Untuk itu,
peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk

berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap lembar lembar
validasi produk untuk ahli media yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda centang (v') pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah
disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan

terima kasih.

Keterangan skala penilaian:

1  :berarti “sangat tidak setuju”
2 :Dberarti “tidak setuju”

3 :berarti “setuju”
4

: berarti “sangat setuju”



e Nilai
No. Aspek yang dinilai 1 ‘ 5 ‘ 3 ‘ 2
Aspek Pembelajaran
1. | Kesesuaian materi dengan kurikulum v
2. | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran v
Aspek Isi
1. | Kemenarikan isi materi v
2. | Materi mudah dipahami oleh peserta didik v
Aspek Bahasa
1. | Penggunaan bahasa yang mudah dipahami ’ ‘ ’ v
Aspek Soal
1. | Kualitas soal sesuai dengan materi yang v
disampaikan
Aspek Kegunaan
1. | Meningkatkan hasil belajar peserta didik v
2. | Meningkatkan kemandirian peserta didik dalam v
belajar

Penilaian umum:

1

2.
@
4,

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi besar
Dapat digunakan dengan revisi kecil
Dapat digunakan tanpa revisi




Saran-Saran:

Ukuran huruf untuk ma ters, rumus dan sifat-sitat ba ngun datar 56[)31'Lnya alll'ocrécsar

[ atiban soal ditambah dan dibuat lebih bervariasi, memuat semua j@nis /7217gun datar,

tidak /zanﬂa /oersegl; /oerscfg/ /oa/jang dan segitiga

Palopo,
Validator,

!

Megasari, S.Pd., M.Sc



IDENTITAS INSTRUMEN

Jenis instrumen Lembar Praktikalitas
Nama sekolah SMP Negeri 7 Palopo
Kelas VII

Materi/pokok
bahasan

Bangun datar

Indikator/aktivitas
yang akan dinilai

Penggunaan media pembelajaran

Subjek yang akan
mengisi angket

Siswa

Judul skripsi

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi Bangun
Datar di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo




LEMBAR VALIDASI ANGKET PRAKTIKALITAS

Petunjuk:

Dalam rangka menyusun skripsi dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
Materi Bangun Datar Di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo”, peneliti
menggunakan instrumen lembar angket praktikalitas. Untuk itu, peneliti
meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap instrumen
lembar angket praktikalitas yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda centang (v') pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian
Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

4.  Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang
telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan

terima kasih.

Keterangan skala penilaian:

1 :Berarti “kurang relevan”
2 :Berarti “cukup relevan”

3 :Berarti “relevan”

4  : Berarti “sangat relevan”



No. Aspek yang dinilai

Nilai

| | Petunjuk lembar angket dinyatakan dengan jelas

2 | Kesesuaian  pernyataan/pertanyaan  dengan
indikator

3 | Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan
benar

4 | Menggunakan pernyataan yang komunikatif

NONANAN

Penilaian umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
U./Dapat digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

ferangleat  Mekile .

Towt aSlean w(rt(:. lew trfan- alges Welaled

Palopo,
Validator,




UJI PRAKTIKALITAS

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBANTUAN GENIALLY

Nama siswa

Kelas

Petunujuk Pengisian:

Berikut ini diberikan sejumlah pertanyaan sehubungan dengan uji praktikalitas
media pembelajaran interaktif berbantuan genially. Berikan tanda centang (v')
pada kolom yang sesuai dengan pendapat anda. Terdapat beberapa alternatif

pemilihan jawaban, yaitu:

STS Sangat Tidak Setuju
TS Tidak Setuju

S Setuju

SS Sangat Setuju

Keterangan Skala Penilaian:

b

1 : berarti “sangat tidak setuju’
2 :berarti “tidak setuju”

3 :berarti “setuju”

4 :berarti “sangat setuju”



No. Pernyataan Respon
STS| TS | S | SS

Aspek Materi

1. | Materi yang disampaikan mudah dipahami

2. | Contoh soal mudah dipahami

Aspek Ketertarikan

1. | Tampilan media pembelajaran menarik

) Media pembelajaran membuat siswa
" | semangat belajar

Aspek Kemudahan

1. | Media pembelajaran mudah digunakan

5 Media pembelajaran memudahkan peserta
" | didik untuk belajar mandiri

Aspek Kebermanfaatan

1 Media pembelajaran dapat meningkatkan
" | hasil belajar siswa

Uraian/deskripsi tambahan:

Palopo,
Responden,




IDENTITAS INSTRUMEN

Jenis instrumen

Lembar soal pre-test dan post-test

Nama sekolah

SMP Negeri 7 Palopo

Kelas

VII

Materi/pokok

baiae; f KO Bangun Datar
Jenis tes Tes essay
Jumlah item 4 soal

Judul skripsi

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi Bangun
Datar di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo




LEMBAR VALIDASI TES

Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
Materi Bangun Datar Di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo”, peneliti
menggunakan instrumen lembar Tes. Untuk itu, peneliti meminta kesediaan
Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap validasi lembar
tes yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda centang (v') pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang
telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan

terima kasih.

Keterangan skala penilaian:

1 :Berarti “kurang relevan”
2 : Berarti “cukup relevan”

3 :Berarti “relevan”

4  : Berarti “sangat relevan”



No.

‘Materi soal
1.

2.

3.

Aspek yang dinilai

|

Soal-soal yang sesuai dengan indikator maten
bangun datar

Batasan pertanyaan dan jawaban yang
diharapkan jelas ‘
Maten yang disajikan sesuai dengan |
kompetensi

N“-I'A

(55

.
<Al bufs
i

S

) S |

.&‘

Konstruksi
l.

2.
3.

Ada petunjuk yang jelas tentang cara
mengerjakan soal

Ada pedoman penskorannya

Butir soal tidak tergantung pada butir soal
sebelumnya

Bahasa

Rumusan kalimat soal komunikatif

Butir soal menggunakan bahasa Indonesia
yang baku

Rumusan  kalimat  tdak  menimbulkan
penafsiran ganda atau salah pengertian .
Rumusan soal tidak mengandung kata-kata

yang dapat menyinggung perasaan siswa l

Penilaian umum:

Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi

g s cslg S<lg <




Sarun-Saran:

Palopo,
Vahdator,




PRE-TEST

BANGUN DATAR

Nama siswa

Kelas

Petunjuk pengisian:

1.
2.

Berdoalah sebelum mengerjakan soal.

Tulislah terlebih dahulu nama dan kelas ditempat yang telah disediakan.
Tidak diperkenankan menggunakan alat hitung seperti kalkulator, handphone,
dan lain sebagainya.

Pengerjaan soal boleh diacak.

Periksa kembali seluruh pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada
pengawas.

Waktu pengerjaan soal selama 60 menit.

Kerjakanlah soal dibawah ini!!!

1.

Sebutkan sifat-sifat dari bangun ruang berikut ini:

a. Persegi panjang

b. Segitiga

Hitunglah keliling sebuah persegi panjang dengan panjang 15 cm dan lebar
10 cm.

Sebuah trapesium memiliki panjang sisi sejajar masing-masing 12 cm dan 18
cm, serta tinggi 8 cm. hitunglah luas trapesium tersebut.

Sebuah belah ketupat memiliki sisi sepanjang 9 cm dan panjang diagonal
masing-masing 12 cm dan 16 cm. hitunglah luas dan keliling belah ketupat

tersebut.



KUNCI JAWABAN PRE-TEST

Sifat-sifat bangun datar:

a. Persegi panjang

Memiliki 2 pasang sisi yang berhadapan sama panjang.

Semua sudutnya adalah siku-siku (90°).

Memiliki 2 simetri lipat dan 2 simetri putar.

b. Segitiga

Ketiga sisinya sama panjang.

e Kedua sudutnya sama besar (60°).

e  Memiliki 3 simetri lipat.

Keliling pesegi panjang

Diketahui:

Panjang :15cm

Lebar : 10 cm

Ditanyakan : hitunglah keliling persegi panjang tersebut?
Penyelesaian :

2 x (panjang + lebar)

2x(15+10)

2x25=50cm

Jadi keliling persegi panjang tersebut adalah 50 cm.

Luas trapesium

Diketahui :
Panjang sisi sejajar : 12 cm dan 18 cm
Tinggi : 8 cm

Ditanyakan : berapakah luas trapesium tersebut?

Penyelesaian :

5 X (jumlah sisi sejajar) x tinggi

1
Ex(12+18)x8



1
§x30x8 = 120 cm?

Jadi luas trapesium tersebut adalah 120 cm?
Luas dan keliling belah ketupat
Diktrahui :
Sisi (s) :9cm
Panjang diagonal 212 cm (d1)
: 16 cm (d2)
Ditanyakan : berapakah luas dan keliling belah ketupat tesebut?
Penyelesaian :

Luas belah ketupat :

1
Exdlde

1
§x12x16=96cm2

Keliling belah ketupat :

4xs

4x9=36cm

Jadi luas belah ketupat tersebut adalah 96 cm? sedangkan kelilingnya adalah

36 cm.



RUBRIK PENILAIAN LEMBAR SOAL PRE-TEST

No.

Alternatif Jawaban

Indikator

Skor

Nilai
AKkhir

Persegi panjang

e Memiliki 2 pasang sisi yang
berhadapan sama panjang.

e Semua sudutnya adalah siku-siku
(90°).

e Memiliki 2 simetri lipat dan 2
simetri putar.

Segitiga sama sisi
e Ketiga sisinya sama panjang.

e Kedua sudutnya sama besar (60°).

e Memiliki 3 simetri lipat.

Memahami
sifat-sifat
bangun datar

2

Diketahui:

Panjang : 15 cm

Lebar : 10 cm

Ditanyakan : hitunglah keliling
persegi panjang tersebut?

Penyelesaian :

2 x (panjang + lebar)

2x (15 +10)

2x25=50cm

Jadi keliling persegi panjang tersebut
adalah 50 cm.

Menghitung
keliling bangun
datar

Diketahui :
Panjang sisi sejajar
cm

Tinggi : 8 cm
Ditanyakan : berapakah luas
trapesium tersebut?

: 12 cm dan 18

Penyelesaian :

1
5 X (jumlah sisi sejajar) x tinggi

1
Ex(12+18)x8

Menghitung
luas bangun
datar




1
Ex30x8 = 120 cm?

Jadi luas trapesium tersebut adalah

120 cm?

Diketahui : Menghitung
Sisi (s) :9cm luas dan
Panjang diagonal : 12 cm (d1) keliling bangun

: 16 cm (d2) datar
Ditanyakan : berapakah luas dan
keliling belah ketupat tesebut?

Luas belah ketupat :

1

> xdlxd2

1

§x12x16=96cm2
Keliling belah ketupat :
4xs
4x9=36cm

Jadi luas belah ketupat tersebut adalah
96 cm? sedangkan kelilingnya adalah
36 cm.

Total

Rumus perolehan nilai akhir (NA):

skor yang diperoleh
NA = , x 100
skor maksimal




POST-TEST

BANGUN DATAR

Nama siswa
Kelas

Petunjuk pengisian:

1. Berdoalah sebelum mengerjakan soal.

2. Tulislah terlebih dahulu nama dan kelas ditempat yang telah disediakan.

3. Tidak diperkenankan menggunakan alat hitung seperti kalkulator, handphone,
dan lain sebagainya.

4. Pengerjaan soal boleh diacak.

5. Periksa kembali seluruh pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada
pengawas.

6. Waktu pengerjaan soal selama 60 menit.

Kerjakanlah soal dibawah ini!!!

1. Jelaskan perbedaan antara layang-layang dan jajar genjang berdasarkan sifat-
sifatnya.

2. Sebuah taman berbentuk segitiga sama kaki memiliki alas 12 m, tinggi 9 m,

dan sisi miring masing-masing 10 m. Hitunglah keliling taman tersebut.

3. Sebuah layang-layang memiliki panjang diagonal masing-masing 24 cm dan
18 cm. Hitunglah luas layang-layang tersebut.
4. Sebuah persegi panjang memiliki panjang 20 cm dan lebar 12 cm. Hitunglah

luas dan keliling persegi panjang tersebut.



KUNCI JAWABAN POST-TEST

Perbedaan layang-layang dan jajar genjang

Layang layang memiliki sepasang sisi yang berdekatan sama panjang,
memiliki 1 simetri lipat, serta diagonalnya saling tegak lurus. Sedangkan
Jajar genjang memiliki sisi-sisi yang berhadapan sama panjang dan sejajar,
tidak memiliki simetri lipat, serta diagonalnya tidak tegak lurus.

Keliling segitiga sama kaki

Diketahui :

Alas :12m
Tinggi :9m
Sisi miring :10m

Ditanyakan: berapakah keliling segitiga sama kaki tersebut?
Penyelesaian :

Keliling segitiga sama kaki:

alas + 2 x sisi miring

12+2x10=32m

Jadi luas keliling segitiga sama kaki tersebut adalah 32 m.
Luas layang-layang

Diketahui:

Panjang diagonal : 24 cm (d1)

: 18 cm (d2)
Ditanyakan: berapakah luas layang-layang tersebut?
Penyelesaian:
1
o X dlxd2

1
Ex24x18= 216 cm?

Jadi luas layang-layang tersebut adalah 216 cm?.
Luas dan keliling persegi panjang

Diketahui:

Panjang :20cm



Lebar :12cm

Ditanyakan: berapakah Luas dan keliling persegi panjang tersebut?
Penyelesaian:

Luas pesegi panjang:

panjang x lebar

20x 12 = 240 cm?

Keliling persegi panjang:

2 x (panjang + lebar)

2x(20+12)

2x32=64cm

Jadi luas persegi panjang tersebut adalah 240 cm?, sedangkan kelilingnya

adalah 64 cm.



RUBRIK PENILAIAN LEMBAR SOAL POST-TEST

No.

Alternatif Jawaban

Indikator

Skor

Nilai
Akhir

Layang layang  memiliki
sepasang sisi yang berdekatan
sama panjang, memiliki 1
simetri lipat, serta diagonalnya
saling tegak lurus.

Sedangkan  Jajar  genjang
memiliki sisi-sisi yang
berhadapan sama panjang dan
sejajar, tidak memiliki simetri
lipat, serta diagonalnya tidak
tegak lurus.

Memahami
sifat-sifat
bangun datar

2

Diketahui :

Alas :12m

Tinggi : 9m

Sisi miring : 10 m
Ditanyakan:berapakah keliling
segitiga sama kaki tersebut?

Keliling segitiga sama kaki:
alas + 2 x sisi miring
12+2x10=32m

Jadi keliling segitiga sama
kaki tersebut adalah 32 m.

Menghitung
keliling bangun
datar

Diketahui:
Panjang diagonal : 24 cm (d1)

: 18 cm (d2)
Ditanyakan: berapakah luas
layang-layang tersebut?

Penyelesaian:

1
—xdlxd2
5 xdlx

1
§x24x18= 216 cm?

Jadi luas layang-layang

Menghitung luas
bangun datar




tersebut adalah 216 cm?.

4. Diketahui: Menghitung luas
Panjang : 20 cm dan keliling
Lebar : 12 cm bangun datar

Ditanyakan: berapakah Luas
dan keliling persegi panjang
tersebut?

Luas pesegi panjang:

panjang x lebar

20 x 12 = 240 cm?

Keliling persegi panjang:

2 x (panjang + lebar)
2x(20+12)

2x32=64cm

Jadi luas persegi panjang
tersebut  adalah 240 cm?,
sedangkan kelilingnya adalah
64 cm.

Total

Rumus perolehan nilai akhir (NA):

skor yang diperoleh
NA = - x 100
skor maksimal




LAMPIRAN 4

Hasil Uji Praktikalitas Produk



No Pernyataan

No Nama T T 213145673 Skor Skor Max % Kategori
1 | Ahmad Muhaidin 4 1414131431313 28 32 87,5 Sangat Praktis
2 | Arvan Jarid 303 [3 1313 (31414 26 32 81,3 Sangat Praktis
3 | Eksel Dimas Saputra 3141413141413 14 29 32 90,6 Sangat Praktis
4 | Fadia Akila Putri 4 |33 14144 4|2 28 32 87,5 Sangat Praktis
5 | Gledis Cinta 3131314123313 24 32 75,0 Praktis
6 | Ilham 4 |3 143214144 28 32 87,5 Sangat Praktis
7 | Irwansyah Risky 3131414121414 4 28 32 87,5 Sangat Praktis
8 | Mika Natalia 31414 (3 ]2 1433 26 32 81,3 Sangat Praktis
9 | Muh. Alfarezi 3 1313131413143 26 32 81,3 Sangat Praktis
10 | Muh. Afrilio Saputra 3033 14121141414 27 32 84,4 Sangat Praktis
11 | Muh. Fatli 4 1314 (131431414 29 32 90,6 Sangat Praktis
12 | Muh. Saputra D. 3131413133144 27 32 84,4 Sangat Praktis
13 | Natasya Putri Aswan 31414 1312131314 26 32 81,3 Sangat Praktis
14 | Putri Fatima Azzahra 4 2 3 2 | 4 214 | 4 25 32 78,1 Praktis
15 | Raisa Mahelmi 4 141314413 ]3] 4 29 32 90,6 Sangat Praktis
16 | Reski Alfaradit 31313143314 4 27 32 84,4 Sangat Praktis
17 | Ronaldi 4 141433 ]4]4]3 29 32 90,6 Sangat Praktis
18 | Saskia Saputri Nasrul 2 [ 314143414 4 28 32 87,5 Sangat Praktis
19 | Syahril Rahmatullah 4 14 141421433 28 32 87,5 Sangat Praktis
20 | Yulia Wahyuni Hidayat 31314 (3 ]2 ]3[4 4 26 32 81,3 Sangat Praktis
21 | Vilon Febrian 313141313 [3][3 ]2 24 32 75,0 Praktis
22 | Ira 4 |3 13143443 28 32 87,5 Sangat Praktis
Rata-rata 84,7 Sangat Praktis




U PRAKTIKALITAS
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBANTUAN GENIALLY

Nama siswa AHMAD  MUWMO Y

Petunujuk Pengisian:

Benkut im diberikan sejumlah pertanyaan sehubungan dengan upi praktikalitas
media pembelajaran interakuf berbantuan genially. Berkan tanda centang (v)
pada kolom yang sesuar dengan pendapat anda  Terdapat beberapa alternanf

pemilihan jawaban, yaitu

i STS Sangat Tidak SL‘(UJJ -
18 Tidak Setuju [
f— 8 Setuju ==
i SS Sangat Setuju 1

Keterangan Skala Penilaian:

1 berarti “sangat ndak setuju™
2 berarti “tidak setuju™

3 berarti “setuju”

4 berarti “sangat setuju”



No. Pernyataan Respon
SIS| TS | S | SS

Aspek Materi
1. | Maten yang disampaikan mudah dipahami v’
2. | Contoh soal mudah dipahami v
Aspek Ketertarikan
1. | Tampilan media pembelajaran menarik el
2 Media pembelajaran membuat siswa > 5
__| semangat belajar
Aspek Kemudahan
1. | Media pembelajaran mudah digunakan el
2 Media pembelajaran memudahkan peserta e
" | didik untuk belajar mandiri
3 Media pembelajaran dapat diakses melalui >
__| perangkat mobile
Aspek Kebermanfaatan
| Media pembelajaran dapat meningkatkan v
| hasil belajar siswa
Uraian/desknpsi tambahan:

...................................................................................................................................
....................................................................................................................................

Palopo,
Responden,

A




UJI PRAKTIKALITAS
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBANTUAN GENIALLY

Nama siswa : Pdvi Fahimal Azzalen
Kelas CYILA

Petunujuk Pengisian:

Berikut ini diberikan sejumlah pertanyaan sehubungan dengan uji praktikalitas
media pembelajaran interaktif berbantuan genially. Berikan tanda centang (v)
pada kolom yang sesuai dengan pendapat anda. Terdapat beberapa alternatif
pemilihan jawaban, yaitu:

STS Sangat Tidak Setuju
TS Tidak Setuju
S Setuju
SS Sangat Setuju

Keterangan Skala Penilaian:

1 : berarti “sangat tidak setuju”
2 : berarti “tidak setuju”

3 : berarti “setuju”

4 : berarti “sangat setuju”



" Resy on

No. Pernyataan _Res -
: .srs_Lms S [ss |
Aspek Materi SRR 1
1. | Maten ynnh_q_sampalkan mudah dipahanu | | | { el
2 | Contoh soal mudah dipahami ‘/ ot
Mek Ketertarikan et
Tampilan media pembelajaran menank 4 1
, | Media pembelajaran membuat siswa 7 .
= | semangat belajar ol
Aspck Kemudahan ) I
1. | Media pembelajaran mudah digunakan o
5 Media pembelajaran memudahkan peserta o
| didik untuk belajar mandin i
' 3 Media pembelajaran dapat diakses melalui e
" | perangkat mobile
Aspek Kebermanfaatan -l
]:chdla pcmbelajaran dapat meningkatkan e
| hasil belajar siswa

Uratan/deskripsi tambahan

Palopo,

Responden,




LAMPIRAN 5

Hasil Uji Efektivitas Produk



No soal pre-test Skor yang

A Nama 1| 2]3] 4 diperoleh

1 | Ahmad Mubhaidin 2 2 2 2 38

2 | Arvan Jarid 2 1 0 0 14

3 | Eksel Dimas Saputra 2 1 0 0 14
4 | Fadia Akila Putri 2 1 1 0 19

5 | Gledis Cinta 2 1 0 0 14

6 | Ilham 1 1 0 0 10

7 | Irwansyah Risky 2 1 1 0 19

8 | Mika Natalia 2 0 0 0 10

9 | Muh. Alfarezi 2 1 0 0 14
10 | Muh. Afrilio Saputra 1 0 0 0 5
11 | Muh. Fatli 2 0 0 0 10
12 | Muh. Saputra D. 2 0 0 0 10
13 | Natasya Putri Aswan 2 1 1 0 14
14 | Putri Fatima Azzahra 1 3 3 3 48
15 | Raisa Mahelmi 2 0 0 0 10
16 | Reski Alfaradit 2 0 0 0 10
17 | Ronaldi 2 0 0 0 10
18 | Saskia Saputri Nasrul 2 | 1 0 14
19 | Syahril Rahmatullah 1 1 0 0 10
20 | Yulia Wahyuni Hidayat 1 0 0 0 5
21 | Vilon Febrian 1 0 0 0 5
22 |Ira 2 0 0 0 10

Rata-rata 14,06




PRE-TEST
BANGUN DATAR

Nama siswa AuMnD  MUYNDIy

Kelas - VILA

Petunjuk pengisian:

(5%

v

Berdoalah sebelum mengerjakan soal.

Tulislah terlebih dahulu nama dan kelas ditempat yang telah disediakan.
Tidak diperkenankan menggunakan alat hitung seperti kalkulator, handphone,
dan lain sebagainya.

Pengenjaan soal boleh diacak.

Periksa  kembali seluruh pekerjaan anda scbelum diserahkan kepada
pengawas

Waktu pengerjaan soal selama 60 menit

Kerjakanlah soal dibawah ini!!!

9

Sebutkan sifat-sifat dari bangun ruang berikut ini:

a. Persegi panjang

b. Segitiga

Hitunglah kehling sebuah persegi panjang dengan panjang 15 ¢m dan lebar
10 cm.

Sebuah trapesium memiliki panjang sisi sejajar masing-masing 12 ¢cm dan 18
cm, serta tinggi 8 cm. hitunglah luas trapesium tersebut.

Sebuah belah ketupat memiliki sisi sepanjang 9 cm dan panjang diagonal
masing-masing 12 ¢cm dan 16 cm. hitunglah luas dan keliling belah ketupat

tersgbut.
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PRE-TEST
BANGUN DATAR

Nama siswa cpatn Fatids Agzdea

Kelas sl

Petunjuk pengisian:

1.
2

3

Kerjakanlah soal dibawah ini!!! kl“"

9

Berdoalah sebelum mengerjakan soal

Tuhslah terlebih dahulu nama dan kelas ditempat yang telah disediakan.
Tidak diperkenankan menggunakan alat hitung seperti kalkulator, handphone,
dan lain sebagainya.

Pengerjaan soal boleh diacak

Periksa kembali seluruh pekerjaan anda sebelum discrahkan kepada
pengawas.

Waktu pengerjaan soal selama 60 menit

\\

i
Sebutkan sifat-sifat dan bangun ruang benkut ini: 4

a Persegi panjang

b. Segitiga

Hitunglah keliling sebuah persegi panjang dengan panjang 15 cm dan lebar
10 ecm

Sebuah trapesium memiliki panjang sisi sejajar masing-masing 12 cm dan 18
cm, serta tinggi 8 cm. hitunglah luas trapesium tersebut.

Sebuah belah ketupat memiliki sisi sepanjang 9 ¢cm dan panjang diagonal
masing-masing 12 cm dan 16 cm. hitunglah luas dan keliling belah ketupat

tersebut
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No soal post-test Skor yang

A Nama 12374 diperoleh

1 | Ahmad Mubhaidin 2 5 5 7 91

2 | Arvan Jarid 2 5 5 5 81

3 | Eksel Dimas Saputra 2 5 5 5 81
4 | Fadia Akila Putri 2 5 5 5 81

5 | Gledis Cinta 3 5 5 5 86

6 | Ilham 2 4 5 5 76

7 | Irwansyah Risky 2 5 5 4 76

8 | Mika Natalia 2 5 5 5 81

9 | Muh. Alfarezi 3 5 5 5 86
10 | Muh. Afrilio Saputra 2 5 5 5 81
11 | Muh. Fatli 3 5 5 5 86
12 | Muh. Saputra D. 2 4 5 5 76
13 | Natasya Putri Aswan 2 5 5 5 81
14 | Putri Fatima Azzahra 4 5 5 7 100
15 | Raisa Mahelmi 3 5 5 5 86
16 | Reski Alfaradit 2 5 5 5 81
17 | Ronaldi 3 5 5 5 86
18 | Saskia Saputri Nasrul 3 5 5 5 86
19 | Syahril Rahmatullah 2 5 5 5 81
20 | Yulia Wahyuni Hidayat 2 5 5 2 67
21 | Vilon Febrian 2 5 5 1 62
22 |Ira 2 5 5 7 91

Rata-rata 81,78




POST-TEST
BANGUN DATAR

Nama siswa - AWORD  NMunADN
Kelas N, A
Petunjuk pengisian:

Berdoalah sebelum mengerjakan soal.

Tulislah terlebih dahulu nama dan kelas ditempat yang telah disedizkan.
Tidak diperkenankan menggunakan alat hitung seperti kalkulator, handphone,
dan lain sebagainya.

Pengerjaan soal boleh diacak.

Peniksa kembali selurun pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada
pengawas.

Waktu pengerjaan soal selama 60 menit.

Kerjakanlah soal dibawah ini!!!

fa)

Jelaskan perbedaan antara layang-layang dan jajar genjang berdasarkan sifat-
sifatnya

Sebush taman berbentuk segitiga sama kaki memiliki alas 12 m, tinggi 9 m,
dan sisi miring masing-masing 10 m. Hitunglah keliling taman tersebut.
Sebuah layang-layang memiliki panjang diagonal masing-masing 24 cm dan
18 cm. Hitunglzh luas layang-layang tersebut

Sebuah persegi panjang memiliki panjang 20 cm dan lebar 12 cm. Hitunglah
luas dan keliling persegi panja'ng tersebut.
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PCST-TEST
BANGUN DATAR

Nama siswa - Mdn Fatimab A'ﬂﬁl‘“‘

Kelas SVILA

Petunjuk pengisian:

. Berdoalah sebelum mengerjakan soal.

2. Tulislah terlebih dahulu nama dan kelas ditempat yang telah disediakan.
Tidak diperkenankar menggunakan alat hitung seperti kalkulator, handphone,
dan lain sebagainya.

4. Pengerjaan soal boleh diacak.

5. Periksa kembali seluruh pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada
pengawas.

6. Waktu pengerjaan soal selama 60 menrit

Kerjakanlah soal dibawah ini!!!

1. Jelaskan perbedaan antara laygu}g-layang dan jajar genjang berdasarkan sifat-
sifatnya.

2. Sebuah taman berbentuk segitiga sama kaki memiliki alas 12 m, tunggi 9 m,
dan sisi miring masing-masing 10 m. Hitunglah keliling taman tersebut.

Sebuah layang-layang memiliki panjang diagonal masing-masing 24 cm dan

w

18 cm. Hitunglah luas layang-layang tersebut.
4. Sebuah persegi panjang memiliki panjang 20 cm dan lebar 12 cm. Hitunglah
luas dan keliling persegi panjeng tersebut
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LAMPIRAN 6

Persuratan



PEMERINTAH KOTA PALOPO
DINAS PENANAMAN MODALDAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU

JUK MM Haspm No 2 Nota Palcpo, Kode Pox D921
TolpFam : [D4T1) 125040, Ernad - dprztpeiiipalopohota goxd, Webals - Mtz Mdprpiag patopotota go. o

SURAT KETERANGAN PENELITIAN

NOMOR - 500.16.7.22025 0168 FDPMFTSP

DASAR HUKUM :

Undarg-Urciang homar 11 Tatun 2019 lectang Satern Nasonal mu Pengetahuss dan Teonologt

Undang-Urciang Nomor 11 Tabun 20020 lentang Cipts Kargs

Peratiran Vierniagd Nomer 3 Tatun 2008 tertang Penartdan Sust Ketarangan Posellar:

Peraturan Wel Kota Paiopo Norer 23 Tabun 2016 fentang Pespedetussan Pertzines dan Kon Petosss o Kots Palopo
Paraturan Wal Kot Pecpo Nomer 31 Tavon 202 tertang Pebrpuahas Keverangas Peszinan dan Nospenziran Yang Dbeticas Vsl Kots
Palcpo Kepads Kepads Dren Permsaron Modal don Pelspenan Tenedu Satu Pty Xots Peicgo

VU N-

MEMBERIKAN IZIN KEPADA
Nama . ADAM SURIA ROTANG
Jenks Kelamin 4"
Alaman : Dsn. Salulanggara, Kec. Bacbunta, Kab. Luwy Utara
Pekerjaan . Mahasiswa
NIM . 2102040043

Maksud dan Tuyuan mengadakan penellian dalam rangka penuiisan Siripsl dengan Judul

PENGEMEANGAN MEDIA PEMEELAJARAN INTERAKTIF UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR
MATEMATIKA MATERI BANGUN DATAR DI KELAS VIl SMP NEGERI 7 PALOPO

Lokasi Pencitian . SMP Negeri 7 Palcpo
Lamanya Pendiian 1 11 Februarl 2025 s.d 11 Med 2025

DENGAN KETENTUAN SEBAGAI BERIKUT :
Seteiurn dan Sesudah mebsanren dgaten penelliun kinkend mekipor ipeds Wil Kots Pakope g Disas Penanaman
Modal des Peleyssan Terpadu Satu Plinte Kota Patopo.
Menaul semua peraiusin parunding-undingan yang berlshu, sere mesghomali Adedl Nieded selimpal
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PALOPO

FAKULTAS TARBIYAH & ILMU KEGURUAN
JI Agatis Kel Balandai Kec. Bara 91914 Kota Palopo

AN PALOPO Email: ftik@ainpalopo.ac.ld https:/ftik-fainpalopo.ac.id

Nomor  :B- 039 /In.19/FTIK/HM.01/02/2025 Palopo, 7 Februari 2025
Lampiran :-

Perihal : Permohonan Izin Penelitian

Yth. Kepala SMP Negeri 7 Palopo
di Palopo

Assalamu Alaikum Wr. Wb.
Dengan hormat, disampaikan bahwa mahasiswa (i):

Nama : Adam Suria Rotang
NIM : 2102040043

Program Studi . Pendidikan Matematika
Semester VIl (Delapan)

Tahun Akademik . 2024/205

akan melaksanakan penelitian dalam rangka penulisan skripsi dengan judul:
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktirf untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Matematika Materi Bangun Datar di Kelas VIl SMP Negeri 7 Palopo”. Untuk itu
dimohon kiranya Bapak/Ibu berkenan memberikan surat izin penelitian.

Demikian surat permohonan ini, atas perhatian dan kerjasama diucapkan terima kasih.

Wassalamu Alaikum Wr. Wb.




PEMERINTAHAN KOTA PALOPO
DINAS PENDIDIKAN
SMP NEGERI 7 PALOPO
Alamat : JI. Andi Pangeran No. 6 Kota Palopo

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
Nomor : 400.3.5/031/SMPN.7/11/2025

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : WAGIRAN, S.Pd.,M.Eng.
NIP : 19670219 199103 1 005
Jabatan : Kepala Sekolah
Sekolah : SMP Negeri 7 Palopo
Dengan ini menyatakan bahwa mahasiswa yang tersebut namanya dibawah ini :
Nama : ADAM SURIA ROTANG
NIM : 2102040043
Program Studi : S1 Pendidikan Matematika
Jenis Kelamin : Laki - Laki
Semester : VIII (Delapan)

Fakultas/ Jurusan : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan

Benar telah melaksanakan Penelitian di SMP Negeri 7 Palopo selama tiga ( 3 ) Hari. Terhitung mulai
tanggal 12,14 dan 19 Februari 2025 untuk memperoleh data dalam rangka penyusunan Karya Ilmiah
(Skripsi) yang berjudul " PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA MATERI BANGUN DATAR DI KELAS TUJUH
SMP NEGERI 7 PALOPO "

Demikian surat keterangan ini kami berikan untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Palopo, 20 Februari 2025
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Dokumentasi



Wawancara dengan Guru Matematika Kelas VII




Pemberian Soal Pretest
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Pembelajaran Menggunakan Media
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Pemberian Angket Praktikalitas Siswa
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Pemberian Soal Posttest
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LAMPIRAN 8

Daftar hadir peserta didik



Ahmad Muhaidin
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v

Arvan Jarid

Eksel Dimas Saputra

Fadia Akila Putri

Gledis Cinta

ITham

Irwansyah Risky

Mika Natalia

Muh. Alfarezi

Muh. Afrilio Saputra
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Raisa Mahelmi
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Syahril Rahmatullah
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Keterangan:
a : alpa (tidak hadir)

s : sakit




LAMPIRAN 9

Riwayat Hidup Peneliti



RIWAYAT HIDUP

Adam Suria Rotang, lahir di Salulanggara pada tanggal 19
Desember 2003. ini, peneliti bertempat tinggal di JIn Agatis 1,
Balandai, Kec. Bara, Kota Palopo, Provinsi Sulawesi Selatan.
Peneliti memulai pendidikan dasar di SDN 028 Sabbang Loang
pada tahun 2009 hingga 2015, kemudian peneliti melanjutkan

pendidikan jenjang menengah pertama di SMP Negeri 1 Baebunta pada tahun
2015 hingga 2018, kemudian peneliti melanjutan pendidikan jenjang menengah
atas di SMA Negeri 3 Luwu Utara pada tahun 2018 hingga lulus pada 2021.
Setelah lulus SMA pada tahun 2021, peneliti melanjutkan pendidikan di Program
Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, Institut
Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo. Sebelum menyelesaikan akhir studi, peneliti
menyusun skripsi dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif dalam Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi Bangun
Datar di Kelas VII SMP Negeri 7 Palopo”, sebagai salah satu syarat
menyelesaikan studi pada jenjang strata satu (S1) dan memperoleh gelar sarjana

pendidikan (S.Pd



