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ABSTRAK

Yasaroh. Tika. 2023. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Si Badar
pada Materi Sifat-Sifat Bangun Datar pada Kelas IV Sekolah Dasar”.
Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Universitas
Islah Sultan Agung. Pembimbing | Nuhyal Ulia, S.Pd., M.Pd.
Pembimbing Il Dr. Rida Fironika K., S.Pd., M.Pd.

Masih rendahnya kemampuan peserta didik dalam memahami materi sifat-
sifat bangun datar pada mata pelajaran matematika. Kurangnya pemanfaatan media
dalam membantu proses pembelajaran terutama media berbasis teknologi. Tujuan
dari penelitian untuk mengetahui langkah-langkah pengembangan media
pembelajaran interaktif Si Badar, mengetahui kelayakan media pembelajaran
interaktif Si Badar, mengetahui kepraktisan media pembelajaran interaktif si badar
pada materi sifat-sifat bangun datar kelas I'V sekolah dasar.

Penelitian ini dilakukan dengan metode penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D) dengan menggunakan desain penelitian ADDIE
yang terdiri dari lima tahapan penelitian yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Intrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa
pedoman wawancara, angket validasi ahli, angket respons guru dan angket respons
peserta didik.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan diperoleh hasil antara lain kelayakan
media pembelajaran interaktif dapat diperoleh melalui hasil validasi oleh validator
yang memperoleh presentase 91% dengan katagori “Sangat Layak”. Sedangkan
untuk hasil kepraktisan media pembelajaran interaktif si badar didapatkan dari hasil
angket respons guru yang memeroleh hasil presentase 100% katagori “Sangat
Layak”, dan hasil angket respons peserta didik diperoleh presentase 96% dengan
katagori “sangat Layak’. Sesuai dengan hasil yang diperoleh, pengembangan media
pembelajaran interaktif si badar dinyatakan sangat layak dan sangat praktis untuk
digunakan sebagai pendamping mata pelajaran matematika materi sifat-sifat
bangun datar pada proses belajar mengajar.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Sifat-Sifat Bangun Datar
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ABSTRACT

Yasaroh. Tika. 2023. "Development of Si Badar Interactive Learning Media on the
Material of Flat Shape Properties in Grade IV Elementary Schools".
Thesis. Elementary School Teacher Education Study Program. Sultan
Agung Islamic University. Supervisor | Nuhyal Ulia, S.Pd., M.Pd.
Supervisor Il Dr. Rida Fironika K., S.Pd., M.Pd.

The low ability of students to understand the material properties of flat
shapes in mathematics. Lack of use of media in assisting the learning process,
especially technology-based media. The purpose of the study was to find out the
steps for developing Si Badar interactive learning media, to find out the feasibility
of Si Badar interactive learning media, to find out the practicality of Si Badar
interactive learning media on material properties of flat shapes for grade IV
elementary schools.

This research was conducted using the Research and Development (R&D)
method using the ADDIE research design which consisted of five research stages,
namely analysis, design, development, implementation, and evaluation. The
instruments used in this study were interview guidelines, expert validation
questionnaires, teacher response questionnaires and student response
questionnaires.

Based on the research conducted, the results obtained include the feasibility
of interactive learning media which can be obtained through validation results by
the validator who obtains a percentage of 89% in the category "Very Eligible".
Whereas the practical results of the badar interactive learning media were obtained
from the results of the teacher's response questionnaire which obtained a
percentage of 100% in the "Very Eligible" category, and the results of the student
response questionnaire obtained a percentage of 96% in the "very suitable"
category. In accordance with the results obtained, the development of si badar
interactive learning media was stated to be very feasible and very practical to be
used as a companion to mathematics subjects on the properties of flat shapes in the
teaching and learning process.

Keywords: Interactive Learning Media, Flat Shape Properties
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Sekolah dasar merupakan Pendidikan ditingkat awal dimana pada
jenjang ini anak ditanamkan konsep-konsep dasar, sehingga konsep tersebut
diterima oleh anak sebagai pembuka daya pikir anak dalam menghadapi jenjang
selanjutnya. Menurut Waskito (Batubara, 2017:13) sifat materi pelajaran
matematika yang abstrak sesuai dengan tingkat pengembangan anak secara dini.
Matematika adalah ilmu pengetahuan yang dipelajari setiap manusia dan ikut
berperan penting dalam kehidupan (Solichah & Mariana, 2018: 1539).

Masih banyak peserta didik mengeluh tentang pelajaran matematika
sebagai mata pelajaran yang membosankan dan menyeramkan serta pelajaran
yang sulit untuk di pahami karena banyaknya rumus yang diperlukan (Amir &
Vebrianto, 2021: 96). Selain itu, pengenalan konsep yang kurang juga seringkali
membuat pemahaman peserta didik yang kurang maksimal. Sebagaimana yang
disampaikan oleh Alfia Adawiyah & Batubara (2021: 2) materi matematika
yang bersifat abstrak membuat anak sulit untuk memahami dan menganggap
matematika sulit sehingga akan mengurangi motivasi belajar dan semangat
dalam pembelajaran matematika. Salah satu penyebab peserta didik sulit untuk
memahami materi matematika dikarenakan cara mengajar guru yang masih
menggunakan metode konvensional. Selain itu banyak sekali guru saat
mengajar tidak menggunakan media dan benda nyata yang bisa dilihat oleh

peserta didik.



Terdapat beberapa muatan materi matematika yang harus ditekankan
didasar, salah satunya yaitu materi sifat-sifat bangun datar. Materi tersebut
termasuk materi awal sebelum mengaplikasian luas, keliling, dan volume
bangun datar. Pemahaman konsep pada tahap ini, peserta didik diharapkan
mampu untuk menguasai pemahaman konsep awal dengan baik dan benar,
maka pada tahap selanjutnya peserta didik tidak akan mengalami kesulitan
dalam memecahkan masalah-masalah yang baru. Sebagaimana yang
dikemukakan oleh Aledya (2013: 2) bahwa untuk mencapai pemahaman konsep
peserta didik dalam pembelajaran matematika bukanlah hal yang mudah karena
pemahaman konsep matematika dilakukan secara individual dan setiap peserta
didik mempunyai kemampuan yang berbeda dalam memahami suatu konsep
matematika. Menurut Depdiknas (Unaenah & Sumantri, 2019:3), Pemahaman
konsep merupakan salah satu kemahiran dalam belajar matematika yaitu dengan
menunjukkan pemahaman konsep matematika yang dipelajari, menjelaskan
keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan konsep secara akurat, efesien dan
tepat dalam pemecahan masalah. Dalam pemahaman konsep ini, kemampuan
peserta didik tidak hanya memahami pelajaran saja melainkan mampu
mengungkapkan dengan bentuk yang lainnya. Untuk itu guru harus
memperhatikan pemahaman konsep peserta didik.

Salah satu upaya untuk membantu pemahaman peserta didik adalah
perlunya media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dalam
menjelaskan pelajaran matematika sangat diperlukan oleh seorang guru untuk

mempermudah guru dalam memahamkan materi yang di ajarkan oleh peserta



didik. Kehadiran media pembelajaran sangatlah membantu peserta didik yang
sedang dalam fase operasinal konkret untuk memahami materi yang bersifat
abstrak atau kurang mampu dijelaskan secara verbal (Alfiaadawiyah &
Batubara, 2021: 3). Media pembelajaran adalah media berbentuk alat fisik yang
digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan pesan atau isi pelajaran,
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan peserta didik yang
disampaikan oleh guru kepada peserta didik, sehingga dapat mendorong proses
belajar mengajar (Wahid et al., 2018: 3). Pemilihan materi dalam media
pembelajaran harus sesuai dengan materi yang akan disampaikan. Media
pembelajaran merupakan salah satu faktor yang mendukung keberhasilan
proses belajar mengajar guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik,
sehingga akan mempermudah peserta didik memahami materi yang
disampaikan. Penggunaan bahan ajar dirasa cukup penting untuk dimanfaatkan
oleh guru sejak awal terutama jika pembelajaran diaplikasikan menggunakan
digital (Kusumadewi et al., 2020: 93). Sebagai seorang pendidik yang baik
haruslah mampu dan dapat mengembangkan sebuah media pembelajaran yang
digunakan untuk menunjang keberhasilan peserta didik. Dengan ini peserta
didik tidak mudah jenuh dan dan bosan dalam mengikuti proses pembelajaran.

Saat ini kita sudah masuk di Era revolusi industry 4.0 dalam dunia
Pendidikan, dimana pada era ini ditandai dengan adanya media pembelajaran
berbasis teknologi yang memudahkan dalam penyampaian materi melalui
komputer, android dan lainnya (Firmadani, 2020: 93). Seorang pendidik harus

mampu menggabungkan antara Pendidikan dengan teknologi agar pendidik



tidak ketinggalan zaman. Perkembangan teknologi dapat dimanfaatkan oleh
pendidik sebagai sarana media pembelajaran yang digunakan untuk fasilitator
yang memberikan kemudahan dalam belajar. Teknologi dapat memudahkan
guru dalam menggambarkan atau mengilustrasikan materi dengan
menggunakan media pembelajaran yang digunakan untuk memperluas dan
memperdalam pengetahuan untuk dirinya dan juga peserta didik (Awalia et al.,
2019: 2).

Berdasarkan hasil observasi wawancara yang dilakukan pada salah satu
guru kelas 4 di SD Tayu Kulon 02, kemampuan yang dimiliki peserta didik
dalam memahami materi pelajaran matematika masih rendah terutama dalam
memahami konsep sifat-sifat bangun datar. Hal ini disebabkan karena
kurangnya pemanfaatan media pembelajaran. Guru hanya menggunakan bahan
ajar buku dan benda-benda yang ada di sekitar peserta didik, namun hal tersebut
belum sepenuhnya mengarah ke materi yang diajarkan yaitu sifat-sifat bangun
datar. Selain itu guru juga belum menggunakan media pembelajaran untuk
proses belajar mengajar, alasannya karena kurangnya kemampuan guru dalam
membuat media pembelajaran. Hal inilah yang menyebabkan peserta didik
kurang dalam memahami sifat-sifat bangun datar.

Berdasarkan uraian permasalahan yang telah dijelaskan dapat
disimpulkan bahwa masih rendahnya pemahaman peserta didik terhadap materi
sifat-sifat bangun datar yang disebabkan kurangnya pemanfaatan media
pembelajaran oleh guru saat proses belajar mengajar pada materi sifat-sifat

bangun datar. Maka dari itu dibutuhkan media pembelajaran yang inovatif



sebagai alat bantu guru dalam proses belajar mengajar untuk memudahkan
pemahaman peserta didik dalam materi sifat-sifat bangun datar. Salah satu
media pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman
siswa yaitu dengan menggunakan media pembelajaran interaktif Si Badar yang
memuat informasi tertentu.

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dibutuhkan penelitian mengenai
pengembangan media pembelajaran interaktif yang bertujuan untuk membuat
peserta didik menjadi paham dalam mempelajari sifat-sifat bangun datar dengan
menggunakan media pembelajaran Si Badar sebagai penunjang pembelajaran
materi sifat-sifat bangun datar kelas 1V.

. Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka pembatasan
masalah sebagai berikut:

1. Kurangnya pemahaman peserta didik dalam pembelajaran matematika
materi sifat-sifat bangun datar.

2. Kurangnya media pembelajaran yang digunakan guru dalam menyampaikan
mata pelajaran matematika materi sifat-sifat bangun datar.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka dapat
dirumuskan masalaha sebagai berikut:

1. Bagaimana Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran interaktif

Si Badar pada materi bangun datar di kelas 4 SDN Tayu Kulon 02?



2. Apakah media pembelajaran interaktif Si Badar pada materi sifat-sifat
bangun datar memenuhi kriteria layak?

3. Apakah media pembelajaran interaktif Si Badar pada materi sifat sifat
bangun datar memenuhi kriteria praktis?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan maka penelitian

ini bertujuan sebagai berikut:

1. Mengetahui langkah-langkah pengembangan media pembelajaran interaktif
Si Badar pada materi bangun datar di kelas 4 SDN Tayu Kulon 02.

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif Si Badar pada materi
sifat-sifat bangun datar.

3. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran interaktif Si Badar pada materi
sifat-sifat bangun datar.

. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian-ini-terdiri dari manfaat teoritis dan manfaat

praktis sebagai berikut:



1. Manfaat Teoritis

Menambah wawasan dan pengetahuan khususnya di dunia pendidikan serta

dijadikan bahan masukan sebagai referensi dalam pengembangan media

pembelajaran.

2. Manfaat praktis

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi semua pihak

yang terkait dengan penelitian ini, antara lain:

a.

Bagi Guru

Media pembelajaran Si Badar dapat bermanfaat dalam penyampaian
pelajaran matematika materi sifat-sifat bangun datar.

Bagi peserta didik

Media pembelajaran digunakan sebagai pendamping peserta didik untuk
menambah pengetahuan pada mata pelajaran matematika materi sifat-
sifat bangun datar.

Bagi sekolah

Sebagai referensi media pembelajaran bagi Lembaga Pendidikan serta
sumbangan dalam rangka menambah perangkat media pembelajaran

kelas 1V di SD Tayu Kulon 02.

. Bagi peneliti

Untuk memperoleh berbagai pengalaman dan menambah pengetahuan

untuk bergabung dalam dunia pendidikan.



BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran Interaktif
a. Pengertian Media Pembelajaran interaktif

Belajar merupakan proses interaksi antara rangsangan
(Stimulus) dan respon, hal ini dipaparkan menurut teori belajar
behavioristik (Sudarti, 2019). Respon yang dimaksud tergantung pada
rangsangan yang diberikan, yaitu dapat berupa memberikan media
pembelajaran sebagai alat yang digunakan untuk membantu dalam
proses belajar mengajar. Menurut Wahid et al., (2018: 3) media
merupakan alat yang digunakan untuk menyalurkan pesan melalui
rangsangan pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan peserta didik,
sehingga mendorong proses belajar mengajar. Menurut Arsyad (2016:
10), media merupakan sesuatu Yyang dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan sehingga dapat merangsang minat dan perhatian
siswa dalam belajar. Dengan menggunakan media, pesan terkait dengan
pembelajaran akan lebih mudah dipahami oleh peserta didik.

Media pembelajaran interaktif merupakan alat bantu yang
digunakan guru dalam proses kegiatan pembelajaran dengan tujuan
untuk mempermudah guru dalam menyampaikan materi kepada peserta
didik (Rahmawan & Nugroho, 2016; 26). Media pembelajaran

merupakan salah satu sarana yang digunakan untuk merangsang



aktivitas peserta didik untuk mempelajari materi pembelajaran dan
dapat meningkatkan pemahaman terhadap sesuatu (Nurpratiwiningsih et
al., 2018:251). Penggunaan media pembelajaran interaktif diperlukan
sebagai sarana komunikasi dalam proses belajar mengajar. Media
pembelajaran interaktif dapat diartikan sebagai alat bantu guru dalam
proses pembelajaran yang dapat mempermudah guru dalam
menyampaikan materi dan mempermudah peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran (Firmadani, 2020: 94). Peserta didik
dapat mudah memahami materi pembelajaran yang diajarkan melalui
media pembelajaran apabila media tersebut dibuat secara menarik dan
kreatif agar peserta didik bersemangat dalam mengikuti proses belajar
mengajar. Sebagaimana yang disampaikan oleh Amalia (2018: 129)
bahwa penggunaan media pembelajaran akan mempermudah peserta
didik dalam memahami materi pelajaran, karena “Learning to use media
can be designed into an interesting, fun learning so that students do not
quickly bores, and can motivate as well as stimulating studens to morale
in learning, it supports the achievement of business objectives effective
and efficient learning”.

Media pembelajaran interaktif dapat digunakan untuk membantu
peserta didik dalam meningkatkan pemahaman, menafsir dan
mendapatkan informasi  terhadap materi pembelajaran  yang
disampaikan. Dengan menggunakan media pembelajaran saat proses

pembelajaran mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap daya tarik
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pesera didik dalam mempelajari kompetensi yang akan diajarkan.
Sebagaimana dikemukakan oleh (Ulia, 2018) bahwa media
pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat membuat peserta didik
lebih bersemangat dan antusias dalam mengikuti pembelajaran.

Dari beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif diartikan sebagai alat atau sarana pembelajaran
yang dapat membantu guru dalam proses belajar mengajar, sehingga
dapat mempermudah dalam penyampaian materi kepada peserta didik
dan sebagai alat bantu untuk menumbuhkan ssemangat belajar peserta
didik.

. Ciri-ciri Media Pembelajaran

Gerlach & Ely mengemukakan bahwa terdapat tiga ciri media
yang merupakan petunjuk mengapa media digunakan dan apa saja yang
dapat dilakukan oleh media yang mungkin guru kurang maksimal dalam
melakukannya (Azhar Arsyad, 2016: 15).

1) Ciri Fiksatif (Fixative Property)

Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam,
menyimpan, melestarikan dan merekontruksi suatu peristiwa atau
objek dengan menggunakan media seperti fotografi, video tape,
audio tape, disket computer, dan film, sehingga peristiwa tersebut
dapat terulang kembali kapan saja diperlukan. Ciri fiksatif ini
memungkinkan rekaman kejadian peristiwa atau objek yang terjadi

pada waktu tertentu dapat ditransportasikan tanpa mengenal waktu.
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Ciri ini sangat penting bagi guru karena kejadian-kejadian
telah direkam dan disimpan dapat digunakan setiap saat. Kejadia
yang terjadi hanya satu kali (dalam satu dekade) dapat diabadikan
dan disusun Kembali untuk keperluan belajar.

2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property)

Kejadian yang telah memakan waktu berhari-hari dapat
disajikan kepada peserta didik dalam waktu yang lebih singkat dua
atau tiga menit dengan Teknik pengambilan gambar time-lapse
recording. Misalnya kejadian bagimana proses larva menjadi sebuah
kepompong kemudian menjadi kupu-kupu yang dapat dipercepat
dengan Teknik rekaman fotografi.

3) Ciri Distributif (Distributive Property)

Ciri distributive dari media memungkingkan suatu kejian
ditransportasikan melalui ruang dan secara bersamaan kejadian
tersebut disajikan kepada peserta didik dengan stimulus pengalaman
yang relative sama mengenai kejadia tersebut.

c. Fungsi Media Pembelajaran Interaktif
Fungsi media dalam pembelajaran bukan sekedar alat peraga
semata, namun juga sebagai informasi yang dibutuhkan oleh peserta
didik. Menurut Nurseto, (2011: 21) lima fungsi media pembelajaran
yaitu:
1) Sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang

lebih efektif.



2)

3)
4)

5)
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Sebagai salah satu komponen yang saling berhubungan dengan
komponen lainnya dalam rangka menciptakan situasi belajar yang
diharapkan.

Mempercepat proses belajar.

Meningkatkan kualitas proses belajar mengajar.

Mengkongkritkan yang abstrak sehingga dapat mengurangi
terjadinya penyakit.

Media pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar menjadi

lebih hidup, menyenangkan, dan tidak membosankan. Penggunaan

media dalam proses pembelajaran sangat membantu, baik untuk guru

maupun untuk peserta didik. Guru tidak hanya menyampaikan materi

berupa kata-kata dengan metode ceramah, tetapi dapat membawa

peserta didik untuk memahami secara nyata mengenai materi yang

disampaikan. Menurut Wina Sanjaya (Nurrita, 2018: 176), terdapat lima

fungsi penggunaan media pembelajaran yaitu:

1)

2)

Fungsi komunikasi

Media pembelajaran digunakan untuk mempermudah komunikasi
antara guru dengan peserta didik dalam menyampaikan pesan dan
meneria pesan. Sehingga tidak ada kesulitan dalam menyampaikan
Bahasa verbal dan salah persepsi dalam menyampaikan pesan.
Fungsi motivasi

Media pembelajaran dapat memotivasi peserta didik dalam

mengikuti pembelajaran, sehingga memudahkankan peserta didik



3)

4)

5)
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dalam mempelajari materi pelajaran sehingga dapat meningkatkan
semangat belajar peserta didik.

Fungsi kebermaknaan

Penggunaan media pembelajaran dapat lebih bermakna bagi peserta
didik dalam meningkatkan kemampuan peserta didik untuk
menganalisis dan mencipta.

Fungsi penyamaan persepsi

Dengan menggunakan media pembelajaran dapat menyamakan
persepsi setiap peserta didik sehingga memiliki pandangan yang
sama terhadap informasi yang disampaikan.

Fungsi individualitas

Dengan latar belakang peserta didik yang berbeda, maka media
pembelajaran dapat melayani setiap kebutuhan individu yang

mempunyai minat dan gaya belajar yang berbeda.

. Manfaat Media Pembelajaran Interaktif

Manfaat utama penggunaan media pembelajaran adalah

membantu guru dalam menyampaikan informasi kepada peserta didik

pada proses belajar mengajar. Media pembelajaran dapat memberikan

pedoman kepada guru untuk mencapai tujuan pembelajaran, guru dapat

menyajikan materi dengan menarik sehingga meningkatkan kualitas

pembelajaran. Media pembelajaran juga dapat meningkatkan motivasi

dan minat belajar siswa sehingga peserta didik dapat berpikir dan

menganalisis materi pelajaran dengan baik dan memahami materi
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dengan mudah. Manfaat media telah disimpulkan oleh (Arsyad Azhar,
2014) yaitu media pembelajaran membuat proses belajar menjadi lebih
lancar dan meningkatkan hasil belajar peserta didik membuat peserta
didik lebih memperhatikan proses belajar sehingga peserta didik
termotivasi untuk berinteraksi langsung dengan lingkungan sekitar,
media pembelajaran mengatasi keterbatasan waktu, ruang, dan indera
manusia.

Menurut Karo-Karo & Rohani, (2018: 94) terdapat empat
manfaat praktis media pembelajaran pada proses belajar mengajar
antara lain:

1) Media pembelajaran menyajikan pesan dan informasi sehingga
dapat meningkatkan proses dan hasil belajar peserta didik.

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian anak sehingga menimbulkan motivasi belajar, interaksi
secara langsung antara peserta didik dan lingkungannya, dan
kemungkinan siswa untuk belajar sendiri sesuai dengan kemampuan
dan minatnya.

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang,
dan waktu.

4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman

kepada peserta didik tentang peristiwa di lingkungan mereka.
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2. Pembelajaran Matematika
a. Hakikat Pembelajaran Matematika di SD

Menurut gagne pembelajaran merupakan seperangkat peristiwa
eksternal yang dirancang untuk mendukung terjadinya beberapa proses
belajar yang sifatnya internal. Keberadaan pembelajaran matematika,
pembelajaran matematika di sekolah dasar merupakan salah satu kajian
yang selalu menarik untuk dikemukakan, dimana anak usia SD sedang
mengalami perkembangan dalam tingkat berfikir pada tahapan pra-
kongkrit menuju ke tahapan abstrak (Syahputri, 2018: 90).

Pembelajaran matematika adalah proses memberikan sebuah
materi kepada peserta didik melalui kegiatan yang terencana sehingga
peserta didik mendapatkan pengetahuan tentang materi yang dipelajari
(Amir, 2014: 73). Menurut Soejadi dalam Muhsetyo bahwa keabstrakan
matematika terjadi karena objek dasarnya abstrak yaitu fakta, konsep,
operasi dan prinsip.

Pembelajaran matematika sebagai objek abstrak tidak mudah
untuk dipahami oleh peserta didik SD yang belum berpikir secara
formal, karena orientasinya masih terkait dengan benda-benda yang
konkret (Amir, 2014: 77). Menurut pendapat Markaban (Siagian 2016:
65) yang mengatakan bahwa tingkat pemahaman peserta didik lebih
dipengaruhi oleh pengalaman peserta didik itu sendiri. Maka dapat

disimpulkan bahwa semakin dini seseorang belajar matematika, maka
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akan semakin matang pemahamannya walaupun kemampuan
pemahaman pada setiap orang berbeda-beda.
. Ciri-ciri Pembelajaran Matematika
Pembelajaran matematika dijenjang sekolah dasar berbeda
dengan matematika yang diajarkan di SMP dan SMA. Menurut Almira
(2014: 78) terdapat 5 ciri-ciri pembelajaran matematika di sekolah dasar
antara lain:
1) Pembelajaran matematika menggunakan metode spiral
Pendekatan spiral dalam pembelajaran matematika merupakan
pendekatan yang selalu menghubungkan topik sebelumnya untuk
mempelajari. topik matematika selanjutnya. Pemberian konsep
dimulai dengan benda-benda konkrit kemudian diajarkan Kembali
dengan bentuk pemahaman yang abstrak dengan menggunakan
notasi umum yang digunakan dalam matematika.
2) Pembelajaran matematika bertahap
Materi pelajaran matematika diajarkan secara bertahap yaitu dimulai
dari konsep sederhana sampai dengan konsep yang lebih sulit. Selain
itu, pembelajaran matematika dimulai dari yang konkret dilanjutkan
ke semi konkret dan akhirnya menuju konsep abstrak.
3) Pembelajaran matematika menggunakan metode induktif
Matematika merupakan ilmu deduktif. Namun karena sesuai tahap
perkembangan mental peserta didik maka pada pembelajaran

matematika di SD menggunakan pendekatan indultif. Contohnya



4)

5)
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pada materi bangun datar dan bangun ruang. Pengenalannya tida
dimulai dari definisi tetapi dimulai dengan memperhatikan contoh
dari bangun tersebut dan mengenal namannya. Menentukan sifat-
sifat yang terdapat pada bangun tersebut sehingga didapatkan
pemahaman konsepnya.

Pembelajaran matematika menganut kebenaran konsistensi
Kebenaran matematika merupakan kebenaran yang konsisten
artinya tidak ada pertentangan antara kebenaran yang satu dengan
kebenaran yang lainnya. Suatu pernyataan dianggap benar jika
didasarkan kepada pernyataan-pernyataan sebelumnya yang telah
diterima kebenarannya.

Pembelajaran matematika hendaknya bermakna

Pembelajaran secara bermakna merupakan cara mengajarkan materi
pelajaran yang mengutamakan pengertian daripada hafalan. Dalam
pembelajaran bermakna peserta didik mempelajari matematika
mulai dari proses terbentuknya konsep kemudian berlatih
menerapkan dan memanipulasi konsep pada situasi baru. Dengan
pembelajaran seperti ini peserta didik terhindar dari verbalisme.
Karena dalam setiap hal yang dilakukannya dalam kegiatan
pembelajaran ia memahaminya mengapa dilakukan dan bagaimana
melakukannya. Oleh karena itu akan tumbuh kesadaran tentang

pentingnya belajar.
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c. Tujuan Pembelajaran Matematika

Dalam dokumen Standar Kompetensi mata pelajaran

matematika untuk satuan SD dan MI pada kurikulum 2006 yang

disempurnakan pada kurikulum 2013, adapun tujuan pembelajaran

matematika sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Memahami konsep bilangan bulat dan pecahan, operasi hitung dan
sifat-sifatnya, serta menggunakan dalam pemecahan masalah dalam
kehidupan sehari-hari.

Memahami bangun datar dan bangun ruang sederhana, unsur-unsur
dan sifat-sifatnya, serta menerapkannya dalam pemecahan masalah
kehidupan sehari-hari.

Memahami konsep ukuran dan pengukuran berat, panjang, luas,
volume, sudut, waktu, kecepatan, debit, serta mengaplikasikan
dalam pemecahan masalah sehari-hari.

Memahami konsep ukuran dan pengukuran berat, panjang, luas,
volume, sudut, waktu, kecepatan, debit, serta mengaplikasikan
dalam pemecahan masalah sehari-hari.

Memahami konsep pengumpulan data, penyajian data dengan tabel,
gambar dan grafik (diagram), mengurutkan data, rentangan data,
rerata hitung, modus, serta menerapkannya dalam pemecahan
masalah sehari-hari.

Memiliki sikap menghargai matematika dan kegunaannya dalam

kehidupan.
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7) Memiliki kemampuan berpikir logis, kritis, dan kreatiff

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa penekanan
pembelajaran matematika, baik dalam tingkat dasar maupun tingkat
perguruan tinggi terletak pada penataan nalar, pemecahan masalah,

pembentukan sikap, dan keterampilan dalam penerapan matematika.

3. Media Pembelajaran Interaktif Si Badar

Media Pembelajaran Interaktif Si Badar merupakan salah satu
pengembangan dari media pembelajaran powerpoint yang dapat
dimanfaatkan dan membantu guru dalam proses belajar mengajar, sebagai
mana yang dikemukakan oleh (Minardi & Akbar, 2020), bahwa “untuk
membantu guru agar murid tertarik mengikuti dan memperhatikan proses
belajar mengajar salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran
interaktif berupa powerpoint”. Media ini-memberikan pembelajaran melalui
desain yang unik dan menarik. Penggunaan media pembelajaran Si Badar
ini dapat membantu peserta didik memahami materi-materi sifat-sifat
bangun datar, sehingga mampu menciptakan pembelajaran yang aktif dan

partisipatif sehingga peserta didik dapat memahami materi dengan baik.
Media pembelajaran Si Badar berisi beberapa penjelasan
mengenai konsep bangun datar yang ada didalam muatan matematika, mulai
dari bangun datar persegi, persegi Panjang, belah ketupat dan lainnya.
Pengenalan materi dalam media Si Badar menggunakan Bahasa yang
mudah dipahami dan design yang menarik. Penggunaan media Si Badar ini

dapat diterapkan di kelas IV SD. Selain itu, media pembelajaran Si Badar
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juga memuat beberapa permainan ular tangga dan kuis. Media pembelajaran

Si Badar merupakan media pembelajaran yang memuat video pembelajaran

materi bangun datar, permainan ular tangga tentang bangun datar dan di

desain semenarik mungkin.

Media pembelajaran Si Badar dibuat dengan tujuan membantu guru
dalam menyampaikan materi pelajaran. Media Si Badar ini juga dapat
mampu meningkatkan kemampuan pemahaman konsep peserta didik pada
materi sifat-sifat bangun datar. selain itu, penggunaan media pembelajaran
Si Badar diharapkan dapat mengatasi rasa bosan peserta didik dalam proses
belajar mengajar.

Selain tujuan, media pembelajaran Si Badar juga memiliki beberapa
kelebihan. Kelebihan pengembangan media Si Badar ini antara lain:

1) Media Si Badar memberikan kesempatan kepada peserta didik yang
lambat dalam memahami materi.

2) Media si badar dilengkapi dengan guide book.

3) Media Si Badar mudah dibawa kemana saja karena berbentuk soft copy
yang dapat digunakan dengan media elektronik seperti leptop, komputer
dan HP.

4) Media Si Badar tidak berat, media ini hanya perlu dimasukkan ke dalam
folder di dalam elektonik.

5) Media Si Badar mudah digandakan, media ini mudah untuk dicopy
dengan gratis sehingga akan menghemat biaya dan akan mendukung

kebutuhan belajar.
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6) Penggunaan media Si Badar sangatlah menghemat kertas.

Dengan demikian, Si Badar dalam media pembelajaran memiliki
peran yang penting dalam pembelajaran di kelas, terutama sebagai
penyampaian informasi dan pemahaman materi sifat-sifat bangun datar.

. Sifat-Sifat Bangun Datar

Seperti yang telah disebutkan dalam kurikulum 2013 bahwa bangun
datar ini terdapat pada KI 3 (Pengetahuan) yang berisi bahwa peserta didik
dapat mengetahui pengetahuan factual dengan cara mengamati dan
menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan
Tuhan dan kegiatanya, dan benda-benda yang dijumpai di rumah, di sekolah
dan tempat bermain. Muatan pembelajaran tersebut terdapat beberapa
kompetensi dasar (KD) diantaranya yaitu:

3.8. Menganalisis sifat-sifat segi banyak beraturan dan segi banyak tidak
beraturan.
3.9. Mengidentifikasi sifat-sifat segi banyak beraturan dan segi banyak tidak
beraturan.
a. Pengertian bangun datar
Bangun datar dapat didefinisikan sebagai bangun yang rata dan
mempunyai dua dimensi yaitu Panjang dan lebar tetapi tidak
mempunyai tinggi, sebagaimana yang diungkapkan oleh sulistiyah
bahwa bangun datar adalah bangun dua dimensi yang tidak mempunyai
ruang tetapi hanya sebuah bidang”. Bangun datar merupakan salah satu

bangun dua dimensi mempunyai Panjang dan lebar yang dibatasi oleh
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garis lurus dan lengkung (Simbolon, 2022). Bangun datar terdiri dari
persegi, persegi Panjang, segitiga, jajar genjang, trapesium, belah
kerupat, lingkaran.

. Sifat-Sifat bangun datar

Berikut ini merupakan sifat-sifat bangun datar antara lain:

1) Persegi

a) Memiliki 4 ruas sisi yang sama Panjang

b) Memiliki dua buah diagonal berpotongan yang sama panjang
dan sama besar

c) Memiliki 4 sudut yang sama besar

d) Memiliki 4 simetri lipat

e) Memiliki 4 simetri putar

2) Persegi Panjang

a) Memiliki 4 ruas sisi

b) Dua ruas yang berhadapan saling Panjang
c) Memiliki 2 diagonal yang sama Panjang
d) Memiliki 2 simetri lipat

e) Memiliki 2 simetri putar
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3) Segitiga

4)

Bangun datar segitiga tersiti dari:

a) Segitiga sama sisi, yang mempunyai sifat-sifat antara lain
memiliki tiga sisi yang sama Panjang, memiliki 3 simetri lipat
dan 3 simetri putar, dan ketiga sudutnya sama besar yaitu 360°.

b) Segitiga sama kaki, yang mempunyai sifat-sifat antara lain
memiliki-dua sisi yang sama Panjang, memiliki 1 simetri lipat
dan 1 simetri putar, dua sudut yang berhadapan sama Panjang
dan sama besar.

c) Segitiga siku-siku, mempunyai sifat-sifat antara lain mempunyai
satu sudut siku-siku yaitu 90°, memiliki sisi terpanjang yaitu sisi

miring, tidak memiliki simetri lipat dan memiliki 1 simetri putar.

Belah Ketupat

a) Memiliki empat sisi yang sama Panjang.
b) Memiliki 4 sudut yang berhadapan sama besar
c) Jumlah sudutnya 360° dan sudut yang berdekatan saling

berpelurus.
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d) Memiliki 2 diagonal yang saling tegak lurus.
e) Memiliki 2 simetri lipat san 2 simetri putar.

5) Trapesium

a) Memiliki 4 sisi dan dua sisi diantaranya sejajar.
b) Memiliki 4 sudut, dua jumlah sudut antara sisi sejajar adalah
180°.

6) Jajar genjang

a) Mempunyai 4 sisi, sisi yang berhadapan sejajar dan sama
Panjang.

b) Memiliki 4 sudut yang berhadapan sama besar.

¢) Jumlah sudut dalamnya 360° dan sudut yang berdekatan saling
berpelurus.

7) Lingkaran

a) Memiliki 1 sisi.

b) Memiliki simetri putar dan simetri lipat tak terhingga.
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B. Penelitian yang Relevan
Untuk menyamakan penelitian yang akan dilakukan dengan penelitian
terdahulu, perlu adanya sebuah landasan pendukung yang disebut penelitian
relevan. Berikut penulis paparkan beberapa hasil penelitian tersebut yang terkait
dengan media pembelajaran interaktif Si Badar.

1. Penelitian pertama dilakukan oleh Batubara dkk. (2017: 27), tujuan dari
penelitian ini yaitu untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
matematika berbasis android di sekolah dasar. Hasil penelitian ini
memperoleh persentase penilaian 87,8% yang berada pada interval antara
“Setuju dan sangat setuju”. Dengan demikian produk media pembelajaran
berbasis android dalam penelitian ini dapat digunakan oleh siswa SD/MI.
Pada penelitian sebelumnya menggunakan pembelajaran matematika materi
geometri kelas V, sedangkan yang peneliti gunakan memuat materi sifat-
sifat bangun datar pada kelas IV. Persamaan penelitian terdahulu dengan
penelitian yang peneliti lakukan adalah penelitian sebelumnya dilakukan
untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran matematika berbasis
android di sekolah dasar dan penelitian yang peneliti lakukan juga untuk
mengetahui kelayakan media Si Badar kelayakan pada materi bangun datar
di sekolah dasar.

2. Penelitian kedua yang dilakukan oleh Megantara (2021: 98), menghasilkan
penelitian dengan memperoleh persentase kelayakan 90% oleh ahli materi,
75% oleh ahli media, 80,55% oleh ahli Bahasa dan 86% pada uji coba skala
kecil serta 91,57% pada uji coba skala besar. Berdasarkan pada uraian diatas

maka produk yang dikembangkan oleh peneliti layak untuk digunakan
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sebagai media pembelajaran. Pada penelitian sebelumnya menggunakan
pembelajaran tematik pada tema makanan sehat kelas V, sedangkan yang
peneliti gunakan memuat materi sifat-sifat bangun datar pada kelas 1V.
Persamaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang peneliti lakukan
adalah untuk mengetahui kelayakan produk yang akan dikembangkan.

3. Penelitian ke tiga dilakukan oleh (A'yun & rahmawati, 2018), berdasarkan
hasil penelitian media yang dikembangkan pada penelitian ini layak untuk
digunakan. Hal ini dibuktikan dengan hasil validator ahli yang memperoleh
persentase 94,7% masuk katagori sangat layak dan dari validator ahli media
dengan persentase 93,75% masuk dalam katagori sangat layak. Pada
penelitian sebelumnya mengembangkan media yang berfokus pada materi
KPK dan FPB, sedangkan yang peneliti kembangkan memuat materi sifat-
sifat bangun datar. persamaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang
peneliti lakukan adalah mempunyai tujuan yang sama yakni untuk
mengetahui kelayakan produk yang akan dikembangkan.

C. Kerangka Berpikir
Keberhasilan proses belajar mengajar tidak lepas dari proses yang telah
dilaluinya. Guru memiliki peranan yang cukup penting untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Guru dituntut untuk kreatif dan inovatif dalam menciptakan hal-
hal baru dalam proses belajar mengajar. Namun dalam pelaksanaannya guru
belum mampu dalam penyampaian materi karena keterbatasan media
pembelajaran khususnya dalam mata pelajaran matematika materi sifat-sifat

bangun datar.
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Berdasarkan hal tersebut, maka diperlukan sebuah media pembelajaran

untuk mengatasi masalah pada pembelajaran matematika materi sifat-sifat

bangun datar. pengembangan media yang dapat digunakan adalah Si Badar.

Media Si Badar ini adalah media berbasis powerpoint yang berisi materi dan

permainan serta soal-soal yang berkaitan dengan pembelajaran matematika

materi sifat-sifat bangun datar kelas IV SD. Media ini dikembangkan secara

menarik sehingga dapat meningkatkan semangat belajar siswa. Untuk lebih

jelasnya kerangka berpikir dapat dilihat dibawah ini:

/ Performance Analysis \

1. Kurangnya pemanfaatan media
pembelajaran yang digunakan
oleh  guru dalam proses
pembelajaran.

2. Masih rendahnya pemahaman

peserta. didik dalam materi

\sifat-sifat bangun datar. /

~

Product
Pengembangan media
pembelajaran Si Badar

sebagai media penunjang

materi sifat-sifat bangun datar.

N\ /

>

<+

g )

Diperlukan media pembelajaran untuk

Need Analysis

meningkatkan pemahaman peserta

didik pada materi sifat-sifat bangun

datar.

!

Problem Solving

g J

e )

Pengembangan media pembelajaran

matematika yang memanfaatkan ppt,
canva, ispring dan apk builder
sebagai penunjang materi sifat-sifat

bangun datar untuk meningkatkan

\ pemahaman peserta didik. /

Gambar 2.1. Kerangka Berpikir
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METODE PENELITIAN
A. Desain Penelitian

Penelitian akan dilaksanakan di SDN Tayu Kulon 2, Kabupaten Pati
dengan menggunakan metode penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D). Model penelitian ini merupakan proses atau Langkah-
langkah untuk mengembangkan sebuah produk dan dapat dipertanggung
jawabkan. Menurut Sugiono (2013) Penelitian R&D juga dapat diartikan
sebagai metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu
dan menguji keefektifan produk tersebut. Jenis penelitian ini adalah penelitian
yang berorientasi pada produk dalam bidang pendidikan.

Penelitian pengembangan adalah suatu usaha yang dilakukan untuk
mengembangkan sebuah produk yang efektif untuk digunakan sekolah dan
bukan untuk menguji teori (Gay, 2014). Research and development (R&D)
adalah sebuah proses yang digunakan untuk mengembangkan produk yang akan
dikembangkan dalam bidang Pendidikan. Dapat dikatakan bahwa penelitian dan
pengembangan 'merupakan sebuah usaha untuk menciptakan keterbaruan
produk yang bermanfaat bagi Pendidikan dan menguji keefektifan produk
tersebut di lapangan. Penelitian pengembangan juga memberikan konstribusi
untuk membantu guru dalam proses pembelajaran untuk menyempurnakan
pembelajaran agar lebih efektif dan menciptakan perubahan suasana belajar.

Dalam penelitian ini akan dikembangkan sebuah media pembelajaran Si
Badar yang membahas mengenai materi sifat-sifat bangun datar pada muatan

matematika kelas IV dengan nama media Si Badar. Desain penelitian yang
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digunakan adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan
yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Model
pengembangan yang dikembangkan oleh “ADDIE” harus mencerminkan
adanya pengambilan data empiris, analisis data dan pelopornya.

Model pengembangan ADDIE digunakan untuk menggambarkan
pendekatan sistematis yang digunakan untuk mengembangkan pembelajaran
(Purnamasari Nurna, 2019: 25). Alasan peneliti memilih model pengembangan
ADDIE karena produk yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran
bukan rekayasa perangkat lunak, sehingga metode ADDIE cocok untuk proses
pengembangan produk.

. Prosedur Penelitian

Dalam melakukan sebuah penelitian harus diperlukan suatu prosedur
penelitian untuk memecahkan masalah. Penelitian- ini dilakukan dengan
menggunakan beberapa prosedur penelitian. Prosedur penelitian pengembangan
media pembelajaran Si Badar ini menggunakan model pengembangan ADDIE,

yaitu dengan melakukan lima tahap berikut ini:

L

revisi

-l"-"nl'lElWIE' revisi

'

v

L

Implement  |«----»  Evaluation -+ Design

[

¥
revisi Development | revisi

Gambar 3.1. Tahapan Model ADDIE
Sumber: (Hidayat & Nizar, 2021)
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1. Tahap Analysis (Analisis)

Tahap analisis adalah tahap awal yang dilakukan sebelelum
mengembangkan sebuah produk pengembangan. Pengembangan suatu
produk dapat diawali oleh adanya permasalahan yang ada. Tahap analisis
dilakukan dengan melakukan wawancara kepada guru kelas untuk
mengetahui pesrmasalahan yang ada pada saat pembelajaran. Kemudian
peneliti melakukan analisis terhadap permasalahan sesuai dengan hasil
wawancara. Proses analisis dapat dilakukan dengan mengajukan beberapa
pertanyaan, hal ini dilakukan untuk mengetahui solusi yang tepat untuk
menyelesaikan permasalahan yang ada.

Analisis ini berisikan permasalahan yang terjadi dalam proses
pembelajaran khususnya pada saat memahami materi sifat-sifat bangun
datar pada mata pelajaran matematika. Pada saat peneliti melakukan analisis
bersama guru kelas, ditemukan permasalahan bahwa siswa belum mampu
memahami konsep bangun datar dengan tepat dan benar dan pembelajaran
yang dilakukan belum menggunakan metode dan media dengan tepat.

2. Tahap Design (Perencanaan)

Pada tahap desain ini dilakukan peneliti untuk menyusun rancangan
pembelajaran yang akan dilakukan menggunakan media yang akan
dikembangkan. Pada tahap ini peneliti merancang produk mulai dari desain
media hingga rancangan penggunaan, menentukan materi yang akan
digunakan yang disesuaikan dengan permasalahan yang dihadapi oleh

siswa. Dalam tahap ini dirancang bagaimana konsep media Si Badar
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misalnya komponen apa saja yang harus dimasukkan kedalam media,
bagaimana peserta didik bisa menggunakan media ini dengan mudah.
. Tahap Development (Pengembangan)

Pada tahap ini kegiatan dilakukan menggunakan konsep yang sudah
dibuat pada tahapan design atau desain yang sudah dilakukan sebelumnya.
Pada tahap ini, peneliti menerjemahkan bentuk desain, artinya peneliti mulai
membuat media pembelajaran Si Badar melalui aplikasi powerpoint dengan
membuat tampilan menu, gambar pendukung, materi pembelajaran serta
lainnya.

Peneliti  membuat desain  media pembelajaran “Si Badar”
menggunakan Canva dan PowerPoint pada perangkat komputer, desain
yang dibuat disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas 1V SDN Tayu
Kulon 02 serta tema media disesuaikan dengan materi konsep bangun datar,
mulai dari pemilihan warna, bahasa, bentuk, gambar, suara dan bentuk
tulisan dari media digital “Si Badar” tersebut. Hal tersebut dilakukan agar
keterampilan membaca, mengingat peserta didik dapat meningkat dan
pembelajaran menjadi lebih efektif.

Pada tahapan pengembangan peneliti melakukan konsultasi produk
untuk mengetahui apakah masih ada hal yang harus direvisi sebelum
melakukan validasi kepada validator. kemudian peneliti mengujikan ke
validator. Hasil dari penilaian yang diberikan oleh ahli akan menjadi bahan

revisi bagi peneliti untuk memperbaiki medianya. Pengujian media terhadap
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validator untuk melihat kelayakan dari media yang telah dirancang oleh
peneliti.
. Tahap Implementation (Implementasi)

Dalam tahapan ini untuk memperoleh umpan balik awal (awal
evaluasi) dapat diperoleh dengan menanyakan hal-hal yang berkaitan
dengan tujuan pengembangan produk. Penerapan dilakukan mengacu
kepada rancangan produk yang telah dibuat. Peneliti melakukan
implemetasi terhadap penggunaan media digital “Si Badar” dengan
beberapa tahap, yaitu pengimplementasian guru dan peserta didik.

Setelah melakukan uji kelayakan kepada validator, peneliti
melakukan pengimplementasian di SDN Tayu Kulon 02, kabupaten Pati.
Pengimplementasian ini dilakukan untuk melihat kepraktisan media digital
“Si Badar”. kepraktisan itu dapat dilihat dari respon guru dan peserta didik
yang diberikan saat pembelajaran dan melalui pengamatan langsung yang
dilakukan oleh peneliti.

. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap penelitian pengembangan model ADDIE dilakukan untuk
memberi umpan balik kepada pengguna produk, sehingga revisi dibuat
sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh
produk tersebut. Tujuan akhir evaluasi mengukur ketercapaian tujuan
pengembangan. Evaluasi yang dilakukan oleh peneliti dari hasil revisi saat
tahap pengimplementasian. Evaluasi produk diperoleh dari kritik dan saran

oleh validator ahli, guru dan peserta didik, revisi media yang dilakukan
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menjadi pedoman bagi peneliti untuk memperbaiki produk yang akan
dikembangkan agar lebih baik lagi.
C. Desain Rancangan Produk

Sebelum menentukan desain rancangan produk, hal yang perlu
difikirkan untuk menentukan bahan dasar apa saja yang akan digunakan dalam
membuat produk yang akan dikembangkan. Produk yang akan dikembangkan
dalam penelitian pengembangan ini adalah media pembelajaran interaktif yang
berisi materi konsep dasar bangun datar. Disini peneliti memilih untuk
mengembangkan media pembelajaran  dengan menggunakan aplikasi
powerpoint yang menghasilkan media pembelajaran berupa game. Powerpoint
merupakan salah satu aplikasi yang biasanya digunakan untuk membuat
animasi atau presentasi yang menarik.

Peneliti memilih menggunakan aplikasi powerpoint karena didalam
aplikasi powerpoint terdapat fitur-fitur sangat mudah digunakan dan didukung
animasi-animasi yang beragam didalamnya sehingga media yang akan buat
dapat menarik perhatian peserta didik. Selain itu peneliti juga menggunakan
aplikasi canva untuk mendesain background/ latar belakang dari media
pembelajaran Si Badar. Berikut ini beberapa desain dari media pembelajaran
interaktif yang akan dibuat:

1. Desain Pembuka Media
Pada tampilan awal media pembelajaran Si Badar akan dibuat semenarik

mungkin agar memberikan kesan yang baik bagi pengguna.
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SI BADAR

SIFAT-SIFAT BANGUN DATAR

PLAY \

Gambar 3.2. Desain Pembuka Media
2. Desain Menu Awal
Pada tampilan menu awal terdapat menu-menu media Si Badar, dimana
pada menu awal terdapat menu mulai memulai media, petunjuk yang berisi
tentang petunjuk cara penggunaan media pembelajaran Si Badar, identitas
materi yang berisi tentang capaian pembelajaran, video pembelajaran berisi
materi sifat-sifat bangun datar dan yang terakhir terdapat menu profil

pembuat media pembelajaran Si Badar.

@ ~_SiBadar 3
A1 A 1D

Gambar 3.3. Desain Menu Awal
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3. Desain Menu Mulai

Pada tampilan ini terdapat permainan puzzle, temukan aku, dan quiz.

#

Si Badar $3

PUZZIE

Gambar 3.4. Desain Menu Permainan

4. Desain Petunjuk

Pada tampilan ini terdapat petunjuk permainan dari media Si Badar.

Petunjuk media ini digunakan agar peserta didik dapat mengetahui cara

menggunakan media pembelajaran Si Badar.

. Sebelum menggunakan memulai, peserta didik dapat
. Klik tombol “Mulai” untuk bisa memulai memulai permainan.
. Siswa dapat memilih permainan mana yang akan dimainkan.

. Sebelum bermain siswa diwajibkan untuk melihat aturan

. Setelah menyelesaikan semua permainan, siswa akan

melihat materi pembelajaran terlebih dahuu.

permainan disetiap permainan terlebih dahulu.

mendapatkan hadiah.

_/

Gambar 3.5. Desain Petunjuk Permainan
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5. Desain permainan puzzle
Pada tampilan ini terdapat permainan puzzle. Disini peserta didik dapat
menyusun puzzle sesuai pertanyaan. Terdapat 5 level dalam permainan
puzzle ini. Jika peserta didik salah dalam menjawab nanti akan muncul
peringatan yaitu tanda silang, dan jika jawaban benar gambar akan

menghilang dan akan muncul dikotak yang disediakan.

Aku memiliki & buah sisi yang sama Panjang dan dua sisi yang sejajar,

HERN
[

Ayo, bangun apakah aku ?

Gambar 3.6. Desain Permainan Puzzle
6. Desain permainan temukan aku
Pada permainan ini peserta didik dapat menemukan bangun datar yang

terdapat di sekolah, rumah dan taman bermain.

Gambar 3.7. Desain Permainan Temukan Aku
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Pengembangan produk media pembelajaran Si Badar, sejauh ini belum
penulis temukan produk yang serupa di pasaran, baik wujudnya maupun desain
yang akan penulis buat. Walaupun mungkin terdapat media pembelajaran
interaktif lainnya, tetapi media pembelajaran tersebut bukan sama seperti
produk yang penulis buat. Sehingga diharapkan adanya inovasi ini, dapat
memberi pilihan guru dalam menggunakan media pembelajaran yang menarik
minat peserta didik dalam mempelajari muatan matematika sifat bangun datar
ini.

. Sumber Data dan Subjek Penelitian
1. Sumber data
Sumber data yang diperoleh pada penelitian ini diperoleh dari guru
kelas IV SDN Tayu Kulon 02.
2. Subjek penelitian
Subjek penelitian pengembangan media Si Badar ini adalah guru dan
peserta didik SDN Tayu Kulon 02. Peserta didik yang menjadi subjek
penelitian adalah 16 peserta didik.
. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini akan dilakukan dengan

teknik pengumpulan data berupa:

1. Wawancara
Wawancara ini digunakan untuk mengetahui lebih mendalam permasalahan
yang harus diteliti dan terkait dengan hal-hal yang belum diketahui peneliti.

Wawancara dilakukakan kepada guru kelas pada saat observasi awal yang
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bertujuan untuk mengetahui permasalahan-permasalahan apa yang akan
diteliti.
. Angket
Angket digunakan untuk penilaian dan tanggapan oleh validasi ahli, guru
dan peserta didik. Angket validasi ahli diberikan kepada validator untuk
mengetahui apakah produk Si Badar dinyatakan layak atau tidak layak.
Sedangkan angket respons guru diberikan kepada guru dan angket respons
peserta didik diberikan kepada peserta didik sebagai penilai terhadap produk
untuk mengetahui kepraktisan dari produk yang dikembangkan. Dalam
penyusunan angket maka diperlukan sebuah kisi-kisi untuk memudahkan
dalam Menyusun pertanyaan yang digunakan dalam angket.
a. Kisi-kisi validasi ahli
Lembar angket dalam penelitian ini untuk mengetahui apakan produk
Si' Badar dinyatakan layak atau tidak layak. Lembar angket ini

berdasarkan indicator yang telah dijelaskan. Berikut kisi-Kisi untuk

validasi ahli:
Tabel 3.1. Kisi-Kisi Validasi Ahli
BUTIR
NO ASPEK INDIKATOR
SOAL
1. | Media Si Badar (Sifat | a. Media Si Badar memberikan 1
Bangun Datar) pengaruh dalam pembelajaran

sifat-sifat bangun datar
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BUTIR
NO ASPEK INDIKATOR
SOAL
Media Si Badar tepat untuk
digunakan pada materi sifat-sifat
bangun datar 1
Media bersifat jangka panjang 1
.~-Media mudah untuk digunakan 1
Media dapat diterima sesuai
keinginan peserta didik dan guru
2. | Tampilan media .. Tampilan media menarik 1
. Terdapat audio dan visual dalam 1
media
Tampilan media sesuai untuk 1
peserta didik
.. Media memiliki petunjuk 1
penggunaan
Kemudahan pemakaian media 1
Kesesuaian pemilihan 1
background
Kesesuaian pemilihan ukuran dan 1

jenis huruf
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BUTIR
NO ASPEK INDIKATOR
SOAL
h. Kemenarikan gambar dan
animasi yang digunakan dalam
media
3. | Materi dan Capaian a. Kelengkapan dan kejelasan 1
Pembelajaran materi pembelaajran
b. Kesesuaian soal evaluasi dengan 1
materi pembelajaran
c. Kesesuaian media Si Badar 1
(Sifat-Sifat Bangun Datar)
denganmateri pembelajaran
d. Materi mudah dipahami 1
4. | Kebahasaan a. Kemudahan bahasa untuk 1
dipahami
b. Tidak ada kata maupun kalimat
menyimpang 1
b. Kisi-Kkisi angket respons guru

Lembar angket dalam penelitian inni yang akan diberikan kepada guru
sebagai penilaian terhadap produk yang digunakan untuk mengetahui
kepraktisan dari media pembelajaran Si Badar. Berikut ini adalah Kisi-

kisi angket respons guru.
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Tabel 3.2. Kisi-Kisi Angket Respons Guru

No Jumlah
No | Indikator Sub Indikator
Pertanyaan | Pertanyaan
1. Kelengkapan 1
kualitas isi Keseimbangan 2
4
dan tujuan Minat/perhatian 3
Kesesuaian 4
Memberikan pemahaman
5
materi
kualitas Memberikan Bantuan
2 6 3
instruksional Untuk Belajar
dampak bagi guru dan
7
pembelajaranya
Keterbacaan 8
kualitas
3. Mudah Digunakan 9 3
teknis
Kualitas Tampilan 10
JUMLAH 10

Kisi-kisi angket respons peserta didik

Lembar angket dalam penelitian ini yang diberikan kepada peserta
didik untuk mengetahui respons peserta didik terhadap produk Si
Badar, yang didalamnya dapat menegetahui apakah media Si Badar

mudah dipahami atau tidak.



Tabel 3.3. Kisi-Kisi Angket Respons Peserta Didik
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No Indikator Sub Indikator No Jumlah
Pertanyaan | Pertanyaan
1. Ketetapan 1
kualitas isi dan keseimbangan 2
tujuan minat/perhatian 3 *
Kesesuaian 4
Memberikan
Kesempatan 5
kualitas Belajar
Z 3
instruksional kualitas motivasi 6
dampak bagi
peserta didik /
Keterbacaan 8
3. kualitas teknis Mudah Digunakan 9 3
Kualitas Tampilan 10
JUMLAH 10

F. Uji Kelayakan

Produk media pembelajaran Si Badar ini dapat diketahui layak atau

tidaknya dengan menggunakan uji kelayakan. Dalam penelitian ini uji

kelayakan dapat dilakukan melalui uji validitas oleh validator yaitu ibu yunita

sari, S.Pd., M.Pd dan ibu Maya Kurniawati, S.Pd., M.Pd. Sebelum melakukan

uji kelayakan kepada validator, peneliti melakukan konsultasi kepada dosen
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pembimbing | dan dosen pembimbing Il, dosen pembimbing sebagai Langkah

awal menguji sebuah media untuk menguatkan dan meninjau ulang produk

awaal serta memberikan masukan perbaikan.

. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dilakukan dengan analisis kuantitatif dengan

prosedur pengembangan yang dilakukan. Dari hasil penelitian yang diperoleh

dari ahli media, peserta didik dan guru kelas IV terhadap produk. Berikut adalah

Teknik analisis yang akan dilakukan oleh peneliti:

1. Analisis data uji kelayakan media
Teknik yang digunakan untuk mengalisis data uji kelayakan menggunakan
analisis kuantitatif, dimana data diperoleh dari hasil pengisian angket oleh
validasi ahli ‘media dan materi terhadap media pembelajaran interaktif
materi sifat-sifat bangun datar yang bertujuan untuk mengetahui tingkat
kelayakan media tersebut. Dari jumlah penilaian yang diperoleh maka
peneliti dapat menemukan -katagori penilaian berdasarkan rentang skor
penilaian uji validasi ahli. Setelah itu dilakukan penarikan simpulan dari uji
validasi ahli berupa paparan data hasil temuan dan pengembangan serta
koreksi ahli untuk memenuhi kebutuhan penelitian. Hasil analisis digunakan
sebagai bahan pengembangan media pembelajaran “Si Badar”. Hasil
penilaian validasi digunakan untuk mengetahui apakah produk dinyatakan
layak atau tidak yaitu dari dua validator ahli yaitu ahli dosen dan ahli guru,

uji validasi ahli dijabarkan sebagai berikut:
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a. Validator ahli diminta untuk memberikan skor dengan cara mengisi
lembar angket yang telah diberikan.

b. Data validator berupa data dalam bentuk kalimat yang memiliki
validasi isi yang diubah menjadi data kuantitatif dengan menggunakan
penilaian dengan skala likert. Menurut Neolaka (A’Yun & Rahmawati,

n.d., 2018; 50) skala likert yang dikembangkan yaitu sebagai berikut :

Nilai Keterangan
1 Kurang Baik
2 Cukup Baik
3 Baik
4 Sangat Baik

Setelah memperoleh skor dari pernyataan, kemudian skor dikonversikan
dalam bentuk persentase untuk mengetahui kelayakan produk. Dalam hal

ini utuk menguji kelayakan produk dapat menggunakan rumus:

R
E 0,
N S x 100%

Keterangan:

NP = Nilai persen yang dicari atau yang diharapkan

R =skor yang diperoleh

SM = skor maksimal dari tes yang bersangkutan

Selanjutnya untuk memperoleh rata-rata validitas dari kedua ahli, dapat

dihitung dengan menggunakan rumus:
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Rata — Rata =
ata ata >

Validitas

Hasil persentase dari kelayakan media kemudian dikonversi dengan kriteria

sebagai berikut :

Tabel 3.4. Kriteria Kelayakan Media

Persentase Kriteria Keterangan
80% - 100% Sangat Valid Sangat Layak
60% - 80% Valid Layak
40% - 60% Cukup Valid Cukup Layak
20% - 40% Kurang Valid Tidak Layak
0% - 20% Tidak Valid Sangat Layak

Sumber : (Mufidah & Khori, 2021)

2. Analisis data uji kepraktisan

Analisis data uji kepraktisan diperoleh melalui pengisian lembar angket

respons media yang diberikan kepada guru kelas dan peserta didik SDN

Tayu Kulon 02 yang bertujuan untuk mengetahui respon terhadap media

yang dikembangkan. Produk dapat dikatakan “praktis” sesuai dengan hasil

angket respon dengan aspek penelitian yang ada dalam kisi-kisi instrument

angket repons media. Berikut ini adalah rumus analisis data angket respons

guru dan peserta didik terhadap media.

Tingkat Kepraktisan =

Jumlah Skor yang diperoleh

jumlah skor maksimal

x 100%

(Lestari,et.al., 2020)
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Hasil persentase dan kepraktisan media yang diperoleh dapat diketahui
melalui kriteria sebagai berikut:

Tabel 3.5. Kriteria Kepraktisan Media

Persentase

Kriteria

81% - 100%

Sangat Praktis

61% - 80%

Praktis

41% - 60%

Cukup Praktis

21% - 40%

Kurang Praktis

0% - 20%

Sangat Kurang Praktis

Sumber

. (Lestari,et.al., 2020)



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Penelitian ini merupakan pengembangan dari media pembelajaran Si
Badar menjadi media digital Si Badar. Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan maka diperoleh hasil penelitian yang mencakup 1) Hasil produk
media pembelajaran interaktif Si Badar, 2) Hasil penilaian ahli terhadap media
pembelajaran Si Badar, 3) Hasil penilaian respons guru dan peserta didik
terhadap media pembelajaran interaktif Si Badar.
1. Hasil Produk Media Pembelajaran Interaktif Si Badar
Media pembelajaran Si Badar merupakan salah satu media
pembelajaran interaktif yang memiliki karakteristik yang menarik, dapat
digunakan dimana saja dan kapan saja, serta memiliki visualisasi yang
menarik. Adapun hasil penyusunan terhadap kebutuhan media
pembelajaran menghasilkan sebuah media pembelajaran yang berbentuk
aplikasi Si Badar berbasis android dimana didalamnya terdapat video
pembelajaran, identitas materi, petunjuk penggunaan media, permainan
puzzle, permainan temukan aku, dan quiz.
a. Tampilan Pembuka Media
Tampilan pembuka pada media pembelajaran Si Badar berupa
animasi yang tentunya dibuat untuk menarik minat peserta didik. Peserta
didik tertarik terhadap penampilan background yang cerah dan menarik.

Tampilan pembuka media dirancang dengan komposisi warna dan
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penyusunan gambar agar terlihat menarik. Pada tampilan ini media
ditampilkan nama dari media ini yaitu Si Badar (Sifat-Sifat Bangun

Datar) untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada gambar 4.1.

Rk

N KA
() \’\‘l/l,.\,\"yf‘ )

Gambar 4.1. Gambar Tampilan Pembuka Media

Sumber background : Pinterest

(https://pin.it/33HjMNJ )

Pada gambar 4.1 tersebut terdapat animasi yang akan mengajak
peserta didik untuk bersama-sama belajar sambil bermain dengan
menggunakan media pembelajaran Si Badar (Sifat-Sifat Bnagun Datar).
latar belakang yang digunakan pada media pembelajaran ini
menggunakan suasana alam yang dipilih dan animasi dibuat semenarik
mungkin. Ukuran dan bentuk tulisan yang digunakan dalam media ini
juga dipilih yang sesuai dan dapat dibaca dengan jelas oleh peserta didik.
selain itu pada tampilan ini ditambahkan beberapa animasi bergerak dan

tidak lupa ditambahkan audio berupa backsound lagu game.


https://pin.it/33HjMNd
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b. Menu Awal
Pada tampilan awal media pembelajaran Si Badar (Sifat-Sifat
Bangun Datar) terdapat tampilan menu-menu yang ada di media Si
Badar. Tampilan ini dirancang semenarik mungkin agar peserta didik

tertarik.

Gambar 4.2. Gambar Menu Awal

Sumber background : Pinterest

(https://pin.it/33H]MNd)

Pada gambar 4.2 terdapat beberapa animasi bergerak yang
dirancang agar menarik perhatian peserta didik. Pada tampilan ini
terdapat beberapa menu yang terdiri dari menu mulai, menu petunjuk,

menu profil, menu identitas materi, menu video pembelajaran.


https://pin.it/33HjMNd
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1) Menu mulai

i\ e
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Gambar 4.3. Gambar Menu Mulai

N

Sumber background : Pinterest

( https://pin.i/33HiMNd )

Dapat dilihat pada gambar 4.3 diatas, bahwa media
pembelajaran interaktif Si Badar (sifat-sifat Bangun Datar) ini
memiliki 2 pemainan yakni permainan puzzle dan permainan
temukan aku serta quiz yang dapat dimainkan oleh peserta didik.
pada tampilan ini dibuat semenarik mungkin dan didukung oleh
background yang menarik. Selain itu pada tampilan ini terdapat
animasi-animasi bergerak dan tombol-tombol yang bisa dimainkan
oleh peserta didik dengan cara klik pada kotak puzzle, temukan aku
dan quiz, kemudian nanti akan menuju ke tampilan selanjutnya

sesuai dengan apa yang diklik oleh peserta didik.


https://pin.it/33HjMNd
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2) Petunjuk Media dan Profil

. Sebelum menggunakan media pembelajaran, peserta didik
dapat melihat materi pembelajaran terlebih dahuu. '

. Klik tombol “Mulai” untuk bisa memulai memulai permainan.
. Peserta didik dapat memilih permainan mana yang akan
dimainkan, kemudian peserta didik baru mengerjakan soal
evaluasi yang ada.

. Sebelum memainkan permainan, guru menjelaskan aturan
permainan disetiap permainan terlebih dahulu.

Gambar 4.4. Gambar Petunjuk Permainan

Sumber background : Pinterest

( https://pin.it/33H}MNd )

Pada gambar 4.4 terdapat petunjuk dalam penggunaan media
pembelajaran si Badar. Pada tampilan ini terdiri dari animasi, audio
dan background yang di pilih semenarik mungkin. Didalam petunjuk
ini peserta didik dapat membaca dan mendengarkan sebelum
menggunakan media si badar (Sifat-Sifat Bangun Datar). terdapat
empat petunjuk penggunaan media yaitu 1) sebelum menggunakan
media pembelajaran, peserta didik dapat melihat video pembelajaran
terlebih dahulu, 2) klik tombol mulai untuk bisa memulai permainan,
3) peserta didik memilih permainan mana yang akan dimainkan,
kemudian peserta didik dilanjutkan dengan mengerjakan soal
evaluasi yang ada, 4) sebelum memainkan permainan guru
menjelaskan terlebih dahulu aturan perrmainan disetiap permainan

terlebih dahulu.


https://pin.it/33HjMNd

3)
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-1\ Profil
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Nama : Tika Yasaroh

NIM : 34301900083

Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Email : yasarohtika@std.unissula.ac.id

Gambar 4.5. Gambar Profil Pembuat Media

Sumber background : Pinterest

(https://pin.it/33HiMNd )

Pada gambar 4.5 terdapat profil dari pembuat media
pembelajaran Si Badar (Sifat-Sifat Bangun Datar) yakni nama, nim,
prodi dan email dari pembuat media. Menu ini di desain secara
menarik serta gambar dan tulisan pada tampilan ini disesuaikan
dengan peserta didik sehingga mudah terlihat dan terbaca oleh
peserta didik.

Video pembelajaran

Pada menu video pembelajaran terdapat tampilan materi-
materi yang telah disajikan secara bertahap mulai dari pengertian
bangun datar, macam-macam bangun datar, sifat-sifat bangun datar
persegi Panjang, sifat-sifat bangun datar persegi Panjang, sifat-sifat
bangun datar segitiga, sifat-sifat bangun datar belah ketupat, sifat-
sifat bangun datar trapezium, sifat-sifat bangun datar jajar genjang,

dan sifat-sifat bangun datar lingkaran. Tampilan menu materi ini


https://pin.it/33HjMNd
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juga disisipi dengan animari dan audio agar lebih menarik perhatian
peserta didik. berikut ini penjelasan secara terperinci mengenai

tampilan materi.

Bangun Datar merupakan sebuah

bangun berupa bidang datar yang

dibatasi oleh beberapa ruas garis

Garhbar 4.6.4 Gambar éengertiéﬁ Béngun Détar

Gambar 4.6 diatas merupakan tampilan pertama dalam video
pembelajaran. Dimana pada tampilan ini- menjelaskan mengenai
pergertian dari bangun datar yang telah disimpulkan oleh peneliti
dari pendapat-pendapat ahli serta bersumber pada buku pegangan
guru. Adapun pengertian bangun datary aitu sebuah bangun berupa
bidang datar yang dibatasi oleh beberapa ruas. Pegertian bangun
datar yang disajikan pada materi disampaikan secara ringkas
sehingga bahasanya ringan dan mudah diterima oleh peserta didik

dan dilengkapi oleh audio.
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Gambar 4.7. Gambar Macam-Macam Bangun Datar

Gambar 4.7 menunjukkan macam-macam bangun datar yang
ditampilkan secara animasi dan dilengkapi tulisan tentang macam-
macam bangun datar yang meliputi bangun persegi, bangun persegi
Panjang, bangun segitiga, bangun belah ketupat, bangun trapezium,
bangun jajar genjang, dan lingkaran. tampilan dibuat ada buku
kemudian dianimasikan bangun datar agar tidak disajikan dengan
tampilan yang monoton. Tulisan dan gambar ditampilkan secara
ringkas dan terdapat penjelasan yang disampaikan melalui audio

pada media.
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Aku memiliki 4 ruas garis/sisi sama
panjang AB, BC, CD, AD

Aku memiliki 2 buah diagonal
¢ berpotongan yang sama panjang

Aku memiliki 4 buah sudut yang sama
besar

Aku memiliki 4 simetri lipat

Gambar 4.8. Gambar Sifat-Sifat Bangun Persegi

Selanjutnya pada gambar 4.8 terdapat sifat-sifat bangun
datar persegi yang dapat dilihat pada gambar diatas. Berdasarkan
beberapa sumber yang dijadikan rujukan untuk materi dalam media
ini, terdapat empat sifat-sifat bangun persegi antara lain memiliki 4
ruas garis yang sama Panjang, memiliki dua buah diagonal yang
saling berpotongan sama Panjang, memiliki 4 buah sudut yang sama
besar, memiliki 4 simetri lipat. Penjabaran mengenai sifat-sifat
bangun datar persegi tersebut sudah tercantum pada media yang
telah dibuat. Pemilihan latar belakang yang sangat simple ditambah
dengan animasi-animasi yang terdapat pada gambar persegi serta
penjelasan dengan menggunakan audio dipilih dengan tepat agar

menarik perhatian peserta didik.
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<> Persegi Panjang (X

Aku memiliki 4 ruas garis-sisi : AB,
BC, CD, AD

Aku memiliki 2 ruas garis yang
berhadapan sama panjang

Aku memiliki 2 buah diagonal yang
sama panjang

Aku memiliki 4 buah sudut yang
sama besar

Aku memiliki 2 simetri lipat

Gambar 4.9. Gambar Sifat-Sifat Bangun Persegi
Panjang

Pada gambar 4.9 diatas merupakan sifat-sifat bangun datar
persegi Panjang. Sifat-sifat bangun persegi Panjang sendiri terdiri
dari 5 sifat yaitu 1) memiliki empat ruas garis-sisi yaitu garis AB,
garis BC, garis CD, dan garis AD. 2) Memiliki dua ruas garis yang
berhadaoan sama Panjang, 3) memiliki dua buah diagonal yang sama
Panjang, 4) memiliki-empat buat sudut yang sama besar, 5) memiliki
dua simetri lipat. Penjabara sifat-sifat tersebut sudah dicantumkan
didalam media pembelajaran Si Badar. Latar belakang gambar yang
digunakan disamakan oleh sifat persegi karena sama-sama
membahas mengenai sifat-sifat bangun datar. Selain itu pada bagian
ini juga terdapat audio yang menjelaskan mengenai sifat-sifat
bangun datar persegi Panjang dan dilengkapi dengan animasi

bergerak.
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Bangun datar segitiga
adalah bangun datar

yang terbentuk oleh
tiga buah titik yang
tidak segaris

Segitiga Sama Sisi ¢ Segitiga Sama Kaki

t

Segitiga Siku-Siku

Gambar 4.10. Pengertian dan Macam-Macam Bangun
Segitiga

Pada gambar 4.10 menjelaskan tentang bangun datar segitiga
yaitu dijelaskan pengertian bangun segitiga dan macam-macam
bangun datar segitiga. Bangun segitiga merupan bangun datar yang
terbentuk oleh tiga buah titik yang tidak segari. Bangun datar
segitiga dibagi menjadi tiga macaam yaitu bangun segitiga sama sisi,
segitiga sama kaki, dan segitiga siku-siku. Penjabaran tersebut sudat
dicantumkan pada media pembelajaran si badar (sifat-sifat bangun
datar). Latar belakang yang digunakan sama dengan slide
sebelumnya karena masih membahas mengenai sifat-sifat bangun
datar. Pada gambar dilengkapi dengan animasi bergerak dan masih

terdapat audio yang menjelaskan mengenai materi.
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<> Segitiga Sama Sisi (%]

Aku memiliki 3 sisi yang sama
panjang

Aku memiliki 3 buah sumbu simetri

Ketiga sudutnya sama besar

Gambar 4.11. Gambar Sifat-Sifat Bangun Segitiga Sama
Kaki

Pada gambar diatas menjelaskan tentang sifat-sifat bangun

datar segitiga sama sisi. Terdapat tiga sifat bangun segitiga sama sisi
yaitu memiliki tiga sisi sama Panjang, memiliki tiga buah sudut
sumbu simetri dan ketiga sudutnya sama besa. Ketiga sifat-sifat
tersebut sudah dicantumkan didalam media pembelajaran. pada
bagian ini didukung oleh animasi yang bergerak dan tentunya juga
terdapat audio yang mengejalaskan mengenai sifat bangun datar

segitiga sama Sisi.

<> Segitiga Sama Kaki €9

Aku memiliki 2 sisi yang sama
panjang

Aku memiliki 1 buah sumbu simetri

Dua sudut yang di hadapan sisi sama
panjang adalah sama besar
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Gambar 4.12. Gambar Sifat-Sifat Bangun Segitiga Sama
Kaki

Pada gambar 4.12 berisi mengenai sifat-sifat bangun datar
segitiga sama kaki yang dijelaskan melalui audio dan dilengkapi
oleh animasi dan tulisan yang bergerak. Sifat-sifat bangun datar
segitiga sama kaki antara lain memiliki dua sisi yang sama panjang,
memiliki satu buah sumbu simetri dan memiliki dua sudut yang
dihadapan sisi sama Panjang adalah sama besar. Penjelasan tersebut

sudah dicantumkan pada media Si Badar (Sifat-Sifat Bangun Datar).

<> Segitiga Siku-Siku (X

Aku memiliki 1 sudut siku-siku
(Sudut A = 90°)

Aku memiliki sisi terpanjang yaitu sisi
miring (sisi BC)

Gambar 4.13. Sifat-Sifat Bangun Segitiga Siku-Siku
Pada gambar 4.13 berisi mengenai sifat-sifat bangun datar
segitiga siku-siku yaitu memiliki satu sudut siku-siku yaitu sudut A
90° dan memiliki sisi terpanjang yaitu sisi miring yaitu sisi BC.
Tampilan ini dilengkapi oleh animasi bergerak pada tulisan dan

terdapat audio yang menjelaskan mengenai materi tersebut.
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Belah Ketupat

AKku memiliki4 sisi yang sama panjang,
yang berhadapan sejajar

Aku memiliki 4 sudut, sudut yang
berhadapan sama besar

Jumlah semua sudut dalamnya 3607 dan
sudut-sudut yang berdekatan saling
berpelurus

Aku memiliki 2 diagonal yang saling
berpotongan tegak lurus

Gambar 4.14. Gambar Sifat-Sifat Bangun Belah Ketupat

Pada gambar 4.14 merupakan gambar bangun datar belah
ketupat dan sifat-sifat bangun belah ketupat. Latar belakang gambar
ini disamakan dengan latar belakang sebelumnya dimana latar
belakang didesain menggunakan aplikasi canva dan pada gambar ini
didukung oleh animasi-animasi bergerak pada gambar belah ketupat
dan pada tulisan-tulisannya. Pada gambar ini juga terdapat audio
yang menjelaskan mengenai sifat bangun datar belah ketupat.
Adapun sifat-sifat bangun datar belah ketupat antara lain memiliki
sisi. yang sama Panjang dan sejajar, memiliki empat sudut yang
berhadapan sama besar, jumlah semua sudut dalamnya 360° dan
sudut yang berdekatan saling berpelurus, dan memiliki dua buah
diagonal yang saling berpotongan tegak lurus. Penjelasan tersebut
sudah tercantum didalam media pembelajaran Si Badar (Sifat-Sifat

Bangun Datar).
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 Trapesium |

Aku memiliki 4 sisi dan 2 sisi diantaranya
sejajar

Aku memiliki 4 sudut, jumlah 2 sudut
antara sisi sejajar adalah 1800

Gambar 4.15. Gambar Sifat-Sifat Bangun Trapesium
Gambar 4.15 menjelaskan mengenai sifat sifat bangun datar
trapesium - yaitu sifat-sifat bangun datar trapesium antara lain
memiliki empat sisi dan dua sisi diantaranya sejajar dan memiliki
empat sudut dimana jumlah dua sudut antara sisi sejajar adalah 108°.
pada gambar ini tidak didukung oleh animasi yang bergerak pada
gambar bangun trapesium tetapi dilengkapi dengan penjelasan

berupa audio yang sesuai dengan materi.

Aku menmiliki4 sisi, sisi yang berhadapan
sejajar dan sama panjang

/ Aku memiliki 4 sudut, sudut yang
berhadapan sama besar

/ Jumlah semua sudut dalamnya 360- dan
/ sudut-sudut yang berdekatan saling
berpelurus

Gambar 4.16. Gambar Sifat-Sifat Bangun Jajar Genjang
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Gambar 4.16 menjelaskan mengenai sifat-sifat pada bangun
datar jajar genjang, dimana jajar genjang memiliki tiga sifat yakni
memiliki sisi yang berhadapan sejajar dan sama Panjang, memiliki
empat sudut yang berhadapan sama besar, jumlah semua sudutnya
360° dan sudut yang berdekatan saling berpelurus. Pada tampilan ini
dilengkapi dengan animasi bergerak dan juga audio yang

menjelaskan tentang sifat-sifat bangun datar jajar genjang.

<> Lingkaran @

Aku hanya memiliki 1 sisi

Aku memiliki simetri lipat dan simetri
putar yang tak terhingga

Gambar 4.17. Gambar Sifat-Sifat Bangun Lingkaran

Pada gambar 4.17 dilengkapi dengan animasi bergerak pada
gambar dan tulisan serta pada tampilan ini masih terdapat audio yang
menjelaskan tentang materi sifat-sifat bangun datar lingkaran.
Adapun sifat bangun datar lingkaran yakni memiliki satu sisi dan
memiliki simetri lipat dan putar yang tak terhingga. Latar belakang
dibuat sama seperti tampilan sebelunya karena tampilan ini masih
berhubungan dengan tampilan sebelumnya yaitu mengenai materi

pembelajaran.
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Menu permainan Puzzle

Didalam media pembelajaran Si Badar (Sifat-Sifat Bangun
Datar) ini memiliki dua permainan salah satunya yaitu permainan
puzzle. Permainan puzzle ini yaitu permainan menyusun bangun datar
yang sesuai dengan sifat-sifat bangun datar yang disebutkan. Disini
terdapat 5 puzzle dan peserta didik harus Menyusun dengan baik dan

benar.

]@ Aku memiliki 4 buah sisi"yang!’amavPanfang Mua SI!Si yang s!]a]!F.

bangun apakah aku?

Ayo, bangun apakah aku ?

Gambar 4.18. Menu Permainan Puzzle

Pada gambar 4.18 merupakan salah satu contoh tampilan dari
permainan puzzle. Didalam permainan ini terdapat beberapa macam
animasi bergerak dan didukung oleh audio. Pada gambar 4.18 peserta
didik dapat Menyusun puzzle sesuai dengan pernyataan yang ada pada
gambar yaitu “aku memiliki 4 buah sisi yang sama Panjang dan sua sisi
yang sejajar, bangunapakah aku?” dan peserta didik menyusun dengan
cara klik gambar yang ada dalam kotak. Jika peserta didik salah maka

akan muncul tanda silang dan ada audio salah, serta jika peserta didik
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benar gambar akan muncul pada kotak yang telah disediakan dan
didukung oleh audio benar. Pada permainan ini juga ada jangka waktu
yang telah ditentukan yaitu 30 detik untuk menjawab, jika lebih dari itu
peserta didik harus mengulang puzzle dari awal. Latar belakang pada
gambar ini dipilih sesuai dan dibuat semenarik mungkin agar peserta
didik tidak bosen dengan tampilan-tampilan sebelumnya pada media.

d. Menu permainan temukan aku

S

ny,,&‘t

Bﬂ III ) Y/ /l’
T-m-n
. Berm.ln
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INb 2]
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\'
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Gambar 4.19. Menu Permainan Temukan Aku

Sumber background : Pinterest

( https://pin.it/33H]MNd )

Selain permainan puzzle, selanjutnya didalam media
pembelajaran si badar (sifat-sifat bangun datar) juga ada permainan
temukan aku. Pada permainan ini peserta didik diminta untuk
menemukan berbagai macam benda yang berbentuk bangun datar yang
ada di sekolah, di rumah dan di taman bermain. Pada tampilan ini

dilengkapi oleh animasi bergerak dan gambar-gambar. Disini peserta


https://pin.it/33HjMNd
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didik dapat menemukan benda dengan cara meng-klik pada gambar
sekolah, rumah, dan ayunan. Berikut ini adalah contoh tampilan dari

permainan temukan aku.

PERSEG/

Klik bangun datar sesuai dengan perintah! ‘

Gambar 4.20. Gambar Menu Permainan Temukan Aku

Gambar diatas merupakan salah satu tampilan yang ada di
permainan temukan aku yaitu di ruang kelas. Didalam permainan
peserta didik diminta untuk memilih benda pada gambar yang sesuai
bangun datar yang diminta yaitu bangun yang berbentuk persegi, persegi
Panjang, segitiga dan lingkaran dengan cara klik benda yang ada pada
gambar. jika peserta didik salah dalam menjawab nanti akan muncul
tanda peringatan berupa tanda “silang” dan jika peserta didik benar
dalam menjawab akan langsung muncul perintah selanjutnya. pada
tampilan ini dilengkapi berbagai animasi-animasi bergerak dan juga

audio baik itu audio permainan, sound salah dan sound benar.
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e. Menu evaluasi

QUIZ SIFAT-SIFAT BANGUN DATAR

Bangun disamping adalah bangun datar......
A. Segitiga

B. Persegi

C. Jajar Genjang

Gambar 4.21. Gambar Menu Evaluasi
Pada menu evaluasi ini terdapat beberapa latihan soal yang
digunakan untuk menguji dan mengecek pemahaman peserta didik
terkait materi yang telah dipaparkan didalam media pembelajaran yaitu
materi sifat-sifat bangun datar. Menu evaluasi ini terdiri dari 10 soal
tentang materi sifat-sifat bangun datar. peserta didik diberi waktu sekitar
20 detik untuk menjawab pertanyaan. Berikut ini salah satu tampilan

kuis yang terdapat dalam media pembelajaran Si Badar.

f.  Guide Book (Buku Petunjuk Penggunaan Media Si Badar)

Guide book ini merupakan buku petunjuk untuk menggunakan media
Si Badar. Guide book ini digunakan oleh pengguna baik peserta didik,
guru maupun pengguna lainnya agar dapat dengan jelas cara

menggunakan media pembelajaran Si Badar.
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Disusui
Tika y:
(34301¢

Gambar 4. 22 Guide Book

Keterbaruan dari media pembelajaran ini adalah media pembelajaran
ini dirancang dan diciptakan oleh peneliti untuk meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap materi sifat bangun datar pada pembelajaran
materimatika serta media Si Badar diciptakan agar dapat membantu guru
dalam menjelaskan materi sifat bangun datar pada proses belajar mengajar.
Selain itu media si badar sudah berbentuk aplikasi dan belum ada aplikasi
yang sama, serta media ini dilengkapi oleh guide book yang mana berisi
tentang petunjuk cara menggunakan media pembelajaran Si Badar dan
media Si Badar ini sudah berbentuk sebuah aplikasi yang dapat diinstal
melalui gawai.

Kelebihan pada media ini adalah dengan menggunakan media Si Badar
peserta didik berperan aktif dalam proses pembelajaran, media ini dapat
membantu peserta didik dalam memahami materi sifat bangun datar, hal ini

disebabkan karena madia si badar digunakan saat belajar sambil bermain,
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media ini dilengkapi oleh guide book dan mudah dibawa dan digandakan
secara gratis. Selain kelebihan, media Si Badar juga ada kelemahan yaitu
pada saat menggunakan media ini menimbulkan kegaduhan di kelas dan
media ini hanya bisa diinstal melalui android saja.
Hasil Penilaian Validasi Ahli Mengenai Media Pembelajaran Si Badar

Pelaksanaan validasi dilakukan oleh 2 validator yaitu ibu Yunita
Sari, S.Pd., M.Pd, dan ibu Maya Kurniawati, S.Pd., M.Pd. Berdasarkan hasil
penilaian yang dilakukan menentukan Kriteria media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peniliti. hasil dari penilaian ahli meliputi empat aspek
yaitu 1) aspek media Si Badar (media memberikan pengaruh terhadap
pembelajaran, ketepatan media pada materi, media bersifat jangka panjang,
media mudah digunakan, dan media dapat diterima oleh peserta didik), 2)
aspek tampilan media (tampilan media menarik, sesuai untuk peserta didik,
terdapat audio dan visual dalam media, media memiliki petunjuk
penggunaan, kemudahan pemakaian media, warna dan background sesuai,
ukuran dan jenis huruf sesuai, kemenarikan gambar dan animasi dalam
media), 3) aspek materi dan capaian pembelajaran (kelayakan dan kejelasan
materi, kesesuaian soal evaluasi dengan materi, kesesuaian media Si Badar
dengan materi, dengan media Si Badar peserta didik mudah untuk
memahami), dan 4) aspek kebahasaan (Bahasa yang digunakan mudah
dipahami dan tidak ada kata maupun kalimat yang menyimpang).

Hasil yang diperoleh dari pelaksanaan validasi adalah menentukan

kelayakan media pembelajaran Si Badar materi sifat-sifat bangun datar.
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Diperlukan analisis data untuk menarik kesimpulan dari kedua validator
untuk mengetahui kelayakan produk, dengan dilakukan perhitungan skor
dari kedua validator dengan menghitung rata-rata keseluruhan dari hasil

penilaian dua validator ahli. Berikut adalah data skor yang didapatkan dari

hasil validasi.
Tabel 4.1. Hasil Validasi oleh Validator
Validator Skor Persentase
Validator 1 65 86%
Validator 2 N 96%

Dari tabel diatas, hasil validasi yang diperoleh dari validator pertama
diperoleh skor 65 dengan persentase 86%. Hasil dari validator 2 diperoleh
skor 73 dengan persentase 96%. Selanjutnya untuk menganalisis uji
kelayakan berdasarkan hasil penilaian oleh dua validator dihitung dengan

menggunakan rumus persentase:

86%+96%

Persentase Akhir = x100% = 91%
Berdasarkan pada hasil diatas dapat diketahui bahwa keseluruhan
penilaian yang dilakukan oleh ketiga validator memperoleh persentase akhir
sebesar 91%, sehingga media pembelajaran Si Badar dapat dinyatakan
dalam kriteria “Sangat Layak”.
Selain memberikan penilaian, validator juga memberikan masukan
pada media yang dikembangkan untuk dilakukan revisi.Terdapat beberapa

kritik dan saran yang diberikan oleh validator pada saat validasi media oleh

dosen ahli dan guru sesuai dengan bidangnya. Maka selanjutnya peneliti
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melakukan revisi dan memperbaiki produk sesuai dengan kritik dan saran

yang telah diberikan oleh validator ahli. Berikut adalah tabel kritik dan

saran.

Tabel 4.2. Tabel Revisi dan perbaikan

No.

Validator

Revisi

Perbaikan

Validator 1

Perlu ditambahkan KI dan KD,

Indikator serta tujuan

pembelajaran pada media

pembelajaran Si Badar. Selain
itu pada materi pembelajaran
perlu diubah menjadi video
pembelajaran dan  disertai
dengan audio burapa suara
didik  tidak

agar peserta

disuruh  membaca tulisan-
tulisan saja yang nantinya akan
didik

membuat peserta

menjadi bosen.

sudah ditambahkan
KI dan KD,
Indikator serta
tujuan
pembelajaran.
selain itu untuk
materi
pembelajarannya
sudah diganti
menjadi vidio
pembelajaran dan
disertai dengan

audio didalamnya.

Validator 2

Media ini sangat menarik
digunakan untuk kelas 1V SD,
akan tetapi sebaiknya media

ini  dikembangkan menjadi

Sudah dilakukan
pengembangan
terhadap media

berupa aplikasi dan
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No. | Validator Revisi Perbaikan

aplikasi yang bisa di download | dapat dikirim

di HP. melalui WhataApp.

Tabel 4.6 merupakan kritik dan saran yang telah diberikan oleh
validator untuk memperbaiki produk media pembalajaran. Maka dari itu
diperlukan pengembangan yang sesuai untuk memaksimalkan media Si
Badar yang telah dibuat. Perbaikan yang telah dilakukan oleh peneliti
sebagai berikut.

1) Identitas Materi

Gambar Betuk Kotk AN
Toks

; uten i

3 Nama Media : SI BADAR (SIFAT-SIFAT BANGUN DATAR)
Mata Pelajaran  : MATEMATIKA
Materi : SIFAT-SIFAT BANGUN DATAR
:4SD

© Kelas

Gambar 4.22. Produk sebelum Direvisi identitas materi

Semula identitas materi yang ada didalam media si badar hanya
terdiri dari nama media, mata pelajaran, materi, dan kelas. Pada saat peneliti
melakukan validasi oleh validator mendapatkan saran dari validator yaitu
pada bagian identitas materi sebaiknya harus ditambahkan KI, KD, Tujuan

pembelajaran, dan indikator, sehingga peserta didik, guru maupun pengguna
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lainnya dapat melihat identitas materi secara lengkap yang ada pada media

Si Badar. Berikut ini perbaikan dari validator yang dilakukan oleh peneliti.

’) vg\’* o -

| Jndilmtor

' 38Pemdidnkdapmmembedakanseg:bmyakb«mdanseg:bmyakudakbemmn
- |
3.9 Mengidentifikasi sifat-sifat segi banyak beraturan dan segi banyak tidak beraturan. v

- m didik mﬁ_mmpmm!@ factual dengan cara mengamati dan
kegiatanya, dan benda-benda yang dijumpai di rumah, di sekolah dan tempat
bermain. A

3.8 Menganalisis sifat-sifat segi banyak beraturan dan segi banyak tidak beraturan.

3.9 Mengidentifikasi sifat-sifat segi banyak beraturan dan segi banyak tidak beraturan.

Gambar 4.23. Produk Setelah Direvisi Identitas Materi

Pada gambar 4.23 merupakan hasil revisi yang telah dikalukan oleh
peneliti. Dimana pada tampilan ini peneliti sudah melakukan perbaikan
dengan menambahkan KI, KD, Tujuan pembelajaran dan indikator agar
nanti guru, peserta didik, maupun pengguna lain bisa mengetahui identitas

materi secara lengkap pada media Si Badar.
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2) Vidio Pembelajaran

€ Aku memiliki 4 ruas garis/sisi sama

panjang AB, BC, CD,
Aku memiliki 2 buah diagonal
¢ berpotongan yang sama panjang
Aku memiliki 4 buah sudut yang sama
besar

Aku memiliki 4 simetri lipat

Gambar 4.24. Produk Sebelum Direvisi Berupa PPT Pembelajaran

Pada gambar 4.24 merupakan tampilan materi yang dibuat oleh
peneliti berupa powerpoint. Materi ini dibuat berupa powerpoint agar nanti
guru bisa menjelaskan secara langsung kepada peserta didik dan dapat
dibaca secara langsung. Namun pada saat melakukan validasi oleh validator
terdapat saran dari validator yaitu materi pembelajaran sebaiknya dibuat
menjadi video pembelajaran agar peserta didik tidak merasa bosan karna
hanya diminta untuk mendengarkan bguru dan membaca saja. Oleh karena
itu peneliti melakukan perbaikan pada bagian materi pembelajaran sebagai

berikut ini.
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Gambar 4.26. Produk Sebelum Direvisi Berupa PPT
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Semula media Si Badar yang dibuat masih berupa PPT
(PowerPoint), dimana media si badar dapat ditampilkan melalui
aplikasi powerpoint. Pada saat melakukan validasi kepada validator
terdapat saran bahwa media pembelajaran si badar sebaiknya diubah
menjadi sebuah aplikasi yang dapat didownload di hp masing-masing
peserta didik, sehingga media si badar dapat dibuka dan dimainkan
dimana saja dan kapanpun. Berikut perbaikan yang dilakukan oleh

peneliti.

Si.Badar.v.1.0.b.1.resigned.apk

22,9 MB
08:45v/

Gambar 4.27. Produk Setelah Direvisi Berupa Aplikasi

Media pembelajaran si badar yang telah diperbaiki dan
dikembangkan menjadi sebuah aplikasi android melalui ispring dan
web2APK Builder dapat dikirim melalui WhatsApp seperti yang tertera
pada gambar 4.24. Untuk mengunduh aplikasinya juga mudah tinggal
mengklik file aplikasinya kemudian terdapat menu unduh lalu klik install
maka aplikasi akan terunduh dan terinstal. Setelah aplikasi berhasil
terinstall, dapat dibuka melalui menu utama gawai yang juga terdapat

aplikasi-aplikasi lainnya.



76

65:1‘@

PeddliLindungi TikTok
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Blueprint Resi Seller Center KSH Online

Folder Aman SmartCampus  Livin by CapCut
Unissula

Gambar 4.28. Produk Menjadi Aplikasi Berbasis Android
Pada gambar 4.25 dapat dilihat bahwa aplikasi media si badar yang
sudah terinstall bisa dibuka dan diakses pada menu utama tampilan aplikasi
pada HP. Oleh karena itu, mudah bagi peserta didik yang sudah memiliki
aplikasi media si badar untuk mengaksesnya kapan dan dimana saja.
Penggunaan aplikasi yang sudah terinstall juga tidak bergantung pada

jaringan.
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3. Hasil Respons Guru Dan Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran
Interaktif Si Badar Pada Materi Sifat-Sifat Bangun Datar Kelas 4 SDN

Tayu Kulon 02 Kabupaten Pati.

Gambar 4.29. | Iplementasi Media pada Pembelajaran

Hasil respons guru dan respons peserta didik terhadap media
pembelajaran interaktif St Badar (Sifat-sifat bangun datar) pada materi sifat-
sifat bangun datar kelas 1V SD didapatkan melalui penelitian yang telah
dilakukan oleh peneliti terhadap guru dan 16 peserta didik di sekolah dasar
tayu kulon 02 yang berada di kabupaten pati jawa tengah. Penelitian yang
dilakukan bertujuan untuk mendapatkan hasil berupa respons guru dan
respons peserta didik dari angket yang disebarkan mengenai penilaian
produk yaitu media pembelajaran interaktif Si Badar (Sifat-Sifat Bangun
Datar) yang telah dilaksanakan di SDN Tayu Kulon 02 tepatnya pada
tanggal 16 Juni 2023 pukul 08.00 — 10.00 WIB. Media diputar melalui
proyektor dan masing-masing siswa diberi kesempatan untuk memainkan

permainan dan menjawab pertanyaan yang ada di dalam soal. Penggunaan
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media ini bisa dilakukan di rumah maupun di sekolah, namun penggunaan
media harus didampingi untuk memaksimalkan proses pembelajaran. pada
saat peserta didin menjawab pertanyaan, peserta didik ditanya terlebih
dahulu alasan kenapa memilih jawaban tersebut, sehingga peserta didik
paham betul langkah yang harus dikerjakan dalam menyelesaikan soal
dalam media. Berikut ini adalah hasil penilaian yang didapatkan dari angket
respons guru dan angket respons peserta didik.

Tabel 4.3. Hasil Penilaian Respons Guru

No Pernyataan Skor
1 | Media dilengkapi dengan gambar dan teks 4
2 | Media memiliki gambar dan huruf yang 4

ukurannya seimbang

3 | Media menggunakan warna dan desain menarik 4

4 | Materi dalam media sesuai dengan yang dipelajari 4

yakni pengenalan sifat-sifat bangun datar

5 | Media dapat digunakan untuk perorangan atau 4
individu
6 | Media ini membuat pembelajaran lebih menarik 4

dan menyenangkan

7 | Media membantu memudahkan guru dalam 4

menyampaikan materi pembelajaran

8 | Teks yang digunakan dalam media mudah 4

dipahami
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No Pernyataan Skor

9 | Media pembelajaran mudah untuk digunakan 4

10 | Media mudah dibawa kemana-mana 4
Jumlah 40

Berdasarkan pada tabel 4.6 merupakan tabel hasil angket respons
guru. Pada tabel tersebut diperoleh skor sebesar 40, hasil dari angket respons
guru dan peserta didik digunakan sebagai uji kepraktisan dari media si
badar, sehingga untuk menganalisis uji kepraktisan dihitung dengan

menggunakan rumus persentase akhir:
Persentase AKkhir = % x 100% = 100%

Berdasarkan analisis data produk media pembelajaran interaktif si
badar memperoleh persentase sebesar 100% termasuk dalam Kkriteria
“Sangat Praktis”. Guru merasa media Si Badar sangat penting untuk
digunakan dalam pembelajaran. media dilengkapi dengan gambar dan teks,
memiliki gambar dan huruf yang seimbang, menggunakan warna dan desain
yang menarik; materi didalam media sesuai dengan materi pengenalan sifat-
sifat bangun datar, media cocok digunakan untuk perorangan atau individu,
media membuat lebih menarik dan menyenangkan, media ini membantu
memudahkan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran, dan media

mudah digunakan dan dibawa kemana-mana.



Tabel 4.4. Hasil Penilaian Respons Peserta Didik
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Jumlah
No Pernyataan Persentase
keseluruhan

1 | Saya berpendapat bahwa desain 63 98%
media pembelajaran ini menarik

2 | Saya lebih senang belajar dengan 58 91%
media pembelajaran ini dari pada
hanya mendengarkan penjelasan guru

3 | Media pembelajaran  ini = sudah 64 100%
membuat peneliti mudah. memahami
materi pembelajaran

4 | Media ini membuat pembelajaran 64 100%
lebih menarik dan menyenangkan

5 | Saya bisa belajar aktif dengan media 62 97%
pembelajaran ini

6 | Penyajian materi dalam media 64 100%
pembelajaran ini sangat lengkap

7 | Kalimat yang digunakan mudah untuk 60 94%
dipahami

8 | Media pembelajaran ini memberikan 64 100%

motivasi peneliti untuk belajar
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Jumlah
No Pernyataan Persentase
keseluruhan

9 | Saya dapat mengerjakan soal evaluasi 64 100%

sesuai dengan kemampuan peneliti

10 | Media pembelajaran ini sangat mudah 62 97%

untuk peneliti gunakan

Rata-Rata 98%

Dari tabel 4.7 menunjukkan bahwa persentase tertinggi dari angket
respons peserta didik 100% dan persentase terendah 94% dimana terdapat
beberapa peserta didik belum mudah untuk memahami kalimat yang ada
didalam media dikarenakan terdapat beberapa peserta didik yang belum
lancar untuk membaca. Rata-rata dari keseluruhan respons peserta didik
adalah 98 dengan persentase 98%, Sehingga masuk dalam katagori “Sangat
Layak” digunakan.

B. Pembahasan
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan
dari pengembangan media pembelajaran Si Badar (Sifat-Sifat Bangun Datar).

Tujuan dari penelitian ini kemudian dijabarkan pada pembahasan berikut:
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1. Pengembangan Media Si Badar
/, ‘;t‘{\' 0
o [

o

Gambar 4.30. Gambar Dokumentasi Media Si Badar

Pengembangan media pembelajaran - interaktif Si Badar dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik terutama pada pembelajaran
matematika seperti yang telah dinyatakan oleh (Batubara, 2015) bahwa
“Penggunaan media pembelajaran interaktif memberikan dampak yang baik
bagi proses dan hasil belajar siswa salah satunya dapam menciptakan proses
belajar matematika yang interaktif dan menyenangkan”. Dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif Si Badar memerlukan
langkah-langkah untuk memecahkan masalah, hal ini dikemukakan oleh
Sukmadiinata (2016; 165) bahwa “langkah-langkah proses penelitian dan
pengembangan membutuhkan pemecahan masalah dengan menggunakan
suatu produk tertentu”. Pengembangan media pembelajaran interaktif si
badar menggunakan model pengembangan EDIIE (Analysis, Design,

Development, Implementation, Evaluation).
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Pada tahapan pertama yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
tahap analisis (Analysis), dimana pada tahap ini dilakukan untuk
menganalisis permasalahan-permasalahan yang dialami oleh guru maupun
peserta didik. Melalui wawancara didapatkan kesimpulan bahwa masalah
yang dihadapi oleh guru adalah kurangnya media pembelajaran yang
mendukung karena pada saat proses belajar mengajar guru hanya
menggunakan referensi buku Iks dan paket, selain itu metode yang
digunakan dalam proses belajar mengajar hanyalah metode ceramah.
Sedangkan masalah yang dihadapi oleh peserta didik adalah kurangnya
pemahaman peserta didik dalam materi sifat-sifat bangun datar karena
kurangnya pemanfaatan media pembelajaran pada saat proses pembelajaran
berlangsung.

Masalah-masalah yang sudah dianalisis kemudian ditentukan
pemecahan masalah dan solusi yang tepat. Solusi yang tepat untuk
mengatasi permasalahan yang ada adalah perlunya pengembangan media
pembelajaran yang inovatif dan interaktif dalam proses belajar mengajar
untuk memudahkan pemahaman peserta didik. Pengembangan media ini
dimulai dengan membuat desain dengan menggunakan aplikasi canva dan
mencari gambar melalui internet. Nama media pembelajaran yang
dikembangkan adalah Si Badar yang merupakan kependekan dari Sifat-Sifat
Bangun Datar.

Tahap ketiga adalah pengembangan (development), dimana pada

tahap ini berisi kegiatan untuk membuat rancangan menjadi produk dan
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kemudian validasi produk kepada validator ahli. Media yang dihasilkan
kemudian divalidasikan oleh dua validator yaitu dosen ahli dan guru. Kedua
validator menghasilkan persentase 91%, maka media Si Badar berada pada
kriteria “Sangat Valid”, maka dari itu media Si Badar sangat layak untuk
digunakan.

Pada tahap implementation menghasilkan media yang valid untuk
diterapkan pada penelitian. Selanjutnya pada tahap ini peneliti mengujikan
media pembelajaran diuji cobakan di sekolah dasar tayu kulon 02 kelas IV
dengan jumlah 16 peserta didik untuk mengetahui kepraktisan media Si
Badar dengan cara melakukan pengisian angket respon peserta didik dan
guru terhadap media Si Badar (Sifat-Sifat Bangun Datar).

Tahap terakhir adalah evaluasi (evaluation) yang dilakukan dengan
cara mengevaluasi produk setelah dilakukannya validasi oleh dua validator
dan mengimplementasikan kepada peserta didik dan guru. Pada tahap ini
peneliti akan melakukan revisi dan perbaikan terhadap media untuk
memperbaiki media agar lebih baik lagi.

Kelayakan Media

Pengembangan media pembelajaran dilakukan sesuai dengan hasil
analisis kebutuhan yang dilakukan pada saat wawancara. Setelah media
pembelajaran selesai diserahkan kepada validator yaitu ibu yunita sari,
S.Pd., M.Pd, dan ibu Maya Kurniawati, S.Pd., M.Pd. untuk dilakukan
validasi media. Validasi ini dilakukan untuk mengetahui kriteria kelayakan

media pembelajaran Si Badar yang digunakan dalam pembelajaran
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matematika pada materi sifat-sifat bangun datar kelas IV SD. Uji validasi
dilakukan dengan mengisi angket penilaian media yang memiliki 1
pernyataan dengan 4 kriteria jawaban. Hasil penilaian memiliki 4 aspek
yaitu aspek media Si Badar, Tampilan media, materi dan capaian
pembelajaran, dan kebahasaan.

Dalam penilaian media, validator memiliki peran untuk memberikan
saran dan komentar terhadap media yang dikembangkan. Validator pertama
memberikan saran untuk menambahkan KI dan KD, Indikator serta tujuan
pembelajaran pada media pembelajaran Si Badar. Selain itu pada materi
pembelajaran perlu diubah menjadi video pembelajaran dan disertai dengan
audio burapa suara agar peserta didik tidak disuruh membaca tulisan-tulisan
saja yang nantinya akan membuat peserta didik menjadi bosen. Berdasarkan
saran peneliti menambahkan apa yang disarankan oleh validator. Selain itu
terdapat masukan lainnya untuk membuat media menjadi aplikasi agar lebih
menarik minat peserta didik, sehingga peneliti berhasil melakukan
pengembangan media dengan menyajikannya dalam bentuk aplikasi
berbasis android yang dapat dengan mudah dibagikan melalui whatssApp.

Dari beberapa komentar dan saran dari kedua validator yang sudah
direvisi dan diperbaiki oleh peneliti maka diperoleh grafik penilaian sesuai

dengan empat aspek oleh kedua validator sebagai berikut.
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Hasil Penilaian Validasi Ahli

M Validator | m Validator IlI

95% 100% 100% 100%

90% 88%
I I : I : I I I
Media Si Badar Tampilan Media Materi dan CP Kebahasaan

Gambar 4.31. Data Hasil Validasi Ahli

Pada aspek media si badar mendapatkan hasil penilaian dari
validator 1 90%, validator 2 memperoleh persentase 95%, Sehingga
diperoleh hasil rata-rata dengan persentase 93%. Data ini membuktikan
bahwa penilaian ahli° kepada media pembelajaran Si Badar (Sifat-Sifat
Bangun Datar) pada aspek media Si Badar masuk dalam katagori “sangat
Layak”.

Pada aspek tampilan media mendapatkan hasil yang diperoleh dari
validator 1 memperoleh persentase 81%, validator 2 memperoleh persentase
100%. Sehingga memperoleh hasil rata-rata dengan persentase 91% yang
menunjukkan bahwa penilaian tersebut masuk dalam katagori “sangat
layak”.

Selanjutnya ada aspek materi dan capaian pembelajaran, pada aspek
ini mendapatkan hasil dari validator 1 memperoleh persentase 81%,

validator 2 memperoleh persentase 88%. Maka pada aspek materi dan
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capaian pembelajaran memperoleh hasil dari kedua validator yaitu 85%
yang menunjukkan bahwa penilaian tersebut masuk dalam katagori “sangat
layak”.

Aspek kebahasaan media pembelajaran Si Badar (Sifat-Sifat Bangun
Datar) terdapat dua indikator pernyataan yang memperoleh hasil penilaian
dari validator 1 memperoleh persentase 100%, validator 2 memperoleh
persentase 100%. Sehingga hasil rata-rata dari ketiga validator memperoleh
persentase 100% yang menunjukkan bahwa penilaian tersebut masuk
kedalam kriteria “sangat layak”.

Dari uji validasi yang dilakukan oleh 2 validator memperoleh
persentase akhir 91%. Sehingga menunjukkan media Si Badar (Sifat-Sifat
Bangun Datar) masuk dalam kriteria “Sangat Valid”, sehingga media Si
Badar sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran matematika pada
materi sifat-sifat bangun datar kelas IV sekolah dasar. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh (Ayun & Rahmawati, 2018) bahwa hasil
validasi oleh ahli materi memperoleh persentase 94,7% dan validasi oleh
ahli media memperoleh 93,75%, sehingga rata-rata dari hasil validasi
memperoleh persentase 94,23% dengan Kriteria sangat layak.

Kepraktisan Media

Untuk menilai kepraktisan media “Si Badar” (Sifat-Sifat Bangun
Datar) maka perlu terlebih dahulu melakukan uji kepraktisan yang
didapatkan melalui penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti terhadap

guru dan 16 peserta didik di sekolah dasar tayu kulon 02 yang berada di
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kabupaten pati jawa tengah. Dalam penerapanya media diterapkan
menggunakan proyektor dengan melibatkan peseerta didik untuk
mengerjakan dan memilih jawaban sesuai dengan alasan kenapa memilih
jawaban tersebut, hal ini agar peserta didik terlibat secara penuh dengan
penggunaan media. Kepraktisan media dinilai melalui lembar ngket respons
guru memiliki 10 pernyataan dan respons peserta didik memiliki 10 butir
pernyataan. Berikut ini hasil angket respons guru dan peserta didik terhadap

media Si Badar.

Hasil Penilaian Respons
Angket Peserta didik dan
Guru

101%

100%
100%
99%
99%
98% B Presentase
97%

hasil angket respons hasil angket respons
peserta didik guru

Gambar 4.32. Hasil Penilaian Kepraktisan Media
Persentase hasil dari angket respons guru terhadap media
pembelajaran si badar mendapatkan skor total 100 dengan persentase 100%
dengan katagori “Sangat Layak”. Sedangkan angket respon peserta didik
menghasilkan persentase 98% dengan katagori “Sangat Layak” yang berarti
media pembelajaran Si badar sangat praktis digunakan dalam pembelajaran

mengajar.
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Kedua angket respon guru dan respon peserta didik menghasilkan
persentase dengan katagori “Sangat Layak” yang berarti media
pembelajaran “Si Badar” sangat praktis digunakan dalam pembelajaran
matematika pada materi sifat-sifat bangun datar. Sehingga media
pembelajaran interaktif Si Badar sangat praktis untuk digunakan karena
berdasarkan hasil yang didapatkan guru dan peserta didik dalam
menggunakan produk tidak mengalami kesulitan dalam menggunakan
produk dan memahami materi sifat-sifat bangun datar, seperti yang
dikemukakan oleh (Kusumawati, Sugito, & Mustadi, 2021) bahwa “Media
interaktif  yang - dikembangkan  dikatakan praktis jika dapat
diimplementasikan dilapangan, respons guru, peserta didik dan pengguna
lainnya merasa mudah menggunakan- multimedia interaktif untuk
memahami materi”.

Kepraktisan media Si Badar dilihat dari fungsinya dalam membantu
peserta didik memahami pembelajaran matematika materi sifat-sifat bangun
datar. Media Si Badar sangat menarik dengan desain warna warni. Media
ini jJuga mudah untuk dibawa kemana-mana.

Media pembelajaran Si Badar sangat efektif digunakan sebagai alat
bantu dalam proses pembelejaran, karena media ini bisaa digunakan untuk
menyajikan sebuah informasi, dilihat serta bisa dioprasikan oleh peserta
didik. Dalam hal inilah peran guru harus memiliki kemampuan memahami
peran media dalam pembelajaran karena akan membantu peserta didik lebih

mudah untuk memahami materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru.
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BAB V
PENUTUP
A. Simpulan
Hasil penelitian dan pembahasan penelitian “Pengembangan Media

Pembelajaran Si Badar (Sifat-Sifat Bangun Datar) pada materi sifat-sifat

bangun datar kelas IV Sekolah Dasar” di SDN Tayu Kulon 02 kabupaten Pati

yang telah diuraikan dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan media Si Badar menggunakan model ADDIE yang terdiri
dari lima tahapan yaitu tahap Analysis (Analisis), Tahap Design
(Perencanaan), Tahap Development (Pengembangan) tahap validasi media
sehingga dinyatakan layak untuk diuji cobakan, tahap implementation
(implementasi) yang meliputi kegiatan uji coba media kepada peserta didik
dan guru dengan menggunakan angket respon media pembelajaran, tahap
evaluation (evaluasi).

2. Kelayakan media Si Badar didapatkan dari hasil uji validasi oleh tiga
validator dengan mendapatkan persentase 91% pada kriteria “Sangat
Layak”.

3. Kepraktisan media pembelajaran interaktif Si Badar didapatkan dari hasil
perolehan skor pada angket respons guru sebesar 100 dengan presentase
100% pada katagori ‘“sangat layak”. Angket respons peserta didik

memperoleh presentase 96% pada katagori “Sangat Praktis”.
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B. Saran
Berdasarkan penelitian dan pembahasan tentang “Pengembangan Media

Pembelajaran Si Badar pada Materi Sifat-Sifat Bangun Datar Kelas 1V Sekolah

Dasar” di SDN Tayu Kulon Kabupaten Pati, peneliti menyampaikan beberapa

saran sebagai berikut:

1. Peneliti menyarankan agar menggunaan media pembelajaran hendaknya
didampingi oleh guru karena media bisa menjadikan proses pembelajaran
kurang kondusif.

2. Hasil pengembangan media Si Badar ini dapat digunakan sebagai acuan

dalam mengembangkan media pembelajaran pada materi lain.
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