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ABSTRAK
Rohmah, Resi Fatihatur. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Doresi Materi Simetri Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Kelas Il di MI Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang. Skripsi.
Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Illmu
Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik
Ibrahim Malang. Pembimbing: Muh. Zuhdy Hamzah, S.S, M.Pd

Pembelajaran matematika merupakan pembelajaran yang bersifat abstrak
sehingga membutuhkan media pembelajaran yang tepat. Namun, beberapa sekolah
masih memiliki keterbatasan dalam memanfaatkan media pembelajaran. Seiring
perkembangan zaman, teknologi banyak dimanfaatkan pada bidang pendidikan
salah satunya pada media pembelajaran. Media pembelajaran interaktif doresi
merupakan pengembangan berbasis Power Point.

Tujuan dari penelitian ini adalah (1) untuk mendeskripsikan pengembangan
media pembelajaran interaktif doresi, (2) mengetahui tingkat kelayakan dan
kemenarikan pengembangan media pembelajaran interaktif doresi, (3) serta
meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1l MI Islamiyah Kwaringan Ngoro
Jombang.

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (RnD) dengan
modifikasi model pengembangan dari Prof. Sugiyono sebagai pedoman dalam
penelitian ini. Teknik pengumpulan data penelitian dan pengembangan ini berupa
lembar validasi media pembelajaran, lembar validasi materi pembelajaran, lembar
validasi ahli pembelajaran, tes peningkatan hasil belajar, dan kuisioner respon
siswa. Jenis data penelitian ini berupa data kuantitatif dan kualitatif deskriptif.
Proses penelitian dan pengembangan ini telah melalui enam tahapan yaitu: (1)
Potensi dan Masalah, (2) Pengumpulan data, (3) Desain produk, (4)Validasi desain,
(5) Revisi desain, dan (6) Uji coba produk.

Pengembangan media pembelajaran interaktif ini menghasilkan (1) media
pembelajaran interaktif doresi yang berbasis power point. (2) Hasil penelitian
menunjukkan bahwa, hasil rata-rata validasi media pembelajaran sebesar 95%,
validasi materi pembelajaran 95%, dan validasi ahli pembelajaran 98%, sedangkan
hasil dari respon siswa terhadap tingkat kemenarikan media pembelajaran
interaktif doresi diperoleh hasil dengan rata-rata 94,7%, sehingga termasuk dalam
kategori positif. (3) Sedangkan keefektifan media dilihat dari perbedaan hasil
pretest yang menunjukkan hasil rata-rata 46,56 dan posttest dengan hasil rata-rata
83,25 sehingga dapat dikatakan adanya peningkatan dalam hasil belajar siswa.

Kata kunci : Pengembangan media, Power Point, Hasil belajar siswa
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ABSTRACT
Rohmah, Resi Fatihatur. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Doresi Materi Simetri Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Kelas Il di MI Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang. Skripsi.
Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Illmu
Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik
Ibrahim Malang. Pembimbing: Muh. Zuhdy Hamzah, S.S, M.Pd

Mathematics learning is an abstract learning so that require a suitable media
of learning. However, some schools still lagging behind in terms of the use of
learning media. along with the times, technologies used a lot in terms of education
including in the using of learning media. This research develops the interactive
media of learning named doresi based on Power Point.

The goals of this research are (1) to describe the development of the
intercative learning media doresi, (2) to know the appropiariteness and
attractiveness of interactive learning media doresi development, (3) and to elevate
the learning outcome the 3rd grade students in MI Islamiyah Kwaringan Ngoro
Jombang.

The type of this research is Research and Development (RnD) with the
modification of development model by Prof. Sugiyono as the guide in this research.
The technic of data collection in this researh and development are excuted by using
the validation sheet of learning media, validation sheet of learning material,
validation sheet of learning expert, elevation test of learning outcome, and
questionnaire of student respons. The types of data in this research are the
quantitative, qualitative, and descriptive qualitative data. The process of this
research and development have been through six steps namely: (1) Potency and
Problem, (2) Data collection, (3) Product design, (4)Design validation, (5) Design
revision, and (6) Product testing.

The development of this media of learning has produced (1) Interactive
learning media doresi yang based on power point. (2) The result of this research
shows that the average yield in the validation of learning media in the amount of
95%, learning material validation 95%, and learning expert validation 98%,
whereas the result of student response toward the attractiveness level of interactive
learning media doresi obtained the result in average 94,7%, and included in the
positive category. (3) While the media effectivity is rated based on the result of
the pretest that shows the average yield in the amount of 46,56 and the posttest
which the average yield in the amount of 83,25 so that there is elevation in student
learning outcome

Keywords : Media Development, Power Point, The outcome of the 3rd grade
students learning
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran matematika pada dasarnya merupakan pembelajaran
yang objek pembelajarannya bersifat abstrak. Matematika memiliki rancangan
kurikulum dengan tujuan yang tidak hanya untuk mengantarkan siswa menuju
perguruan tinggi namun juga diharapkan dapat menjadi manfaat untuk aktifitas
sehari-hari siswal. Pembelajaran matematika tersebut juga dapat diartikan
sebagai suatu pelajaran yang yang bersifat penting dan harus dipelajari siswa
di sekolah dasar atau madrasah dengan harapan agar dapat melengkapi siswa
pada kemahiran berhitung dan mengolah data?.

Sejalan dengan tujuan umum pembelajaran matematika dalam
Permendiknas nomor 22 tahun 2006 tentang standar isi®, adalah agar siswa
mempunyai keahlian dalam: 1) mengerti konsep matematika, mengungkapkan
relevansi antar konsep dan menerapkan konsep secara efisian, tepat, dan akurat
saat memecahkan permasalahan, 2) menalar pola dan sifat, saat menyusun
dapat melakukan manipulasi matematika, atau mengungkap gagasan dan
pernyataan matematika, 3) melakukan pemecahan masalah dengan cara

memahami masalah, menyusun model matematika, menyelesaikan model dan

Muhammad Istiglal, “Pengembangan Multimedia Interaktif Untuk Meningkatkan Hasil Belajar”,
Jurnal llmiah Pendidikan Matematika, Volume 2, Nomor 1, tt, 43. Lihat di
http://journal.upgris.ac.id/index.php/JIPMat/article/view/1480, diakses pada tanggal 30 Maret 2021.
2yetti Ariani dkk, Model Pembelajaran Inovatif untuk Pembelajaran Matematika di Kelas IV
Sekolah Dasar (Sleman: Deepublish, 2020), 1.

3Ibid., 2.



menafsirkan solusi yang diperoleh, 4) mengungkapkan gagasan dan simbol,
tabel, media lainnya,atau diagram untuk memperjelas keadaan atau masalah,
5) memiliki rasa dan tindakan menghargai manfaat matematika dalam
kehidupan sehari-hari, dengan bersikap memiliki rasa ingin tahu, perhatian,
dan minat dalam mempelajari matematika dengan menunjukkan sikap ulet dan
percaya diri saat memecahkan masalah. Dari pernyataan tersebut dapat
disimpulkan bahwa yang paling utama tujuan matematika yaitu skill problem
solving atau siswa dapat menemukan solusi dalam kehidupan di tengah
masyarakat.

Dari penjelasan diatas tidak dapat dipungkiri bahwa matematika
merupakan salah satu bidang ilmu pengetahuan yang memiliki hubungan
dengan ilmu kehidupan. Relevansinya yaitu siswa dapat memiliki rasa ingin
tahu terhadap ilmu pengetahuan, memiliki rasa percaya diri dalam hal yang
positif, dan kebermanfaatannya terhadap diri sendiri dan lingkungannya
dengan melatih skill dalam penyelesaian masalah atau memecahkan solusi
dalam sebuah permasalahan.

Salah satu materi yang terdapat pada pembelajaran matematika tersebut
yaitu materi simetri. Materi ini berada pada pembelajaran tematik di kelas 11
jenjang SD/MI tema 7 (Perkembangan Teknologi) subtema 2. Materi simetri

terdiri dari simetri putar dan simetri lipat. Sebagian besar siswa menganggap



bahwa materi simetri bukanlah materi yang sulit, namun pemahaman konsep
pada materi simetri belum tentu dapat difahami dengan gamblang®.

Pada penelitian sebelumnya yang diteliti oleh Suci Mujilestari dengan
judul Pengembangan Buku Ajar materi simetri berbasis pendidikan
Matematika realistik Indonesia (PMRI) untuk mencapai ketuntasan hasil
belajar peserta didik Kelas Ill, penelitian tersebut menggunakan model
pengembangan Dick and Carrey. Produk yang dihasilkan yaitu buku siswa dan
buku guru materi simetri dengan menggunakan pendekatan PMRI. Buku ajar
tersebut efektif digunakan dilihat dari nilai rata-rata pretest 65,15 dan postest
78,92°. Dari hal ini dapat diketahui bahwa penelitian oleh Suci Muijilestari
tersebut menggunakan pendekatan PMRI dengan menghubungkan pengalaman

dan lingkungan siswa secara langsung.

Penelitian sebelumnya selain yang dilakukan oleh Suci Mujilestari,
juga dilakukan oleh Puspita Ayu Damayanti dan Abd. Qohar dengan judul
Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis
Powerpoint Materi Kerucut. Model pengembangan pembelajaran yang
digunakan pada penelitian ini yaitu modifikasi model 4D. Hasil kevalidan
media ini mencapai kriteria valid dengan rata-rata skor 3,32, hasil analisa

menunjukkan bahwa media praktis dengan skor rata-rata hasil observasi

4 Risma Rismaya dkk, “Desain Didaktis Simetri Lipat untuk Mengambangkan Kemampuan
Berpikir Kreatif Siswa SD”, Pedadidaktika: Jurnal limiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Vol.
5, No. 1, 2018. Lihat di https://ejournal.upi.edu/index.php/pedadidaktika/article/view/7418/6020
diakses pada 31 Maret 2021.

SSuci Mujilestari, Skripsi: “Pengembangan Buku Ajar Materi Simetri Berbasis Pendidikan
Matematika Realistik Indonesia (PMRI) untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN
Wonosari 2 Malang” (Malang: UIN Maulana Malik Ibrahim, 2017), 115.
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sebesar 3,83 dan skor hasil angket 3,43 8. Dari hal ini dapat diketahui bahwa
penelitian oleh Puspita Ayu Damayanti dan Abd. Qohar tersebut menggunakan
media pembelajaran interaktif berbasis power point dalam pembelajaran

matematika.

Perlu disadari bahwa dalam proses pembelajaran tentu akan ditemukan
berbagai masalah dasar, namun jika dapat dipahami dengan baik maka akan
membantu pendidik untuk menyadari bahwa proses pembelajaran merupakan
proses yang berkesinambungan dan senantiasa memerlukan perbaikan serta
peningkatan’. Masalah yang sering dihadapi adalah, kurangnya inovasi oleh
guru dalam memanfaatkan media dalam pembelajaran. Sering kali pendidik
cenderung menggunakan metode ceramah dan memanfaatkan media
konvensional berupa papan tulis. Metode ceramah dinilai paling mudah
diterapkan. Namun kenyataannya, tidak semua materi dalam mata pelajaran
peserta didik cukup disajikan hanya dengan metode ceramah saja. Untuk
beberapa mata pelajaran, memerlukan metode dan media pembelajaran lain
yang dinilai lebih efektif, seperti pada mata pelajaran Matematika.

Kesulitan belajar Matematika ini juga dialami oleh siswa kelas 111 di Ml
Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang. Salah satu kesulitan yang dialami oleh
siswa Yyaitu pada materi simetri kelas Ill. Hal ini sesuai dengan wawancara

bersama guru kelas yang berbunyi,

®Puspita Ayu Damayanti dan Abd. Qohar, Jurnal: “Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Interaktif Berbasis Powerpoint Materi Kerucut 7, Jurnal Matematika Kretif-Inovatif,
Vol. 10, No. 2, 2019, 119.

"Abdul Aziz Wahab, Metode dan Model-Model Mengajar, Cet.IV (Bandung: Alfabeta, 2012), 2.
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“....kelas III kurangnya itu di matematika mbak. Apalagi materi simetri
putar dan lipat mbak. Siswa sulit juga membayangkan atau hanya dengan
menggambar bangus datar di papan saja. Sebenarnya memang perlu
mencari media pembelajaran yang cocok ya. Karena untuk mengajarkan
matematika juga perlu sesuatu yang nyata yang konkret apalagi untuk
kelas dasar ya mbak™®

Wawancara dilakukan setelah siswa mempelajari materi simetri lipat dan
simetri putar. Dari wawancara tersebut dapat juga diperoleh informasi bahwa
dalam satu kelas terdapat 18 siswa, terdiri dari 8 siswa perempuan dan 10 siswa
laki-laki. Pembelajaran dalam kelas dilakukan dengan tatap muka dengan
menggunakan metode ceramah. Terdapat beberapa siswa yang kurang bisa
mencerna pemahaman materi simetri dengan tatap muka dan menggunakan
metode ceramah. Dibuktikan dengan hasil yang di capai rata-rata siswa sebesar

63.

Selain dengan wawancara, peneliti juga melakukan
observasi®.ditemukan kondisi yang kurang maksimal dalam kegiatan belajar
mengajar. Pertama, pendidik selalu menerapkan metode yang sama,
pembelajaran diawali dengan menjelaskan materi, sedangkan siswa hanya
mendengar kemudian mengerjakan latihan soal. Pembelajaran yang semacam
ini, tidak menjadikan peserta didik lebih aktif. Kedua, pembelajaran di Ml
Islamiyah Kwaringan belum memanfaatkan penggunaan media pembelajaran
dengan baik. Selain itu, materi hanya didapat melalui guru, sehingga guru

adalah satu-satunya sumber belajar peserta didik.

8 Zainatur Rosyidah, Wawancara, Jombang, Tanggal 5 April 2021
M1 Islamiyah Kwaringan Ngoro, Observasi, Jombang, 5 April 2021
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Maka kiranya perlunya penerapan media belajar yang dapat menunjang
pembelajaran Matematika pada siswa kelas 111 di MI Islamiyah Kwaringan
Ngoro Jombang. Media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi belum pernah
diterapkan di MI Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang, baik pada mata
pelajaran Matematika maupun mata pelajaran yang lain. Hal ini dikarenakan
pendidik belum bisa membuat media serta belum melakukan inovasi untuk
pemanfaatan media berbasis aplikasi Microsoft Power Point yang dapat
diakses didalam kelas menggunakan lcd proyektor maupun melalui ponsel

siswa.

Beberapa dari para pendidik masih menganggap bahwa media yang
melibatkan ponsel memiliki lebih banyak dampak negatif dari pada dampak
positifnya, padahal saat ini penggunaan ponsel hampir menjadi kebutuhan
setiap individu, termasuk dikalangan pelajar. Ini dapat dilihat dari data Badan
Pusat Statistik Indonesia yang menyebutkan dalam kurun waktu 2014-2018
penggunaan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) penduduk Indonesia
mengalami perkembangan yang pesat hingga mencapai 62,41% pada tahun
2018'°. Hal inilah yang melatarbelakangi perlunya media pembelajaran
interaktif agar peserta didik mampu menggunakan ponselnya sebagai sarana
belajar. Media pembelajaran interaktif juga mudah diakses kapanpun dan

dimanapun.

10 Statistik Telekomunikasi Indonesia 2018 (Jakarta: Badan Statistik Indonesia, 2018)
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Maka dari itu peneliti memberikan solusi dengan mengembangkan media
interaktif untuk materi simetri yang dibuat dengan Microsoft Power Point.
Pemilihan Microsoft Power Point ini dikarenakan ada beberapa fitur yang
menunjang terciptanya media interaktif. Pada penelitian ini peneliti
memunculkan fitur audio yang berupa lagu pada media interaktif. Dengan
Microsoft Power Point ini, dapat memasukkan materi, gambar, lagu, dan kuis.
Setiap slide dilengkapi dengan tombol yang bisa dioperasikan untuk memilih,
melanjutkan dan menutup. Media pembelajaran interaktif ini diberi nama
media pembelajaran interaktif doresi. Kata doresi merupakan akronim dari
kata duo genre of symmetry. Media pembelajaran interaktif doresi ini dapat
mengatasi permasalahan perbedaan-perbedaan kemampuan peserta didik

dalam mempelajari materi simetri pada pelajaran matematika.

Berdasarkan permasalahan tersebut, guna mewujudkan pembelajaran
yang efektif, interaktif, menyenangkan, mudah dan sesuai perkembangan
zaman, maka dari itu peneliti bermaksud mengembangkan media pembelajaran
interaktif doresi dengan memunculkan fitur materi, gambar, lagu, dan kuis
melalui penelitian skripsi dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif “Doresi” Materi Simetri Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa

Kelas 11 di MI Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang.



B. Rumusan Masalah

Berikut rumusan masalah pada penelitian ini adalah:

1. Bagaimana desain produk media pembelajaran interaktif doresi pada
mata pelajaran matematika materi simetri kelas Il di MI Islamiyah
Kwaringan Ngoro Jombang?

2. Bagaimana tingkat kelayakan dan kemenarikan media pembelajaran
interaktif doresi pada mata pelajaran matematika materi simetri kelas 111
di Ml Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang?

3. Bagaimana tingkat keefektifan media pembelajaran interaktif doresi
pada mata pelajaran matematika materi simetri kelas I11 di Ml Islamiyah

Kwaringan Ngoro Jombang?

C. Tujuan Pengembangan

Berikut tujuan pengembangan media interaktif doresi adalah:

1. Menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif doresi pada
mata pelajaran matematika materi simetri kelas Il di MI Islamiyah
Kwaringan Ngoro Jombang.

2. Menganalisis tingkat kelayakan dan kemenarikan media pembelajaran
interaktif doresi pada mata pelajaran matematika materi simetri kelas 111
di M1 Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang.

3. Mendeskripsikan tingkat keefektifan penggunaan media pembelajaran
interaktif doresi pada mata pelajaran matematika materi simetri kelas 111

di Ml Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang.



D. Manfaat Pengembangan

Berikut manfaat dari penelitian ini yaitu:

1.

Manfaat Teoritis

Pengembangan media interaktif doresi ini, secara teoritis
diharapkan untuk menambah pengetahuan dan memberi masukan pada
bidang ilmu pendidikan umumnya, dan khususnya pada pendidik di

Madrasah Ibtidaiyah.

Manfaat Praktis

Harapan untuk penelitian ini yaitu agar dapat menjadi manfaat

untuk berbagai bidang, antara lain:

a. Manfaat bagi Siswa

Siswa dapat mendapatkan kemudahan untuk memahami dan
mempelajari kompetisi dasar dan indikator pembelajaran materi
simetri. Selain itu siswa akan mendapatkan pengalaman yang bisa

meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

b. Manfaat bagi Guru
Media pembelajaran interaktif doresi dapat memberi bantuan
kepada guru untuk menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan
menyenangkan. Media pembelajaran interaktif doresi ini juga

bermanfaat untuk memotivasi pendidik agar lebih inovatif dalam



membuat media pembelajaran dan lebih kreatif dalam menghidupkan
kelas sehingga proses pembelajaran menjadi lebih variatif.
c. Manfaat bagi Peneliti
Bagi peneliti manfaatnya yaitu dapat memperkaya pengetahuan
lebih tentang media interaktif dan menambah wawasan tentang
penelitian R&D karena penyusunan penelitian ini dikembangkan dari

beberapa referensi.

E. Asumsi Pengembangan

Asumsi pada pengembangan media pembelajaran interaktif doresi
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar ini adalah peneliti mengembangkan media
interaktif berbasis android yang dibuat dari Microsoft Power Point 2016 yang
memuat tampilan-tampilan petujuk penggunaan, materi, lagu, kuis, dan profil
peneliti. Dengan menambahkan fitur lagu yang menjadi hal yang baru pada
media pembelajaran interaktif doresi diharapkan dapat menumbuhkan
semangat belajar siswa dan mempersiapkan siswa sehingga mampu

menerapkan pola pikir Matematika dalam aktivitas sehari-hari.

F. Ruang Lingkup Pengembangan
Ruang lingkup pengembangan media pembelajaran interaktif doresi

didesain dengan menggunakan Microsoft Power Point yang mengembangkan:

1. Kualitas, media interaktif ini mengembangkan tampilan gambar, warna, dan
fitur yang menarik. Media interaktif ini juga dilengkapi oleh audiovisual,

dengan tampilan visual yang cerah dan audio yang dilengkapi dengan lagu.
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2. Fitur, pada media interaktif ini mengembangkan fitur petujuk penggunaan,
materi, gambar, lagu, dan kuis dan profil peneliti.

3. Desain, pada media ini didesain dengan sistem one klik yang dapat
membawa siswa kepada halaman yang dinginkan.

4. Materi, materi yang ada dalam kajian pengembangan yaitu simetri lipat dan

simetri putar.

. Spesifikasi Produk
Harapan dari pengembangan penelitian ini menjadikan spesifikasi produk

sebagai berikut:

1. Media pembelajaran interaktif doresi merupakan media pembelajaran
matematika berbasis aplikasi yang diaplikasikan pada pembelajaran di
kelas I11.

2. Media pembelajaran interaktif doresi berisi tentang uraian simetri (Simetri
lipat dan simetri putar) tema 7 subtema 4 untuk MI Kelas Il semester
genap.

3. Media pembelajaran interaktif doresi ini dilengkapi dengan petujuk

penggunaan, materi, gambar, lagu, game, dan profil peneliti.

. Originalitas Penelitian

Dari beberapa penilitian terdahulu terdapat beberapa penelitian yang
menampilkan perbedaan dan persamaan pokok tinjauan yang diteliti. Beberapa
persamaan penelitian terdahulu dengan penelitian ini terdapat pada orisinalitas

penelitian ini, sebagai berikut:
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Suci Mujilestari, Skripsi, 2017, Pengembangan Buku Ajar materi simetri
berbasis pendidikan Matematika realistik Indonesia (PMRI) untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik Kelas Il1l. Penelitian tersebut
menggunakan model pengembangan Dick and Carrey. Produk yang
dihasilkan berupa buku siswa dan buku guru materi simetri dengan
menggunakan pendekatan PMRI. Buku Ajar tersebut efektif digunakan
dilihat dari nilai rata-rata pretest 65,15 dan postest 78,92. Persamaan
penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah sama-sama mengkaji
tentang materi Simetri pada pembelajaran di MI. Sedangkan perbedaannya
adalah penelitian tersebut menggunakan buku ajar dan penelitian ini
menggunakan media interaktif.

Farida Hasan Rahmaibu, Skripsi, 2016, Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Multimedia dengan menggunakan Adobe Flash
untuk meningkatkan Hasil belajar PKn Studi Kasus: SDI Al Madina
Semarang. Penelitian tersebut menggunakan jenis penelitian research and
development (R and D). Produk yang dihasilkan berupa Media
pembelajaran berbasis multimedia dengan menggunakan Adobe Flash.
Media tersebut efektif digunakan dilihat dari rata-rata nilai pre-test yang
hanya 71,75 dengan nilai post-test kelas sampel sebesar 83. Persamaan
penelitian tersebut dengan penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan
multimedia interaktif dan menggunakan jenis penelitian research and

development. Perbedaannya yaitu media yang dihasilkan penelitian
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tersebut menggunakan Adobe Flash dan penelitian ini menggunakan
Microsoft Power Point.

Nushrotuddiniyah, Skripsi, 2018, Pengaruh Media Kertas Lipat (Origami)
terhadap Hasil Belajar Matematika Peserta didik Kelas 11 MIN 4 Ngrantu
Tulungagung. Penelitian tersebut menggunakan pendekatan kuantitatif
jenis penelitian eksperimen semu (quasi eksperimen). Produk yang
dihasilkan berupa media kertas lipat / origami. Hasil penelitian ini
memiliki pengaruh yang signifikan dengan bukti hasil belajar peserta didik
dengan menggunakan t-test. Persamaan penelitian tersebut dengan
penelitian ini adalah sama-sama mengkaji materi simetris pada
pembelajaran matematika. Sedangkan perbedaannya yaitu pada media dan
pendekatan yang digunakan dalam penelitian.

Zuhelmi, Adlim, dan Mahidin. Jurnal, 2020, Pengaruh Media
Pembelajaran Interaktif terhadap Peningkatan Keterampilan Berpikir
Kritis Siswa. Penelitian tersebut menggunakan Metode Eksperimen Semu
(quasy eksperimen) dengan desain pretest dan posttest kelompok
eksperimen dan kontrol. Hasil penelitian ini terdapat perbedaan
keterampilan berpikir kritis antara kelas eksperimen dengan hasil 76,75
dan kelas kontrol 70.5. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini
adalah sama-sama menggunakan media pembelajaran interaktif sebagai
media yang akan diteliti. Sedangkan perbedaannya yaitu pada materi yang

akan digunakan untuk penelitian.
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5.

Puspita Ayu Damayanti dan Abd. Qohar, Jurnal, 2019, Pengembangan
Media Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis Powerpoint pada
Materi Kerucut. Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini
yaitu modifikasi model 4D. Hasil kevalidan media ini memenuhi kriteria
valid dengan rata-rata skor 3,32, hasil analisa kepraktisan menunjukkan
bahwa media praktis dengan skor rata-rata hasil observasi kegiatan
pembelajaran sebesar 3,83 dan skor hasil angket 3,43. Persamaan
penelitian tersebut dengan penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan
media interaktif berbasis Power Point. Perbedaannya yaitu materi yang
digunakan daam penelitian serta model pengembangan yang digunakan.

Widodo Dwi Riyanto, Tesis, 2016, Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Multimedia Pembelajaran Interaktif pada Mata Pelajaran
matematika Kalas Il di SD Muhammadiyah 1 Ngawi. Produk yang
dihasilkan berupa program multimedia pembelajaran matematika.
Penelitian dan pengembangan ini memiliki tahapan, yaitu: studi
pendahuluan, pengembangan produk, validasi dan revisi, dan uji coba
lapangan. Hasil validasi ahli menunjukkan hasil sangan baik dengan skor
rata-rata 4,50, ahli media menilai kualitas media dengan rata-rata skor
4,44, Hasil nilai pre-test diperoleh rata-rata sebesar 12,74 dan post-test
diperoleh rata-rata sebesar 79,47. Persamaan pada penelitian ini dengan
penelitian tersebut yaitu peneliti menggunakan multimedia pembelajaran
interaktif pada pembelajaran matematika. Perbedaannya yaitu tahapan

yang dilakukan dalam proses penelitiannya.
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Tabel 1.1

Penelitian Terdahulu

Nama Peneliti, Judul,

No Bentuk Persamaan Perbedaan Orisinalitas
(skripsi/tesis/jurnal), Penelitian
Penerbit, dan Tahun

1. | Suci Mujilestari, Persamaan Perbedaannya | Pengembangan
Pengembangan Buku | penelitian adalah Media
Ajar Materi Simetri tersebut penelitian Pembelajaran
berbasis Pendidikan | dengan tersebut Interaktif
Matematika Realistik | penelitian ini | menggunakan | “Doresi”
Indonesia (PMRI) adalah sama- | buku ajar dan | Materi Simetri
untuk meningkatkan | sama penelitian ini | Untuk
Hasil Belajar Peserta | mengkaji menggunakan | Meningkatkan
didik Kelas IV SDN tentang materi | media Hasil Belajar
Wonosari 2 Malang | Simetri pada | interaktif. Siswa Kelas

pembelajaran 1 di Ml

di Islamiyah

MI. Kwaringan
Jombang

2. | Farida Hasan Persamaan Perbedaannya | Pengembangan
Rahmaibu, penelitian yaitu media Media
Pengembangan Media | tersebut yang Pembelajaran
Pembelajaran dengan dihasilkan Interaktif
Berbasis Multimedia | penelitian ini | penelitian “Doresi”
dengan menggunakan | yaitu sama- tersebut Materi Simetri
Adobe Flash untuk sama menggunakan | Untuk
meningkatkan Hasil menggunakan | Adobe Flash Meningkatkan
belajar PKn Studi multimedia dan penelitian | Hasil Belajar
Kasus: SDI Al interaktif dan | ini Siswa Kelas
Madina Semarang. menggunakan | menggunakan | 11 di Ml

jenis Microsoft Islamiyah
penelitian Power Point Kwaringan
research and Jombang
development

3. | Nushrotuddiniyah, Persamaan Perbedaannya | Pengembangan
Pengaruh Media penelitian yaitu pada Media
Kertas Lipat tersebut media dan Pembelajaran
(Origami) terhadap dengan pendekatan Interaktif
Hasil Belajar penelitian ini | yang “Doresi”
Matematika Peserta | adalah sama- | digunakan Materi Simetri
didik Kelas Il MIN 4 | sama dalam Untuk
Ngrantu Tulungagung | mengkaji penelitian Meningkatkan

materi Hasil Belajar
simetris pada Siswa Kelas
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Nama Peneliti, Judul,

No Bentuk Persamaan Perbedaan Orisinalitas
(skripsi/tesis/jurnal), Penelitian
Penerbit, dan Tahun

pembelajaran 1 di Ml

matematika Islamiyah
Kwaringan
Jombang

4. | Zuhelmi, Adlim, dan | Persamaan Perbedaannya | Pengembangan
Mahidin. Pengaruh penelitian yaitu pada Media
Media Pembelajaran | tersebut materi yang Pembelajaran
Interaktif terhadap dengan akan Interaktif
Peningkatan penelitian ini | digunakan “Doresi”
Keterampilan adalah sama- | untuk Materi Simetri
Berpikir Kritis Siswa. | sama penelitian Untuk

menggunakan Meningkatkan
media Hasil Belajar
pembelajaran Siswa Kelas
interaktif 1 di Ml
sebagai media Islamiyah
yang akan Kwaringan
Diteliti Jombang

5. | Puspita Ayu Persamaan Perbedaannya | Pengembangan
Damayanti dan Abd. | penelitian yaitu materi Media
Qohar, tersebut yang Pembelajaran
Pengembangan Media | dengan digunakan Interaktif
Pembelajaran penelitian ini | daam “Doresi”
Matematika Interaktif | yaitu sama- penelitian Materi Simetri
Berbasis Powerpoint | sama serta model Untuk
pada Materi Kerucut | menggunakan | pengembangan | Meningkatkan

media yang Hasil Belajar
interaktif digunakan Siswa Kelas
berbasis 1 di Ml
Power Point Islamiyah
Kwaringan
Jombang

6. | Widodo Dwi Riyanto, | Persamaan Perbedaannya | Pengembangan
Pengembangan Media | pada yaitu tahapan | Media
Pembelajaran penelitian ini | yang Pembelajaran
Berbasis Multimedia | dengan dilakukan Interaktif
Pembelajaran penelitian dalam proses | “Doresi”
Interaktif pada Mata | tersebut yaitu | penelitiannya | Materi Simetri
Pelajaran matematika | peneliti Untuk
Kalas I11 di SD menggunakan Meningkatkan
Muhammadiyah 1 multimedia Hasil Belajar
Ngawi pembelajaran Siswa Kelas
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Nama Peneliti, Judul,
Bentuk Orisinalitas
No (skripsi/tesis/jurnal), Persamaan Perbedaan Penelitian

Penerbit, dan Tahun
interaktif 1 di Ml
pada Islamiyah
pembelajaran Kwaringan
matematika Jombang

I. Definisi Operasional

1. Pengembangan

Pengembangan yaitu sebuah metode atau cara ilmiah yang digunakan
untuk mencipta sebuah produk serta mengkaji keefektifan produk
tersebut.!! Di penelitian ini, produk yang dikembangkan berupa media
interaktif “doresi”.

Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif adalah gabungan suara, gambar, dan
animasi yang menjadi perantara informasi yang digunakan untuk
memberikan materi kepada siswa dengan efisien dan efektif'?. Desain
media interaktif ini diciptakan kemudian diuji keefektifannya.*®
Materi Simetri

Simetri merupakan materi pada pembelajaran matematika di kelas 11l
jenjang SD/MI yang terdiri dari simetri putar, simetri lipat, dan sumbu

simetri.

11Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2019), 396
2Muhammad Istiglal, op.cit 48
Bibid., 402
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J. Sistematika Pembahasan
Sistematika pembahasan pada penelitian ini terdapat lima bab yang

masing-masingnya terdapat sub-sub bab tersendiri.

Bab pertama yaitu pendahuluan yang didalamnya terdapat: latar
belakang, rumusan masalah, tujuan, manfaat, spesifikasi produk, asumsi,

originalitas penelitian, definisi operasional, dan sistematika pembahasan.

Bab kedua yaitu kajian teori yang didalamnya terdapat review literatur

dan kerangka berfikir.

Bab ketiga yaitu metode penelitian dan pengembangan yang
didalamnya terdapat jenis penelitian, model pengembangan, prosedur
pengembangan, dan uji coba produk. Dimana dalam uji coba produk
dipaparkan juga desain uji, subjek uji coba, jenis data, instrumen pengumpulan

data, dan teknik analisis data.

Bab keempat yaitu hasil pengembangan dan pembahasan yang

mencakup penyajian data uji coba, analisis data, dan revisi produk.

Bab kelima yaitu penutup yang mencakup revisi tinjauan produk dan

saran penggunaan.
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BAB I
KAJIAN PUSTAKA
A. Landasan Teori
1. Review Literatur
a. Media Pembelajaran Interaktif

1) Teori dan Pengertian Media Pembelajaran

Teori media pembelajaran berkaitan dengan teori belajar'?.
Menurut Bruner dalam Putri terdapat 3 tingkatan utama pada modus
belajar yaitu: (a)pengalaman langsung, berarti bahwa saat belajar
siswa dapat langsung mempraktikkan ilmu yang dipelajarinya.
(b)pengalaman pictorial/gambar, yang berarti siswa saat belajar
dapat menggunakan gambar, film, video, dan lain sebagainya.
(c)pengalaman abstrak, yang berarti bahwa siswa dapat belajar
dengan menggunakan buku bacaan atau menyimak guru. Siswa
dapat mempelajari objek yang dipelajari tanpa harus menghadirkan

objek tersebut.

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang memiliki
arti tengah atau perantara.'® Media dapat didefinisikan sebagai suatu
perantara dari pengantar pesan kepada penerima pesan.*® Pendapat

tersebut sependapat dengan pendapat Hosna yang menjelaskan

14pytri Kumala Dewi dan Nia Budiana, Media Pembelajaran Bahasa: Aplikasi Teori Belajar dan
Strategi Pengoptimalan Pembelajaran, (Malang: UB Press, 2018), 8

5Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2016), 3

16Cecep Kustandi, Media Pembelajaran (Bogor: Ghalia Indonesia, 2011), 7
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bahwa pengertian media yaitu sesuatu yang menjadi perantara

informasi dari sumber pesan untuk penerima pesan.t’

Briggs dalam Indriana mengemukakan bahwa media
pembelajaran adalah beberapa alat fisik yang befungsi untuk
menyalurkan materi pelajaran dalam bentuk gambar, buku, video,
alat peraga dan lain sebagainya. Materi pelajaran adalah pesan yang
perlu disampaikan dengan alat bantu atau alat pendukung berupa
media pembelajaran.® Menurut Hosna, media pembelajaran yaitu
sebuah teknologi yang diperlukan sebagai pembawa pesan dalam
pembelajaran.’® Schram dalam Indriana menjelaskan bahwa media
pembelajaran merupakan perluasan dari pendidik. Pendidik
memiliki sarana pendukung pembelajaran berupa teknologi media

pembelajaran tradisional maupun modern.?°

Dari beberapa pemaknaan kalimat tersebut, dapat dipahami
bahwa media pembelajaran merupakan suatu alat fisik yang menjadi
perantara untuk mengimplementasikan materi pembelajaran supaya
tercapainya tujuan dan sasaran pembelajaran. Media pembelajaran
berupa segala sesuatu yang menjadi perantara tercapainya proses
interaksi komunikasi oleh guru dan siswa saat pembelajaran. Media

pembelajaran mempunyai manfaat yang besar untuk mempermudah

Rofiatul Hosna, Syamsul, Melejitkan Pembelajaran Dengan Prinsip-prinsip Belajar (Malang:
Intelegensia Media, 2015), 192

18Indriana Dina, Ragam Alat Bantu Media Pengajaran, (Yogyakarta: Diva Press, 2011), 14

1bid., Rofiatul Hosna, 254

2|ndriana, op.cit 14
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siswa dalam memahami materi pelajaran, karena media
mengantarkan pengetahuan anak yang masih abstrak menuju
pemahaman yang lebih konkrit dan mampu memberikan

pengalaman langsung kepada anak.

2) Manfaat Media Pembelajaran

Dibawah ini manfaat dari media pembelajaran diantaranya

adalah:

a) Pesan yang disampaikan diperjelas supaya tidak terlalu
verbalitas.

b) Menguasai terbatasnya ruang, tenaga, waktu, dan kemampuan
indera.

c) Menumbuhkan semangat belajar karena adanya interaksi
langsung yang terjadi antara siswa dengan suatu sumber belajar.

d) Menumbuhkan kemandirian dalam belajar siswa dengan
kemampuan masing-masing.

e) Memberi stimulus yang sama.

f) Terkandung lima komponen komunikasi, yaitu guru sebagai
komunikator, siswa sebagai komunikan, materi ajar, media
pembelajaran, dan tujuan pembelajaran.?*

3) Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

ZDaryanto. Media Pembelajaran. Cet 1. (Bandung: PT. Sarana Tutorial Nurani Sejahtera, 2010), 5
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Beberapa kriteria dalam menentukan media pembelajaran

yang tepat adalah sebagai berikut??:

a) Sesuai dengan tujuan
Untuk menentukan sebuah media pembelajaran harus
didasarkan pada tujuan intruksional yang mengacu pada tiga
ranah, dengan begitu media pembelajaran tidak keluar dari
tujuan. Karena media pembelajaran tidak dapat disajikan untuk
semua materi pembelajaran. Beberapa materi sudah bisa
dipahami dengan menyajikan dengan konsep yang disertai
penjelasan.
b) Praktis, luwes, dan bertahan
Media pembelajaran yang sederhana namun tepat
sasaran dan tepat guna dinilai lebih efektif digunakan dari pada
media pembelajaran yang mahal namun rumit. Media
pembelajaran yang simple, ekonomis, dan bertahan lama
menjadi sebuah pertimbangan saat menentukan media
pembelajaran.
c) Bisadan terampil saat menggunakan
Media pembelajaran yang baik adalah media yang
mudah diaplikasikan oleh guru dan siswa. Suatu media
pembelajaran akan bernilai dan bermanfaat saat guru terampil

dalam menggunakan media pembelajaran. Nantinya guru yang

22 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Pers, 2013), 74
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akan mengajarkan dan menuntun siswa dalam penggunaan
media pembelajaran kepada peserta didik.
d) Pengelompokan Sasaran

Kelompok belajar yang heterogen dalam pemilihan
media pembelajaran tidak bisa disamakan. Kemampuan
masing-masing peserta didik dalam suatu kelompok belajar
harus menjadi perhatian khusus untuk memilih media
pembelajaran yang tepat. 23

4) Kilasifikasi Media Pembelajaran
Klasifikasi media pembelajaran adalah sebagai berikut?:

a) Berdasarkan persepsi indera
Media pembelajaran berdasarkan persepsi indera dibagi
menjadi 3 yaitu media visual, media audio, dan media
audiovisual. Media audio fokus pada indera telinga, contohnya
yaitu radio. Media visual fokus pada indera mata, contohnya
gambar. Sedangkan media audiovisual merupakan gabungan
keduanya yaitu fokus pada telinga dan mata, contohnya berupa
film dan video.
b) Berdasarkan persepsi sasaran dan pemanfaatannya
Media pembelajaran berdasarkan persepsi sasaran dan

pengguanaannya dibagi menjadi 3 yaitu pemanfaatan media

Z3Azhar Arsyad, loc.cit
ZMustofa Abi Hamid, dkk., Media Pembelajaran, (Medan: Yayasan Kita Menulis, 2020), 21-22
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pembelajaran  bersifat individu, bersifat kelompok, dan
penggunaan media pembelajaran bersifat massal. Pada
pemanfaatan media pembelajaran bersifat individu media yang
digunakan contohnya adalah modul, buku ajar, dan pembelajaran
mandiri menggunakan komputer. Pada pemanfaatan media
pembelajaran bersifat kelompok media pembelajaran yang
digunakan vyaitu slide bersuara, video, dan kaset. Pada
pemanfaatan media pembelajaran bersifat massal media
pembelajaran yang dipakai yaitu televisi dan radio.
c) Berdasarkan cara penggunaannya

Media pembelajaran berdasarkan cara penggunaannya
dibagi menjadi 2 yaitu media pembelajaran yang penggunaannya
menggunakan cara tradisional dan modern. Penggunaan media
pembelajaran menggunakan cara tradisional contohnya yaitu
ruang kelas, penggunan penghapus, jangka, rangka manusia, alat
peraga, dll. Sedangkan penggunaan media pembelajaran secara
modern yaitu alat proyeksi dan ruang kelas otomatis.

5) Media Interaktif

Media interaktif adalah suatu media berbasis teknologi dan
komunikasi. Media interaktif menyampaikan pesan pendidik kepada

peserta didik dengan teknologi melalui system aplikasi serta
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pemanfaatan media elektronik sebagai edukasi.?® Media dikatakan
interaktif karena dalam pengoperasiannya melibatkan respon

aktivitas pengguna secara aktif.

Media interaktif berbentuk multimedia. Vaughan dalam
Binanto memaparkan bahwa multimedia merupakan perpaduan
teks, suara, gambar, video, serta animasi dalam bentuk digital yang
dapat digunakan secara interaktif.?® Sedangkan Indriana
mengatakan bahwa multimedia merupakan system penyampai pesan
yang berbentuk unit.?” Multimedia interaktif yaitu multimedia yang
memiliki alat pengontrol dan dapat dikendalikan oleh pengguna,
karenya pengguna bisa bebas menentukan fitur yang ingin dilihat
terlebih dahulu. Contohnya adalah media pembelajaran interaktif,

game, quiz dan lainnya.?®

Media pembelajaran interaktif merupakan media yang
digunakan untuk menyampaikan materi kepada peserta didik dengan
efisien dan efektif?®. Pembelajaran dengan menggunakan media

interaktif termasuk pembelajaran langsung (Direct Instruction).

&Gatriansyah, M. Edi, Penggunaan Media Interaktif pada Pembelajaran Konsep Usaha dan Energi
di MTs S Ulumul Qur’an Banda Aceh, (Skripsi, Aceh: UIN Ar-Raniry Darussalam), 18
%Binanto lwan, Multimedia Digital Dasar Teori dan Pengembangannya, (Yogyakatra: Penerbit

Andi, 2010), 2

ZIndriana, op.cit 96

ZGatriansyah, op.cit 19

2Wandah Wibawanto, Desain dan Pemograman Multimedia Pembelajaran Interaktif, (Jember:
Penerbit Cerdas Ulet Kreatif, 2017), 3
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b. Matematika

1) Pengertian Pembelajaran Matematika

Mengacu pada Depdiknas dalam Susanto, kata
“Matematika” berasal dari bahasa latin manthanein atau mathema
yang memiliki arti belajar atau suatu hal yang dipelajari. Matematika
memiliki manfaat mampu meningkatkan kemampuan berfikir kritis,
berargumentasi, dan memberikan kontribusi untuk menghadapi
permasalahan serta sebagai unsur pengembangan IPTEK.3? Karena
itu, Matematika merupakan ilmu dasar yang perlu dipelajari sejak
pendidikan di usia dasar. Menurut Susanto, pembelajaran
Matematika merupakan proses pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan berfikir siswa. Selain itu Matematika berguna untuk

mengkontruksi pengetahuan baru,3!

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar, diharapkan adanya
penemuan kembali (guided reinvention), artinya menemukan cara
penyelesaian secara informal. Tujuannya adalah memperoleh ilmu
pengetahuan melalui suatu jalan untuk melatih kemampuan

intelektual siswa, memiliki keingintahuan, serta memberikan

%Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar, (Jakarta: Kencana Prenada Media
Group, 2013), 184-185

*!1bid., 186
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motivasi.®? Guru dan siswa terlibat secara aktif agar pembelajaran

menjadi efisien dan tujuan pembelajaran dapat tercapai.
2) Tujuan Pembelajaran Matematika

Pembelajaran matematika mempunyai tujuan umum yaitu
agar siswa menjadi terampil dalam memanfaatkan ilmu matematika.
Adapun tujuan khusus pembelajaran matematika adalah sebagai

berikut:

a) Mengerti konsep Matematika secara menyeluruh

b) Memecahkan suatu permasalahan seperti merumuskan model
matematika dan menafsirkan solusi

c) Memakai penalaran pola dan sifat

d) Menghargai pemakaian matematika dalam kehidupan

e) Mengungkapkan gagasan dengan tabel, simbol, dan diagram
guna menjelaskan suatu masalah dan keadaan.®

c. Materi Simetri

Materi simetri pada kurikulum 2013 terletak pada kelas IlI

Tema 7 Subtema 2 dengan KD dan indikator sebagai berikut:

Tema7 : Perkembangan Teknologi

Sub tema 2 : Perkembangan Teknologi Produksi Sandang

32Gyafri Ahmad, dkk, Pendekatan Realistik dan Teori Van Hiele, (Sleman: Deepublish Publisher,
2020), 86
$3Susanto, op.cit 189-190
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Tabel 2.1

Kompetensi dan Indikator

No | Kompetensi No | Indikator
3.9 | Menjelaskan simetri lipat dan | 3.9.1 | Menunjukkan simetri pada
simetri putar pada bangun datar bangun datar dengan tepat
menggunakan benda konkret Menjelaskan simetri lipat dan
putar pada bangun datar
dengan baik
4.9 | Mengidentifikasi simetri lipat dan | 4.9.1 | Menentukan banyaknya
simetri putar pada bangun datar simetri lipat pada sebuah
menggunakan benda konkret bangun datar dengan benar
4.9.1 | Mengkomunikasikan simetri
lipat dan simetri putar pada
bangun datar dengan baik

Simetri merupakan transformasi pada suatu media berupa
bangun datar.** Untuk Meningkatkan Hasil Belajar, simetri yang

dipelajari di SD/MI yaitu simetri lipat dan simetri putar.

1) Simetri lipat

Simetri lipat dapat dikatakan ada pada sebuah bangun datar
yaitu apabila bangun datar tersebut jika terdapat gerak lipat yang
membentuk dua bangun datar dan berimpit dengan tepat
(kongruen).®® Ketika suatu bangun datar dapat dilipat dan menjadi
dua bagian yang kongruen, maka akan tercipta sebuah garis lipatan.
Garis lipatan tersebut adalah sumbu simetri. Banyaknya sumbu
simetri yang terbentuk menentukan jumlah simetri lipat pada sebuah

bangun datar tersebut.

3 Antonius Cahya Prihandoko, Memahami Konsep Matematika Secara Benar dan Menyajikannya
dengan menarik, (Jakarta: Depdiknas, 2006), 176
%Lailatus Sa’adah, dkk, Sukses UAS SD/MI Kelas 4, (Jakarta: PT Wahyu Media, 2010), 228

28



2)

Beberapa bangun datar yang mempunyai simetri lipat
diantaranya adalah persegi, persegi panjang, segitiga sama Kaki,
segitiga sama sisi, segi lima beraturan, segi enam beraturan,
trapesium sama kaki, layang-layang, lingkaran, dan belah ketupat.
Dan bangun datar yang tidak dapat dibentuk sehingga tidak memiliki
simetri lipat yaitu jajar genjang.

Gambar 2.1

Contoh Simetri lipat pada Bangun Datar

Simetri putar

Sebuah bangun datar yang memiliki simetri putar dapat
dibuktikan dengan apabila terdapat suatu gerak memutar dari titik
awal kembali ke titik awal atau ke tempat semula. Jika ada suatu titik
pusat yang membuat sebuah bangun datar berputar kurang dari satu
putaran (360°) penuh maka bangun datar tersebut mempunyai
simetri putar.®

Beberapa bangun datar yang mempunyai simetri putar adalah
persegi, persegi panjang, segitiga sama sisi, segi lima beraturan, segi

enam beraturan dan belah ketupat. Sedangkan bangun datar yang

36_oc.cit
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tidak memiliki simetri putar adalah segitiga sama kaki dan

trapezium.

Gambar 2.2

Contoh Simetri putar pada Bangun Datar
B ’é A C /" B D /" C

4

D
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2. Kerangka Berfikir

Problem :

Kurangnya
media
pembelajaran
pada mata
pelajaran
matematika
sehingga
peserta didik
kurang tertarik

Hasil :

Siswa bisa
lebih mudah
mengerti
materi dan
terciptanya
pembelajaran
yang aktif dan
menyenangkan

Bagan 2.3

Kerangka Berfikir

Hipotesa :

Tujuan
pembelajaran
tidak tercapai

dengan
maksimal

Strategi :

Menyajikan
media dalam
bentuk media
interaktif yang
dapat dikemas
dalam bentuk
power point

31

Dampak :

Pemahaman
siswa tidak
maksimal dan

IZ> mengakibatkan

nilai belajar
rendah

U

Solusi :

Menciptakan
media
pembelajaran
interaktif yang
menarik
perhatian siswa




BAB I
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu Research and
Development. Penggunaan jenis penelitian ini adalah untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifannya. Jenis penelitian ini melakukan
analisis kebutuhan dan uji efektifitas agar bermanfaat®’. Tujuan dari penelitian
Research and Development ini adalah mengembangkan produk. Produk yang
dihasilkan pada penelitian ini berupa media pembelajaran interaktif doresi
yang akan diuji keefektivitasan produk tersebut saat digunakan dalam
pembelajaran. Produk media interaktif doresi dikembangkan berdasarkan
kebutuhan dan dapat digunakan sebagai referensi pada pembelajaran

selanjutnya.

B. Model Pengembangan
Model pengembangan penelitian ini adalah model pengembangan
pembelajaran yang disusun oleh Prof. Dr. Sugiyono yang terdapat 10 langkah,

sebagai berikut:

37Sugiono, op.cit 58
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Bagan 3.1
Model Pengembangan oleh Prof. Dr. Sogiyono

P%taerr]13| Pengumpu Desain Validasi
Masalah lan Data Produk Desain
Uji coba Revisi Uji coba Revisi
pemakaian Produk awal Desain
Revisi Produksi
Produk Masal

Akan tetapi, pada penelitian ini hanya sampai pada tahap ke- 6 yaitu uji

coba awal.
Bagan 3.2
Prosedur Pengembangan Penelitian
Potensi dan Pengumpulan .
Masalah Data Desain Produk
.. . . Validasi
Uji coba awal Revisi Desain Desain

C. Prosedur Pengembangan
Prosedur merupakan serangkaian tahap pelaksanaan kegiatan yang
dilakukan secara runtut untuk mencapai tujuan tertentu atau menyempurnakan

sebuah produk. Tahap pengembangan adaptasi oleh Prof Sugiyono menjadi
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sepuluh tahapan. Namun, pada penelitian skripsi ini hanya menerapkan 6

prosedur yaitu:

a. Potensi dan Masalah

Potensi dan masalah pada penelitian ini yaitu hasil wawancara pada
tanggal 2 April 2021 dengan Kepala MI Islamiyah Kwaringan Ngoro
Jombang adanya rata-rata siswa kelas 111 yang minim pada materi simetri di
MI Islamiyah Kwaringan Ngoro. Hasil wawancara kepada guru kelas 11l
yaitu bahwa pembelajaran matematika masih menggunakan metode
konvensional dengan media papan tulis sedangkan belum terdapat media

pembelajaran yang dapat diaplikasikan oleh siswa untuk belajar di rumah.

b. Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara kepada guru kelas
I11 dan pengambilan data. Hasil observasi pada 5 April 2021 pada kelas 111
MI Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang menunjukkan bahwa kurangnya
pengaplikasian media pembelajaran pada saat pembelajaran di kelas.
Kebanyakan masih menggunakan media konvensional berupa papan tulis
dan metode ceramah. Pengambilan data juga menunjukkan bahwa rata-rata
siswa kelas Il pada penilaian di materi simetri yaitu 63 dan dikategorikan
masih minim. Dari pengumpulan data tersebut peneliti mengambangkan
materi simetri dengan membuat media pembelajaran interaktif berbasis
Power Point agar dapat membantu proses belajar siswa sehingga dapat

meningkatkan hasil belajar siswa. Selain dari wawancara dan observasi data
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yang diperoleh yaitu dari analisis penelitian terdahulu yang mendukung
dalam permasalahan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan buku-buku

sebagai referensi.

Desain Produk

Desain produk vyang dihasilkan penelitian Research and
Development bervariasi. Setelah data terkumpul seorang peneliti dapat
menemukan bahwa desain produk yang sekiranya cocok dan akan
digunakan dalam penelitian. Setelah tahap pengumpulan data diatas, pada
penelitian ini desain produk yang cocok untuk menyelesaikan
permasalahananya vyaitu dengan menggunakan media pembelajaran
interaktif. Desain produk media pembelajaran interaktif pada penelitian ini
menggunakan Power Point. Desain media pembelajaran interaktif berisi
halaman depan, menu, petunjuk penggunaan, materi, lagu, game, dan profil

peneliti.

. Validasi Desain

Validasi desain adalah kegiatan menilai desain yang bertujuan agar
diketahui penelitian lebih efektif atau tidak. Peneliti mendatangkan pakar
yang sudah berpengalaman dalam mengevaluasi produk media interaktif.
Validasi pada penelitian ini dilakukan oleh 3 ahli yaitu validator ahli materi,
validator ahli media, dan validator ahli pembelajaran yang akan menilai
media interaktif doresi. Sehingga kekuatan dan kelemahan dari produk

tersebut dapat diketahui.
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e. Revisi Desain
Revisi desain dilakukan setelah mendapat feedback kritik saran dari
media yang telah divalidasi oleh para ahli. Setelah mendapatkan kritik dan
saran peneliti melakukan revisi desain untuk mengurangi kekurangan media
interaktif doresi tersebut. Sehingga media interaktif doresi tersebut dapat
lebih maksimal dalam penggunaannya.

f. Uji coba Pemakaian

Uji coba pemakaian diujikan kepada siswa kelas 111 Ml Islamiyah
Kwaringan Ngoro Jombang yang berjumlah 16 siswa. Tahap pertama
peneliti melakukan ui coba soal pretest untuk mengetahui kemampuan awal
hasil belajar siswa. Setelah mendapatkan hasil pretest peneliti memberikan
perlakukan kepada siswa dengan menerapkan pembelajaran menggunakan
media pembelajaran interaktif doresi. Kemudian peneliti memberikan soal
posttest untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan

sesudah menggunakan media pembelajaran interaktif doresi.

D. Uji Coba
a. Desain Uji Coba

Penilaian yang dilakukan pada pengembangan ini memiliki

beberapa tahap. Beberapa tahap diantaranya adalah:

1) Tahap Konsultasi

Di tahap konsultasi, kegiatan yang dilakukan adalah seperti

berikut ini:
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2)

3)

a) Pengecekan media interaktif doresi oleh dosen pembimbing.
Kemudian dosen pembimbing memberi arahan dan saran untuk
memperbaiki media interaktif doresi.

b) Peneliti memperbaiki media interaktif doresi berdasarkan oleh hasil
konsultasi bersama dosen pembimbing.

Tahap Validasi Ahli

Kegiatan yang dilakukan pada tahap validasi ahli adalah sebagai

berikut:

a) Ahli materi, ahli desain pembelajaran, dan ahli pembelajaran (guru
kelas 111) memberikan penilaian dan masukan yang berupa kritik dan
saran terhadap media interaktif doresi ini.

b) Peneliti menganalisis data penelitian dan masukan (kritik dan saran).

c) Peneliti memperbaiki media interaktif sesuai kritik dan saran.

Tahap Uji Coba Lapangan

Pada tahap uji coba lapangan terdapat kegiatan penilaian
onegroup pretest posttest yakni dilakukan pretest secara manual dan
posttest setelanh  diberikan perlakuan menggunakan  media
pembelajaran. Dari data yang diperolen maka akan didapatkan hasil
lebih akurat karena dapat membandingkan keadaan sebelum dan

sesudah menggunakan alat evaluasi. Berikut desain yang digambarkan:

01 X O2

Keterangan :
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O1 = Nilai pretest
O2 = Nilai posttest
Beberapa kegiatan yang dilalui seperti berikut ini:

a) Peneliti melakukan pretest sebagai penilaian kemampuan awal siswa
terhadap pemahaman materi simetri.

b) Peneliti mengaplikasikan media interaktif doresi pada siswa.

c) Siswa melakukan posttest sebagai penilaian kemampuan siswa
terhadap pemahaman materi simetri setelah menggunakan media
interaktif doresi.

d) Peneliti melakukan analisis data hasil penilaian.

b. Subyek Uji Coba

Subjek coba pada penelitian ini yaitu ahli materi, ahli desain media
pembelajaran, pendidik mata pelajaran matematika, dan siswa kelas 111 Ml
Islamiyah Kwaringan selaku lokasi uji coba didasarkan pada: Saat
matematika khususnya materi “Simetri” siswa kurang begitu memahami
materinya, karena peserta didik hanya mendengar ceramah pendidik; dan
belum adanya media pembelajaran yang berupa media interaktif

khususnya pada pokok bahasan “Simetri”.
1) Ahli Materi

Ahli materi dapat mengomentari dan memberi saran terhadap
materi pembelajaran yang tertulis di media pembelajaran interaktif

doresi. Pada penelitian ini yang bertindak sebagai ahli materi adalah
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seorang magister di bidang pendidikan yang dapat dipertimbangkan
bahwa seorang yang bersangkutan tersebut memiliki keahlian dalam

bidang matematika.

2) Ahli desain media pembelajaran

Seseorang yang ahli dalam bidang desain media pembelajaran
memberikan penilaian pada desain media pembelajaran interaktif
doresi, kemudian melakukan evaluasi serta saran terhadap media yang

dikembangkan.

3) Ahli pembelajaran

Dalam hal ini, ahli pembelajaran merupakan guru matematika
di MI Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang yang telah memahami

situasi sekolah dengan pengalaman mengajar.

4) Peserta didik Madrasah Ibtidaiyah Islamiyah Kwaringan Ngoro

Jombang

Adapun subjek ujicoba adalah peserta didik di kelas 11 MI
Kwaringan Ngoro Jombang yang berumlah 16 siswa dengan 8 siswa

laki-laki dan 8 siswa perempuan.

E. Jenis Data
Data merupakan suatu bahan yang digunakan sebagai dasar kajian

(analisis atau kesimpulan). Pada dasarnya data yang diperoleh bersifat
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kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif yang diperoleh dan dikumpulkan

dengan beberapa hal berikut, diantaranya adalah :

1) Angket validasi materi media interaktif dengan buku guru dan buku siswa
oleh ahli materi.

2) Angket validasi desain media ajar diperoleh dari ahli desain pembelajaran.

3) Angket validasi guru kelas sebagai ahli pembelajaran.

4) Angket respon siswa uji coba terhadap kemenarikan media interaktif.

5) Hasil belajar siswa dari one group pretest posttest.

Sedangkan data kualitatif dikumpulkan melalui :

1) Wawancara bersama guru mata pelajaran matematika tentang informasi
kegiatan belajar di Madrasah Ibtidaiyah Islamiyah Kwaringan Ngoro
Jombang

2) Tanggapan dan saran untuk perbaikan media pembelajaran interaktif doresi
berdasarkan penilaian ahli yang diperoleh melalui hasil wawancara dari ahli
materi, ahli media, guru kelas Il di Madrasah Ibtidaiyah Islamiyah

Kwaringan Ngoro Jombang

. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pada pengembangan media ini menggunakan observasi,

wawancara, dan angket ditujukan untuk subyek uji coba.

Angket yang digunakan sebagai sarana pengumpulan data pada

penelitian ini adalah model Likert. Angket (kuesioner) Likert adalah angket
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yang dikerjakan dengan cara memberi tanda ceklis oleh responden pada salah

satu kemungkinan.

Adapun angket yang dibutuhkan adalah :

1) Angket penilaian oleh ahli materi

2) Angket penilaian oleh ahli desain media pembelajaran

3) Angket penilaian ahli pembelajaran/ guru kelas 111 Madrasah Ibtidaiyah
Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang

4) Angket respon siswa uji coba lapangan terhadap kemenarikan media.

Tujuan dari pengaplikasian angket pada penelitian ini adalah untuk
memperoleh data penelitian tentang tanggapan dan saran dari subjek uji coba.
Sehingga untuk kelengkapan dan kelayakan produk dari pengembangan, data

tersebut dianalisis dan digunakan sebagai revisi.

G. Teknik Analisis Data
Analisis yang diterapkan pada penelitian pengembangan ini yaitu
analisis data kuantitatif dan analisis data kualitatif. Berikut penjelasannya

yaitu:

1. Analisis Kualitatif

Analisis data kualitatif ini berupa simbol. Data didapatkan dari
wawancara, observasi, komentar, dan saran kemudian dianalisis agar lebih
sederhana dan fokus. Setelah sederhana dan fokus data dapat dituliskan
dalam bentuk narasi. Kemudian data dapat ditarik kesimpulan menjadi
sebuah kesimpulan yang valid dan meyakinkan.
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2. Analisis Kuantitatif

Data kuantitatif berbentuk angka berdasarkan angket yang menilai
kemenarikan, kelayakan, dan keefektifan dihitung menggunakan rumus

berikut:

a. Persentase kevalidan media pembelajaran

X
P = Z—_xlOO%

Yxi

Penjelasan:

P = Persentase keefektifan

Yx = Jumlah total skor yang diperoleh dari validator
Yxi = Jumlah skor ideal

Berikut tabel kualifikasi pencapaian kevalidan atau kelayakan media

pembelajaran interaktif dengan skala peringkat (rating scale)® :

Tabel 3.1

Kriteria Kevalidan

Presentase Kriteria Kevalidan Keterangan
80-100% Valid Tidak perlu revisi
60-79% Cukup Valid Tidak perlu revisi
50-59% Kurang Valid Reuvisi
<50% Tidak Valid Revisi

Kevalidan media pembelajaran interaktif dikatakan valid

jika memenubhi syarat jika minimal pencapaiannya 59% dari angket

3Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuntitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung:
Alfabeta, 2018), hal.141.
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penilaian yang diisi oleh ahli desain media, ahli materi matematika,

dan ahli pembelajaran.
b. Analisis tanggapan siswa

Alat yang digunakan mengukur dan menganalisis tanggapan
siswa di penelitian ini adalah angket. Data dari tanggapan siswa
dianalisis dengan skala likert dimana menggunakan penilaian skor
1, 2, 3, dan 4. Setelah hasil kuesioner respon siswa didapatkan
persentase, maka peneliti dapat menggunakan rumus persentase

sebagai berikut:

Skor Perolehan

P (%) = x 100%

Skor Maksimal
Berikut kriteria penilaian respon siswa® :

Tabel 3.2

Kriteria Penilaian Respon Siswa

Presentase Kriteria

85% <P Sangat Positif
70% <P <85% Positif

50% <P <70% Kurang Positif
P <50% Tidak Positif

(‘Yamasari, 2010)

Keefektifan diukur dengan hasil angket dari tanggapan
siswa. Media pembelajaran interaktif doresi dapat dikatakan positif,

apabila persentase respon siswa mencapai minimal 70%.

39 Magfirah Rasid dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia dalam Konsep
Sistem Indera pada Siswa Kelas XI SMA, Jurnal Pendidikan Biologi Volume 7, Nomor 2, Februari
2016, hal. 72.
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c. Analisis hasil belajar
Analisis hasil belajar siswa didapatkan dari nilai pre-test dan
post-test. Untuk mengetahui perbadaannya, penelitian ini

menggunakan rumus menghitung nilai rata-rata atau mean.

X = Mean
Y.xi  =Jumlah tiap data

N = Banyak Data
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BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN
A. Penyajian Data Uji Coba

Penelitian pada skripsi ini adalah penelitian dan pengembangan sebuah
produk dan dilakukan di MI Islamiyah Kwaringan Kecamatan Ngoro
Kabupaten Jombang pada siswa kelas Ill. Produk yang dikembangkan
merupakan media pembelajaran berbasis aplikasi Power Point materi simetri
kelas 1l1l. Media pembelajaran berbasis aplikasi ini dikembangkan untuk
menunjang pemahaman siswa dalam pembelajaran yang dilakukan secara
daring ataupun luring. Penelitian dan pengembangan ini dilakukan dengan
subjek kelas Il yang terdiri dari 16 siswa. Media pembelajaran yang
dikembangkan juga dapat digunakan kapanpun. Berikut ini adalah penyajian

data uji coba pada penelitian ini:

1. Hasil Pengembangan

b. Potensi dan Masalah

Untuk mengetahui potensi dan masalah yang ada pada MI
Islamiyah Kwaringan, peneliti melakukan wawancara dengan kepala
sekolah MI Islamiyah Kwaringan pada tanggal 2 April 2021 dengan.

Kepala Madrasah Azmi Khalilah mengatakan,

“....di Ml Kwaringan ini, kami sudah menyediakan beberapa
fasilitas mbak. Kayak papan tulis, LCD Projector, dan lampu
kelas. Hanya saja ya, LCD Proyektor nya itu mbak jarang
digunakan. Monggo mbak kalau mau menggunakan LCD
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Proyektor untuk penelitian di kelas. Anak-anak juga akan senang
dengan media yang berwarna, menarik, dan ada gambarnya.” 4

Setelah selesai melakukan wawancara, peneliti menemukan
potensi yang ada pada MI Islamiyah Kwaringan dalam pembelajaran
yaitu tersedianya media penunjang berupa LCD projector, lampu kelas,
dan papan tulis yang memadai. Setelah menemukan potensi, peneliti
menemukan masalah berupa minimnya pengetahuan rata-rata siswa
kelas 11l pada materi simetri. Selain itu, pembelajaran matematika di
MI tersebut masih menggunakan metode konvensional dan belum
terdapat media pembelajaran yang dapat diaplikasikan oleh siswa untuk

belajar di rumah.
c. Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara kepada guru
kelas I11. Hasil observasi pada 5 April 2021 pada kelas 111 Ml Islamiyah
Kwaringan Ngoro Jombang menunjukkan bahwa kurangnya
pengaplikasian media pembelajaran pada saat pembelajaran di kelas.
Kebanyakan masih menggunakan media konvensional berupa papan
tulis dan metode ceramah. Guru Kelas Il Zainatur Rosyidah

mengatakan,

“....kelas Il kurangnya itu di matematika mbak. Apalagi materi
simetri putar dan lipat mbak. Siswa sulit juga membayangkan
atau hanya dengan menggambar bangus datar di papan saja.
Sebenarnya memang perlu mencari media pembelajaran yang
cocok ya. Karena untuk mengajarkan matematika juga perlu

40 Wawancara kepala madrasah Ml Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang, Tanggal 2 April 2021
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sesuatu yang nyata yang konkret apalagi untuk kelas dasar ya
mbakaa4l

Dari pengumpulan data tersebut, peneliti mengambangkan
materi simetri dengan membuat media pembelajaran interaktif berbasis
Power Point untuk membantu proses belajar siswa sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Selain dari wawancara dan observasi
data yang diperoleh yaitu dari analisis penelitian terdahulu yang
mendukung dalam permasalahan untuk meningkatkan hasil belajar

siswa dan buku-buku sebagai referensi.

d. Desain Produk

Desain produk yang dihasilkan penelitian Research and
Development bervariasi. Setelah data terkumpul seorang peneliti dapat
menemukan bahwa desain produk yang sekiranya cocok dan akan
digunakan dalam penelitian. Setelah tahap pengumpulan data diatas,
pada penelitian ini desain produk yang cocok untuk menyelesaikan
permasalahananya yaitu dengan menggunakan media pembelajaran

interaktif. Berikut ini desain media pembelajaran interaktif doresi:

1) Identitas Produk

Bentuk : Microsoft Power Point

Sasaran . Siswa kelas Il MI Islamiyah Kwaringan Ngoro
Jombang

Materi : Simetri

41 Wawancara guru kelas 111 MI Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang, Tanggal 5 April 2021
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2)

Penulis : Resi Fatihatur Rohmah
Deskripsi Produk

Media pembelajaran interaktif pada penelitian ini
menggunakan Power Point. Desain media pembelajaran interaktif
berisi halaman depan, menu, petunjuk penggunaan, materi, lagu,
game, dan profil peneliti.
a) Halaman Awal

Gambar 4.1
Halaman Awal Media

Cover didesain sesuai dengan karakteristik siswa dan
siswi Madrasah Ibtidaiyah yang menggunakan pakaian muslim.
Terdapat juga judul media yang terletak di gambar bangunan
sekolah dan kursor mulai untuk memulai mengaplikasikan

media pembelajaran interaktif doresi.
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b) Halaman Menu

Gambar 4.2
Halaman Menu Media

Pada halaman menu terdapat beberapa pilihan yang
terdiri dari petunjuk penggunaan, materi, lagu, game, dan info
yang sudah didesain menggunakan hyperlink sehingga ketika di

klik langsung menuju halaman di pilihan menu tersebut.

c) Petunjuk Penggunaan

Gambar 4.3
Petunjuk Penggunaan Media

Media pembelajaran ini menggunakan sistem one Klik. Klik ikon

dengan tanda tertulis satu kali untuk menjelajahi media

pembelajaran interaktif ini.

Petunjuk  penggunaan  berisi  petunjuk  untuk
mengaplikasikan media pembelajaran interaktif  yang

menggunakan system one Kklik.
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d) Materi

Gambar 4.4
Materi Media

MATERI

\_T—/
I Simetri Lipat I Simetri Putar
7 ) v

AW

Contoh benda
simetri di
lingkungan

sekitar

Gambar 4.5

Materi Simetri Lipat

Scbuah bangun datar dapat dilipat membentuk dua bangun yang sama

atau simetris, Jika sebuah bengun datar mengalami hal tersebut maka
dapat dikatakan bangun datar memiliki simetri lipat.

Bangun datar yang memiliki simetri lipat:

Frmmmdb g e i e @ e

Gambar 4.6
Jenis bangun datar yang memiliki simetri lipat

NG PERSEGI
LAVANL PANJANG
N
PERSEGI TRAPESIUM
ENAM

PERSEGI

’\

BELAH
KETUPAT

50



Gambar 4.7
Jenis bangun datar yang tidak memiliki simetri lipat

JAJAR GENJANG

Tidak memiliki simetri lipat

Gambar 4.8
Materi Simetri Putar

Sebuah bangun datar dikatakan memiliki simetri putar jika bangun
datar terscbut ketika diputar akan membentuk pola yang sama minimal /-
dua kali. -

Berikut bangun datar yang memiliki simetri putar:

Berikut bangun datar yang ’Idak memiliki simetri putar:

Gambar 4.9
Jenis bangun datar yang memiliki simetri putar

_JAAR PERSEGI
GENJANG PANJANG
PERSEGI UMA SEGITIGA

N

.
PERSEGI 5 u /\( LINGKARAN
ENAM G
PERSEGI

Klik untuk melihat gambar
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Gambar 4.10
Jenis bangun datar yang memiliki simetri putar

LAYANG-
m —
e —

- A

Pada halaman materi terdapat penjelasan tentang materi
simetri lipat dan simetri putar beserta contoh bangun datar yang
memiliki simetri lipat dan simetri putar serta contoh bangun

datar yang tidak memiliki simetri lipat.
e) Lagu

Gambar 4.11

Lagu materi simetri

LAGU ,0
Nada : Menanam Jagung

Ayo kawan kita bersama, belajar simetri lipat dan putar
Persegi panjang itu ada 2 simetri lipat dan putarnya
Jajar genjong itu ada 2 simetri putar, lipatnya tidak ada
Layang-layang hanya 1 simetri lipat, putarnya tidak ada
Segitiga sama sisi itu ada 3 lipat dan putarnya

Belah Ketupat itu ada 2 pada simetri lipat dan putarnya
Persegi itu ada empat simetri lipat dan putarnya

Yang terakhir yaitu lingkaran simetrinya tak terhingga

Pada halaman lagu terdapat lirik lagu tentang simetri

lipat dan simetri putar dengan menggunakan nada lagu

52



“Menanam Jagung”. Serta terdapat rekaman audio yang dapat

diputar dalam media.

f) Game

Gambar 4.12
Game Media

Pada halaman game terdapat soal menjodohkan, soal

pilihan ganda, dan soal pilihan ganda kompleks.

g) Info

Gambar 4.13
Profil Peneliti

Profil Kreator

Nama: Resi Fatihatur Rohmah

Program Pendidikan: PGMI

Motto: Bismillah bahagia dunia akhirat

UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Pada halaman info terdapat profil peneliti yang terdiri

dari nama, program pendidikan, motto, dan nama kampus.
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e. Validasi Desain

Validasi desain adalah kegiatan menilai desain yang bertujuan

agar diketahui penelitian lebih efektif atau tidak. Peneliti mendatangkan

pakar yang sudah berpengalaman dalam mengevaluasi produk media

interaktif. Validasi pada penelitian ini dilakukan oleh 3 ahli yaitu

validator ahli materi, validator ahli media, dan validator ahli

pembelajaran yang akan menilai media interaktif doresi. Ketiga

validator tersebut adalah:

1)

2)

3)

Validator Ahli Materi

Ahli materi adalah ibu Ria Norfika Yuliandari, M.Pd. Beliau
merupakan dosen pengampu mata kuliah Matematika dengan basic
pendidikan matematika di UIN Maulana Malik Ibrahim. Latar
belakang pendidikan beliau adalah S2.

Validator Ahli Media

Ahli media adalah bapak Galih Puji Mulyoto, M.Pd. Beliau
merupakan dosen pengampu mata kuliah PPKN SD/MI dengan basic
pengembangan media digital modern UIN Maulana Malik Ibrahim
Malang. Latar belakang pendidikan beliau adalah S2 PGMI.
Validator Ahli Pembelajaran

Ahli pembelajaran adalah ibu Zainatur Rosyidah, S.Pd. Beliau
merupakan guru kelas 11 di MI Islamiyah Kwaringan Ngoro

Jombang. Latar belakang pendidikan beliau adalah S1 PAL.
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f.

Revisi Desain

Revisi desain  digunakan untuk memperbaiki  atau
menyempurnakan produk dari hasil uji coba awal. Revisi desain
dilakukan setelah validasi oleh validator para ahli di bidangnya berupa
kritik dan saran yang membangun agar menjadi produk yang valid dan
layak untuk digunakan. Validasi produk Pengembangan media
pembelajaran interaktif doresi ini divalidasi oleh tiga ahli dalam bidang

ahli evaluasi pembelaran, ahli media pembelajaran, dan ahli

pembelajaran.
Penilaian dari validator serta saran dan kritik yang membangun
untuk revisi produk sebagai berikut:

1) Ahli Materi Pembelajaran

Tabel 4.1
Revisi Ahli Materi Pembelajaran

Kritik dan Saran

Media sebelum direvisi

Media sesudah direvisi

Disertakan gambar

bangun datar [ ) q ™ . :
simetri putar dan ‘ \u L ,T, ,)
prosesnya

TRAPESIUM
Materi d|tamb_ah| Tidak ada contoh bangun am - -
contoh yang tidak | datar yang tidak memiliki I
simetris simetri putar i "

o Tidak memiliki simetri putar
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Kritik dan Saran

Media sebelum direvisi

Media sesudah direvisi

Gambar diberi
warna yang
menarik

Ditambahi soal
menjodohkan

Tidak terdapat soal
menjodohkan

Ditambahi soal
pilihan ganda
kompleks

Tidak terdapat soal pilihan
ganda kompleks

8angun dator dibawah ini yang menifki simeftri putar yaitu
= S

@ Jajor Genjong

b. Lingkeren

< Perseg

d. Layang-layang.

3

2) Ahli Media Pembelajaran

Tabel 4.2

Revisi Ahli Media Pembelajaran

Kritik dan Saran

Media sebelum direvisi

Media sesudah direvisi

Perbaiki besar kecil
huruf supaya lebih
menarik

Perbaiki kualitas
gambar

A Stmesri Lipat

yomg e
o ety Jika scteaah bngn datar emgalaes bal ersciad maks
g g L tad s g ot cocnubiy st et

Banen 0
v

B taa
s
£
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3) Ahli Pembelajaran

Tabel 4.3

Revisi Ahli Pembelajaran

Kritik dan Saran

Media sebelum direvisi

Media sesudah direvisi

Petunjuk
penggunaan lebih
diringankan
bahasanya agar
mudah  difahami
siswa

Hai teman-temont

Kk ko yang cken kamu kunjungi untuk men jeio oh media

Lagu pada media
diberikan contoh
rekaman

AL o

Ayo kawon kit bersoma, belajor simetri ipat den putar:
Persegi panjang My ada 2 simetri ipat dan puternya
Jajor genjang ity ada 2 simetri puter, lipatnya tidak oda
Layeng-layang hanya 1 simetri lipat, putarnya tidak ada
Segitiga sama sisi (1 ada 3 kipat dan puternye
Beloh Ketupat itu oda 2 poda simetri lipat den putarmya
Persegi ity ada empat simetr lipat dan putarnya
Yang terakhr yeity ingkaran simetrinya tak terhingga

LHASL

Aye hawan kita bersoma. bekajar simetri lipet don putar
Perseg! ponjong 1y ada 2 simetr lipat dan putarnys
Jajor genjang it oda 2 simetr putar. kpatnya tidok oda
Layong-4ayarg hanya 1 smetrs ipat. putornya fidok ada
YA/ Sesitiga soma sist 11w oo 3 Ipat don putarnys

g. Uji coba Pemakaian

Uji coba pemakaian diujikan kepada siswa kelas 11l Ml

Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang yang berjumlah 16 siswa. Tahap

pertama peneliti melakukan uji coba soal pretest untuk mengetahui

kemampuan awal hasil belajar siswa. Setelah mendapatkan hasil pretest

peneliti memberikan perlakukan kepada siswa dengan menerapkan

pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif doresi.

Kemudian peneliti memberikan soal posttest untuk mengetahui

perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan

media pembelajaran interaktif doresi. Hal ini dilakukan untuk

57




mengetahui perbedaan keefektifan penggunaan media pembelajaran

interaktif.

2. Deskripsi Data

a. Data Validasi

Media pembelajaran interaktif doresi memiliki tingkat
kevalidan pada media ini diperoleh dari hasil validasi yang dilakukan
oleh beberapa validator. Validator yang melakukan penilaian terhadap
produk pengembangan media pembelajaran interaktif doresi ini
dianggap sudah mumpuni pada bidangnya masing-masing. Validasi
yang dilakukan yaitu validasi ahli materi, validasi ahli media, dan
validasi ahli pembelajaran. Proses validasi ini dilakukan pada 26 Mei
2021 - 25 Agustus 2021. Data penilaian produk pengembangan media
pembelajaran interaktif doresi ini menghasilkan data kuantitatif dan
data kualitatif. Untuk data kualitatif diperoleh dari kritik dan saran yang
diberikan oleh validator yang mumpuni pada bidang tertentu, dan untuk
data kuantitatif diperoleh dari penilaian angket oleh validator bidang

masing-masing.

1) Validasi ahli materi

Validasi pada ahli materi mengenai produk pengembangan
media pembelajaran interaktif doresi dilakukan oleh salah satu
Dosen Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah yang memiliki

kemampuan dalam ahli materi yaitu Ria Norfika Yuliandari, M. Pd.
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Hasil uji validitas ahli materi data kuantitatif dan data kualitatif hasil
validasi ahli materi sebagai berikut:

a) Data Kuantitatif

Tabel 4.4
Validasi Ahli Materi
L Skor Tingkat
Aspek yang dinilai Skor maks | Persentase | Kevalidan
Kesesuaian isi dengan 0 .
K1 dan KD 4 4 100% Valid
Keruntutan dalam | ;=1 ;| 45004 Valid
penyajian materi
Penyajian contoh-
contoh dalam isi 4 4 100% Valid
materi
Ketepa_tan bahasa 4 4 100% valid
yang digunakan
Kemudahan materi | 3|, | 750, Cukup Valid
bagi siswa
Bentuk evaluasi c!alam 4 4 100% valid
penguatan pada siswa
Kriteria soal lots, hots,
dan mots dalam 3 4 75% Cukup Valid
evaluasi
Kesesuaian isi aplikasi 4 4 100% valid
dengan materi
Penguatan motivasi
Untuk Meningkatkan | 4 4 100% Valid
Hasil Belajar
Penguatan motivasi
semangat belajar 4 4 100% Valid
siswa
Jumlah 38 |40
Rata-rata 95% Valid

Analisis Data Kuantitatif
P =38 100%
40

=95%
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Berdasarkan hasil analisis data dari validasi ahli media
yang pertama diperoleh nilai 95% dari hasil keseluruhan. Angka
tersebut jika dikategorikan pada tabel kriteria kevalidan, maka
angka 95% masuk dalam kategori valid, sehingga tidak perlu
revisi.

b) Data Kualitatif

Tabel 4.5
Kritik dan Saran Ahli Materi

Validator Kritik dan Saran

Ria Norfika Yuliandari, (e Disertakan gambar bangun datar

M. Pd simetri lipat dan prosesnya

e Materi ditambahi contoh yang tidak
simetris

e Gambar diberi warna yang menarik

e Ditambahi soal menjodohkan dan
pilihan ganda kompleks

2) Validasi ahli media

Validasi pada ahli media pembelajaran interaktif doresi
dilakukan oleh salah satu Dosen Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah yang memiliki kemampuan dalam ahli media
pembelajaran yaitu Bapak Galih Puji Mulyono, M.Pd. Berikut
adalah hasil validasi ahli media pembelajaran interaktif doresi yang

berupa data kuantitatif dan data kualitatif:
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a) Data Kuantitatif

Tabel 4.6
Hasil Validasi Ahli Media
L Skor Tingkat

No | Aspek yang dinilai Skor | maks Persentase Kevalidan
Ketepatan kombinasi

1 warna pada 4 4 100% Valid
background

5 Ketepatan pemilihan 4 4 100% valid
gambar

3 Komposisi warna 3 4 75% Cukup Valid

4 Ketepatan ukuran 4 4 100% valid
huruf

5 Ketepatan jenis huruf | 4 4 100% Valid

5 Ketepat_an tata letak 4 4 100% valid
dalam tiap unsur

7 | Penyajian evaluasi |, |, 100% | Valid
pada aspek isi

g |Kemudahan o, 1, 100% | Valid
memahami isi materi

g |Kemudahandalam 15 ), |75y Cukup Valid
penggunaan
Inovasi dalam

10 | pengembangan 4 4 100% Valid
pembelajaran
Jumlah 38 40
Rata-rata 95% Valid

Analisis Data Kuantitatif

P =32x100%
40

= 95%

Berdasarkan hasil analisis data dari validasi ahli media yang
pertama diperoleh nilai 95% dari hasil keseluruhan. Angka
tersebut jika dikategorikan pada tabel kriteria kevalidan, maka

angka 95% masuk dalam kategori sangat baik, sehingga tidak

perlu revisi.
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b) Data Kualitatif

Tabel 4.7
Kritik dan Saran Ahli Media
Validator Kritik dan Saran
Galih  Puji  Mulyono, |e Perbaiki kualitas gambar
M.Pd e Perbaiki besar kecil huruf

3) Validasi ahli pembelajaran

Validasi pada ahli pembelajaran mengenai produk
pengembangan media pembelajaran interaktif doresi dilakukan oleh
salah satu Guru Mata Pelajaran di MI Islamiyah Kwaringan Ngoro
Jombang yang telah memiliki kemampuan dalam ahli pembelajaran
khususnya materi simetri yaitu Ibu Zainatur Rosyidah, S. Pd yang
sekaligus menjadi guru kelas I1l. Berikut adalah hasil validasi ahli

pembelajaran:

a) Data Kuantitatif

Tabel 4.8
Validasi Ahli Pembelajaran
L Skor Tingkat
No | Aspek yang dinilai Skor maks Persentase Kevalidan
Kesesuaian isi 0 .
1 dengan K dan KD 4 4 100% Valid
Ketepatan Bahasa
o | Yang digunakan 4 |4 100% Valid
dalam menjelaskan
materi
g | Kemudahandalam | =, 100% | Valid
penggunaan media
Pemberian evaluasi
4 E”t“k mengukur 4 |a 100% | Valid
emampuan siswa
dalam memahami
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No

Aspek yang dinilai

Skor

Skor
maks

Persentase

Tingkat
Kevalidan

materi simetri

Media dapat
memudahkan siswa
memahami materi
simetri

100%

Valid

Tampilan pada media
dapat menarik minat
siswa untuk belajar

100%

Valid

Media dapat
membantu proses
pembelajaran

100%

Valid

Memberikan
kesempatan siswa
untuk belajar secara
mandiri

100%

Valid

Media dapat
memotivasi semangat
belajar siswa

75%

Cukup Valid

10

Media dapat menjadi
solusi media
pembelajaran yang
tepat

100%

Valid

Jumlah

39

40

Rata-rata

98%

Valid

Analisis Data Kuantitatif

P =2 x 100%
40
= 98%
Berdasarkan hasil analisis data dari validasi ahli pembelajaran

yang pertama diperoleh nilai 98% dari hasil keseluruhan. Angka
tersebut jika dikategorikan pada tabel kriteria kevalidan, maka

angka 98% masuk dalam kategori sangat baik, sehingga tidak

perlu revisi.
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b) Data Kualitatif

Tabel 4.9
Kritik dan Saran Ahli Pembelajaran
Validator Kritik dan Saran
Ida e Petunjuk penggunaan lebih diringankan

bahasanya agar mudah difahami siswa
e Lagu pada media diberikan contoh
rekaman

b. Angket Respon Siswa

Hasil uji coba tingkat kemenarikan media pembelajaran interaktif
materi simetri kepada siswa kelas 3 MI Islamiyah Kwaringan Ngoro
Jombang memperoleh data kuantitatif dari hasil respon siswa, dengan
mengisi angket yang telah diberikan oleh peneliti. Angket tersebut di
sebarkan kepada 16 siswa kelas 3 M1 Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang.

Hasil respon siswa adalah sebagai berikut:

Tabel 4.10
Persentase Hasil Respon Siswa

Skor  Presentase % Tingkat

No Nama Skor maks 100% Kemenarikan
1 AMM 27 32 84.4% Positif
2 AAQ 31 32 96.9% Positif
3 ASA 27 32 84.4% Positif
4 AWR 27 32 84.4% Positif
5 ALI 32 32 100% Positif
6 AFP 32 32 100% Positif
7 HFR 32 32 100% Positif
8 KAP 28 32 87.5% Positif
9 MRA 32 32 100% Positif
10 MNN 28 32 87.5% Positif
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Skor  Presentase % Tingkat
No Nama Skor maks 100% Kemenarikan
11 MSN 32 32 100% Positif
12 MKH 29 32 90.6% Positif
13 NAN 32 32 100% Positif
14 QBI 32 32 100% Positif
15 RKA 32 32 100% Positif
16 FZN 32 32 100% Positif
Jumlah 485 512
Rata-rata 94, 7%

Dari hasil angket tersebut kemudian data dianalisis dengan

menggunakan rumus berikut:

= (%) - Skor Perolehan x 100%

Skor Maksimal
P (%) =2 x 100%

=94,7%

Hasil dari respon siswa terhadap tingkat kemenarikan media
pembelajaran interaktif doresi diperoleh hasil dengan rata-rata 94,7%,
sehingga termasuk dalam kategori positif. Terbukti bahwa media
pembelajaran interaktif doresi materi simetri mempunyai tingkat
kemenarikan yang layak untuk siswa kelas 3 MI Islamiyah Kwaringan
Ngoro Jombang. Jika media pembelajaran yang dikembangkan dapat
menarik siswa untuk belajar, maka akan dapat meningkatkan kualitas proses

pembelajaran khususnya mata pelajaran matematika materi simetri.
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c. Tes Peningkatan Hasil Belajar

Pembelajaran di Ml Islamiyah Kwaringan dapat dikatakan berhasil
apabila hasil belajar siswa mencapai KKM >75. Evaluasi pembelajaran
berupa tes pada mata pelajaran Matematika materi simetri mengalami
peningkatan hasil belajar. Pemberian soal pretest kepada siswa diberikan di
awal dan sebelum memasuki pembelajaran pada tema baru, kegiatan ini
mengacu untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum diberikan
perlakuan. Sedangkan soal posttest diberikan kepada siswa setelah
memperoleh pembelajaran materi simetri dengan menggunakan media
pembelajaran interaktif doresi.

Tes hasil belajar yang dikembangkan oleh peneliti sebanyak 5 soal
pilihan ganda, 3 soal menjodohkan, dan 3 soal uraian. Untuk produk
pengembangan media pembelajaran berupa tes diuji cobakan pada 16 Siswa
MI Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang. Berikut hasil uji coba soal pretest

dan posttest dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 4.11
Tes Peningkatan Hasil Belajar
Nilai

No Nama Pretest | Postest
1 AMM 43 75
2 AAQ 43 81
3 ASA 35 98
4 AWR 81 98
5 ALl 81 98
6 AFP 65 86
7 HFR 24 79
8 KAP 74 75
9 MRA 35 75
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Nilai
No Nama Pretest | Postest
10 MNN 35 86
11 MSN 21 75
12 MKH 21 81
13 NAN 55 76
14 QBI 35 84
15 RKA 49 84
16 FZN 48 81
Jumlah 745 1332
Rata-rata 46.56 83.25

Data yang diperoleh dari tes hasil belasar siswa dapat diketahui
dalam uji coba soal pretest dengan nilai rata-rata 46,56 dan uji coba soal
posttest diperoleh nilai rata-rata 83,25.  Dibuktikan juga dengan

menggunakan rumus perhitungan data mean, sebagai berikut:

Rata-rata nilai pretest Rata-rata nilai posttest
X = 2% X = 2xi
n n
=745 — 1332
" 16 T 16
= 46,56 = 83,25

Tabel menunjukkan hasil bahwa (1) hasil pretest pada uji coba
mendapatkan nilai rata-rata 46, 56 dengan beberapa siswa mendapatkan
nilai <75. (2) hasil posttest pada uji coba mendapatkan nilai 83,25 dan 16
siswa mencapai >75. Sehingga dapat diketahui bahwa adanya peningkatan

hasil belajar yang dihitung dari peningkatan rata-rata siswa.
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B. Analisa Data

Media pembelajaran interaktif doresi ini dikembangkan untuk

meningkatkan hasil belajar siswa dalam memahami materi simetri di kelas 111

M1 Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang. Berikut adalah paparan data analisis

pengembangan media pembelajaran interaktif doresi:

1. Analisis Desain Media

Desain media pembelajaran interaktif doresi mengacu pada teori
Sanaki dalam Putri yang menyatakan bahwa media pembelajaran yaitu
adanya alat atau instrument yang menyalurkan informasi atau materi
pembelajaran, adanya fisik yang terlibat dengan sumber belajar®?. Media
pembelajaran interaktif menampilkan gambar bergerak, konten gambar
yang fiktif, seperti kartun, dan gambar yang tidak nyata**. Desain media
pembelajaran interaktif doresi menggunakan aplikasi Microsoft power point
dengan memanfaatkan fitur hyperlink sehingga dapat dioperasikan siswa

melalui ponsel.

Dari segi penamaan, kata doresi merupakan akronim dari “Duo
Genre of Symmetry”. Dari segi basis media, media ini merupakan media
yang dibuat dari aplikasi Power Point yang menampilkan beberapa slide.
Dari segi materi, media pembelajaran interaktif Doresi ini menjelaskan

sebuah materi pelajaran matematika pada pembelajaran tematik tentang

42 putri Kumala Dewi dan Nia Budiana, Aplikasi Teori Belajar dan Strategi Pengoptimalan
Pembelajaran (Malang: UB Press, 2018), 4

4 Tonni Limbong dan Janner Simarmata, Media dan Multimedia Pembelajaran: Teori&Praktik

(Medan: Yayasan Kita Menulis), 4
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simetri. Dalam media ini, peneliti menjelaskan 2 jenis simetri yang terdiri

dari Simetri Lipat dan Simetri Putar.

Media pembelajaran interaktif doresi dibuat dengan semenarik
mungkin dengan desain yang baru bagis siswa kelas Il di MI Islamiyah
Kwaringan Ngoro Jombang, sehingga menarik perhatian siswa dalam
menggunakan media pembelajaran interaktif doresi tersebut sebagai
penunjang pembelajaran. Hal ini sesuai dengan wawancara dengan guru
kelas 111%,

“....anak-anak itu senang mbak melihat media yang unik, yang

bergambar, dan berwarna. Apalagi sekarang anak-anak MI

kebanyakan juga sudah menggunakan ponsel, jadi dengan adanya

media interaktif anak-anak selain bermain dengan ponsel juga bisa
belajar...”

Dari hasil wawancara tersebut, media pembelajaran interaktif doresi
didesain sebaik mungkin agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Adapun beberapa kemenarikan dan keunggulan media pembelajaran
interaktif doresi ini adalah sebagai berikut:

a. Media Pembelajaran interaktif doresi mudah dioperasikan, yang mana
dapat ditampilkan di depan kelas dengan menggunakan lcd proyector
dan dapat dioperasikan di ponsel siswa.

b. Media Pembelajaran interaktif doresi dapat dioperasikan dimana saja
dan kapan saja, pada saat di kelas dapat dioperasikan bersama guru dan

saat di rumah dioperasikan melalui ponsel.

c. Media Pembelajaran interaktif doresi didesain secara menarik, media

4 Zainatur Rosyidah, Wawancara, 10 Oktober 2021
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pembelajaran interaktif doresi memiliki tampilan dengan perpaduan
warna yang cerah dan sesuai dengan karakter siswa MI. Dilengkapi
dengan contoh bangun datar yang memiliki simetri lipat dan simetri
putar yang menarik, serta game menjodohkan dan pilihan ganda yang
dapat memperkuat ingatan siswa tentang materi simetri.

Dengan berbagai fitur yang terdapat pada media pembelajaran
interaktif doresi pada halaman menu yang terdiri dari petunjuk penggunaan
media, materi, lagu, game, dan info media pembelajaran interaktif doresi ini
sesuai dengan karakteristik siswa kelas I11 yang masih termasuk dalam tahap
operasional konkret®.

2. Analisis Kelayakan dan Kemenarikan Media

Kelayakan media pembelajaran interaktif pada skipsi ini dilihat dari
hasil validasi oleh tiga validator. Validator pertama sebagai validator ahli
media pembelajaran. Validator kedua sebagai validator ahli materi
pembelajaran. Dan validator ketiga sebagai validator ahli pembelajaran atau
guru kelas siswa kelas Ill. Dari ketiga validator terdapat tanggapan berupa
saran dan kritik untuk revisi produk dari memperbaiki atau
menyempurnakan produk sebelum produk diuji cobakan kepada siswa kelas
11 MI Islamiyah Kwaringan Jombang. mn Proses validasi ahli media ini

menggunakan bantuan instrument validasi yang berbentuk angket yang

4 Ludfi Arya Wardana dan Afib Rulyansah, Desain Fisik Kelas berbasis Tematik, (Banyuwangi:
LPPM Institut Agama Islam Ibrahimy, 2018) 41
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berisikan beberapa pertanyataan dengan empat skala penilaian. Berikut

adalah analisis para ahli validator:

a. Analisis Validasi Ahli Materi

Berdasarkan hasil analisis data dari validasi ahli media diperoleh
nilai 95% dari hasil keseluruhan. Angka tersebut jika dikategorikan pada
tabel kriteria kevalidan, maka angka 95% masuk dalam kategori valid,

sehingga tidak perlu revisi.

Dalam penelitian ini, dari 10 aspek pada analisis validasi ahli
materi hampir semuanya mendapatkan persentase 100%. Namun, ada 2
aspek yang tidak mendapatkan persentase 100% yaitu aspek “Kriteria
soal lots, hots, dan mots dalam evaluasi” dan “Kemudahan materi bagi
siswa” yang masing-masingnya mendapatkan persentase 75% . Menurut
dosen validator ahli materi, dalam aspek Kriteria soal lots, hots, dan mots
dalam evaluasi, media ini kurang banyak memuat soal hots, sehingga
kuantitas soal lots, hots, dan mots kurang maksimal. Sedangkan, dalam
aspek kemudahan materi bagi siswa, dosen validator ahli materi menilai
bahwa siswa belum tentu dapat mengoperasikan media pembelajaran
interaktif doresi tanpa pengawasan peneliti/guru.

Selain skor sebesar 95% dari validator ahli materi, peneliti juga
mendapatkan kritik dan saran untuk revisi media, beberapa sarannya
adalah sebagai berikut:

1) Disertakan gambar bangun datar simetri lipat dan prosesnya
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2) Materi ditambahi contoh yang tidak simetris
3) Gambar diberi warna yang menarik
4) Ditambahi soal menjodohkan dan pilihan ganda kompleks

b. Analisis Validasi Ahli Media

Berdasarkan hasil analisis data dari validasi ahli media diperoleh
nilai 95% dari hasil keseluruhan. Angka tersebut jika dikategorikan pada
tabel kriteria kevalidan, maka angka 95% masuk dalam kategori valid,

sehingga tidak perlu revisi.

Namun, dalam Analiasis validasi ahli media, ada dua aspek yang
menjadi perhatian peneliti yaitu aspek “Kemudahan dalam penggunaan”
dan “Komposisi warna”. Kedua aspek tersebut tidak mencapai persentase
100% dan masing-masingnya mendapatkan persentase 75%. Dalam
aspek Kemudahan dalam Penggunaan, media ini dinilai sedikit memiliki
kekurangan dalam tingkat kemudahan dioperasikannya media ini.

Selain skor sebesar 95% dari validator ahli media, peneliti juga
mendapatkan kritik dan saran untuk revisi media, beberapa sarannya
adalah sebagai berikut:

1) Perbaiki kualitas gambar

2) Perbaiki besar kecil huruf

c. Analisis Validasi Ahli Pembelajaran

Berdasarkan hasil analisis data dari validasi ahli pembelajaran

yang pertama diperoleh nilai 98% dari hasil keseluruhan. Angka tersebut
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jika dikategorikan pada tabel kriteria kevalidan, maka angka 98% masuk

dalam kategori valid, sehingga tidak perlu revisi.

Namun demikian, ada satu aspek yang dinilai kurang maksimal
oleh dosen validator ahli pembelajaran pada aspek “Media Dapat
Memotivasi Semangat Belajar Siswa. Menurut dosen validator ahli
pembelajaran, media ini sudah cukup baik, namun media ini sediit kurang
dalam hal memotivas semangat belajar para siswa karena kurangnya
slogan-slogan tentang pentingnya belajar matematika, khususnya dalam

materi simetri.

Selain skor sebesar 98% dari validator ahli pembelajaran, peneliti
juga mendapatkan kritik dan saran untuk revisi media, beberapa sarannya
adalah sebagai berikut:

1) Petunjuk penggunaan lebih diringankan bahasanya agar mudah

difahami siswa

2) Lagu pada media diberikan contoh rekaman
Tujuan media pembelajaran yaitu untuk meningkatkan dan
mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat memunculkan motivasi
belajar dan interaksi belajar siswa dan lingkungannya®, maka untuk
mengetahui tingkat kemenarikan media ini, peneliti menggunakan angket
keemenarikan yang ditujukan kepada kepada siswa kelas 111 M1 Islamiyah

Kwaringan Ngoro Jombang. Dengan demikian, peneliti dapat memperoleh

4 A. Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Grafindo Persada, 2002), 41
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hasil yang kongkrit terkait kemenarikan media Doresi ini.

Hasil analisis respon siswa terhadap kemenarikan media
pembelajaran interaktif doresi materi simetri kepada siswa kelas 3 Ml
Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang memperoleh data kuantitatif melalui
penyebaran angket. Angket tersebut di sebarkan kepada 116 siswa kelas 3

M1 Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang.

Hasil dari respon siswa terhadap tingkat kemenarikan media
pembelajaran interaktif doresi diperoleh hasil 9 siswa memberikan respon
100% positif, 1 siswa memberikan respon 96,9% positif, 1 siswa
memberikan respon 90,9% positif, 2 siswa memberikan respon 87,5%
positif, dan 3 siswa memberikan respon 84,4% positif. Sehingga diketahui
rata-rata respon siswa terhadap kemenarikan media sebesar 94,7%, sehingga
termasuk dalam kategori positif. Terbukti bahwa media pembelajaran
interaktif doresi materi simetri mempunyai tingkat kemenarikan yang
positif untuk siswa kelas 3 Ml Islamiyah Kwaringan Ngoro Jombang sesuai
dengan tabel kategori kemenarikan media.

3. Analisis Keefektifan Media

Penelitian pengembangan dapat dimaknai sebagai proses
mengembangkan suatu produk untuk meningkatkan hasil belajar siswa®'.
Setelah diketahui bahwa sebuah media valid, maka akan dilakukan
perhitungan keefektifan media terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Hasil belajar siswa dihitung melalui one group pretest posttest. Pertama

47Sugiyono, Op.Cit, 296
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untuk mengetahui kemampuan awal siswa dilakukan pretest dan
menunjukkan hasil rata-rata 46,56. Kemudian siswa diberi perlakuan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif doresi.
Setelahnya siswa diberi soal posttest dan mendapatkan hasil rata-rata 83,25.
Hal ini berarti bahwa adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah
mendapatkan perlakuan pembelajaran menggunakan media pembelajaran

interaktif doresi.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan paparan data, hasil penelitian, proses pengembangan,
analisis data serta pembahasan terkait dengan penerapan media pembelajaran
interaktif doresi di Ml Islamiyah Kwaringan Jombang. Maka kesimpulan yang

dapat diambil yaitu sebagai berikut:

1. Media Pembelajaran doresi dikembangkan dengan menggunakan 6
tahapan penelitian research and development modifikasi dari Prof.
Sugiyono. Tahapan tersebut adalah potensi dan masalah, pengumpulan
data, desain produk, validasi desain, revisi desain, dan uji coba pemakaian.

2. Kelayakan dan kemenarikan media pembelajaran interaktif doresi

Berdasarkan hasil validasi dari beberapa ahli, didapatkan hasil rata-
rata validasi ahli materi pembelajaran yaitu ibu Ria Norfika Yuliandari,
M.Pd dengan perolehan skor 95%, validasi ahli media pembelajaran yaitu
bapak Galih Puji Mulyoto, M.Pd dengan perolehan skor 95%, dan validasi
ahli pembelajaran ibu Zainatur Rosyidah, S.Pd dengan perolehan skor
sebesar 98%. Dari perolehan skor tersebut hasil validasi dapat dikatakan
valid.

Sedangkan dari hasil kemenarikan produk dari angket respon siswa
menunjukkan hasil persentaserata-rata 94,5%. Oleh karena itu media

pembelajaran interaktif doresi dapat dikatakan positif.
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3. Keefektifan media pembelajaran interaktif doresi

Hasil pretest pada uji coba mendapatkan nilai rata-rata 46, 56
dengan beberapa siswa mendapatkan nilai <75. Hasil posttest pada uji coba
mendapatkan nilai 83,25 dan 16 siswa mencapai >75. Sehingga dapat
diketahui bahwa adanya peningkatan hasil belajar yang dihitung dari

peningkatan rata-rata siswa.

B. Saran
Media pembelajaran interaktif doresi dikembangkan dengan harapan
mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas Il M1 Islamiyah Kwaringan
Ngoro Jombang pada materi simetri. Dari proses penelitian pengembangan

pada skripsi ini, beberapa saran yang ingin sampaikan oleh peneliti yaitu:

1. Saran Pemanfaatan Produk

a. Media pembelajaran interaktif doresi sebaiknya dimanfaatkan sebagai
penunjang pembelajaran daring maupun luring, dikarenakan media
pembelajaran interaktif doresi dapat dioperasikan dimana saja dan
kapan saja.

b. Media pembelajaran interaktif doresi disarankan untuk digunakan
untuk memperkuat ingatan siswa dengan menyajikan latihan soal
yang dapat disesuaikan dengan fitur di Microsoft power point, dapat
berupa soal menjodohkan ataupun pilihan ganda.

c. Media pembelajaran interaktif doresi dapat dijadikan sebagai variasi
dalam pembelajaran di kelas, dengan tampilan yang menarik dapat

menjadikan siswa lebih semangat untuk belajar.
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2. Saran untuk pengembang selanjutnya

a. Desain menggunakan Microsoft power point masih sangat sederhana,
sehingga untuk pengembang selanjutnya dapat membuat platform

sendiri agar dapat mengembangkan tampilan menjadi lebih variatif.

b. Materi yang terdapat pada media pembelajaran interaktif doresi masih
memuat materi simetri saja, untuk pengembang selanjutnya dapat

melengkapi materi satu pembelajaran pada muatan tematik.

c. Evaluasi pada media pembelajaran interaktif doresi masih sangat
minim, untuk pengembang selanjutnya diharapkan dapat
menambahkan soal evaluasi sesuai dengan materi dan kebutuhan

siswa.
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Lampiran 2: Surat Validator Ahli Media
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Lampiéran : -
Hal : Validasi Validasi Ahli Desain Media Pembelajaran Interakiif

Kiepada
¥ih. Bopak f v Gialih Paji Mualyoun, M.Pd
di Tempat

Assa b ‘alaikum B Wb
Sehabangan dengan proses penyusanan Skripsi mahasiswa berilom:
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Lampiran 3: Surat Validator Ahli Materi
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Kepada
Yth. Bapak / Ibu Ria Norfika Yuliandari, M.Pd.
di Tempat

Assalamualeikum Wr. Wh.

Schubungan dengan proses penyusunan Skripsi mahasiswa benkut:
Nama : RESI FATIHATUR ROHMAH
NIM : 17140077
Program Studi  : S1 Pendidikan Gura Madmsah Ibtidaryah

: PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
Judul Skripsi “DORESI" MATERI SIMETRI DALAM PEMBELAJARAN
MATEMATIKA  SISWA KELAS 1II DI Ml ISLAMIYAH

KWARINGAN JOMBANG
Validasi : Validasi Ahli Materi Pembelajaran Matematika
Dosen X
Pembimbi : Moh Zuhdy Hamzah, SS, M.Pd.

maka dimohon Bapak/Ibu berkenan menjodi validator tersebut. Adapun segaka hal berkaitan
dengan apresiasi terbadap kegiatan validasi schagaimana dimaksod sepenchnya menjadi
tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikan Permobonan i disampaikan, atas perkenan dan  kerjasamanya yang baik
desampaikan terima kasih,

Wassalomu''alaikum Wr. Wh.

Tembusan:
I. Ketua Junesan Pendidikan Gurs Madrasah Ihtidaiyah;
2. Assip.
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Lampiran 4: Surat Validator Ahli Pembelajaran

KEMENTERIAM AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALX IERAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
laian Gajayana 50, Maang 65144 Talapon (034l) 551354 Faks (0341) 572533
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Nomor 2155 Un RLTL.00. 1005202 1 24 Mei 2021
Lampiran i-
Hal : Validasi Validasi Ahli Pembelajaran

Kepada
Yth. Bapak / lbu Zainatur Rosyidah, S.Pd
di Tempat

Assabomun'elathum We. Wh.

Nama : RESI FATIHATUR ROHMAH

NIM 17140077

Program Stadi @ S| Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
: PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
“DORESI" MATERI SIMETRI DALAM PEMBELAJARAN

Jodul Skrips  \ATENIATIKA  SISWA KELAS [ DI MI ISLAMIVAH
KWARINGAN JOMBANG

Vakidasi : Validasi Ahli Pembelajaran

Dasen

Pembémbing : Moh Zuhdy Hamzah, SS, M.Pd.

maka dimohon Bapakfibu berkenan menjads validator terscbut. Adapem segala hal berkaitan
dengan apeesiasi terhacdap kegiatan validesi schagaimana dimaksud sepenuhnya menjadi
tanggung jawab mahasiswa bersangkutan,

Demikian Permobhonan i disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
Wassalemu‘alallum We. Wh.

Tembusan:

1. Ketua Jurusan Pendsdikan Gura Madrasah Ibtidaiyah:
2 Arsip.
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Lampiran 5: Lembar Validasi Ahli Media
INSTRUMEN VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF DORESI UNTUK VALIDASI AHLI MEDIA

Nama : Galih Puji Mulyoto, M.Pd

NIP : 9880322201802011146

Instansi : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
Pendidikan  :S2

Alamat : Malang

A. Petunjuk pengisisan angket
1. Sebelum mengisi angket ini. Bapak/lbu mempelajari atau
mengoperasikan media pembelajaran ineteraktif doresi yang telah di
kembangkan terlebih dahulu.

2. Instrument ini berisitentangkolomjawaban. Silahkan
Bapak/Ibumemberitanda centang (M) pada salah satu skor yang
terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan kriteria Bapak/Ibu.

3. Keterangan skor dan kriteria penilaiannya adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
1 Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
2 Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
3 Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
4 Sangat (tepat, sesuali, jelas, menarik, mudah)

B. Pertanyaan Angket

No Aspek yang dinilai Skor

11 2| 3
1 Ketepatan kombinasi warna pada background
2 Ketepatan pemilihan gambar
3 Komposisi warna \
4 Ketepatan ukuran huruf
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5 Ketepatan jenis huruf V
6 Ketepatan tata letak dalam tiap unsur V
7 Penyajian evaluasi pada aspek isi V
8 Kemudahan memahami isi materi Vv
9 Kemudahan dalam penggunaan V

10 Inovasi dalam pengembangan pembelajaran V

C. Lembar kritik dan saran

Perbaiki kualitas gambar

Perbaiki besar kecil huruf

Malang, 18 Juni 2021

Validator Mgdia

alih Puji
NIP 19880322201802011146

lyoto, M.Pd
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Lampiran 6: Lembar Validasi Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

Nama
NIP

Instansi

Pendidikan

Alamat

INTERAKTIF DORESI UNTUK VALIDASI AHLI MATERI

A.

B.

: Ria Norfika Yuliandari, M.Pd

: 198607202015032003

: UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
: S2

: Malang

Petunjuk pengisisan angket

1. Sebelum mengisi angket ini. Bapak/lbu mempelajari
mengoperasikan aplikasi android yang telah di kembangkan terlebih

dahulu.

atau

2. Instrument ini berisi tentang kolom jawaban. Silahkan Bapak/Ibu
memberi tanda centang (M) pada salah satu skor yang terdapat pada

kolom jawaban sesuai dengan kriteria Bapak/Ibu.
3. Keterangan skor dan kriteria penilaiannya adalah sebagai berikut:

Skor | Keterangan

1 Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Cukup (tepat, sesuali, jelas, menarik, mudah)

2
3 Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
4 Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Pertanyaan Angket

No

Aspek yang dinilai

Skor

Kesesuaian isi dengan Kl dan KD

N\ &

Keruntutan dalam penyajian materi

Penyajian contoh-contoh dalam isi materi

Ketepatan bahasa yang digunakan

Kemudahan materi bagi siswa

AN RN

o (OB W N

Bentuk evaluasi dalam penguatan pada
siswa

\l

Kriteria soal lots, hots, dan mots dalam
evaluasi

Kesesuaian isi aplikasi dengan materi
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9 Penguatan motivasi Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar
10 Penguatan motivasi semangat belajar siswa v

C. Lembar kritik dan saran

Kritik dan Saran

e Disertakan gambar bangun datar simetri lipat dan prosesnya
e Materi ditambahi contoh yang tidak simetris

e Gambar diberi warna yang menarik

e Ditambahi soal menjodohkan

e Ditambahi soal pilihan ganda kompleks

Malang, 24 Agustus 2021

Validator Materi

FL

Ria Norfika Yuliandari, M.Pd

NIP. 198607202015032003
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Lampiran 7: Lembar Validasi Ahli Pembelajaran

INSTRUMEN VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF DORESI UNTUK VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN

Nama

NIP

Instansi

Pendidikan

Alamat

* Zainatur Rosyidah , $.Pd

M1, lslamiyah Kwor'lngc.n Ngoro Jombeng
51

Kwaringon

A. Petunjuk pengisisan angket

1.

3. Keterangan skor dan kriteria penilaiannya adalah sebagai berikut:

S

ebelum mengisi angket ini. Bapak/Ibu mempelajari atau

mengoperasikan aplikasi android yang telah di kembangkan terlebih

d

Instrument ini berisi tentang kolom jawaban. Silahkan Bapak/Ibu
memberi tanda centang () pada salah satu skor yang terdapat pada

ahulu.

kolom jawaban sesuai dengan kriteria Bapak/Ibu.

Skor | Keterangan

Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

2
3
4

Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

B. Pertanyaan Angket

No Aspek yang dinilai e
11234
1 | Kesesuaian isi dengan KI dan KD Vv
2 | Ketepatan Bahasa yang digunakan dalam
menjelaskan materi v
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3| Kemudahan datam penggunaan media W/
4 | Pemberian evaluasi untuk mengukure kemampuan

stswa dalam memahami materi simetri

5 [ Madia dapat memudahkan siswa memahami Y
materi simetri

6 | Tampilan pada media dapat menarik minat siswa ‘
untuk belajar v

7 | Media dapat mcmlw—a\Tlf1|~|3i{i;l;.§'ii:n;li;Ihjxiﬁ?fﬁn”' :/"

§ | Memberikan kcscﬁ?ﬁﬂiﬂlﬁ\:ﬁ:\ﬁmf{lii)-c]lfia—lF—”‘7 T
secara mandiri v

9 | Media dapat memotivasi semangat b—éﬂ[i;r_;iswn S i _\7

10 | Media dapat menjadi solusi media pembelajaran

yang tepat |

. Lembar kritik dan saran

Petur\juk penggunaan lebin d(rl'\gﬂv\\’-a'\ bduumqa
agar mudah difahami S)swa

Lagu pada media diberiktan contoh berupq

rekaman

Jombang, 21 Agustus 2021
Validator Pembelajaran

o

2ANATUR ROSNOAH , S04
NIP.
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Lampiran 8: Bukti Konsultasi
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Lampiran 9: Hasil belajar siswa

© HASIL TES N-GAIN - Excel (Product Activation Failed) cal - = x
Insert Page Layout Farmulas Data i Q Tell me what you want to do... Signin Q.Share
o g{,cu Calibri A EEo - - EWepTed General - l__p_'d ’__ﬁ.j E'I' EX E i’c‘”msum N ‘%Y p
e 0 s ry- SE= SE Swesacow - §-% 0 6 Conltow fams Col e Do foma oy S fnaa
Clipboard [F] Font (F] Alignment F] Mumber (F] Styles Cells Editing -~
F17 e Jx ¥
B T D E F G H J K L M N (o] p ([~
1 - - Nilai
2 No Nama Pretest |Postest
3 1 |AMM 43 75
4 2 |AAQ 43 81
5 3 ASA 35 98
6 4 |AWR 81 98
7 5 |ALI 81 o8
8 6 |AFP 65 86
9 7 |HFR 24 79
10 § |KAP 74 75
1 9 |MRA 35 75
12 10 |MNN 35 86
13| 11 |MSN 21 75
14 2 |MEKH 21 81
15| 13 |NAN 55 76
16, 14 |QBI 35 84
17] 15 |RKA 49 84 | -l
18 16 |FIN 48 81
19 Jumlzh 745 1332
20 Rata-rata 46.56 83.25
21
22 -

Ready H m - 1 + 100
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Lampiran 10: Hasil Respon Siswa

- SEMUA ITUNGAN - Excel (Product Activation Failed) ca) - x
Insert Page Layout Farmulas Sign in 2 Share
= ¥ Cut ] ) = _ = -: J T E':'xg =2 3 AutoSum v A p
E‘@ R Times Mew Roma = |11 A == '3'7 &l =¢ Wrap Text General r ’__DJJ & 2] == EI E - ZY
Paste . I . Py - === eEs= M & Center ~ v o 9 |50 o Conditional Formatas Cell Insert Delete Format Sort & Find &
- ¥ Format Painter A D = s Ener $ e Formatting ~ Tabler Styles+ - - - < Clear - Filter ~ Select -
Clipboard [F] Font (F] Alignment ] MNumber F] Styles Cells Editing -~
G9 e fe i
A E C D E F G H dl K L M N -
- - Sk % .
1 No| Nama o Presentase % Tingkat Kemenarikan -
2 32 Skor maks 100% Persentase Skor  |Kategori
3 1|AMM 27 32 84.4%|Positif 76-100% Positif
4 2[AAQ 31 32 96.9% | Positif 51-75% Cukup Positif
£ 3|ASA 27 32 84.4%|Positif 26-50% Kurang Positif
6 4|AWR 21 32 84.4%|Positif 0-25% Tidak Positif
7 5|ALL 32 32 100%|Positif
8 6|AFP 32 32 100% | Positif
s [ 7[mER 32 2 100%| Postif |
10 B|KAP 28 32 87.5%|Positif
11 9{MRA 32 32 100%| Positif
12| 10|MNN 28 32 87.5%|Positif
13| 11|MSN 32 32 100% | Positif
14| 12|MKH 29 32 90.6% | Positif
15| 13|NAN 32 32 100%|Positif
16| 14|QBI 32 32 100% | Positif
17| 15|RKA 32 32 100%| Positif
18| 16|FZIN 32 32 100% | Positif
19 Jumlah 483 512 94.7%
20
21
22 -
Respon Siswa Val Ahli Materi | val Ahli Media | Val Ahli Pemb | N GAIN | Sheet1 ()] [ 3
Ready ] /| - 1 + 100
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Lampiran 11: Lembar Pre-tes

SOAL PRE TEST

Nama ) E npra
Kelas B III

A. Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, ¢, atau d yang merupakan jawaban yang
benar!
1. Bangun datar berikut yang tidak memiliki simetri lipat adalah....

7 [

2 Simetri putar pada bangun persegi panjang ada....

a 3
2
. 4 :
d 5
3. Simetri lipat pada uang kertas Rp2.000 ada.... |-
a. 3 . F-; -
, 2< N\ | 2
/{ 4o ) \f‘\ =R
5 NN
A7 Bangun dibawah ini memiliki simetri lipat sebanyak....
}
b. 3
g2

d. Tak terhingga
7 Diantara bangun dibawah ini yang memiliki simetri lipat paling banyak adalah....
. Persegi
é Lingkaran
c. Jajar genjang

d. Persegi panjang
\A
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B. Berilah tanda Y pada bangun datar yang memiliki simetri putar dan tanda X pada
bangun datar yang tidak memiliki simetri putar!

X = X

X
C. Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan benar! £ LifaL,symegt, ¢ 1) (1M
1. Sebutkan 4 benda simetri yang ada di sekitarmu! ! « v h10902, ¢ me ty (g avoe
2. Gambarlah masing-masing dua bangun datar yang memiliki simetri putar dan yang
tidak memiliki simetri putar! |
3. Gambarlah masing-masing dua bangun datar yang memiliki simetri lipat dan yang
tidak memiliki simetri lipat!
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Lampiran 12: Lembar Post-test

SOAL POST TEST
Nama :Ald
Kelas (T (Higa)

A. Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, ¢, atau d yang merupakan jawaban yang
benar!

1. Bangun datar berikut yang tidak memiliki simetri lipat adalah....

2. Simetri putar pada bangun persegi panjang ada....

4. Bangun dibawah ini memiliki simetri lipat sebanyak....

w1
b. 3
c 2
d. Tak terhingga
5. Diantara bangun dibawah ini yang memiliki simetri lipat paling banyak adalah....
a. Persegi
< Lingkaran

¢. Jajar genjang
d. Persegi panjang

96



B. Berilah tanda Y pada bangun datar yang memiliki simetri putar dan tanda X pada
bangun datar yang tidak memiliki simetri putar!

X = X

X
C. Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan benar! £ LifaL,symegt, ¢ 1) (1M
1. Sebutkan 4 benda simetri yang ada di sekitarmu! ! « v h10902, ¢ me ty (g avoe
2. Gambarlah masing-masing dua bangun datar yang memiliki simetri putar dan yang
tidak memiliki simetri putar! |
3. Gambarlah masing-masing dua bangun datar yang memiliki simetri lipat dan yang
tidak memiliki simetri lipat!
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Lampiran 13: Dokumentasi

Siswa Kelas Il belajar menggunakan media pembelajaran interaktif doresi

n |

Siswa Kelas 111 mengerjakan soal posttest
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Lampiran 14: Surat Keterangan Selesai Penelitian

r

« X . |YAYASAN PONDOK PESANTREN HIDAYATUL MUBTADIIN JOMBANG
* * MADRASAH IBTIDAIYAH ISLAMIYAH
- = | JI. Masjid No. 14 Kwaringan Santren Gajah Ngoro Jombang Telp. (0321) 713008
Email : miislamiyahkwaringan(@yahoo.com

SURAT KETERANGAN
Nomeor : Mi.15.12.182/PP.01/151/2021

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Azmi Khalilah, SE

Jabatan : Kepala Madrasah

Alamat Kantor: Jin. Masjid No. 14 Kwaringan Santren Gajah Ngoro Jombang

Menerangkan dengan sesungguhnya bahwa :

Nama : Resi Fatihatur Rohmah
NIM < 1714077
Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Nama tersebut benar-benar telah melaksanakan penelitian di MI Islamiyah Kwaringan Ngoro
Jombang selama 3 bulan guna mencari data yang berkaitan dengan judul skripsi
“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF “DORESI” MATERI
SIMETRI DALAM PEMBELAJARAN MATEMATIKA SISWA KELAS III DI Ml
ISLAMIYAH KWARINGAN JOMBANG".

Demikian surat keterangan ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
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Daftar Riwayat Hidup

Nama : Resi Fatihatur Rohmah

Tempat tanggal lahir : Jombang, 9 Juni 1999

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan

Tahun Masuk : 2017

Alamat Rumah : Kepuh Pandak Sidowarek Ngoro Jombang
E-mail : resifaticha@gmail.com

Nomor hp : 0858336332940

Riwayat Pendidikan
1. RA Muslimat Kwaringan Ngoro Jombang
2. MI Perguruan Mu’allimat Cukir Jombang
3. MTs Perguruan Mu’allimat Cukir Jombang
4. MA Perguruan Mu’allimat Cukir Jombang
5. UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
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