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ABSTRAK

Ibrahim, Ibrahim. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berdasarkan Pendekatan SAVI (Somatic, Auditory, Visual, Intelectually)
Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VI1II. Skripsi, Progam Studi
Tadris Matematika, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas
Islam Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Ibrahim
Sani Ali Manggala, M.Pd.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Pendekatan SAVI, Respons Peserta
Didik.

Pengembangan ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman peserta
didik terhadap materi yang bersifat abstrak serta keterbatasan media pembelajaran
yang sesuai dengan gaya belajar mereka. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI
(Somatic, Auditory, Visual, Intellectually) pada materi bangun ruang sisi datar kelas
VIIl. Pendekatan SAVI dipilih karena mengintegrasikan aktivitas fisik,
pendengaran, visual, dan pemikiran logis guna meningkatkan keterlibatan serta
pemahaman peserta didik secara menyeluruh.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE,
yang mencakup tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Media dikembangkan menggunakan Microsoft PowerPoint dan
divalidasi oleh tiga validator ahli, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli
pembelajaran, serta satu praktisi pembelajaran. Selain itu, uji coba dilakukan
terhadap 30 peserta didik kelas VIII MTsN Kota Batu. Instrumen pengumpulan data
berupa angket validasi dan angket respon peserta didik.

Penelitian pengembangan ini menghasilkan: (1) Proses pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI pada materi bangun ruang
sisi datar dengan hasil validasi memperoleh rata-rata skor sebesar 92,72%, yang
termasuk dalam kategori sangat valid. (2) Kepraktisan media berdasarkan respons
peserta didik pada uji coba skala besar sebesar 86,6%, yang termasuk dalam
kategori sangat praktis, menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik,
dan membantu pemahaman materi. (3) Media pembelajaran interaktif ini
diintegrasikan dengan elemen somatic, auditory, visual, dan intelectually, yang
terbukti mampu mengakomodasi berbagai gaya belajar peserta didik. Berdasarkan
hasil tersebut, media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI dinyatakan
valid dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran matematika kelas VIII,
khususnya pada materi bangun ruang sisi datar di tingkat SMP/MTs.
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ABSTRACT

Ibrahim, Ibrahim. 2025. Development of Interactive Learning Media Based on the
SAVI (Somatic, Auditory, Visual, Intellectually) Approach on the Topic of
Three-Dimensional Shapes with Flat Surfaces for Grade VIII.
Undergraduate Thesis, Mathematics Education Program, Faculty of
Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim Malang State
Islamic University. Thesis Supervisor: Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd.

Keywords: Interactive Learning Media, SAVI Approach, Student Response.

This development is motivated by students’ low understanding of the
material, which tends to be abstract, as well as the lack of learning media that
accommodate their learning styles. This study aims to develop an interactive
learning medium based on the SAVI (Somatic, Auditory, Visual, Intellectual)
approach for the topic of three-dimensional shapes in Grade VIIl. The SAVI
approach was chosen because it integrates physical activity, auditory elements,
visual representation, and logical thinking to enhance students’ engagement and
overall comprehension.

The development model used in this study is ADDIE, which consists of five
stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The
media was developed using Microsoft PowerPoint and validated by three expert
validators: a subject matter expert, a media expert, and a learning expert, as well
as one classroom practitioner. Additionally, a trial was conducted involving 30
eighth-grade students at MTsN Kota Batu. Data collection instruments included
expert validation sheets and student response questionnaires.

This research and development resulted in: (1) the development process of
the interactive learning media based on the SAVI approach with a validation score
average of 92.72%, categorized as very valid; (2) media practicality based on
student responses from large-scale trials reached 86,6%, categorized as very
practical, indicating the media is easy to use, engaging, and supports concept
understanding; and (3) the integration of somatic, auditory, visual, and intellectual
elements proved effective in accommodating diverse student learning styles. Based
on these findings, the SAVI-based interactive learning media is declared valid and
practical for use in mathematics learning for Grade VIII students, particularly in
the topic of three-dimensional shapes with flat surfaces.
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN
Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan
pedoman transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI no. 158 tahun 1987 dan no. 0543

b/U/1987 yang secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut:
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Media pembelajaran matematika berfungsi untuk memperjelas konsep
abstrak menjadi lebih konkret sehingga memudahkan peserta didik dalam
memahami materi. Arsyad (2017) menyebutkan bahwa media merupakan segala
bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran.
Hasil penelitian Sari (2021) menunjukkan bahwa penggunaan media visual dapat
meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik hingga 72%
dibandingkan metode ceramah, dan Nugroho (2020) menegaskan bahwa media
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar karena mampu menumbuhkan
motivasi, menciptakan suasana interaktif, serta meningkatkan keaktifan peserta
didik. Oleh karena itu, pemanfaatan media pembelajaran matematika menjadi
strategi penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran serta pemahaman
peserta didik terhadap materi.

Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran matematika
tidak hanya terbatas pada alat bantu visual konvensional, melainkan juga
berkembang menjadi media interaktif berbasis digital. Media pembelajaran
interaktif memungkinkan adanya komunikasi dua arah antara peserta didik dengan
materi, sehingga siswa tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga dapat
berinteraksi secara langsung dengan konten yang dipelajari. Menurut penelitian
Prasetyo (2022), penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia
mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam belajar matematika sebesar

80% karena peserta didik merasa lebih tertarik, termotivasi, dan memiliki



kesempatan untuk mengeksplorasi konsep secara mandiri. Selain itu, hasil
penelitian Widodo (2021) juga menyatakan bahwa media interaktif mampu
mengakomodasi berbagai gaya belajar peserta didik, baik visual, auditori, maupun
kinestetik, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Dengan demikian,
pengembangan media pembelajaran interaktif matematika sangat relevan untuk
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran yang efektif, efisien, dan
menyenangkan.

Selain pemanfaatan media pembelajaran interaktif, pemilihan pendekatan
pembelajaran yang sesuai juga memegang peran penting dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran matematika. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Annisa
(2025) merekomendasikan pengembangan media SAVI dalam pendidikan.
Pentingnya penggunaan media interaktif berbasis pendekatan SAVI (Somatic,
Auditory, Visual, Intellectual) direkomendasikan karena mampu mengakomodasi
gaya belajar siswa yang beragam dan menciptakan pembelajaran yang lebih
menyenangkan, kontekstual, serta berpusat pada siswa. Dengan demikian, peserta
didik dapat belajar secara aktif, kreatif, dan menyeluruh.

Penelitian yang dilakukan oleh Hidayat (2020) menunjukkan bahwa
penerapan pendekatan SAVI dalam pembelajaran matematika mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik sebesar 78%, karena peserta didik tidak
hanya mendengar dan melihat, tetapi juga bergerak, berdiskusi, serta berpikir Kritis
dalam memecahkan masalah. Senada dengan itu, penelitian Putri (2021)
menegaskan bahwa pendekatan SAVI dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi
aktif peserta didik, sehingga suasana kelas menjadi lebih hidup dan menyenangkan.

Oleh karena itu, penerapan pendekatan SAVI dalam media pembelajaran interaktif



matematika dipandang sangat potensial untuk membantu peserta didik dalam
memahami konsep abstrak sekaligus meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di MTs Negeri Kota Batu,
ditemukan bahwa sebagian besar peserta didik mengalami kesulitan dalam
memahami konsep-konsep matematika, khususnya pada materi bangun ruang sisi
datar. Materi ini menuntut kemampuan visualisasi dan pemahaman spasial yang
baik, namun kemampuan tersebut belum dimiliki secara optimal oleh peserta didik.
Kesulitan tersebut terlihat dari hasil belajar peserta didik yang belum mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Selain itu, guru mata pelajaran juga mencatat
bahwa banyak peserta didik mengalami kesalahan dalam menghitung luas
permukaan dan volume pada bangun kubus dan balok. Kesalahan yang kerap
ditemui antara lain peserta didik belum mampu membedakan antara luas satu sisi
bangun dengan luas seluruh permukaan bangun. Kondisi ini berdampak pada
kesalahan peserta didik dalam menghitung luas permukaan kubus, di mana mereka
hanya menuliskan s2 (luas daerah satu sisi), padahal seharusnya 6 x s2. . hanya
menuliskan s? (luas daerah satu sisi), padahal seharusnya 6 x s2.

Fakta lain di lapangan juga menunjukkan bahwa proses pembelajaran
matematika di MTsN Kota Batu masih melibatkan aspek auditori dan intelektual
semata. Pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan penggunaan buku
teks atau papan tulis, sementara media digital seperti PowerPoint umumnya hanya
digunakan sebagai alat presentasi statis dan belum dimaksimalkan sebagai media
interaktif yang melibatkan siswa secara aktif. Kondisi tersebut menyebabkan siswa

cenderung pasif dan kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran.



Beberapa peserta didik juga mengungkapkan bahwa mereka merasa
kurang antusias dan mengalami kesulitan dalam memahami materi karena metode
pembelajaran yang digunakan tidak sesuai dengan cara belajar mereka. Padahal,
MTsN Kota Batu memiliki fasilitas pendukung pembelajaran seperti LCD
proyektor dan komputer yang memadai di ruang kelas. Namun, sarana tersebut
belum dimanfaatkan secara optimal untuk menunjang pembelajaran interaktif. Oleh
karena itu, pengembangan media PowerPoint interaktif menjadi solusi praktis yang
realistis, mudah diterapkan oleh guru, dan sesuai dengan kondisi sekolah.

Keselarasan strategi pembelajaran yang diterapkan guru dengan
karakteristik siswa menjadi salah satu faktor penting dalam mewujudkan peserta
didik yang mampu memahami materi secara optimal. Penerapan pendekatan yang
mampu mendorong aktivitas belajar yang menyeluruh dan bermakna sangat penting
bagi peserta didik. Salah satu pendekatan yang menekankan aktivitas belajar yang
melibatkan seluruh potensi peserta didik adalah pendekatan SAVI (Somatic,
Auditory, Visual, Intellectually). Penerapan pendekatan SAVI sangat relevan dalam
pembelajaran matematika, khususnya pada materi Bangun Ruang Sisi Datar, yang
menuntut kemampuan memahami posisi dan bentuk objek dalam ruang, visualisasi,
dan pemahaman konsep tiga dimensi. Melalui pendekatan somatik, peserta didik
dapat melakukan aktivitas fisik seperti memanipulasi objek konkret. Pendekatan
auditori dapat digunakan melalui diskusi, penjelasan lisan, atau pemanfaatan narasi
audio untuk memperkuat pemahaman konsep. Aspek visual diwujudkan melalui
penggunaan gambar, animasi, atau media interaktif yang menampilkan bentuk, dan

proyeksi bangun ruang secara jelas. Sedangkan aspek intelektual ditekankan



melalui analisis hubungan antar unsur bangun ruang, dan penerapan konsep dalam
konteks kehidupan nyata.

Dengan mengintegrasikan pendekatan SAVI dalam pembelajaran Bangun
Ruang Sisi Datar, diharapkan peserta didik lebih mudah memahami sifat-sifat dan
unsur-unsur bangun ruang, serta mampu mengembangkan keterampilan berpikir
logis dan kritis. Selain itu, pendekatan ini juga memungkinkan proses pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan gaya belajar masing-
masing peserta didik, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

Berdasarkan hal-hal yang telah dipaparkan di atas, maka peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
PowerPoint Interaktif Berdasarkan Pendekatan SAVI (Somatic, Auditory,

Visual, Intellectually) pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VI11”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka rumusan masalah pada
penelitian ini sebagai berikut:
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif yang valid pada
materi bangun ruang sisi datar berdasarkan pendekatan SAVI?
2. Apakah media pembelajaran interaktif pada materi bangun ruang sisi datar
berdasarkan pendekatan SAVI adalah praktis ?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka penelitian ini bertujuan
sebagai berikut:
1. Untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif pada materi bangun

ruang sisi datar berdasarkan pendekatan SAVI yang valid.



2. Untuk mengetahui kepraktisan penggunaan media media pembelajaran
interaktif pada materi bangun ruang sisi datar berdasarkan pendekatan SAVI.

D. Manfaat Pengembangan

1. Manfaat Teoritis

Menghasilkan salah satu pengembangan media pembelajaran berupa
media pembelajaran interaktif dan harapan dari penelitian ini mampu memberikan
inovasi serta sumbangsih yang positif bagi pelaksanaan pembelajaran matematika
yang lebih baik lagi.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti

Penelitian ini memberikan manfaat bagi peneliti berupa pengalaman dan
keterampilan dalam mengembangkan media pembelajaran PowerPoint interaktif
berbasis pendekatan SAVI pada pembelajaran matematika. Selain itu, penelitian ini
menjadi sarana bagi peneliti untuk menerapkan teori pembelajaran dan media yang
telah dipelajari secara langsung dalam konteks pembelajaran nyata. Hasil penelitian
ini juga dapat menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya yang ingin
mengembangkan media pembelajaran interaktif dengan pendekatan SAVI atau
pendekatan lain yang relevan.
b. Bagi Guru

Media pembelajaran PowerPoint interaktif berbasis pendekatan SAVI
yang dikembangkan dapat dimanfaatkan guru sebagai alternatif alat bantu
pembelajaran dalam menyampaikan materi Bangun Ruang Sisi Datar. Media ini
membantu guru menjelaskan konsep-konsep abstrak secara lebih konkret dan

visual, serta mendukung pelaksanaan pembelajaran yang interaktif, variatif, dan



berpusat pada peserta didik sesuai dengan tujuan penelitian yang berfokus pada
pengembangan media pembelajaran yang efektif dan menarik.
c. Bagi Sekolah

Hasil pengembangan media pembelajaran ini dapat dimanfaatkan sekolah
sebagai salah satu sumber belajar digital untuk mendukung peningkatan kualitas
pembelajaran matematika. Media ini sejalan dengan tujuan pembelajaran dalam
Kurikulum Merdeka yang menekankan pada pembelajaran aktif dan berpusat pada
peserta didik. Selain itu, sekolah dapat menjadikan media ini sebagai contoh
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat diterapkan atau
dikembangkan lebih lanjut pada mata pelajaran lain.
d. Bagi Lembaga

Penelitian ini memberikan kontribusi akademik bagi UIN Maulana Malik
Ibrahim Malang dalam bidang pengembangan media pembelajaran dan inovasi
pendidikan. Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan rujukan bagi mahasiswa
lainnya dalam pengembangan penelitian sejenis, sekaligus mendukung tujuan
institusi dalam menghasilkan karya ilmiah yang aplikatif dan relevan dengan
kebutuhan pembelajaran di sekolah.
E. Asumsi Pengembangan

Pada penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif asumsi
pengembangan penelitian ini sebagai berikut:
1. Ketersediaan sarana dan prasarana pendukung yang mana telah memiliki

fasilitas dasar pendukung pembelajaran seperti perangkat komputer/laptop,

proyektor, dan akses listrik yang memadai untuk menjalankan media interaktif.



2. Guru memiliki kemampuan dalam menggunakan teknologi dalam
mengoperasikan media pembelajaran berbasis digital sehingga dapat
mengintegrasikan media interaktif ke dalam proses pembelajaran dengan baik.

3. Peserta didik mampu mengikuti pembelajaran berbasis teknologi secara aktif
yang mana peserta didik terbiasa dan cukup mampu mengikuti pembelajaran
yang melibatkan teknologi, serta bersedia untuk terlibat aktif dalam aktivitas
belajar berbasis interaktif.

4. Media pembelajaran dikembangkan sesuai dengan karakteristik materi dan
kebutuhan peserta didik disajikan secara visual, audio, dan intelektual melalui
media interaktif yang disesuaikan dengan pendekatan SAVI dan gaya belajar
peserta didik yang beragam.

5. Lingkungan belajar mendukung pelaksanaan pembelajaran interaktif dengan
suasana kelas yang kondusif, terbuka terhadap pendekatan dan inovasi baru,
serta mendukung pembelajaran berbasis teknologi yang melibatkan partisipasi
aktif peserta didik.

F. Spesifikasi Produk

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif menggunakan Microsoft
Powerpoint pada materi bangun ruang sisi datar kelas. Adapun spesifikasi produk
yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah:

1. Konten Materi Sesuai Kurikulum Merdeka

Media pembelajaran memuat materi pokok mengenai bangun ruang sisi

datar yang disusun berdasarkan capaian pembelajaran (CP) dan alur tujuan

pembelajaran (ATP) dalam Kurikulum Merdeka.



CP (Capaian Pembelajaran)

ATP (Alur Tujuan Pembelajaran)

Peserta didik mampu memahami dan
menggunakan konsep serta prosedur
matematika terkait bangun ruang sisi
datar untuk menyelesaikan masalah
dalam kehidupan sehari-hari.

e Menjelaskan unsur dan sifat
bangun ruang kubus dan balok.

e Menggunakan rumus untuk
menghitung luas permukaan dan
volume kubus dan balok.

e Memecahkan masalah sehari-hari
menggunakan konsep bangun
ruang sisi datar.

Materi tersebut mencakup pengertian, ciri-ciri, unsur-unsur bangun ruang

(sisi, rusuk, titik sudut), jaring-jaring bangun ruang, serta perhitungan luas

permukaan dan volume bangun ruang. Semua konten disusun untuk peserta didik

kelas VIII SMP/MTs dengan memperhatikan tingkat perkembangan kognitif dan

kebutuhan belajar mereka.

2. Platform Media Menggunakan Microsoft PowerPoint

Media pembelajaran dirancang menggunakan Microsoft PowerPoint

karena platform ini memiliki keunggulan dalam kemudahan penggunaan,

kemampuan menyajikan konten multimedia secara interaktif (melalui hyperlink,

animasi, suara, dan tombol navigasi), serta kompatibel dengan perangkat komputer

sekolah. PowerPoint juga memungkinkan guru untuk menyesuaikan isi media

dengan kebutuhan kelas masing-masing.

a. Struktur Isi Media Pembelajaran

Struktur dalam media ini terdiri dari beberapa komponen utama, yaitu:

1) Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

2) Materi Pokok: Disajikan melalui penjelasan konsep, ilustrasi gambar, animasi

bangun ruang, serta contoh soal.

3) Latihan : Berupa soal interaktif dengan umpan balik otomatis untuk membantu
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mengukur pemahaman peserta didik.
4) Profil Pengembang: Memuat informasi mengenai identitas peneliti dan instansi
pengembang media (kampus).
3. Penyajian Visual dan Interaktif
Konten dalam media disajikan secara menarik dan komunikatif
menggunakan kombinasi teks yang ringkas, gambar ilustratif, animasi gerak, serta
audio untuk memperkuat pemahaman konsep. Penyajian visual yang menarik ini
dimaksudkan untuk memenuhi kebutuhan berbagai gaya belajar peserta didik,
khususnya visual dan auditory, serta mendorong keterlibatan belajar secara aktif.
4. Mengintegrasikan Pendekatan SAVI
Media dirancang dengan mengintegrasikan pendekatan SAVI (Somatic,
Auditory, Visual, Intellectually), yang menggabungkan berbagai aktivitas belajar
seperti gerak tubuh (somatic), penggunaan indera pendengaran dan penglihatan
(auditory dan visual), serta aktivitas berpikir (intellectually). Hal ini bertujuan
untuk mengakomodasi perbedaan karakteristik dan gaya belajar peserta didik
sehingga pembelajaran menjadi lebih inklusif dan efektif.

G. Orisinalitas Pengembangan

Pada bagian ini peneliti membuat daftar berbagai hasil penelitian terdahulu
yang berkaitan dengan penelitian yang akan dilakukan, kemudian membuat
ringkasannya, baik penelitian yang sudah dipublikasikan atau belum
terpublikasikan. Penelitian ini menggunakan beberapa hasil dari penelitian yang
relevan, di antaranya yaitu:

1. Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pengembangan media

pembelajaran interaktif dalam pembelajaran matematika berdampak positif
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terhadap pemahaman dan minat belajar peserta didik. Penelitian oleh Adam
Yunus Al Hilal dan Nanang Nabhar Fakhri Auliya mengembangkan
media pembelajaran multimedia interaktif menggunakan Microsoft
PowerPoint pada materi peluang. Penelitian tersebut memiliki kesamaan
dengan penelitian ini dari segi jenis penelitian, yaitu penelitian dan
pengembangan (R&D), serta sama-sama menghasilkan produk berupa
media pembelajaran interaktif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan layak digunakan dan dapat membantu proses
pembelajaran matematika. Perbedaannya terletak pada materi yang
dikembangkan, yaitu peluang, serta belum mengintegrasikan pendekatan
pembelajaran tertentu secara spesifik seperti pendekatan SAVI.

Penelitian lain yang dilakukan oleh Ni Kadek Dewi Astri berjudul
Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Pendekatan Kontekstual
pada Mata Pelajaran Matematika Pokok Bahasan Bangun Datar juga
memiliki  kesamaan dengan penelitian ini, yaitu sama-sama
mengembangkan media pembelajaran interaktif menggunakan metode
penelitian dan pengembangan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
multimedia interaktif berbasis pendekatan kontekstual ~mampu
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Adapun perbedaannya terletak
pada pendekatan pembelajaran yang digunakan, vyaitu pendekatan
kontekstual, serta materi yang dikembangkan berupa bangun datar, bukan
bangun ruang sisi datar sebagaimana pada penelitian ini.

. Selanjutnya, penelitian oleh Agustyani Sari Ratna Dewi yang berjudul

Penerapan Pendekatan SAVI untuk Meningkatkan Minat Belajar dan
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Pemahaman Konsep Matematis Peserta Didik Kelas VIII menunjukkan
bahwa pendekatan SAVI efektif dalam meningkatkan minat belajar dan
pemahaman konsep matematika peserta didik. Penelitian ini memiliki
kesamaan dari segi penggunaan pendekatan SAVI dan tujuan untuk
meningkatkan pemahaman konsep matematis. Namun, penelitian tersebut
berfokus pada penerapan pendekatan SAVI dalam proses pembelajaran,
sedangkan penelitian ini mengintegrasikan pendekatan SAVI ke dalam
pengembangan media pembelajaran Microsoft PowerPoint interaktif.
Dengan demikian, meskipun media pembelajaran interaktif dan pendekatan
SAVI secara terpisah telah terbukti efektif, belum ditemukan penelitian
yang menggabungkan keduanya secara spesifik pada materi Bangun Ruang
Sisi Datar kelas VIII, sehingga penelitian ini memiliki kebaruan dan
direkomendasikan untuk dilakukan.

H. Definisi Istilah

Untuk menghindari kesalahan persepsi, atau beberapa istilah penting
dalam pelaksanaan pengembangan ini didefinisikan sebagai berikut:
1. Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran PowerPoint interaktif yang memuat teks, gambar, animasi, audio,
tombol navigasi, serta latihan soal interaktif. Media ini memungkinkan peserta
didik berinteraksi secara langsung dengan materi Bangun Ruang Sisi Datar selama

proses pembelajaran.
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2. Pendekatan SAVI (Somatic, Auditory, Visual, Intellectually)

Pendekatan SAVI dalam penelitian ini adalah pendekatan pembelajaran
yang diintegrasikan ke dalam media PowerPoint interaktif, yang meliputi aktivitas
somatik melalui interaksi peserta didik dengan media, aspek auditori melalui
penjelasan lisan atau audio, aspek visual melalui tampilan gambar dan animasi,
serta aspek intelektual melalui latihan soal dan pemecahan masalah.

3. Bangun Ruang Sisi Datar

Bangun Ruang Sisi Datar dalam penelitian ini berfokus pada materi kubus
dan balok untuk kelas VIII, yang meliputi pembahasan tentang pengertian dan
unsur-unsur bangun ruang (sisi, rusuk, dan titik sudut), sifat-sifat kubus dan balok,
serta perhitungan luas permukaan dan volume kubus dan balok yang disajikan
melalui media pembelajaran PowerPoint interaktif.

4. Validitas Media Pembelajaran

Validitas media pembelajaran dalam penelitian ini adalah tingkat
kelayakan media PowerPoint interaktif berbasis pendekatan SAVI yang dinilai
oleh ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran dan praktisi pembelajaran
menggunakan angket validasi dan dinyatakan dalam bentuk skor dan kategori
kelayakan
I. Sistematika Penulisan

Untuk mengetahui gambaran yang jelas mengenai arah penulisan skripsi,
maka penulis akan menguraikan sistematikanya. Sistematika penulisan ini juga
akan mempermudah untuk memahami jalan pikiran penelitian ini. serta
memudahkan penulis dalam menyelesaikan permasalahan yang ada. Penulisan

proposal ini dibagi menjadi 6 yang memiliki sub bab di dalamnya.
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BAB | PENDAHULUAN yang meliputi Latar Belakang, Rumusan Masalah,
Tujuan Pengembangan, Manfaat Pengembangan, Asumsi Pengembangan,
Spesifikasi Produk, Orisinalitas Penelitian, Definisi Istilah, Sistematika
Penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA yang meliputi Kajian Teori, Prespektif Teori
dalam Islam, Kerangka Berpikir.

BAB IIl METODE PENELITIAN yang meliputi Jenis Penelitian, Model
Pengembangan, Prosedur Pengembangan, Uji Produk, Jenis Data, Instrumen
Pengumpulan Data, Teknik Pengumpulan Data, dan Analisis Data.

BAB IV HASIL, yang meliputi Proses Pengembangan, Penyajian dan
Analisis Uji Produk, Revisi Produk. Pada bab ini memuat paparan hasil dari
penelitian pengembangan yang dilakukan.

BAB V PEMBAHASAN, pada bab pembahasan ini akan dipaparkan terkait
hasil pengembangan yang dilakukan. Pada bab ini akan diinterpretasikan hasil
pengembangan produk yang valid dan praktis.

BAB VI PENUTUP, yang meliputi Simpulan dan Saran. Pada bab ini
memuat kesimpulan dari penelitian pengembangan yang telah dilaksanakan,

serta saran.



BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran Interaktif
Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam proses
pembelajaran karena berfungsi sebagai perantara antara guru dan peserta didik
dalam menyampaikan materi. Dalam pembelajaran matematika, media
pembelajaran memiliki peranan strategis untuk membantu peserta didik memahami
konsep-konsep yang bersifat abstrak dan kompleks agar menjadi lebih konkret dan
mudah dipahami. Perkembangan teknologi informasi telah mendorong lahirnya
berbagai inovasi media pembelajaran, salah satunya adalah media pembelajaran
interaktif. Media pembelajaran interaktif memungkinkan terjadinya komunikasi
dua arah antara peserta didik dengan materi, sehingga peserta didik tidak hanya
berperan sebagai penerima informasi secara pasif, tetapi juga dapat terlibat aktif
dalam mengeksplorasi materi sesuai dengan kebutuhan belajarnya. Hal ini sejalan
dengan pendapat Sadiman (2018) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu guru, tetapi juga sebagai wahana bagi
peserta didik untuk memperoleh pengalaman belajar yang lebih luas dan mandiri.

Dalam konteks pembelajaran matematika, penggunaan media
pembelajaran interaktif terbukti mampu meningkatkan kualitas proses belajar
mengajar. Matematika sering dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang sulit
karena banyak mengandung simbol, rumus, dan konsep abstrak yang sulit
dibayangkan oleh peserta didik. Kehadiran media interaktif berbasis teknologi

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk melihat representasi visual,

15
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mendengarkan penjelasan, serta mencoba latihan soal secara langsung. Lestari
(2022) menyatakan bahwa penggunaan media interaktif berbasis multimedia dalam
pembelajaran matematika mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik hingga
80% dibandingkan pembelajaran konvensional. Selain itu, media interaktif juga
mampu mengakomodasi perbedaan gaya belajar peserta didik, baik visual, auditori,
maupun Kinestetik, karena menggabungkan unsur teks, gambar, audio, animasi, dan
latihan interaktif dalam satu kesatuan (Widodo, 2021). Yuliana (2020) menegaskan
bahwa media interaktif dapat meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik,
sedangkan Susanti (2021) dan Nugroho (2020) menyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif berpengaruh positif terhadap hasil belajar serta sikap
peserta didik terhadap matematika.

Media pembelajaran interaktif yang dimaksud dalam penelitian ini bukan
media interaktif secara umum, melainkan media pembelajaran PowerPoint
interaktif yang dikembangkan secara khusus untuk pembelajaran matematika
materi Bangun Ruang Sisi Datar kelas VIII. Media ini dirancang dengan
memanfaatkan fitur hyperlink, animasi, tombol navigasi, dan latihan soal interaktif
sehingga memungkinkan peserta didik berinteraksi langsung dengan materi
pembelajaran. Media PowerPoint interaktif ini disusun dalam bentuk slide-slide
terstruktur yang meliputi halaman pembuka dan petunjuk penggunaan, menu utama
yang memuat kompetensi, tujuan pembelajaran, dan peta konsep, penyajian materi
kubus dan balok yang dilengkapi gambar dan animasi, latihan soal serta kuis
interaktif dengan umpan balik langsung, serta rangkuman dan evaluasi akhir.
Interaktivitas media diwujudkan melalui aktivitas peserta didik dalam memilih

menu, mengamati animasi bangun ruang, menjawab soal latihan, dan memperoleh
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umpan balik secara langsung. Media ini digunakan oleh guru sebagai alat bantu
pembelajaran di kelas dengan bantuan LCD/proyektor, sekaligus mendorong
keterlibatan aktif peserta didik selama proses pembelajaran. Selain itu, media
PowerPoint interaktif ini dikembangkan dengan mengintegrasikan pendekatan
SAVI (Somatic, Auditory, Visual, Intellectually). Aspek somatic diwujudkan
melalui aktivitas fisik peserta didik saat mengoperasikan media dan mengikuti
instruksi pembelajaran, aspek auditory melalui penjelasan lisan guru dan diskusi
kelas, aspek visual melalui tampilan gambar dan animasi bangun ruang, serta aspek
intellectually melalui penyediaan latihan soal dan aktivitas pemecahan masalah.

Dengan demikian, media pembelajaran interaktif yang dikembangkan
tidak hanya menyajikan materi secara menarik, tetapi juga memfasilitasi
keterlibatan peserta didik secara menyeluruh sesuai dengan karakteristik
pendekatan SAVI, sehingga pembelajaran matematika menjadi lebih aktif,
bermakna, dan efektif.
2. Pendekatan SAVI

Pembelajaran SAVI merupakan pendekatan pembelajaran yang
menekankan bahwa proses belajar akan berlangsung secara optimal apabila
melibatkan seluruh alat indera dan potensi peserta didik. Meier menyatakan bahwa
pembelajaran  dengan pendekatan SAVI adalah pembelajaran  yang
mengombinasikan aktivitas fisik dengan aktivitas intelektual serta melibatkan
seluruh indera peserta didik, yaitu somatic, auditory, visual, dan intellectual.
Pendekatan ini menegaskan bahwa belajar tidak hanya terjadi melalui mendengar
atau melihat, tetapi juga melalui bergerak, berbicara, mengamati, dan berpikir

secara aktif.
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Menurut Mariya (2013), somatic dimaknai sebagai learning by moving and doing
(belajar dengan bergerak dan berbuat), auditory sebagai learning by talking and
hearing (belajar dengan berbicara dan mendengarkan), visual sebagai learning by
observing and picturing (belajar dengan mengamati dan menggambarkan), serta
intellectual sebagai learning by problem solving and reflecting (belajar melalui
pemecahan masalah dan refleksi). Proses pembelajaran akan berjalan lebih efektif
apabila keempat unsur tersebut digunakan secara terpadu, karena pembelajaran
tidak hanya melibatkan aspek kognitif, tetapi juga aspek fisik dan sensorik peserta
didik.
1. Karakteristik Pendekatan SAVI
a. Somatic

Somatic berasal dari bahasa Yunani soma yang berarti tubuh. Dalam
konteks pembelajaran, somatic diartikan sebagai belajar dengan melibatkan
aktivitas fisik. Meier (2009) menyatakan bahwa pembelajaran somatis
memanfaatkan indera peraba, kinestetik, serta gerakan tubuh selama proses
pembelajaran. Peserta didik dengan karakteristik somatis cenderung menyukai
pembelajaran praktis, aktivitas langsung, dan keterlibatan fisik, seperti menunjuk,
menggambar, atau memanipulasi objek.
b. Auditory

Auditory merupakan belajar dengan melibatkan kemampuan pendengaran.
Menurut Meier, pembelajaran auditory terjadi ketika peserta didik mendengarkan
penjelasan, berdiskusi, mengemukakan pendapat, dan merespons informasi secara

lisan. Dalam pembelajaran matematika, aspek auditory dapat diwujudkan melalui
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penjelasan guru, diskusi kelas, tanya jawab, dan penggunaan narasi audio dalam
media pembelajaran.
c. Visual

Visual merupakan belajar melalui pengamatan. Meier (2000) menyatakan
bahwa otak manusia memiliki kemampuan yang sangat kuat dalam memproses
informasi visual. Pembelajar visual akan lebih mudah memahami materi apabila
disajikan dalam bentuk gambar, diagram, animasi, dan ilustrasi. Oleh karena itu,
visualisasi sangat penting dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi
yang bersifat abstrak.
d. Intellectual

Intelektual berkaitan dengan aktivitas berpikir internal peserta didik. Meier
(2000) menjelaskan bahwa aspek intelektual mencakup kegiatan merenung,
menganalisis, memecahkan masalah, dan membangun makna dari pengalaman
belajar. Dalam pembelajaran matematika, aspek intelektual diwujudkan melalui
latihan soal, pemecahan masalah, dan refleksi terhadap konsep yang dipelajari.
2. Implementasi Pendekatan SAVI dalam Media Pembelajaran Interaktif

Dalam penelitian ini, pendekatan SAVI tidak hanya diterapkan dalam
strategi mengajar guru, tetapi diintegrasikan secara langsung ke dalam media
pembelajaran PowerPoint interaktif. Implementasinya sebagai berikut:
a.  Somatic, diwujudkan melalui aktivitas peserta didik dalam mengoperasikan

media, seperti mengklik tombol navigasi, memilih menu, mengikuti instruksi
aktivitas, serta melakukan aktivitas sederhana yang diarahkan guru

berdasarkan tampilan media.
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b. Auditory, diwujudkan melalui penjelasan narator yang mengiringi
penggunaan media, diskusi kelas, serta narasi atau instruksi verbal yang
terdapat dalam media.
c. Visual, diwujudkan melalui tampilan gambar, ilustrasi, dan animasi bangun
ruang sisi datar pada media PowerPoint interaktif.
d. Intellectual, diwujudkan melalui penyediaan latihan soal, kuis interaktif,
dan soal pemecahan masalah yang menuntut peserta didik berpikir logis dan
reflektif.
3. Tahapan Pembelajaran SAVI dalam Media dan Pembelajaran

Menurut Rusman (2011), penerapan pendekatan SAVI dalam
pembelajaran dilaksanakan melalui empat tahap, yang dalam penelitian ini
difasilitasi oleh media PowerPoint interaktif sebagai berikut:
a. Tahap Persiapan

Peserta didik diperkenalkan dengan tujuan pembelajaran, peta konsep, dan
motivasi awal melalui tampilan awal media untuk menumbuhkan minat dan
kesiapan belajar.
b. Tahap Penyampaian

Materi disajikan melalui slide interaktif yang memuat teks singkat,
gambar, animasi, dan penjelasan guru, sehingga melibatkan aspek visual dan
auditory peserta didik.
c. Tahap Pelatihan

Peserta didik mengerjakan latihan soal dan kuis interaktif yang tersedia

dalam media, serta mencoba memahami konsep melalui berbagai aktivitas.
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d. Tahap Penampilan Hasil

Peserta didik mempresentasikan hasil pemahaman, menjawab pertanyaan,
dan menerapkan konsep pada soal kontekstual, sehingga pengetahuan yang
diperoleh menjadi lebih bermakna dan melekat.

Berdasarkan uraian tersebut, penerapan media pembelajaran interaktif
berbasis pendekatan SAVI diharapkan dapat membantu peserta didik memahami
konsep matematika, khususnya materi Bangun Ruang Sisi Datar, secara lebih
konkret, visual, dan bermakna serta mampu mengaitkannya dengan kehidupan
nyata.

3. Bangun Ruang Sisi Datar

Materi Bangun Ruang Sisi Datar dalam penelitian ini dibatasi berdasarkan
Modul Ajar yang digunakan oleh guru matematika kelas VIII di sekolah tempat
penelitian. Pembatasan materi ini bertujuan agar pengembangan media
pembelajaran PowerPoint interaktif selaras dengan tujuan pembelajaran, langkah-
langkah pembelajaran, serta indikator pencapaian kompetensi yang telah
dirumuskan dalam Modul Ajar.

Berdasarkan Modul Ajar mata pelajaran matematika kelas VIII,
pembelajaran Bangun Ruang Sisi Datar diarahkan agar peserta didik mampu
memahami konsep bangun ruang, mengidentifikasi unsur dan sifat-sifatnya, serta
menerapkan rumus luas permukaan dan volume dalam menyelesaikan
permasalahan kontekstual. Kompetensi tersebut tercermin dalam indikator
pembelajaran yang menuntut peserta didik untuk menganalisis karakteristik bangun

ruang sisi datar dan menggunakan konsep tersebut secara tepat.
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Dalam penelitian ini, ruang lingkup materi Bangun Ruang Sisi Datar
dibatasi pada bangun kubus dan balok, sebagaimana tercantum dalam RPP guru
pada semester berjalan. Pembatasan ini didasarkan pada pertimbangan bahwa
kubus dan balok merupakan materi pokok kelas VIII serta menjadi dasar
pemahaman bagi materi bangun ruang selanjutnya. Selain itu, berdasarkan hasil
pengamatan guru, peserta didik masih mengalami kesulitan dalam membedakan
luas satu sisi dengan luas seluruh permukaan serta dalam menentukan volume
kubus dan balok.

Materi kubus dan balok yang dikembangkan dalam media PowerPoint
interaktif meliputi pengertian bangun ruang, unsur-unsur bangun ruang yang terdiri
atas sisi, rusuk, dan titik sudut, sifat-sifat bangun ruang, serta perhitungan luas
permukaan dan volume. Penyajian materi disusun mengikuti alur pembelajaran
dalam Modul Ajar, mulai dari kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, hingga kegiatan
penutup, sehingga media yang dikembangkan dapat digunakan secara langsung
sebagai pendukung pelaksanaan pembelajaran di kelas.

Bangun ruang sisi datar adalah bangun ruang yang seluruh sisinya
berbentuk datar dan tidak memiliki sisi lengkung. Suatu bangun ruang, berapapun
jumlah sisinya, dapat dikategorikan sebagai bangun ruang sisi datar apabila seluruh
sisinya berupa bidang datar. Contoh bangun ruang sisi datar dapat ditemukan dalam
kehidupan sehari-hari, seperti bangunan rumah dengan atap berbentuk prisma, di
mana seluruh bagian bangunannya tersusun dari bidang datar tanpa adanya sisi
lengkung. Adapun bagian-bagian utama bangun ruang meliputi sisi sebagai bidang
pembatas ruang, rusuk sebagai pertemuan dua sisi yang tampak sebagai ruas garis,

dan titik sudut sebagai titik pertemuan dua rusuk atau lebih.
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a. Sisi

Sisi merupakan bidang atau sisi pada bangun ruang yang membatasi
wilayah antara ruang satu dengan ruangan lainnya.
b. Rusuk

Rusuk merupakan pertemuan dua sisi pada bangun datar yang tampak
sebagai ruas garis.
c. Titik Sudut

Titik sudut merupakan titik hasil pertemuan dua rusuk atau lebih pada
sebuah bangun ruang.

Jenis bangun ruang sisi datar sangat beragam mulai dari yang paling
sederhana seperti kubus, balok, prisma, dan limas sampai yang sangat kompleks
seperti limas segi banyak atau bangun yang menyerupai kristal. Materi bangun
ruang sisi datar pada tingkat SMP memiliki batasan pada macam bangun ruang sisi
datar sederhana sebagai berikut:

1) Kubus
a) Definisi Kubus

Kubus adalah bangun ruang yang setiap sisinya berbentuk persegi dan

seluruh rusuknya sama panjang.

b) Bagian-Bagian Kubus

(1) Kubus memiliki 6 bidang sisi yang berbentuk persegi dengan ukuran panjang
dan luas yang sama.

(2) Kubus memiliki 8 titik sudut.

(3) Kubus memiliki 12 rusuk yang sama panjang.
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¢) Luas Permukaan Kubus

Kubus memiliki 6 bidang sisi. Setiap sisi memiliki bentuk dan ukuran yang
sama, yaitu berbentuk persegi. Luas permukaan kubus adalah luas seluruh bidang
sisi pada permukaan kubus.

Luas persegi = s X s = s?
Luas permukaan = 6 X luas persegi = 6 X s X s = 652

Jadi, luas permukaan kubus = 6s2 dengan s adalah panjang rusuk kubus

d) Volume Kubus
Volume kubus = luas alas X tinggi = s?> X s = s3

Jadi, volume kubus = s3dengan s adalah panjang rusuk kubus.
2) Balok
a) Definisi Balok

Balok adalah bangun ruang yang memiliki tiga pasang sisi berhadapan
yang sama bentuk dan ukurannya di mana setiap sisinya berbentuk persegi panjang.
b) Ciri-ciri Balok :
(1) Memiliki 6 sisi berbentuk persegi Panjang
(2) Tiga pasang sisi yang saling berhadapan sama besar.
(3) Memiliki 12 rusuk
(4) Terdiri dari 4 rusuk panjang, 4 rusuk lebar, dan 4 rusuk tinggi.

(5) Memiliki 8 titik sudut

(6) Setiap dua sisi yang berhadapan sejajar dan sama luas
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¢) Luas Permukaan Balok

Balok memiliki 6 sisi yang terdiri dari 3 pasang sisi yang saling
berhadapan dengan bentuk dan ukuran yang sama. Luas permukaan balok adalah
luas seluruh bidang sisi pada balok.

Luas permukaan = 2(pl + It + pt)
d) Volume Balok
Volume Balok = p X I X t
Jadi, volume balok = p X I X t

B. Prespektif Teori dalam Islam

Perspektif teori dalam islam mengenai media visual terdapat pada Surah
Al- Bagarah ayat 125 sebagai berikut :
ol O s 50 () Ul 57 im0 50 ol 1588315 Wil (00 i il s 35
VY0 3 AL WRAIT5 (il Gl (35 1 ke
Artinya: Dan (ingatlah), ketika Kami menjadikan rumah itu (Baitullah)
tempat berkumpul bagi manusia dan tempat yang aman. Dan jadikanlah sebahagian
magam lbrahim tempat shalat. Dan telah Kami perintahkan kepada Ibrahim dan
Ismail: "Bersihkanlah rumah-Ku untuk orang-orang yang thawaf, yang i'tikaf, yang
ruku' dan yang sujud”.
Avyat diatas menjelaskan bahwa ingatlah ketika Allah menjadikan Baitul
Haram (Ka'bah) sebagai tempat kembalinya manusia yang membuat hati mereka
selalu tertambat kepadanya. Setiap kali mereka pergi meninggalkannya, mereka
selalu kembali lagi kepadanya. Dan Kami jadikan Ka'bah itu sebagai tempat yang
aman bagi mereka, tidak ada yang boleh dizalimi di sana. Dan Allah berfirman

kepada manusia, “Jadikanlah batu (magam Ibrahim) yang pernah digunakan oleh
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Ibrahim sebagai pijakan kaki ketika berdiri untuk membangun Ka'bah sebagai
tempat untuk menunaikan salat.” Dan Kami berpesan kepada Ibrahim dan putranya,
Ismail agar mereka membersihkan Baitul Haram dari berbagai kotoran dan berhala,
serta mempersiapkannya untuk siapa saja yang hendak beribadah di sana dengan
melaksanakan tawaf, i'tikaf, salat dan lain-lain.
C. Kerangka Berpikir

Pembelajaran matematika pada hakikatnya menuntut kemampuan
berpikir abstrak, logis, dan visual, terutama pada materi bangun ruang sisi datar
yang melibatkan pemahaman objek tiga dimensi. Secara teoretis, kesulitan belajar
matematika dapat diminimalkan apabila proses pembelajaran mampu
mengakomodasi berbagai gaya belajar peserta didik dan melibatkan lebih dari satu
indera dalam proses belajar. Teori belajar modern menekankan bahwa
pembelajaran akan lebih bermakna ketika peserta didik tidak hanya menerima
informasi secara verbal, tetapi juga mengamati, mendengarkan, bergerak, dan
berpikir secara aktif.

Namun, secara praktis, hasil observasi dan wawancara di MTsN Kota
Batu menunjukkan bahwa pembelajaran matematika, khususnya pada materi
bangun ruang sisi datar, masih didominasi oleh metode konvensional dan
penggunaan media yang terbatas. Kondisi ini menyebabkan peserta didik
mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan bentuk bangun ruang, memahami
hubungan antar unsur bangun ruang, serta menerapkan rumus luas permukaan dan
volume secara tepat. Meskipun Kurikulum Merdeka telah diterapkan, belum

tersedianya media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan karakteristik materi
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dan kebutuhan peserta didik menjadi salah satu faktor penghambat tercapainya
tujuan pembelajaran secara optimal.

Berdasarkan kesenjangan antara kondisi ideal secara teoretis dan kondisi
nyata di lapangan, diperlukan suatu solusi pembelajaran yang mampu
menjembatani keduanya. Salah satu solusi yang relevan adalah pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI (Somatic, Auditory,
Visual, Intellectual). Pendekatan SAVI secara teoretis menekankan keterlibatan
seluruh potensi belajar peserta didik, sedangkan secara praktis dapat
diimplementasikan melalui media pembelajaran interaktif yang memfasilitasi
aktivitas fisik, pendengaran, penglihatan, dan pemikiran secara terpadu.

Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Microsoft PowerPoint dengan pendekatan SAVI dipandang sebagai solusi yang
rasional dan strategis untuk membantu permasalahan pembelajaran bangun ruang
sisi datar. Media ini diharapkan mampu membantu guru menyajikan materi secara
lebih konkret dan sistematis, serta membantu peserta didik meningkatkan
pemahaman konsep, motivasi belajar, dan keterlibatan aktif dalam pembelajaran

matematika sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan atau Research
and Development (R&D), yang bertujuan untuk mengembangkan suatu produk
baru yang bisa digunakan dalam proses pembelajaran
B. Model Pengembangan

Model desain penelitian yang digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran ini mengacu pada model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and
Carey. Model ini dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis, terstruktur, dan
relevan untuk mengembangkan media pembelajaran yang efektif dan efisien.
(Rohma, 2021). ADDIE merupakan akronim dari lima tahap utama, yaitu Analysis
(Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Kelima tahapan ini saling
berkesinambungan dan bertujuan untuk menghasilkan produk pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan peserta didik, materi, dan konteks pembelajaran. Adapun
langkah langkah pada media pembelajaran model pengembangan ADDIE adalah

sebagai berikut:

Gambar 3. 1 Model Pengembangan ADDIE
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Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
ADDIE. Pemilihan model ADDIE didasarkan pada pertimbangan bahwa model ini
memiliki tahapan-tahapan yang sistematis, rinci, serta mudah dipahami dan
diimplementasikan. Model ADDIE terdiri dari lima tahap utama, yaitu Analysis
(analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation
(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Setiap tahap saling berkaitan dan
membentuk suatu alur kerja yang terstruktur, sehingga memudahkan peneliti dalam
merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi produk pembelajaran.

Kelebihan dari model ADDIE terletak pada kemampuannya dalam
menggambarkan secara jelas proses yang terjadi selama pengembangan produk,
serta memberikan panduan yang sistematis dalam menetapkan metode dan prosedur
yang tepat. Hal ini menjadikan model ADDIE efektif digunakan, khususnya dalam
pengembangan produk-produk pembelajaran, karena mampu berfungsi sebagai
kerangka kerja yang fleksibel dan adaptif terhadap situasi pembelajaran yang
kompleks. Oleh karena itu, model ADDIE dipandang sesuai dan relevan untuk
digunakan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif yang dilakukan
dalam penelitian ini.

C. Prosedur Pengembangan

Tahapan-tahapan dalam model pengembangan ADDIE adalah sebagai
berikut:
1. Analysis (analisis)

Tahap analisis dalam penelitian ini difokuskan pada analisis kebutuhan
pembelajaran, bukan pada analisis kurikulum secara makro, karena peneliti tidak

memiliki kewenangan sebagai pengambil kebijakan kurikulum. Analisis kebutuhan
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dilakukan untuk memperoleh gambaran yang objektif dan faktual mengenai kondisi
pembelajaran matematika di kelas, khususnya pada materi Bangun Ruang Sisi
Datar, serta untuk mengidentifikasi kebutuhan nyata terkait pengembangan media
pembelajaran. Analisis kebutuhan ini mencakup tiga aspek utama, yaitu kebutuhan
guru, kebutuhan peserta didik, dan kebutuhan pembelajaran di kelas, yang saling
berkaitan dan dianalisis secara terpadu.
a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan guru bertujuan untuk mengetahui kebutuhan guru
matematika terhadap media pembelajaran yang digunakan dalam proses
pembelajaran materi Bangun Ruang Sisi Datar. Fokus analisis ini diarahkan untuk
menggali permasalahan yang dihadapi guru selama pembelajaran serta harapan
guru terhadap media pembelajaran yang dapat mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran.
Adapun data yang dibutuhkan pada aspek ini meliputi:
1) Kesulitan guru dalam menyampaikan materi bangun ruang sisi datar yang
bersifat abstrak.
2) Media pembelajaran yang selama ini digunakan oleh guru.
3) Kendala yang dihadapi guru dalam memanfaatkan media pembelajaran.
Pengumpulan data pada aspek kebutuhan guru dilakukan melalui
wawancara terstruktur dengan guru matematika kelas VI1I. Data hasil wawancara
selanjutnya dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk mengidentifikasi
permasalahan yang dihadapi guru serta kebutuhan guru terhadap pengembangan
media pembelajaran interaktif yang mampu membantu proses penyampaian materi

secara lebih efektif dan efisien.
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b. Analisis Karakteristik Peserta Didik
Analisis kebutuhan peserta didik bertujuan untuk mengetahui kondisi awal
peserta didik serta kebutuhan belajar mereka dalam pembelajaran matematika,
khususnya pada materi Bangun Ruang Sisi Datar. Analisis ini penting dilakukan
agar media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik,
kemampuan, dan gaya belajar peserta didik.
Data yang dibutuhkan pada aspek ini meliputi:
1) Tingkat pemahaman peserta didik terhadap konsep bangun ruang sisi datar
2) Kesulitan yang dialami peserta didik dalam memahami konsep luas permukaan
dan volume.
3) Gaya belajar peserta didik ketika proses pembelajaran berlangsung
Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara kepada guru kelas VIII.
Data yang diperolen kemudian dianalisis secara deskriptif untuk mengetahui
kecenderungan kesulitan belajar peserta didik serta kebutuhan mereka terhadap
media pembelajaran yang bersifat interaktif, menarik, dan mudah dipahami.
c. Analisis Pembelajaran di Kelas
Analisis kebutuhan pembelajaran di kelas bertujuan untuk mengetahui
kondisi nyata proses pembelajaran matematika yang berlangsung di kelas,
khususnya pada saat pembelajaran materi Bangun Ruang Sisi Datar. Analisis ini
dilakukan untuk melihat kesesuaian antara pembelajaran yang dilaksanakan dengan
pembelajaran yang diharapkan.
Data yang dibutuhkan pada aspek ini meliputi:
1) Metode pembelajaran yang digunakan guru selama proses pembelajaran,

2) Keterlibatan dan keaktifan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran,
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3) Pemanfaatan media pembelajaran yang digunakan selama pembelajaran
berlangsung.
4) Hambatan atau kendala yang muncul selama proses pembelajaran di kelas.

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi langsung terkait kegiatan
pembelajaran matematika di kelas. Data hasil dianalisis secara deskriptif untuk
menggambarkan kondisi pembelajaran yang berlangsung serta mengidentifikasi
kesenjangan antara pembelajaran ideal dengan praktik pembelajaran di lapangan.
2. Design (Perancangan)

Tahap perancangan merupakan langkah penting dalam proses
pengembangan media pembelajaran yang bertujuan untuk menyusun rancangan
awal media berdasarkan kebutuhan yang telah diidentifikasi pada tahap analisis.
Pada tahap ini, peneliti mulai merancang bentuk, struktur, dan isi media
pembelajaran dengan mengacu pada hasil analisis kebutuhan guru, peserta didik,
dan pembelajaran di kelas, serta karakteristik materi yang akan disampaikan, yaitu
materi Bangun Ruang Sisi Datar kelas VIII.

Media pembelajaran dikembangkan menggunakan perangkat lunak
Microsoft PowerPoint, yang dipilih karena memiliki keunggulan dalam
menyajikan materi secara visual dan interaktif melalui fitur animasi, hyperlink, dan
tombol navigasi. Rancangan media disusun secara sistematis agar mudah
digunakan oleh guru dan menarik bagi peserta didik, serta dapat digunakan sebagai
pendukung pembelajaran sesuai dengan alur dalam Modul Ajar. Secara umum,
desain media pembelajaran Microsoft PowerPoint interaktif dibagi menjadi tiga
bagian utama, yaitu bagian awal, bagian inti, dan bagian akhir, dengan uraian

sebagai berikut.
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a. Bagian Awal Media

Bagian awal media merupakan bagian pembuka yang berfungsi untuk memberikan

gambaran awal kepada pengguna mengenai media pembelajaran yang

dikembangkan. Bagian ini meliputi beberapa komponen, yaitu:

1) Cover media, yang memuat judul media pembelajaran, nama peneliti, logo
institusi (UIN Maulana Malik Ibrahim Malang), ilustrasi bangun ruang sisi
datar, serta penggunaan warna dasar yang dominan dan menarik sesuai dengan
karakteristik peserta didik kelas VIII. Cover dirancang untuk memberikan
kesan awal yang menarik dan menumbuhkan minat belajar peserta didik.

2) Capaian dan tujuan pembelajaran, yang memuat capaian pembelajaran dan
tujuan pembelajaran yang disesuaikan dengan Modul Ajar guru, sehingga
media pembelajaran memiliki keterkaitan yang jelas dengan pembelajaran
yang dilaksanakan di kelas.

b. Bagian Inti Media

Bagian inti merupakan bagian utama media pembelajaran yang memuat
penyajian materi Bangun Ruang Sisi Datar. Pada bagian ini, materi disajikan secara
bertahap dan sistematis untuk memudahkan peserta didik dalam memahami konsep.

Bagian inti media meliputi:

1) Penyajian materi kubus dan balok, yang mencakup pengertian, unsur-unsur
bangun ruang (sisi, rusuk, dan titik sudut), serta sifat-sifat bangun ruang. Materi
disajikan dengan bantuan gambar, ilustrasi, dan animasi untuk memperjelas

konsep yang bersifat abstrak.
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2) Animasi dan visualisasi bangun ruang, yang digunakan untuk membantu
peserta didik memahami bentuk tiga dimensi serta hubungan antar unsur
bangun ruang.

3) Contoh soal, yang disajikan secara bertahap untuk memberikan pemahaman
awal kepada peserta didik mengenai penerapan konsep dalam perhitungan luas
permukaan dan volume.

Pada bagian inti ini, pendekatan SAVI (Somatic, Auditory, Visual,
Intellectual) mulai diintegrasikan secara nyata, Yyaitu melalui aktivitas
mengoperasikan media (somatic), penjelasan narasi pada media (auditory),
tampilan animasi dan gambar (visual), serta pemecahan masalah melalui latihan
soal (intellectually).

c. Bagian Akhir Media

Bagian akhir media berfungsi sebagai penutup dan penguatan
pembelajaran. Bagian ini meliputi:

1) Rangkuman materi, yang berisi poin-poin penting dari materi kubus dan balok
untuk membantu peserta didik mengingat kembali konsep yang telah dipelajari.

2) Evaluasi pembelajaran, berupa soal evaluasi untuk mengetahui tingkat
pemahaman peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran.

3) Profil pengembang dan institusi, yang memuat identitas peneliti dan institusi
sebagai bentuk tanggung jawab akademik terhadap produk media
pembelajaran yang dikembangkan.

Pada tahap perancangan ini, peneliti juga menyusun instrumen validasi
media pembelajaran yang dilengkapi dengan indikator-indikator penilaian.

Instrumen validasi digunakan untuk memperoleh penilaian yang objektif dan
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menyeluruh terhadap kualitas media pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen
validasi mencakup beberapa aspek utama, yaitu kevalidan materi, kevalidan media,
kevalidan pembelajaran dan kepraktisan media . Selain itu, peneliti juga menyusun
angket respons peserta didik setelah dilakukan uji coba. Masukan dari para ahli
(validator) dan tanggapan peserta didik selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam
mengevaluasi dan menyempurnakan media pembelajaran.

3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan tahap lanjutan setelah tahap
perancangan, yang berfokus pada proses realisasi desain menjadi produk media
pembelajaran yang utuh dan siap digunakan. Pada tahap ini, peneliti mulai
mengembangkan media pembelajaran interaktif berdasarkan rancangan yang telah
disusun sebelumnya, dengan melakukan penyempurnaan baik dari segi tampilan
visual, kelengkapan materi, maupun integrasi pendekatan pembelajaran yang
digunakan.
Media pembelajaran yang dikembangkan mengangkat materi Bangun Ruang Sisi
Datar, khususnya kubus dan balok, dan dirancang menggunakan beberapa
perangkat pendukung, yaitu Microsoft PowerPoint 2019 sebagai platform utama,
Canva Pro untuk pengolahan desain visual, serta website Sketchfab untuk
menyajikan visualisasi bangun ruang tiga dimensi. Pemanfaatan kombinasi
perangkat tersebut bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang tidak
hanya informatif, tetapi juga interaktif, kontekstual, dan menarik secara visual.
a. Pengembangan Media Pembelajaran Berdasarkan Pendekatan SAVI

Ciri utama dan pembeda media pembelajaran yang dikembangkan dalam

penelitian ini dibandingkan dengan media PowerPoint konvensional adalah
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integrasi pendekatan SAVI (Somatic, Auditory, Visual, Intellectual) secara
sistematis dalam setiap tahapan pembelajaran. Pendekatan SAVI tidak hanya
dijadikan sebagai landasan teoritis, tetapi benar-benar diimplementasikan dalam
desain dan penggunaan media pembelajaran.

Struktur media pembelajaran interaktif dirancang mengikuti tahapan
pembelajaran berbasis SAVI, yang meliputi:

1) Tahap Persiapan (Preparation)

Pada tahap persiapan, media pembelajaran dirancang untuk
membangkitkan minat dan kesiapan belajar peserta didik. Pada bagian ini, peserta
didik diajak untuk mengamati tampilan awal media, membaca tujuan pembelajaran,
serta melakukan aktivitas sederhana seperti menekan tombol navigasi dan
mengamati ilustrasi awal bangun ruang. Aktivitas ini merepresentasikan unsur
somatic, yaitu keterlibatan fisik peserta didik melalui interaksi langsung dengan
media, sekaligus membangun kesiapan mental sebelum memasuki materi inti.

2) Tahap Penyampaian (Presentation)

Tahap penyampaian berfokus pada penyajian materi bangun ruang sisi
datar secara visual dan auditori. Pada tahap ini, konsep-konsep dasar seperti
pengertian kubus dan balok, unsur-unsur bangun ruang (sisi, rusuk, dan titik sudut),
serta sifat-sifat bangun ruang disajikan melalui animasi, gambar, dan visualisasi
tiga dimensi. Guru berperan memberikan penjelasan secara lisan dengan bantuan
media, sehingga unsur auditory dan visual terintegrasi secara bersamaan.
Visualisasi tiga dimensi dari Sketchfab membantu peserta didik memahami bentuk

dan struktur bangun ruang secara lebih konkret.
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3) Tahap Pelatihan

Pada tahap pelatihan, media pembelajaran menyediakan contoh soal dan
latihan soal interaktif yang dirancang untuk melatih kemampuan berpikir peserta
didik. Peserta didik diminta untuk menghitung luas permukaan dan volume kubus
serta balok, serta menjawab pertanyaan yang tersedia pada media. Tahap ini
merepresentasikan unsur intellectual, yaitu aktivitas berpikir, menganalisis, dan
memecahkan masalah. Selain itu, keterlibatan peserta didik dalam mengoperasikan
media dan menjawab soal juga tetap mempertahankan unsur somatic.

4) Tahap Penampilan Hasil

Tahap penampilan hasil berfungsi untuk memberikan kesempatan kepada
peserta didik dalam menunjukkan pemahaman mereka terhadap materi yang telah
dipelajari. Pada tahap ini, media menyediakan evaluasi pembelajaran yang
digunakan untuk mengukur tingkat penguasaan konsep peserta didik. Hasil
pekerjaan peserta didik kemudian dapat dibahas bersama guru, sehingga terjadi
penguatan pemahaman konsep secara menyeluruh.

Dengan demikian, pendekatan SAVI tidak hanya diterapkan secara
konseptual, tetapi benar-benar diwujudkan dalam aktivitas belajar peserta didik
melalui penggunaan media pembelajaran interaktif.

b. Validasi Media Pembelajaran

Setelah media pembelajaran selesai dikembangkan, peneliti melaksanakan
tahap validasi produk untuk menilai kualitas dan kelayakan media pembelajaran
sebelum digunakan dalam uji coba. Validasi dilakukan dengan melibatkan beberapa

validator yang kompeten di bidangnya, yaitu ahli materi, ahli pembelajaran, ahli
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media, serta praktisi pendidikan (guru matematika). Tujuan validasi ini adalah
untuk mengukur tingkat kevalidan media pembelajaran dari berbagai aspek.

Apabila hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran telah
memenuhi Kriteria valid, maka media dapat dilanjutkan ke tahap uji coba. Namun,
apabila masih ditemukan kekurangan atau ketidaksesuaian, peneliti melakukan
revisi berdasarkan saran dan masukan dari para validator hingga media dinyatakan
layak digunakan
4. Implementation

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan media pembelajaran

interaktif berbasis pendekatan SAVI yang telah dikembangkan dan dinyatakan
valid pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini, media pembelajaran digunakan secara
langsung dalam proses pembelajaran matematika untuk mengetahui kepraktisan
dan efektivitas awal media dalam mendukung pembelajaran materi Bangun Ruang
Sisi Datar. Implementasi media pembelajaran dilakukan secara bertahap, yaitu
melalui uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. Pelaksanaan dua tahap uji coba
ini bertujuan untuk memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai
kinerja media pembelajaran sebelum digunakan secara lebih luas.
a. Implementasi Skala Kecil

Uji coba skala kecil dilaksanakan kepada 10 peserta didik kelas V11 yang
dipilih secara terbatas dan mewakili karakteristik kemampuan yang beragam.
Tujuan utama uji coba skala kecil adalah untuk mengetahui kepraktisan awal media
pembelajaran, kemudahan penggunaan media oleh peserta didik, serta respons awal

peserta didik terhadap tampilan dan penyajian materi.
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Pada tahap ini, media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI
digunakan dalam satu kali pertemuan pembelajaran matematika pada materi
Bangun Ruang Sisi Datar (kubus dan balok). Guru menggunakan media sebagai
pendukung utama dalam penyampaian materi, sementara peserta didik berinteraksi
langsung dengan media melalui aktivitas mengamati, mendengarkan penjelasan,
mengoperasikan tombol navigasi, serta mengerjakan latihan soal yang tersedia.

Selama proses pembelajaran berlangsung, peneliti melakukan observasi
terhadap keterlibatan peserta didik, khususnya keterlibatan somatic, auditory,
visual, dan intellectually. Setelah pembelajaran selesai, peserta didik diminta untuk
mengisi angket respons peserta didik yang telah disusun pada tahap perancangan.
Data yang diperoleh dari uji coba skala kecil dianalisis secara deskriptif untuk
mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan media pembelajaran.

Hasil uji coba skala kecil digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi
dan penyempurnaan media pembelajaran, baik dari segi tampilan, kejelasan materi,
maupun kemudahan penggunaan, sebelum media diterapkan pada uji coba skala
besar.

b. Implementasi Skala Besar

Setelah media pembelajaran direvisi berdasarkan hasil uji coba skala kecil,
tahap selanjutnya adalah uji coba skala besar. Uji coba ini dilaksanakan kepada 30
peserta didik kelas VIII dalam satu kelas utuh. Tujuan uji coba skala besar adalah
untuk mengetahui kepraktisan dan efektivitas media pembelajaran secara lebih luas,
serta untuk melihat konsistensi keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran

berbasis pendekatan SAVI.
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Pada uji coba skala besar, media pembelajaran digunakan dalam proses
pembelajaran matematika sesuai dengan Modul Ajar yang telah disusun. Guru
melaksanakan pembelajaran dengan memanfaatkan media PowerPoint interaktif
sebagai sarana utama penyampaian materi, sementara peserta didik mengikuti
pembelajaran secara aktif melalui kegiatan mengamati visualisasi bangun ruang,
mendengarkan penjelasan narrator pada media, serta mengerjakan latihan dan
evaluasi yang tersedia pada media.

Selama pembelajaran berlangsung, peneliti melakukan observasi terhadap
proses pembelajaran dan tingkat keaktifan peserta didik. Setelah pembelajaran
selesai, peserta didik kembali diminta untuk mengisi angket respons peserta didik
guna mengetahui tingkat kepraktisan, kemenarikan, dan kemudahan penggunaan
media pembelajaran. Selain itu, guru juga diminta memberikan tanggapan terhadap
penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran.

Data yang diperoleh dari uji coba skala besar dianalisis secara deskriptif
untuk menilai kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI
dalam pembelajaran Bangun Ruang Sisi Datar. Hasil analisis ini digunakan sebagai
dasar untuk menyimpulkan kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan
serta untuk menentukan apakah media tersebut layak digunakan dalam
pembelajaran matematika di kelas VIII.

c. Hasil Tahap Implementasi

Berdasarkan hasil implementasi baik pada uji coba skala kecil maupun uji
coba skala besar, diperoleh gambaran bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis pendekatan SAVI mampu mendukung proses pembelajaran matematika

secara lebih efektif. Media ini membantu guru dalam menyampaikan materi



42

Bangun Ruang Sisi Datar secara lebih jelas dan menarik, serta mendorong peserta

didik untuk lebih aktif, terlibat, dan memahami konsep yang bersifat abstrak.
Dengan demikian, tahap implementasi menjadi tahap penting dalam

memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya valid

secara teoritis, tetapi juga praktis dan efektif digunakan dalam pembelajaran nyata

di kelas.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahapan ini merupakan langkah penilaian yang dilakukan untuk perbaikan
produk setelah menerima komentar dan saran dari validator, praktisi, serta peserta
didik. Tujuan dari tahap evaluasi ini adalah untuk meningkatkan kualitas produk
yang dikembangkan oleh peneliti.

D. Uji Produk
1. Uji Ahli (Validasi Ahli)
a. Desain Uji Ahli

Desain uji ahli merupakan suatu proses yang dilakukan untuk menilai
kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI pada materi
bangun ruang sisi datar. Dalam tahap ini, media pembelajaran diuji oleh sejumlah
ahli yang meliputi ahli materi, ahli pembelajaran, ahli media, serta praktisi
pembelajaran. Tujuannya adalah untuk memperoleh penilaian yang sesuai
mengenai materi kualitas media, keakuratan isi, serta kesesuaian media dengan
kebutuhan peserta didik di kelas.

Berdasarkan hasil validasi serta komentar dari para ahli tersebut, peneliti
atau pengembang media akan melakukan revisi dan perbaikan terhadap aplikasi jika

diperlukan. Proses revisi ini bertujuan agar produk akhir yang dihasilkan benar-
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benar memenuhi standar secara optimal. Dengan demikian, uji ahli menjadi tahap

penting dalam pengembangan media pembelajaran yang valid.

b. Subjek Uji Ahli

1)

Validator Ahli Materi

Adapun kriteria ahli materi yaitu :

a) Dosen bidang matematika atau pendidikan matematika

b)

c)
2)

d)

4)

b)

Minimal lulusan S-2
Bersedia menjadi validator
Validator Ahli Pembelajaran
Adapun kriteria ahli pembelajaran, yakni.
Dosen bidang matematika atau pendidikan matematika.
Minimal lulusan S-2 pendidikan matematika
Bersedia menjadi validator
Validator Ahli Media
Adapun kriteria ahli media, yakni.
Minimal lulusan S-2 pendidikan matematika
Pernah mengampu mata kuliah Pengembangan Sumber dan
Pembelajaran.
Sudah mengajar minimal 3 tahun
Bersedia menjadi validator
Praktisi Pembelajaran (Guru)
Adapun Kriteria praktisi/ Guru, yakni.
Guru matematika

Minimal lulusan S-1

Media
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¢) Mengajar matematika pada jenjang SMP
d) Bersedia menjadi validator

2. Uji Coba

a. Desain Uji Coba

Desain uji coba skala kecil dan skala besar pada media pembelajaran
interaktif yang menggunakan PowerPoint untuk materi bangun ruang sisi datar
berbasis pendekatan SAVI di kelas VIII dilakukan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan serta respons peserta didik terhadap media tersebut. Uji coba skala kecil
dilaksanakan pada kelompok sejumlah 10 peserta didik dengan tujuan
mengidentifikasi kendala awal dalam penggunaan media, termasuk kemudahan
navigasi, pemahaman instruksi, serta sejaun mana media dapat mendukung
kegiatan pembelajaran secara efektif. Hasil dari uji coba ini digunakan untuk
melakukan perbaikan awal sebelum media digunakan lebih luas.

Setelah dilakukan penyempurnaan, media kemudian diuji kembali dalam
skala besar dengan melibatkan sejumlah 30 peserta didik yang lebih banyak dan
kondisi pembelajaran yang lebih representatif terhadap kelas sesungguhnya. Pada
tahap ini, kepraktisan media dievaluasi berdasarkan kemudahan penggunaan oleh
guru dan peserta didik, serta kelancaran integrasi media dalam proses pembelajaran
di kelas. Selain itu, respons peserta didik terhadap penggunaan media dikumpulkan
melalui angket atau wawancara untuk mengetahui sejauh mana media menarik,
membantu pemahaman materi, dan meningkatkan partisipasi belajar. Data dari
kedua tahap uji coba ini menjadi dasar dalam menyimpulkan tingkat kelayakan dan

efektivitas media pembelajaran secara menyeluruh.



45

b. Subjek Uji Coba
Pada uji coba skala kecil, subjek terdiri dari 10 peserta didik kelas V111 yang

dipilih dengan mempertimbangkan variasi kemampuan akademik. Tujuan dari uji
coba ini adalah untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan awal media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint serta mengidentifikasi kendala teknis
dan respon awal peserta didik terhadap materi bangun ruang sisi datar dengan
pendekatan SAVI. Sedangkan pada uji coba skala besar, subjek diperluas mencakup
satu kelas utuh, yakni sekitar 30 peserta didik kelas VIII. Uji coba ini dilakukan
dalam situasi pembelajaran yang sesungguhnya untuk menguji kepraktisan media
secara lebih luas. Selain itu, data yang diperoleh digunakan untuk menganalisis
respons peserta didik terhadap tampilan, interaktivitas, dan manfaat media dalam
meningkatkan pemahaman materi.
E. Jenis Data

Jenis data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data kuantitatif dan
kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil angket yang diberikan kepada peserta
didik setelah menggunakan media pembelajaran interaktif. Data kualitatif diperoleh
dari komentar, dan saran mengenai produk media interaktif ini. Data kuantitatif dan
kualitatif digunakan untuk merivisi produk agar layak dan efektif digunakan
sebagai referensi sumber belajar.
F. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data pada penelitian pengembangan ini
menggunakan angket validasi dan angket respon peserta didik terhadap media

pembelajaran.
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1. Observasi

Observasi digunakan untuk memperoleh data secara langsung mengenai
proses pembelajaran matematika di kelas, khususnya yang berkaitan dengan
metode pembelajaran yang digunakan guru, keterlibatan dan keaktifan peserta
didik, pemanfaatan media pembelajaran, serta hambatan atau kendala yang muncul
selama proses pembelajaran berlangsung. Observasi dilakukan dengan cara
mengamati secara langsung aktivitas guru dan peserta didik selama kegiatan
pembelajaran di kelas.

Tabel 3. 1 Lembar Observasi Pembelajaran

No Pernyataan

Guru menggunakan metode pembelajaran yang bervariasi

Guru menjelaskan materi dengan jelas dan sistematis

Guru melibatkan peserta didik secara aktif dalam pembelajaran
Peserta didik aktif bertanya atau menjawab pertanyaan guru

Peserta didik terlibat dalam diskusi atau kegiatan pembelajaran

Guru menggunakan media pembelajaran selama proses pembelajaran
Media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan materi

Media pembelajaran membantu peserta didik memahami materi

Proses pembelajaran berlangsung kondusif tanpa hambatan berarti
Hambatan yang muncul dapat diatasi dengan baik oleh guru

OO No O ~w N

[
o

2. Wawancara

Wawancara dilaksanakan ketika dalam pertemuan secara langsung atau
online. Pedoman dalam wawancara adalah pengetahuan, konsep, pendapat dan
masukan. Yang berkenaan dalam fokus masalah yang dikaji didalam penelitian ini,
wawancara yang dilakukan oleh peneliti yaitu kepada guru mata pelajaran

Matematika kelas VIII.
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Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Pedoman Wawancara

Indikator Butir Pertanyaan

Kurikulum Kurikulum apa yang digunakan di sekolah sekarang?
Bagaimana pelaksanaan sistem pembelajaran di kelas?

Pendekatan Pendekatan apa saja yang diterapkan saat pembelajaran
matematika di kelas ?

Metode Metode apa yang digunakan saat pembelajaran di dalam kelas?
Kendala apa yang dialami oleh Bapak/Ibu ketika menerapkan
metode tersebut ?

Sumber Apa saja sumber belajar yang digunakan oleh peserta didik

Belajar ketika pembelajaran matematika di kelas ?

Apakah dengan menggunakan sumber belajar yang sekarang
peserta didik dapat memahami materi tersebut ?

Karakteristik

Bagaimana karakteristik atau gaya belajar peserta didik saat
pembelajaran matematika ?

Bagaimana cara mengatasi permasalahan peserta didik terhadap
pemahaman materi tersebut ?

Perangkat
pembelajaran

Apakah sudah pernah menggunakan media pembelajaran
interaktif ?

Perangkat apa yang boleh digunakan peserta didik ketika
pembelajaran di dalam kelas ?

3. Angket penilaian media pembelajaran

Instrumen validasi merupakan lembar validasi yang digunakan untuk

mengumpulkan kevalidan produk yang dikembangkan oleh peneliti. Dalam

penelitian ini angket untuk menguji kevalidan materi, media, pembelajaran, serta

kepraktisan.
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Angket Validasi Ahli Materi

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi

Aspek Indikator
Kesesuaian materi yang disajikan dengan tujuan pembelajaran
Kelayakan Materi yang disajikan sesuai dengan capaian pembelajaran (CP)
isi dan tujuan pembelajaran (TP)
Materi yang sesuai dengagn media yang dikembangkan
Kesesuaian media dengan karakteristik peserta didik
Konstruksi Kesesuaian penyajian materi dengan perkembangan peserta
didik
Kesesuaian materi pada media dengan tingkat berpikir peserta
didik
Kemenarikan dalam penyajian materi
Bahasa Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan
benar
Kejelasan kalimat pada media pembelajaran
Ketepatan Ketepatan keterkaitan antara materi dengan pendekatan SAVI
Pendekatan  (Somatic, Auditory, Visual, Intelectually)
dengan Penyajian konsep dan tujuan secara runtut/sistematis
materi Penyajian materi dan ilustrasi yang jelas, menarik, dan mudah

dipahami oleh peserta didik

Soal-soal yang diberikan dapat melatih kemampuan
penerapan konsep yang berkaitan dengan materi

Terdapat evaluasi pada media pembelajaran interaktif

b. Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media

Aspek Indikator
Desain Daya tarik dan kesesuaian kombinasi warna yang terdapat dalam
Tampilan media pembelajaran
Kesesuaian pemilihan layout
Ketepatan background dengan materi
Kesesuaian komposisi warna background
Ketepatan pemilihan font agar mudah dibaca
Desain isi  Terdapat petunjuk penggunaan media pembelajaran
Media llustrasi gambar yang disajikan pada materi jelas, menarik, dan
mudah dipahami
Pembelaj  Penyajian materi yang sesuai dengan pendekatan yang digunakan
aran Materi yang disajikan sesuai dengan pokok bahasan
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Lanjutan Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media

Bahasa

Menggunakan kaidah Bahasa dan mudah dipahami

Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik

Dapat digunakan mandiri dan terbimbing

Terdapat responsif peserta didik dalam pengggunaan media
pembelajaran

Interaktif

Adanya

inisiatif peserta didik dalam pengggunaan media

pembelajaran

Adanya interaksi

dan kolaborasi antar peserta didik dalam

penggunaan media pembelajaran

c. Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Pembelajaran

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Pembelajaran

Aspek Indikator
Kesesuaian Sintaks pembelajaran yang digunakan mengikuti langkah-langkah
sintak Pendekatan SAVI

pembelajara
n

Sintaks pembelajaran mengarahkan peserta didik untuk mengalami
permasalahan matematika

Terdapat unsur Somatik: aktivitas fisik atau simulasi interaktif (klik
tombol navigasi

Terdapat unsur Auditori: penggunaan narasi/audio penjelasan.

Terdapat unsur Visual: tampilan grafis, animasi, warna, dan visualisasi
benda.

Terdapat unsur Intelektual: pemecahan masalah ( laihan soal) dan refleksi

Kesesuaian Kegiatan yang dilakukan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin
kegiatan dicapai

dengan Kegi dilakuk id Karakteristik didik
tujuan eg!atan yang !Iakukan sesua_l engan a}ra_terlsju _peserta kl i
pembelajaran Kegiatan yang dilakukan sesuai dengan prinsip-prinsip pendekatan SAVI
Kelengkapan Media yang disajikan disertai dengan tujuan pembelajaran, dan soal
pendukung evaluasi.

Media yang disajikan memicu aktivitas, kreativitas, dan kemampuan
berfikir kritis peserta didik
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d. Kisi-Kisi Praktisi Pembelajaran

Tabel 3. 6 Kisi-Kisi Angket Praktisi Pembelajaran

Aspek Indikator
Kesesuaian ~ Materi dalam media sesuai dengan capaian pembelajaran dan
Materi tujuan pembelajaran.
Penjelasan konsep dalam media cukup jelas dan sistematis.
Latihan soal yang sesuai dengan kemampuan peserta didik
Pendekatan  Media memfasilitasi gerakan fisik peserta didik (Somatic)
SAVI

Media menyediakan unsur pendengaran seperti audio atau
penjelasan (Auditory).

Media menyajikan visualisasi gambar/animasi yang menarik
(Visual).

Media mendorong peserta didik berpikir aktif dan menyimpulkan
sendiri (Intellectually).

Keterlaksan
aan
Pembelajara
n

Media dapat digunakan dalam waktu yang sesuai dengan alokasi
pembelajaran.

Media tidak membutuhkan alat bantu tambahan yang sulit
diperoleh.

Dapat digunakan secara individual maupun kelompok.

4. Kisi-Kisi Angket Respon Peserta didik

Angket respon peserta didik akan diisi oleh peserta didik kelas VII1I

SMP/MTs yang bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media setelah

menggunakan media pembelajaran interaktif ini. Adapun peneliti menyiapkan kisi-

Kisi untuk angket respon peserta didik.

Tabel 3. 7 Kisi-Kisi Respon Angket Peserta Didik

Aspek yang diamati Indikator

Saya terlibat aktif menggunakan media ini dengan

Keterlibatan fisik gerakan Klik objek.

Media ini membuat saya lebih aktif secara fisik
dibandingkan saat belajar biasa.

Keterlibatan auditory  Saya terbantu dengan suara/narasi/audio yang ada

dalam media.
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Lanjutan Tabel 3. 7 Kisi-Kisi Respon Angket Peserta Didik

Aspek yang diamati Indikator

Pemahaman materi Saya lebih memahami materi setelah mendengar
penjelasan di dalam media.

Tampilan visual Tampilan media menarik dan membantu memahami
bangun ruang sisi datar.

Kejelasan teks Ukuran huruf yang digunakan sesuai sehingga dapat
terlihat dengan jelas.

Navigasi Tombol pada media pembelajaran mudah dipahami.

llustrasi yang disajikan pada media pembelajaran
Kesesuaian ilustrasi sesuai dengan pokok bahasan.

Animasi atau gambar pada media membantu saya

memahami bentuk bangun ruang.

Media ini membuat saya berpikir dan menjawab soal
Motivasi belajar atau tantangan.

Media ini menyenangkan dan membuat saya lebih

semangat belajar.
Kejelasan bahasa Bahasa yang digunakan jelas dan mudah dipahami.

G. Teknik Pengumpulan Data

Ada tiga macam teknik yang dipakai untuk mengumpulkan data dalam
penelitian pengembangan aplikasi ini, yakni:
1. Observasi

Teknik observasi pada penelitian pengembangan ini dilakukan ketika
pembelajaran berlangsung untuk mengetahui kebutuhan pembelajaran serta
karakteristik dari peserta didik.
2. Wawancara

Wawancara merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan data
berupa pertanyaan-pertanyaan yang disiapkan untuk disampaikan kepada
responden untuk dijawab secara langsung. Wawancara ini ditujukan kepada guru

matematika Kelas VII1.
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3. Angket

Teknik pengumpulan data ini dilakukan dengan memberikan beberapa
pertanyaan atau pernyataan tertulis mengenai produk yang telah dikembangkan.
Pada penelitian ini angket digunakan untuk uji validasi kelayakan dan kevalidan
media pembelajaran interaktif.
H. Analisis Data

Sesudah data yang dibutuhkan terkumpul, maka prosedur berikutnya yang

harus dilakukan oleh peneliti adalah analisis data. Analisis data ini memuat dua
jenis, yakni analisis data kuantitatif dan analisis data kualitatif. Analisis kuantitatif
dilakukan dengan maksud agar data hasil uji kelayakan aplikasi bisa dievaluasi. Di
samping itu, Analisis kualitatif dilakukan dengan maksud agar komentar dan saran
yang diberikan dari tiap-tiap validator ahli bisa dievaluasi, dimana suatu aplikasi
bisa direvisi berlandaskan komentar itu. Berikut tahapan dalam menganalisis data
kevalidan media serta kepraktisan media berdasarkan respon peserta didik.
1. Analisis kevalidan media pembelajaran interaktif

Analisis data pada penilitian pengembangan media pembelajaran ini
dilakukan oleh beberapa validator yaitu: ahli media, ahli materi, ahli pembelajaran
serta praktisi pembelajaran dengan cara memberikan angket pernyataan beserta

skor penilaian menggunakan skala likert 1-4 dengan rumus sebagai berikut:
P(s) = =l X 100%
N
Keterangan:
P(s) = Nilai presentase yang dicari
S = Jumlah skor tiap sub variabel

N = Jumlah skor maksimum
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Setelah mendapatkan hasil yang diperoleh dari perhitungan tersebut
digolongkan berdasarkan kriteria penilaian seperti pada tabel 3.8

Tabel 3. 8 Kriteria Penilaian Kevalidan.

Persentase Kategori Keterangan
Kevalidan
86% — 100% Sangat Valid Layak digunakan tanpa revisi
71% — 85% Valid Layak digunakan dengan revisi kecil
56% — 70% Cukup Valid Perlu direvisi cukup besar sebelum digunakan
41% — 55% Kurang Valid Tidak layak, perlu revisi menyeluruh
<40% Tidak Valid Tidak layak digunakan sama sekali

Dari tabel itu bisa ditarik suatu simpulan bahwa aplikasi dianggap valid jika
skor penilaiannya oleh ahli masuk ke dalam kategori ‘sangat valid' atau ‘valid'.
2. Analisis respons peserta didik

Data respons peserta didik didapatkan dari hasil angket yang diberikan
setelah menggunakan media pembelajaran interaktif ini. Angket respons peserta
didik berupa angket tertutup dengan skala likert 1 sampai 4. Adapun rumus untuk

menghitung presentase adalah sebagai berikut:

P—FX 100%

Keterangan:
P = Nilai Presentase

F = Jumlah jawaban peserta didik



54

N = Jumlah seluruh peserta didik
Hasil perhitungan selanjutnya diklasifikasikan berlandaskan kriteria penilaian
kualitatif sebagai berikut :

Tabel 3. 9 Kriteria Penilaian Kepraktisan

Kriteria Tingkat Keterangan
Pencapaian Validitas
86% — 100% Sangat Praktis Layak digunakan tanpa revisi
71% — 85% Praktis Layak digunakan dengan revisi kecil
56% — 70% Cukup Praktis Perlu direvisi cukup besar sebelum digunakan
41% — 55% Kurang Praktis Tidak layak, perlu revisi menyeluruh
<40% Tidak Praktis Tidak layak digunakan sama sekali

Dari tabel itu bisa ditarik suatu simpulan bahwa saat skor penilaian oleh
peserta didik memiliki kriteria sangat praktis atau praktis, maka media

pembelajaran dinilai praktis.



BAB IV
HASIL

A. Proses Pengembangan

Hasil penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti di MTsN Kota
Batu menghasilkan media pembelajaran matematika interaktif dengan pendekatan
SAVI yang telah divalidasi oleh para ahli, praktisi pembelajaran serta telah
dilakukan uji coba kepada peserta didik. Peneliti melaksanakan Tahapan penelitian
pengembangan menggunakan model ADDIE, diantaranya Analyze (Analisis),
Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi),
dan Evaluation (Evaluasi). Adapun hasil paparan penelitian ini dijelaskan sebagai
berikut:

1. Tahap Analisis (Analyze)

Kegiatan pada tahap analisis adalah melakukan analisis mengenai
perlunya pengembangan inovasi media pembelajaran, kelayakan serta beberapa
syarat pengembangan media pembelajaran baru sehingga nantinya produk yang
dibuat sesuai dan memenuhi kebutuhan target. Adapun analisis yang dilakukan ada,
analisis kebutuhan yang mana meliputi beberapa aspek yakni aspek kurikulum, aspek
sumber belajar dan aspek karakteristik peserta didik yang dilakukan melalui
observasi serta wawancara terhadap guru. Adapaun langkah-langkah dirinci sebagai

berikut:

55
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a. Analisis Kebutuhan

Peneliti melakukan analisis kebutuhan dengan mengumpulkan informasi
melalui wawancara kepada guru matematika kelas VII1 di MTs Negeri Kota Batu.
Tujuan dari analisis ini adalah untuk memahami informasi apa yang diperlukan
serta menjadi langkah awal untuk mengkaji persoalan pendekatan, metode serta
sumber belajar yang digunakan saat pembelajaran. Guru di MTsN Kota Batu
menyampaikan bahwa saat ini sekolah menggunakan Kurikulum Merdeka, yang
memberikan fleksibilitas kepada guru untuk menyesuaikan pembelajaran dengan
karakter dan kebutuhan peserta didik. Menurutnya, kurikulum ini lebih bermakna
dibanding sebelumnya karena mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik
dalam proses belajar.
1) Aspek Pembelajaran

P4: “Kegiatan seperti apa yang paling sering melibatkan peserta didik secara aktif di
kelas Ibu?”

G4: “Biasanya saya mengajak mereka diskusi kelompok kecil, menyelesaikan soal-
soal kontekstual, dan melakukan presentasi sederhana untuk menjelaskan jawaban
mereka kepada teman-temannya. ”

Dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas, guru menerapkan pendekatan
yang berpusat pada peserta didik sesuai dengan Kurikulum Merdeka dengan
menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan. Kegiatan yang paling
sering melibatkan peserta didik secara aktif antara lain diskusi kelompok kecil,
penyelesaian soal-soal kontekstual, dan presentasi sederhana untuk menjelaskan
jawaban mereka kepada teman-temannya.

P5: “Pendekatan apa saja yang lIbu terapkan dalam pembelajaran matematika
di kelas?”

G5: “Saya biasanya menggunakan pendekatan kontekstual, problem-based learning,
games, dan lain-/ain, Mas.”
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Dalam pembelajaran matematika, guru menerapkan berbagai pendekatan
seperti pendekatan kontekstual, problem-based learning, dan permainan untuk
meningkatkan keterlibatan peserta didik. la juga menggunakan beragam metode,
antara lain diskusi kelompok, ceramah interaktif, demonstrasi, tanya jawab, serta
praktik langsung, sering kali dipadukan dengan penggunaan media digital atau alat
peraga yang sesuai dengan materi. Penggabungan beberapa metode dalam satu
pertemuan sudah menjadi hal yang biasa, misalnya dengan memulai pembelajaran
melalui penjelasan singkat, dilanjutkan diskusi, dan ditutup dengan praktik
langsung atau evaluasi seperti kuis online.

2) Aspek Sumber Belajar

Pada aspek ini peneliti mengumpulkan informasi melalui wawancara
kepada guru matematika kelas VIII di MTs Negeri Kota Batu. Tujuan dari tahap
ini adalah untuk memahami informasi apa yang diperlukan untuk dikembangkan
sebagai sumber belajar bagi peserta didik. Hasil wawancara antara peneliti dan guru
matematika kelas V111 MTs Negeri Kota Batu yaitu sebagai berikut:

Pl: “Apa saja sumber belajar yang digunakan oleh peserta didik ketika
pembelajaran matematika di kelas?”

G1: “Peserta didik menggunakan buku teks dari Kemendikbud, lembar kerja,
media pembelajaran interaktif, dan terkadang saya juga menyusun modul
mandiri serta memanfaatkan video pembelajaran dari platform digital seperti

YouTube atau aplikasi belajar.’

Berdasarkan hasil wawancara lanjutan, dapat disimpulkan bahwa guru
telah memanfaatkan berbagai sumber belajar dalam pembelajaran matematika di
kelas, seperti buku teks dari Kemendikbud, lembar kerja, modul mandiri, video
pembelajaran dari platform digital, serta media pembelajaran interaktif. Sumber

belajar yang bersifat visual dan interaktif terbukti membantu peserta didik dalam
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memahami materi, terutama konsep-konsep yang abstrak. Meskipun begitu, guru
tetap memberikan pendampingan khusus kepada peserta didik yang mengalami
kesulitan dalam memahami materi.

Guru juga telah menggunakan berbagai media interaktif  seperti
GeoGebra, Quizizz, dan Wordwall, yang sangat membantu dalam menyampaikan
materi yang membutuhkan visualisasi. Peserta didik diperbolehkan menggunakan
perangkat seperti laptop atau handphone di kelas, dengan pengawasan guru, agar
penggunaannya tetap sesuai dengan tujuan pembelajaran. Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan teknologi dalam kelas telah menjadi bagian dari strategi
pembelajaran yang efektif dan adaptif.

b. Aspek Karakteristik Peserta Didik

Hasil analisis pada aspek karakteristik peserta didik ini dijadikan acuan
utama dalam menentukan topik penelitian. Analisis dilakukan melalui wawancara
dengan guru matematika untuk memperoleh gambaran mengenai kemampuan dan
kesulitan peserta didik dalam pembelajaran matematika. Berikut adalah hasil
wawancara peneliti kepada guru matematika terkait dengan analisis karakteristik
peserta didik:

P1: “Bagaimana karakteristik peserta didik saat pembelajaran matematika?”
G1l: “Karakteristik peserta didik cukup beragam. Ada yang belajar lebih cepat
melalui visual, ada yang lebih mudah menangkap materi melalui diskusi atau
mendengarkan penjelasan, dan ada pula yang harus melakukan langsung
(kinestetik).”

P2: “Dari ketiga gaya belajar tersebut, mana yang paling dominan di kelas
Ibu?”

G2: “Di kelas saya, gaya belajar visual dan kinestetik cukup dominan. Banyak

peserta didik yang lebih memahami materi melalui gambar, animasi, atau
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ketika mereka melakukan kegiatan langsung seperti memanipulasi objek atau
menggunakan media interaktif.”

Berdasarkam hasil wawacara diatas peneliti mendapatkan informasi
bahwa peserta didik kelas VIII di MTs Negeri Kota Batu memiliki karakteristik
dalam pembelajaran matematika sangat beragam, dengan gaya belajar yang
dominan adalah visual dan kinestetik. Untuk mengatasi kesulitan peserta didik
dalam memahami materi, guru memberikan pendampingan tambahan, remedial,
dan penjelasan ulang menggunakan metode yang lebih sesuai dengan gaya belajar
masing-masing peserta didik. Meskipun pendekatan ini terbukti efektif bagi
sebagian besar peserta didik, masih ada beberapa yang membutuhkan waktu dan
latihan lebih banyak sehingga mendapatkan perhatian khusus secara individual.

Pl: “Lalu, kendala apa saja yang Ibu hadapi saat menerapkan metode-metode
tersebut?

G2: “Salah satu kendalanya adalah perbedaan kemampuan peserta didik dalam
memahami materi. Ada yang cepat paham, ada yang lambat. Selain itu, kadang

’

keterbatasan perangkat atau koneksi internet juga menjadi hambatan.’
P3: “Bagaimana Ibu mengatasi kesenjangan pemahaman tersebut di kelas? ”

G4: “Biasanya saya memberikan bimbingan tambahan bagi peserta didik yang masih
kesulitan, dan juga memberikan soal remedial. Saya juga mengelompokkan peserta
didik berdasarkan kemampuan agar mereka bisa saling membantu.”

Berdasarkan hasil wawancara dengan seorang guru matematika, diketahui
bahwa sekolah tempat beliau mengajar menerapkan berbagai pendekatan seperti
kontekstual, problem-based learning, serta memadukan metode ceramah, diskusi,
praktik langsung, dan media digital dalam pembelajaran matematika. Meskipun
terdapat kendala seperti perbedaan kemampuan peserta didik dan keterbatasan
fasilitas, guru mengatasinya melalui remedial, bimbingan tambahan, serta
pengelompokan peserta didik agar dapat saling membantu. Secara keseluruhan,
guru telah menjalankan pembelajaran yang inovatif, adaptif, dan berpusat pada

peserta didik, sesuai dengan prinsip Kurikulum Merdeka.
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Hasil beberapa wawancara yang sudah dilakukan oleh peneliti
memperkuat proses penelitian, sehingga berdasarkan keterangan yang sudah
didapatkan oleh peneliti perihal tersebut, peneliti akan melanjutkan ke tahap
selanjutnya yaitu perancangan (design).

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap kedua yaitu design atau rancangan dari produk yang akan
dikembangkan berdasarkan analisis. Tahap perancangan pada penelitian ini
menghasilkan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis Microsoft PowerPoint
yang dirancang khusus untuk materi Bangun Ruang Sisi Datar kelas VIII, dengan
fokus pada bangun ruang kubus dan balok. Perancangan media ini merupakan
tindak lanjut dari hasil analisis kebutuhan guru, peserta didik, dan pembelajaran di
kelas yang menunjukkan perlunya media visual dan interaktif untuk membantu
pemahaman konsep bangun ruang yang bersifat abstrak. Media pembelajaran
disusun menggunakan Microsoft PowerPoint karena perangkat lunak ini
memungkinkan pengembangan media yang tidak hanya bersifat presentatif, tetapi
juga interaktif. Media dirancang dengan memanfaatkan fitur hyperlink, animasi,
tombol navigasi, serta pengintegrasian tautan evaluasi berbasis daring, sehingga
peserta didik dapat berinteraksi secara langsung dengan materi pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil perancangan media pembelajaran PowerPoint
interaktif ini terbagi ke dalam tiga bagian utama, yaitu bagian awal, bagian inti, dan
bagian akhir. Pembagian ini disesuaikan dengan alur pembelajaran dalam
RPP/Modul Ajar guru agar media dapat digunakan secara langsung dalam kegiatan

pembelajaran di kelas.
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a. Bagian Awal Media

Bagian awal media berfungsi sebagai pembuka pembelajaran dan
dirancang untuk memberikan orientasi awal kepada peserta didik sebelum
memasuki materi inti. Berdasarkan hasil perancangan, bagian awal media diawali
dengan halaman judul yang menampilkan judul Bangun Ruang Sisi Datar Kelas
VIl SMP/MTs. Pada halaman ini juga ditampilkan desain visual sederhana dengan
kombinasi warna yang kontras dan menarik, sehingga dapat menumbuhkan minat
belajar peserta didik sejak awal pembelajaran.

Setelah halaman judul, media menampilkan menu utama yang terdiri atas
beberapa tombol navigasi, yaitu menu Pendahuluan, Materi, dan Evaluasi. Menu
ini dirancang menggunakan tombol interaktif sehingga peserta didik atau guru
dapat berpindah antar bagian dengan mudah. Keberadaan menu utama ini
memberikan keleluasaan bagi guru untuk menyesuaikan alur pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan kelas.

Pada bagian pendahuluan, media memuat pengantar pembelajaran yang
berfungsi untuk mengarahkan peserta didik pada topik yang akan dipelajari. Bagian
ini menjadi jembatan antara pengetahuan awal peserta didik dengan materi Bangun
Ruang Sisi Datar yang akan dibahas lebih lanjut.

b. Bagian Inti Media

Bagian inti merupakan bagian utama media pembelajaran yang memuat
penyajian materi Bangun Ruang Sisi Datar, khususnya kubus dan balok.
Berdasarkan hasil perancangan, materi disajikan secara bertahap dan interaktif agar

peserta didik dapat memahami konsep secara lebih konkret.
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Penyajian materi diawali dengan materi kubus, yang diperkenalkan
melalui contoh benda nyata berupa gambar dadu. Penggunaan contoh kontekstual
ini bertujuan untuk membantu peserta didik mengaitkan konsep matematika dengan
benda yang ada dalam kehidupan sehari-hari. Selanjutnya, media menyajikan ciri-
ciri kubus yang meliputi jumlah sisi, rusuk, dan titik sudut, disertai penjelasan
tertulis yang mudah dipahami.

Media kemudian menyajikan pembahasan unsur-unsur kubus, yaitu sisi,
titik sudut, dan rusuk. Setiap unsur disajikan melalui tampilan visual bangun ruang
dengan warna berbeda pada masing-masing bagian. Peserta didik diajak untuk
berinteraksi dengan media melalui instruksi seperti “klik dua kali” atau “coba
sebutkan”, sehingga pembelajaran tidak bersifat satu arah. Interaksi ini membantu
peserta didik memahami jumlah dan letak unsur-unsur kubus secara lebih jelas.

Selain itu, media juga memuat pembahasan luas permukaan dan volume
kubus, yang disajikan secara bertahap mulai dari konsep dasar hingga rumus.
Penyajian rumus didukung oleh visualisasi bangun ruang sehingga peserta didik
dapat memahami asal-usul rumus, bukan sekadar menghafal.

Setelah pembahasan kubus, media dilanjutkan dengan materi balok.
Penyajian materi balok diawali dengan contoh benda nyata berupa gambar kardus,
kemudian dilanjutkan dengan pembahasan ciri-ciri balok, unsur-unsur balok, serta
perhitungan luas permukaan dan volume balok. Pola penyajian materi balok
disusun serupa dengan materi kubus agar peserta didik lebih mudah

membandingkan kedua bangun ruang tersebut.
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Pada bagian inti media ini, pendekatan SAVI (Somatic, Auditory, Visual,
dan Intellectual) telah terintegrasi secara nyata. Aspek somatic terlihat dari aktivitas
peserta didik dalam mengoperasikan media dan mengikuti instruksi klik. Aspek
auditory muncul melalui penjelasan lisan guru selama penggunaan media. Aspek
visual diwujudkan melalui gambar, warna, dan animasi bangun ruang. Sementara
itu, aspek intellectual tampak pada kegiatan berpikir peserta didik saat menjawab
pertanyaan, menghitung jumlah unsur, serta menyelesaikan contoh soal.

c. Bagian Akhir Media

Bagian akhir media dirancang sebagai penutup pembelajaran dan sarana
penguatan materi. Berdasarkan hasil perancangan, bagian ini memuat evaluasi
pembelajaran yang dihubungkan dengan tautan dan QR Code menuju soal evaluasi
daring. Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta didik
setelah mempelajari materi Bangun Ruang Sisi Datar melalui media pembelajaran
interaktif. Selain evaluasi, media juga menampilkan pertanyaan reflektif, seperti
ajakan kepada peserta didik untuk menyimpulkan kembali materi yang telah
dipelajari. Pertanyaan ini berfungsi untuk melatih kemampuan berpikir reflektif dan
memperkuat pemahaman konsep.

Pada bagian akhir media juga ditampilkan profil pengembang, yang
memuat identitas peneliti sebagai pengembang media beserta institusi UIN
Maulana Malik Ibrahim Malang. Pencantuman profil ini merupakan bentuk
pertanggungjawaban akademik terhadap produk media pembelajaran yang

dikembangkan
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Pada tahap desain ini peneliti juga merancang instrumen penilaian yaitu |
lembar observasi, lembar angket validasi, lembar kepraktisan dan lembar respons
peserta didik. Pada lembar angket validasi untuk media dibagi menjadi beberapa
ahli yaitu ahli materi, ahli pembelajaran, ahli media dan praktisi pembelajaran.
Lembar-lembar validasi ini menggunakan skala 1-4 dan dengan saran dan komentar
ahli. Perbedaan dalam setiap aspek dan indikator dalam instrumen validasi
disesuaikan dengan keahlian yang dimiliki oleh masing-masing validator pada
bidangnya. Angket yang digunakan berdasarkan pada referensi yang relevan dan
dimodifikasi. Peneliti melakukan izin dan konsultasi pada validator setelah
instrumen validasi disusun yaitu kepada Siti Faridah, M.Pd sebagai validator ahli
materi, Dimas Femy Sasongko, M.Pd sebagai ahli media, Nuril Huda, M.Pd
sebagai ahli pembelajaran, dan sebagai Praktisi pembelajaran.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap ketiga yaitu Development atau pengembangan produk yang akan
dibuat oleh peneliti. Berikut tahapan pengembangan dari produk Media
pembelajaran interaktif berdasarkan pendekatan SAVI. Pada tahap ini memuat tiga
tahapan, antara lain pengembangan media pembelajaran, validasi ahli dan revisi
produk. Adapun di bawah ini akan dipaparkan sebagai berikut:

a. Pengembangan Media Pembelajaran Berdasarkan Pendekatan SAVI

Pada tahap ini, media pembelajaran dikembangkan dengan menggunakan
aplikasi Microsoft PowerPoint 2019 sebagai platform utama. Pemilihan Microsoft
PowerPoint 2019 didasarkan pada kemudahan penggunaan, fleksibilitas dalam
desain tampilan, serta kemampuan untuk mengintegrasikan berbagai elemen

multimedia seperti teks, gambar, animasi, audio, dan video. Selain itu, PowerPoint
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juga mendukung interaktivitas melalui penggunaan hyperlink dan tombol navigasi
(action buttons), sehingga media dapat menyerupai sebuah aplikasi pembelajaran
interaktif. Pendekatan SAVI (Somatic, Auditory, Visual, Intellectually) digunakan
sebagai dasar dalam pengembangan media ini agar dapat mengakomodasi proses
pembelajaran. Masing-masing komponen SAVI diimplementasikan dalam desain
dan isi dari setiap slide presentasi yang dirancang menyerupai halaman-halaman
dalam sebuah aplikasi. Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif pada
materi bangun ruang sisi datar kelas VIII, pendekatan SAVI diterapkan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang aktif, kontekstual, dan memfasilitasi
pemahaman konsep secara mendalam.

Tahapan penerapan pendekatan SAVI dalam media pembelajaran ini
mencakup empat tahap utama. Pertama, tahap persiapan, yaitu tahap awal yang
bertujuan untuk membangun minat dan kesiapan belajar peserta didik, misalnya
dengan tampilan visual menarik dan instruksi yang mengarahkan fokus peserta
didik pada materi. Kedua, tahap penyampaian, di mana materi disampaikan melalui
kombinasi animasi visual, narasi audio, dan ilustrasi interaktif untuk memperkuat
pemahaman. Ketiga, tahap pelatihan, yaitu peserta didik diberi kesempatan untuk
terlibat aktif dalam memahami konsep melalui latihan soal interaktif. Terakhir,
tahap penampilan hasil, di mana peserta didik menyimpulkan didampingi oleh guru
terkait materi bangun ruang sisi datar. Keempat tahapan ini saling melengkapi
dalam menciptakan pembelajaran yang bermakna dan sesuai dengan karakteristik

peserta didik kelas V111 disajikan sebagai berikut :
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1) Tahap Persiapan
o
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Gambar 4. 1 Halaman Awal

Pada tahapan penyampaian dengan pendekatan SAVI, aspek visual dan
auditory yang diimplementasikan menampilkan judul materi dengan penjelasan
menggunakan audio naratif sebagai bentuk pengantar awal yang bertujuan untuk
memperkenalkan peserta didik terhadap topik pembelajaran yang akan dipelajari.
Penyajian judul pada tampilan awal ini dimaksudkan untuk membangun konteks
pembelajaran serta memberikan gambaran umum mengenai isi materi, sehingga
peserta didik memiliki kesiapan awal dan dapat lebih fokus dalam mengikuti proses

pembelajaran selanjutnya
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Gambar 4. 2 Halaman Pendahuluan
Pada tampilan selanjutnya, peserta didik disajikan sebuah menu interaktif
yang memuat tiga bagian utama, yaitu pendahuluan, materi, dan evaluasi. Masing-

masing menu dirancang agar dapat diakses secara fleksibel oleh peserta didik
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melalui fitur klik interaktif. Penyusunan menu ini bertujuan untuk memberikan
keleluasaan dalam menjelajahi materi sesuai kebutuhan belajar, serta untuk

mendukung proses pembelajaran yang lebih mandiri dan terarah.

S GO

Gambar 4. 3 Halaman Capaian Pembelajaran

Pada slide selanjutnya, ditampilkan menampilkan capaian pembelajaran
dalam sebuah media interaktif untuk mata pelajaran matematika tingkat SMP/MTs,
khususnya pada materi bangun ruang sisi datar. Teks capaian pembelajaran
menyatakan bahwa pada akhir fase D, peserta didik diharapkan mampu membuat
jaring-jaring bangun ruang (kubus dan balok) serta membentuk bangun ruang

tersebut dari jaring-jaring yang telah dibuat.
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Gambar 4. 4 Halaman Tujuan Pembelajaran

Slide selanjutnya menyajikan tampilan media pembelajaran interaktif yang
menyajikan tujuan pembelajaran pada materi bangun ruang, khususnya kubus dan

balok. Tujuan pembelajaran yang disampaikan mencakup kemampuan peserta



68

didik dalam mengidentifikasi bentuk bangun ruang dari berbagai sudut pandang
(samping, depan, atas), menghitung luas permukaan bangun ruang dengan fokus
pada karakteristik permukaannya, serta menyelesaikan permasalahan kontekstual
yang berkaitan dengan bangun ruang secara tepat.

2) Tahap Penyampaian

]
R

Gambar 4. 5 Halaman Materi

Gambar di atas merupakan tampilan antarmuka menu utama pada media
pembelajaran interaktif yang terdiri dari tiga tombol navigasi, yaitu Pendahuluan,
Materi, dan Evaluasi. Masing-masing tombol disertai dengan ikon karakter animasi
yang berbeda, dengan tombol Materi ditampilkan secara menonjol di tengah dan
diberi warna cerah untuk menarik perhatian pengguna. Di bagian tengah bawah
terdapat ilustrasi laptop dengan tulisan “MENU” sebagai pusat navigasi. Latar
belakang yang berwarna cerah dengan elemen alam memberikan nuansa edukatif
yang menyenangkan, sehingga mendukung suasana belajar yang interaktif dan
menarik bagi peserta didik. Pada tahapan penyampaian dengan pendekatan SAVI,
aspek auditory dan visual diimplementasikan melalui penggunaan media
pembelajaran interaktif yang memuat penjelasan audio naratif dengan suara
penuntun, sehingga membantu meningkatkan pemahaman dan keterlibatan peserta

didik selama proses pembelajaran.
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Gambar 4. 6 Halaman Kubus dan Balok
Materi mengenai bangun ruang sisi datar, khususnya kubus dan balok,
disampaikan secara lisan melalui rekaman suara yang terintegrasi dalam slide
interaktif, sehingga memungkinkan peserta didik untuk menerima informasi secara

auditori.

Gambar 4. 7 Halaman Kubus

Gambar ini merupakan bagian dari media pembelajaran berbasis interaktif
yang memperkenalkan konsep kubus kepada peserta didik. Dalam gambar tersebut,
ditampilkan dua model kubus berwarna cerah yang tampak melayang di atas
podium, dengan latar langit cerah dan karakter animasi yang bersahabat. Penyajian
visual yang atraktif ini bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan mendorong peserta didik untuk lebih aktif dalam memahami

karakteristik bangun ruang sisi datar, khususnya kubus.
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Gambar 4. 8 Halaman Benda Kubus

Gambar ini merupakan elemen dari media pembelajaran interaktif yang
dirancang untuk merangsang rasa ingin tahu peserta didik melalui pertanyaan
eksploratif, "Apakah kamu mengetahui contoh gambar ini?" Secara visual,
ditampilkan dua objek kubus berwarna kuning menyerupai dadu, yang diletakkan
di atas podium sebagai representasi nyata dari bangun ruang kubus dalam

kehidupan sehari-hari..
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Gambar 4. 9 Halaman Contoh Kubus
Gambar ini merupakan bagian dari media pembelajaran interaktif yang
mengaitkan konsep bangun ruang kubus dengan benda nyata, yaitu dadu. Dua dadu
kuning dengan titik-titik warna-warni melayang di udara, disertai narasi “Nah,
gambar dadu tersebut adalah salah satu benda yang berbentuk kubus” dan ajakan
“Mari kita bahas...”, mengundang peserta didik untuk mengeksplorasi lebih lanjut.

Didukung latar cerah dan karakter buku animasi yang ekspresif, visual ini dirancang
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untuk menarik perhatian dan memudahkan pemahaman peserta didik terhadap

bentuk serta sifat kubus secara menyenangkan dan kontekstual.

o
Sudahbah kelian ketabut spe 1a)s
chet-cirl pada Kubus?

O -

Gambar 4. 10 Halaman Penjelasan Kubus

Gambar ini mengajak peserta didik untuk mengamati dan memahami ciri-
ciri bangun ruang kubus melalui contoh visual seperti gambar dadu dan model
kubus. Kubus merupakan bangun ruang sisi datar yang memiliki enam sisi
berbentuk persegi yang kongruen, dua belas rusuk yang sama panjang, serta delapan
titik sudut. Setiap titik sudut pada kubus merupakan pertemuan tiga rusuk yang
membentuk sudut siku-siku. Dengan memperhatikan contoh dadu sebagai
representasi nyata dari bentuk kubus, peserta didik dapat lebih mudah
mengidentifikasi dan memahami sifat-sifat khas dari bangun ruang ini secara

konkret dan menyeluruh.

Qe

Apa itu titik sudut??

Titik sudut odoloh....

Gambar 4. 11 Halaman Titik Sudut

Gambar ini  merupakan media pembelajaran interaktif yang

memperkenalkan konsep titik sudut pada bangun ruang kubus secara menarik dan
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mudah dipahami. llustrasi menampilkan kubus dengan penekanan pada titik sudut
A sebagai contoh nyata, disertai penjelasan singkat bahwa titik sudut adalah
pertemuan antara dua atau lebih rusuk. Penyajian visual yang jelas dan teks yang
informatif membantu peserta didik sekolah dasar memahami peran penting titik

sudut dalam struktur kubus secara kontekstual dan menyenangkan.

(&)
Pan kita fetung pamish titdk sudutnya!
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Gambar 4. 12 Halaman Jumlah Titik Sudut

Gambar ini merupakan media pembelajaran interaktif yang mengenalkan
konsep titik sudut pada kubus secara visual dan eksploratif. Iustrasi menampilkan
kubus dengan delapan titik sudut berlabel A hingga H, masing-masing ditandai
dengan titik merah mencolok. Melalui instruksi interaktif, peserta didik diajak
menghitung jumlah titik sudut sendiri, lalu diperkuat dengan kesimpulan bahwa
kubus memiliki delapan titik sudut. Penyajian yang menarik ini membantu peserta
didik memahami konsep geometri dasar dengan cara yang menyenangkan dan

mudah dicerna.

Ga

Apa itu rusuk???

Gambar 4. 13 Halaman Pengertian Rusuk
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Gambar ini merupakan bagian dari media pembelajaran interaktif yang
memperkenalkan konsep rusuk pada kubus secara visual dan menarik. Ilustrasi
menampilkan kubus dengan penekanan pada rusuk AB yang ditandai garis merah
tebal, disertai definisi singkat bahwa rusuk adalah garis pertemuan dua sisi pada
bangun ruang. Penyajian ini membantu peserta didik memahami peran rusuk dalam

struktur kubus dengan cara yang mudah dipahami dan menyenangkan.
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Gambar 4. 14 Halaman Menghltung Rusuk
Gambar ini  merupakan media pembelajaran interaktif yang

memperkenalkan konsep jumlah rusuk pada kubus secara visual dan
menyenangkan. llustrasi menampilkan kubus lengkap dengan titik sudut berlabel
dan rusuk yang digambarkan jelas, disertai informasi bahwa kubus memiliki 12
rusuk yang sama panjang. Pendekatan ini membantu peserta didik memahami

struktur kubus melalui pengamatan langsung dan eksplorasi visual yang menarik.
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Gambar 4. 15 Halaman Pengertian Sisi
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Gambar ini  merupakan media pembelajaran interaktif yang
memperkenalkan konsep sisi pada kubus secara visual dan menarik. llustrasi
menampilkan kubus dengan penekanan pada sisi BCFG yang ditandai jelas, disertai
definisi bahwa sisi adalah bidang datar yang membatasi ruang. Penyajian ini
membantu peserta didik memahami peran sisi dalam membentuk struktur kubus melalui
pendekatan yang konkret dan kontekstual.
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Gambar 4. 16 Halaman Menghitung Sisi
Gambar i1 menyajikan meula  pemoelggaran  interaktif - yang

Hitenglah jumiah dsl pada
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memperkenalkan jumlah sisi pada kubus secara visual dan menarik. lustrasi kubus
berwarna-warni menonjolkan setiap sisi, memudahkan peserta didik dalam
menghitung dan memahami bahwa kubus memiliki enam sisi. Pendekatan ini
membantu peserta didik memvisualisasikan karakteristik kubus dengan cara yang

menyenangkan dan mudah dipahami.
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Gambar 4. 17 Halaman Kesimpulan Kubus
Gambar ini menyajikan ringkasan karakteristik kubus secara visual,

menekankan bahwa kubus memiliki enam sisi persegi, dua belas rusuk, dan delapan
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titik sudut, dengan semua sisi yang memiliki panjang sama. Dilengkapi dengan
ilustrasi menarik dan karakter animasi, media ini bertujuan untuk memperkuat
pemahaman peserta didik dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam
mempelajari konsep bangun ruang dengan cara yang menyenangkan dan mudah

dipahami.
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Gambar 4. 18 Halaman Luas Permukaan Kubus

Gambar ini menjelaskan konsep luas permukaan kubus dengan cara yang
mudah dipahami. Dalam gambar, kubus ditampilkan dengan semua sisi yang
berwarna terang untuk menonjolkan tiap permukaannya. Setiap sisi kubus
digambarkan sebagai persegi yang memiliki panjang sisi yang sama. Narasi di
samping gambar menjelaskan bahwa luas permukaan kubus dihitung dengan rumus
L = 6 x s? di mana s adalah panjang sisi kubus. Informasi ini bertujuan untuk
membantu peserta didik memahami bahwa karena kubus memiliki enam sisi yang
identik, maka luas permukaannya adalah enam kali luas satu sisi. Penyajian visual
yang jelas dan narasi ini dirancang untuk mempermudah pemahaman peserta didik

tentang cara menghitung luas permukaan kubus secara konkret.
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Gambar 4. 19 Halaman Contoh Soal Luas Permukaan Kubus

Gambar di atas merupakan tampilan layar dari media pembelajaran
interaktif pada materi Luas Permukaan Kubus. Tampilan ini menyajikan contoh
soal untuk membantu pemahaman peserta didik, dengan menyertakan langkah-
langkah penyelesaian secara sistematis menggunakan rumus Lp = 6 X s2. Desain
ini mengimplementasikan pendekatan SAVI1 pada aspek visual dan auditory melalui
tampilan menarik dan disertai narasi penjelasan audio, sehingga mendukung

pemahaman konsep secara menyeluruh.
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Gambar 4. 20 Halaman Rumus VVolume Kubus

Gambar ini menyajikan rumus volume kubus secara interaktif, dengan
papan kayu yang menjelaskan rumus V = s3, di mana s adalah panjang rusuk kubus.
Karakter buku animasi di sisi kiri menambah keseruan dengan pertanyaan “Nah
gimana sih rumusnya?”’, memicu rasa ingin tahu peserta didik. Penyajian visual
yang menarik ini memudahkan pemahaman konsep volume kubus, membuat

pembelajaran matematika terasa lebih menyenangkan dan mudah dipahami.
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Gambar 4. 21 Halaman Contoh Soal Volume Kubus

Gambar ini menjelaskan cara menghitung volume kubus dengan panjang
sisi 13 cm. Di dalam gambar, terlihat contoh soal dengan panjang rusuk yang
ditandai 13 cm, disertai rumus volume V = s di mana s adalah panjang sisi
kubus. Peserta didik diajak untuk mengganti nilai s dengan 13 cm, sehingga
perhitungannya menjadi v = s X s X s dengan visual yang jelas, gambar ini
membantu peserta didik memahami langkah-langkah perhitungan volume kubus
secara konkret, menjadikannya lebih mudah dipahami dan diterapkan dalam situasi

nyata.
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Gambar 4. 22 Halaman Balok

Gambar ini menampilkan dua bangun ruang balok dengan latar belakang
langit dan awan yang cerah, memberikan nuansa interaktif dan menyenangkan.
Judul "BALOK" di bagian atas menandai topik pembelajaran, sementara karakter

buku kartun di kedua sisi bawah menambah kesan edukatif yang ramah anak.
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Visualisasi ini dirancang untuk memperkenalkan bentuk dan karakteristik balok
dalam pembelajaran matematika dasar dengan cara yang menarik dan mudah
dipahami.
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Gambar 4. 23 Halaman Benda Berbentuk Balok

Gambar ini menampilkan dua objek balok menyerupai kardus dengan latar
belakang langit biru dan awan, menciptakan suasana ceria dan edukatif. Pertanyaan
“Apakah kamu mengetahui contoh gambar ini?”” mengajak peserta didik mengenali
bangun ruang balok dalam kehidupan sehari-hari. Dilengkapi dengan karakter buku
kartun, gambar ini berfungsi sebagai media pembelajaran interaktif untuk
memperkenalkan bentuk geometri balok secara visual dan menyenangkan.
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Gambar 4. 24 Halaman Contoh Balok
Gambar ini menampilkan dua kardus melayang di udara dengan latar
belakang biru cerah dan awan, serta karakter buku kartun yang menambah kesan
edukatif. Teks pada gambar menjelaskan bahwa kardus tersebut merupakan contoh

bangun ruang balok, menghubungkan konsep geometri dengan benda nyata dalam
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kehidupan sehari-hari. Visual ini dirancang untuk membantu peserta didik
memahami bentuk dan karakteristik balok secara kontekstual, mempersiapkan

mereka untuk pembahasan materi yang lebih mendalam.

, G0Oa
Swdahbeh katlan hetahul apas saje
cirt-oiri pads balok?

Gambar 4. 25 Halaman Pengertian Balok

Gambar ini mengajak peserta didik mengenal ciri-ciri balok dengan
mengamati gambar balok dan kardus sebagai contoh nyata. Gambar ini juga
menjelaskan bahwa balok memiliki 6 sisi berbentuk persegi panjang, dengan sisi-
sisi yang berhadapan sama bentuk dan ukurannya. Balok juga memiliki 12 rusuk
yang terdiri dari 4 rusuk panjang, 4 rusuk lebar, dan 4 rusuk tinggi, serta 8 titik
sudut yang masing-masing mempertemukan tiga rusuk tegak lurus. Melalui
pengamatan ini, peserta didik dapat lebih mudah memahami bentuk dan sifat

geometris balok secara visual.
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Gambar 4. 26 Halaman Pengertian Titik Sudut Balok
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Gambar ini menjelaskan konsep titik sudut pada balok, dengan fokus pada

titik sudut A yang ditandai jelas. Teks pendamping menguraikan bahwa titik sudut
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adalah titik pertemuan dua atau lebih rusuk, yang penting dalam membentuk
struktur geometri. llustrasi yang jelas dan edukatif ini bertujuan membantu peserta
didik memahami definisi dan posisi titik sudut pada balok secara konkret,

mempermudah pemahaman konsep geometri dasar.
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Gambar 4. 27 Halaman Jumlah Titik Sudut Balok

Gambar ini menyajikan aktivitas interaktif untuk menghitung jumlah titik
sudut pada balok, dengan titik sudut yang ditandai merah pada setiap pertemuan
rusuk, berjumlah delapan. Teks instruksi mengajak peserta didik untuk menghitung
titik sudut tersebut, memperkuat pemahaman mereka tentang konsep geometri.
Penyajian visual yang eksploratif ini dirancang untuk memudahkan peserta didik

memahami dan mengaplikasikan konsep titik sudut pada bangun ruang.

Apa ity nasuk???

Gambar 4. 28 Halaman Pengertian Rusuk Balok

Gambar ini menjelaskan konsep rusuk dalam bangun ruang geometri,
dengan balok sebagai contoh. Garis AB ditunjukkan sebagai rusuk, yaitu garis

pertemuan dua sisi bidang. Teks deskriptif menjelaskan bahwa rusuk bisa berupa
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garis lurus pada bangun datar atau garis tepi pada bangun ruang. Visual ini
dirancang untuk memudahkan peserta didik memahami elemen dasar bangun ruang

melalui pendekatan konkret dan kontekstual.
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Gambar 4. 29 Halaman Jumlah Rusuk Balok

Gambar ini menggambarkan aktivitas interaktif untuk menghitung jumlah
rusuk pada balok, dengan seluruh rusuk ditampilkan secara jelas. Instruksi kepada
peserta didik untuk menghitung rusuk mengarah pada pemahaman bahwa balok
memiliki 12 rusuk, yang merupakan garis pertemuan dua sisi. Visualisasi ini
bertujuan membantu peserta didik memahami konsep rusuk secara konkret melalui

pengamatan langsung pada bentuk geometri tiga dimensi.
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Gambar 4. 30 Halaman Pengertian Sisi Balok

Gambar ini menunjukkan konsep sisi pada bangun ruang balok yang
disampaikan secara visual melalui penyorotan sisi ABFE. Sisi dijelaskan sebagai

permukaan yang membentuk suatu bangun, baik datar maupun ruang, yang dalam
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konteks bangun ruang berfungsi sebagai bidang penyusun volume. Visualisasi sisi
ABFE dalam gambar membantu memperjelas pemahaman bahwa setiap balok
terdiri atas beberapa bidang datar yang membentuk keseluruhan strukturnya.
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Gambar 4. 31 Halaman Jumlah Sisi Balok

Gambar ini menyajikan representasi visual bangun ruang balok berwarna-
warni untuk mengilustrasikan konsep jumlah sisi. Dalam gambar tersebut, balok
digambarkan memiliki enam sisi, yang masing-masing ditampilkan dengan warna
berbeda guna mempermudah identifikasi. Penjelasan yang menyertai gambar
mengarahkan peserta didik untuk menghitung sisi pada balok secara mandiri

sebelum diberikan kesimpulan bahwa jumlah sisi pada balok adalah enam.
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Gambar 4. 32 Halaman Kesimpulan Balok

Gambar ini menyajikan rangkuman karakteristik bangun ruang balok
dalam bentuk visual yang menarik dan interaktif. Disampaikan bahwa balok
memiliki enam sisi, dua belas rusuk, dan delapan titik sudut. Selain itu, dijelaskan

pula bahwa sisi-sisi yang saling berhadapan pada balok memiliki ukuran yang sama
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dan terdapat tiga pasang sisi yang sejajar. Penyajian materi dengan ilustrasi dan
ikon-ikon yang ceria ini bertujuan untuk memudahkan pemahaman peserta didik

terhadap sifat-sifat geometri balok secara komprehensif dan menyenangkan.

Gambar 4. 33 Halaman Rumus Luas Permukaan Balok

Gambar ini menampilkan informasi mengenai rumus luas permukaan
balok yang disampaikan melalui media visual yang edukatif dan menarik. Dalam
gambar ini dituliskan bahwa rumus luas permukaan balok adalah 2x(pxl) +
(pxt) + (Ixt) di mana p merupakan ukuran panjang, | adalah ukuran lebar, dan t
adalah ukuran tinggi balok. Visualisasi berupa papan kayu sebagai tempat rumus,
serta karakter animasi buku yang tampak ceria, dirancang untuk meningkatkan
ketertarikan dan pemahaman peserta didik terhadap konsep dasar perhitungan

geometri pada bangun ruang balok.

Gambar 4. 34 Halaman Contoh Soal Luas Permukaan Balok
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Gambar ini menyajikan contoh soal terkait perhitungan luas permukaan
balok untuk memperjelas penerapan rumus yang telah dijelaskan sebelumnya.
Dalam contoh tersebut, diketahui panjang balok adalah 12 cm, lebar 7 cm, dan
tinggi 8 cm, kemudian dihitung menggunakan rumus Lp =2 x ((p x1) +
(p xt)+ (I xt)) Proses perhitungan ditunjukkan secara bertahap, mulai dari
substitusi nilai ke dalam rumus hingga memperoleh hasil akhir sebesar 472 cm?.
Penyajian materi ini menggunakan tampilan visual yang menarik dan karakter
animasi yang komunikatif guna meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap

konsep geometri bangun ruang.

Volume Balok

Gambar 4. 35 Halaman Rumus VVolume Balok

Gambar ini menyajikan rumus volume balok V = p X [ X t secara
visual menarik, dengan ilustrasi yang jelas dan karakter kartun komunikatif.
Penjelasan rumus, di mana p adalah ukuran panjang, | adalah ukuran lebar, dan t
adalah ukuran tinggi, dirancang untuk memudahkan pemahaman peserta didik
terhadap konsep volume balok. Penyajian ini bertujuan untuk memperkenalkan
materi matematika dasar secara interaktif dan menarik bagi peserta didik di tingkat

sekolah dasar.
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Gambar 4. 36 Halaman Contoh Soal VVolume Balok

Gambar ini menyajikan contoh soal perhitungan volume balok dengan
dimensi panjang 16 cm, lebar 8 cm, dan tinggi 10 cm, serta langkah-langkah
penyelesaian menggunakan rumus V = p X [ X t. Perhitungan sistematis
menghasilkan volume 1.280 cm?3. Desain visual yang menarik, disertai karakter
edukatif, dirancang untuk memudahkan peserta didik memahami konsep volume
balok secara konkret dan menyenangkan dalam pembelajaran matematika dasar.

3) Tahap Pelatihan

Gambar 4. 37 Halaman Evaluasi

Gambar tersebut menampilkan halaman menu utama dari media
pembelajaran interaktif yang dirancang untuk peserta didik sekolah dasar. Pilihan
“EVALUASI” ditonjolkan dengan karakter berwarna oranye dan dalam kondisi
aktif, sedangkan “PENDAHULUAN” dan “MATERI” berwarna gelap

menandakan sudah dipilih. Desain visual yang ceria dan ramah anak ini bertujuan
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untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar melalui media
digital yang menarik.
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Gambar 4. 38 Halaman Link Quiziz

Gambar tersebut merupakan tampilan penutup dari media pembelajaran
interaktif yang mengarahkan peserta didik untuk mengerjakan soal evaluasi melalui
platform Quizizz. Terdapat tautan aktif dan QR code yang dapat dipindai untuk
mengakses soal evaluasi. Desain visual didominasi oleh nuansa biru langit dengan
elemen awan, karakter animasi berbentuk buku dan kubus yang memberikan kesan
ceria serta menarik bagi peserta didik sekolah dasar.
4) Tahap Penampilan Hasil
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Gambar 4. 39 Halaman Tampilan Akhir

Gambar di atas merupakan tampilan akhir dari media pembelajaran
interaktif yang membahas materi Bangun Ruang Sisi Datar. Kalimat reflektif

“Bagaimana, bisa dipahami?” disisipkan sebagai bentuk evaluasi diri dan
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penguatan pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah disampaikan,

sekaligus menjadi penutup yang komunikatif dan mendorong interaksi lanjutan.
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Gambar 4. 40 Halaman Kesimpulan

Gambar di atas menampilkan salah satu bagian akhir dari media
pembelajaran interaktif yang bertujuan untuk mengajak peserta didik melakukan
refleksi dan menyimpulkan materi yang telah dipelajari, yaitu tentang bangun ruang
sisi datar, khususnya kubus dan balok.. Pertanyaan yang ditampilkan dalam kotak
kuning bertuliskan “Apa yang dapat kita simpulkan dari materi bangun ruang sisi
datar khususnya kubus dan balok?”” menjadi stimulus berpikir kritis bagi peserta

didik untuk merefleksikan pemahaman mereka.

PROFIL FENGEMBANG

Gambar 4. 41 Halaman Tampilan Profil Pengembang
Gambar tersebut menampilkan halaman profil pengembang dari media

pembelajaran interaktif. Di dalamnya terdapat biodata singkat pengembang dan
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desain halaman dihiasi latar biru dengan awan dan karakter animasi edukatif,
memberikan kesan ceria dan ramah bagi pengguna.
b. Validasi Ahli

Setelah produk selesai dibuat, peneliti menguji produk yang
dikembangkan kepada validasi ahli. Validasi dilakukan ke beberapa ahli, yaitu ahli
materi, pembelajaran, media dan praktisi pembelajaran. Adapun hasil validasi yang

dilakukan akan dipaparkan pada Tabel 4.1.

Tabel 4. 1 Hasil VValidasi Para Ahli

No. Validasi Persentase Skor Kriteria
Perolehan (%o)
1 | Ahli Materi 80,3 Valid
2 | Ahli Pembelajaran 90,9 Sangat Valid
3 | Ahli Media 97,5 Sangat Valid
4 | Praktisi Pembelajaran 82,5 Valid
Rata-Rata 87,8 Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 4.1 hasil validasi para ahli yakni validasi produk yang
dilakukan oleh ahli materi, ahli pembelajaran, ahli media dan  praktisi
pembelajaran.

c. Revisi Produk

Produk yang sudah melalui tahap validasi selanjutnya direvisi sesuai
dengan saran, komentar, dan arahan dari ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran,
dan praktisi pembelajaran yang dijelaskan pada bagian evaluasi revisi produk.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan media pembelajaran
interaktif berbasis pendekatan SAVI yang telah dikembangkan dan dinyatakan
valid oleh para ahli pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini, media pembelajaran

digunakan secara langsung dalam proses pembelajaran matematika di kelas VIII
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untuk memperoleh data empiris mengenai tingkat kepraktisan dan efektivitas awal
media dalam mendukung pembelajaran materi Bangun Ruang Sisi Datar.

Pada tahap implementasi, media pembelajaran interaktif berbasis
pendekatan SAVI diterapkan secara langsung dalam pembelajaran matematika
kelas VIII pada materi Bangun Ruang Sisi Datar. Proses pembelajaran diawali
dengan kegiatan pendahuluan berupa apersepsi dan penyampaian tujuan
pembelajaran. Selama pembelajaran berlangsung, peserta didik terlibat aktif
melalui kegiatan mengamati tampilan media, mendengarkan penjelasan pada
media, mengoperasikan media, serta mengerjakan latihan dan evaluasi yang
tersedia, sehingga aspek somatic, auditory, visual, dan intellectual dapat
terfasilitasi dengan baik. Pada akhir pembelajaran, peserta didik mengerjakan
evaluasi dan melakukan refleksi bersama, yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran mampu mendukung proses pembelajaran secara aktif dan membantu
peserta didik memahami materi lebih baik.

Pelaksanaan implementasi media pembelajaran dilakukan secara bertahap
melalui dua jenis uji coba, yaitu uji coba skala kecil dan uji coba skala besar.
Penerapan dua tahap uji coba ini dimaksudkan untuk memperoleh gambaran yang
lebih mendalam dan komprehensif mengenai kinerja media pembelajaran sebelum
digunakan secara lebih luas dalam pembelajaran matematika.

a. Uji Coba Skala Kecil

Uji coba skala kecil dilaksanakan kepada 10 peserta didik kelas V11 yang

dipilih secara terbatas dan memiliki karakteristik kemampuan yang beragam.

Pemilihan peserta didik pada tahap ini bertujuan untuk memperoleh respons awal
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ternadap media pembelajaran, khususnya terkait dengan kemudahan penggunaan,
kemenarikan tampilan, serta kejelasan penyajian materi.

Selama proses pembelajaran berlangsung, peneliti melakukan observasi
terhadap keterlibatan peserta didik, terutama pada aspek somatic (aktivitas
mengoperasikan media), auditory (mendengarkan penjelasan), visual (mengamati
animasi dan gambar), dan intellectually (menyelesaikan latihan soal). Setelah
pembelajaran selesai, peserta didik diminta untuk mengisi lembar angket respons
peserta didik guna menilai kepraktisan media pembelajaran. Berdasarkan hasil
analisis data angket respons peserta didik pada uji coba skala kecil diperoleh nilai
rata-rata sebesar 36,25 dengan persentase rata-rata sebesar 90,625%. Nilai tersebut
termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”, yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran mudah digunakan, menarik, dan membantu peserta didik dalam
memahami materi Bangun Ruang Sisi Datar.

Hasil uji coba skala kecil ini selanjutnya dijadikan sebagai dasar untuk
melakukan perbaikan dan penyempurnaan media pembelajaran, baik dari segi
tampilan, kejelasan instruksi, maupun penyajian materi, sebelum media diterapkan
pada uji coba skala besar.

b. Implementasi Uji Coba Skala Besar

Setelah dilakukan revisi berdasarkan hasil uji coba skala kecil, media
pembelajaran selanjutnya diterapkan pada uji coba skala besar. Uji coba ini
dilaksanakan kepada 30 peserta didik kelas VIII dalam satu kelas utuh. Tujuan
utama uji coba skala besar adalah untuk mengetahui tingkat kepraktisan media
pembelajaran secara lebih luas serta melihat konsistensi keterlibatan peserta didik

dalam pembelajaran matematika berbasis pendekatan SAVI.
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Pada pelaksanaan uji coba skala besar, media pembelajaran digunakan
dalam kegiatan pembelajaran matematika sesuai dengan Modul Ajar yang telah
disusun. Peneliti melaksanakan pembelajaran dengan memanfaatkan media
PowerPoint interaktif sebagai media utama penyampaian materi. Peserta didik
mengikuti pembelajaran dengan aktif melalui kegiatan mengamati visualisasi
bangun ruang, mendengarkan penjelasan yang didukung oleh tampilan media, serta
mengerjakan latihan dan evaluasi yang tersedia.

Selama pembelajaran berlangsung, peneliti melakukan observasi terhadap
jalannya pembelajaran dan tingkat keaktifan peserta didik. Hasil observasi
menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik terlibat aktif dalam pembelajaran
dan mampu mengikuti alur penggunaan media dengan baik. Media pembelajaran
membantu peserta didik dalam memahami konsep bangun ruang yang sebelumnya
dianggap sulit dan abstrak.

Setelah pembelajaran selesai, peserta didik diminta untuk mengisi kembali
angket respons peserta didik. Berdasarkan hasil analisis data angket respons peserta
didik pada uji coba skala besar diperoleh persentase rata-rata sebesar 86,6%, yang
termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”. Hasil ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI dinilai praktis, menarik, dan
mudah digunakan oleh peserta didik dalam pembelajaran matematika.

Berdasarkan hasil uji coba skala kecil dan uji coba skala besar, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI yang
dikembangkan memiliki tingkat kepraktisan yang sangat tinggi. Hasil respons
peserta didik menunjukkan bahwa media pembelajaran mampu membantu peserta

didik memahami materi Bangun Ruang Sisi Datar, meningkatkan keterlibatan
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peserta didik dalam pembelajaran, serta menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik dan interaktif. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbasis
pendekatan SAVI dinyatakan layak digunakan sebagai media pendukung
pembelajaran matematika kelas VIII, khususnya pada materi Bangun Ruang Sisi
Datar.

a. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Dalam tahap evaluasi, peneliti melakukan penilaian terhadap media
pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI pada materi bangun ruang sisi
datar melalui validasi yang melibatkan ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran,
dan praktisi pembelajaran, serta melalui respons peserta didik yang diperoleh dari
angket. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa rata-rata persentase penilaian
keseluruhan dari para ahli adalah sebesar 87,8%, sebagaimana tercantum pada
Tabel 3.7, yang mengindikasikan bahwa media tersebut sangat valid untuk
digunakan dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi bangun ruang
sisi datar. Sementara itu, respons peserta didik melalui angket menunjukkan
persentase sebesar 86,6%, sebagaimana ditampilkan pada Tabel 3.8, sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran tersebut sangat praktis dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk

1. Data Validitas

Validitas dilakukan untuk menilai kelayakan media pembelajaran
interaktif ketika diterapkan dalam pembelajaran matematika. Validasi dilakukan
beberapa ahli, yaitu ahli materi, pembelajaran, media dan praktisi. Pada tahap ini

peneliti memperoleh dua jenis data yang didapatkan yaitu data kuantitatif dan
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kualitatif. Adapun data kuantitatif akan didapatkan dari angket validitas, sedangkan
data kualitatif akan didapatkan dari komentar serta saran ahli atau validator.
a. Validasi Ahli Materi

Validasi dilakukan oleh ahli materi pada penelitian pengembangan ini
yaitu Ibu Siti Faridah, M.Pd., Dosen Tadris Matematika, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang. Validasi dilakukan pada 20 Mei 2025 Peneliti
melakukan validasi dengan ahli materi dalam dua kali pertemuan. Peneliti
memberikan angket validasi ahli materi dengan skala likert 1-4. VValidator mengisi
skala penilaian dengan empat opsi jawaban yaitu tidak baik, kurang baik, baik dan
sangat baik. Angket validasi ahli materi ini mencangkup dari 4 aspek yaitu aspek
kelayakan isi berisi 3 butir pernyataan, aspek konstruksi berisi 4 butir pernyataan,
aspek Bahasa berisi 2 butir pernyataan, dan aspek ketepatan pendekatan dengan
materi berisi 5 butir pernyataan. Adapun data hasil rekapitulasi dari ahli materi telah
disajikan pada tabel 4.2.

1) Data kuantitatif
Tabel 4. 2 Hasil VValidasi Ahli Materi

Indikator ke-  Skor Persentase (%0) Keterangan
1 3 75 Valid
2 4 100 Sangat Valid
3 3 75 Valid
4 4 100 Sangat Valid
5 3 75 Valid
6 3 75 Valid
7 3 75 Valid
8 3 75 Valid
9 3 75 Valid
10 3 75 Valid
11 3 75 Valid
12 4 100 Sangat Valid
13 3 75 Valid
14 3 75 Valid
Jumlah 45 1.125

Rata-rata 3,21 80,3 Valid
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Pada Tabel 4.2 diperoleh data dari hasil validasi oleh ahli materi dengan
nilai rata-rata 80,3%. Berdasarkan klasifikasi tabel 4.2 Nilai yang didapat tersebut
masuk dalam kategori ““ valid”, dan masih ada perbaikan pada materi. Adapun data
hasil komentar serta saran dari validator ahli materi yaitu disajikan pada Tabel 4.3.

c. Data kualitatif

Tabel 4. 3 Hasil Komentar atau Saran Ahli Materi
Nama Ahli Materi Komentar/Saran
Siti Faridah, M.Pd 1. Hati hati dalam penulisan tanda baca
2. Penulisan perkalian dengan tanda
“.” harus menggunakan equation
3. Periksa rumus pada media
4. Konsisten dengan penulisan

Berdasarkan Tabel 4.3 didapatkan kesimpulan bahwa pada media yang
dikembangkan masih perlu ada perbaikan penulisan tanda baca, penulisan rumus
pada media serta konsisten dalam penulisan yang bertujuan untuk
menyempurnakan media interaktif tersebut dalam pembelajaran matematika.

b. Validasi Ahli Media

Validasi dilakukan oleh ahli media pada penelitian pengembangan ini
yaitu Bapak Dimas Femy Sasongko, M.Pd., Dosen Tadris Matematika, Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Validasi dilakukan pada 14 Mei
2024 Peneliti melakukan validasi dengan ahli media dalam dua kali pertemuan.
Peneliti memberikan angket validasi ahli media dengan skala likert 1-4. Angket
validasi untuk ahli media ini mencangkup 2 aspek yaitu tampilan visual dan
konstruksi. Aspek tampilan visual berisi 20 butir pernyataan, aspek desain tampilan
berisi 10 butir pernyataan aspek desain isi media pembelajaran 4 butir pertanyaan,
aspek Bahasa 3 butir pertanyaan dan aspek interaktif 3 butir pertanyaan. Adapun

data hasil rekapitulasi dari ahli media telah disajikan pada Tabel 4.4.
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1) Data kuantitatif

Tabel 4. 4 Hasil VValidasi Ahli Media

Indikator ke-  Skor Persentase (%0) Keterangan

1 4 100 Sangat Valid

2 4 100 Sangat Valid

3 4 100 Sangat Valid

4 4 100 Sangat Valid

5 4 100 Sangat Valid

6 4 100 Sangat Valid

7 4 100 Sangat Valid

8 4 100 Sangat Valid

9 4 100 Sangat Valid

10 4 100 Sangat Valid
11 3 75 Valid

12 4 100 Sangat Valid

13 4 100 Sangat Valid

14 4 100 Sangat Valid

15 4 100 Sangat Valid

16 4 100 Sangat Valid

17 4 100 Sangat Valid

18 4 100 Sangat Valid
19 3 75 Valid

20 4 100 Sangat Valid

Jumlah 78 1.950
Rata-rata 3,90 97,5 Sangat Valid

Pada Tabel 4.4 diperoleh data dari hasil validasi oleh ahli materi dengan
nilai rata-rata 97,50%. Nilai yang didapat tersebut masuk dalam kategori “sangat
valid”, namun masih perlu ada perbaikan pada materi. Adapun data hasil komentar
serta saran dari validator ahli materi yaitu disajikan pada Tabel 4.5.

2) Data kualitatif

Tabel 4. 5 Hasil Komentar atau Saran Ahli Media
Nama Ahli Materi Komentar/Saran
Dimas Femy Sasongko, M.Pd konsistensi tombol navigasi, animasi pada ikon
navigasi, tampilan hasil pada soal latihan, serta
penyajian profil pengembang.

Berdasarkan Tabel 4.5 didapatkan kesimpulan bahwa pada media yang
dikembangkan masih perlu ada perbaikan pada tampilan navigasi, animasi pada

icon navigasi, latihan soal yang bisa menampilkan hasil peserta didik serta
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penyajian profil pengembang dengan tujuan menyempurnakan media pendukung
berupa media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran matematika.
c. Validasi Praktisi Pembelajaran

Validasi dilakukan oleh ahli praktisi pada penelitian pengembangan ini
yaitu Guru Matematika, MTsN Kota Batu. Validasi dilakukan pada 22 Mei 2025
Peneliti melakukan validasi dengan ahli praktisi dalam satu kali pertemuan. Peneliti
memberikan angket validasi praktisi dengan skala likert 1-4. Validator mengisi
skala penilaian dengan empat opsi jawaban yaitu tidak baik, kurang baik, baik dan
sangat baik. Angket validasi praktisi mencangkup 3 aspek, yaitu Teknik penyajian,
kelayakan penyajian dan kepraktisan. Adapun data hasil rekapitulasi dari ahli
pembelajaran telah disajikan pada Tabel 4.6.
1) Data kuantitatif

Tabel 4. 6 Hasil VValidasi Praktisi Pembelajaran

Indikator ke-  Skor Persentase (%0) Keterangan
1 3 75 Valid
2 3 75 Valid
3 4 100 Sangat Valid
4 3 75 Valid
5 4 100 Sangat Valid
6 3 75 Valid
7 3 75 Valid
8 4 100 Sangat Valid
9 3 75 Valid
10 3 75 Valid

Jumlah 33 825
Rata-rata 3,3 82,5 Valid

Pada Tabel 4.6 diperoleh data dari hasil respons guru dengan nilai rata-
rata 3,30 dan presentase rata-rata 82,5%. Berdasarkan klasifikasi tabel 3.2 Nilai
yang didapat tersebut masuk dalam kategori valid. namun masih perlu ada
perbaikan pada materi dan tampilan visual. Adapun data hasil komentar serta saran

dari validator praktisi yaitu disajikan pada Tabel 4.7.
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2) Data kualitatif

Tabel 4. 7 Hasil Komentar atau Saran Praktisi Pembelajaran

Nama Praktisi Komentar/Saran

Bu Umroh Mahfudhoh Media pembelajaran ini sudah menarik, mudah
digunakan, dan sesuai dengan kurikulum. Unsur
SAVI cukup tergambar, namun disarankan
untuk memperbesar teks dan memperjelas audio
agar lebih optimal.

Berdasarkan Tabel 4.7 di atas didapatkan kesimpulan bahwa media
aplikasi yang dikembangkan sudah bagus namun perlu sedikit perbaikan pada
kesesuaiaan materi dan tambilan visual dengan tujuan menyempurnakan media
pendukung berupa produk aplikasi dalam pembelajaran matematika.

d. Validasi Ahli Pembelajaran

Validasi dilakukan oleh ahli pembelajaran pada penelitian pengembangan
ini yaitu Bapak Nuril Huda, M.Pd., Dosen Tadris Matematika, Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Validasi dilakukan pada 20 Mei 2025.
Peneliti melakukan validasi dengan ahli pembelajaran dalam dua kali pertemuan.
Peneliti memberikan angket validasi ahli pembelajaran dengan skala likert 1-4.
Validator mengisi skala penilaian dengan empat opsi jawaban yaitu tidak baik,
kurang baik, baik dan sangat baik. Angket validasi untuk ahli pembelajaran ini
memuat 11 butir pernyataan.

1) Data Kuantitatif

Tabel 4. 8 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Indikator ke-  Skor Persentase (%) Keterangan
1 4 100 Sangat Valid
2 4 100 Sangat Valid
3 4 100 Sangat Valid
4 3 75 Valid
5 4 100 Sangat Valid
6 3 75 Valid
7 4 100 Sangat Valid
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Lanjutan Tabel 4. 8 Hasil VValidasi Ahli Pembelajaran

8 4 100 Sangat Valid
9 4 100 Sangat Valid
10 3 75 Valid
11 3 75 Valid
Jumlah 45 1.000
Rata-rata 3,6 90,9 Sangat Valid

Pada Tabel 4.8 diperoleh data dari hasil validasi oleh ahli materi dengan
nilai rata-rata 90,9%. Nilai yang didapat tersebut masuk dalam kategori “sangat
valid”, namun masih perlu ada perbaikan pada materi. Adapun data hasil komentar
serta saran dari validator ahli materi yaitu disajikan pada Tabel 4.9
2) Data Kualitatif

Tabel 4. 9 Hasil Komentar atau Saran Ahli Pembelajaran

Nama Praktisi Komentar/Saran

Nuril Huda, M.Pd 1. Tambah cara mendapatkan rumus luas
permukaan dan volume
2. Soal latihan (kuis) dibuat pemecahan masalah

Berdasarkan Tabel 4.9 didapatkan kesimpulan bahwa pada media yang
dikembangkan masih perlu ada perbaikan pada tampilan rumus luas permukaan dan
volume, serta penambahan soal latihan yang dijadikan untuk pemecahan masalah
matematika.

2. Data Uji Coba Produk

Media pembelajaran yang sudah divalidasi dan direvisi kemudian akan
diujicobakan pada peserta didik untuk mengumpulkan data uji produk mengenai
kepraktisan media pembelajaran. Data kepraktisan diperoleh melalui hasil uji coba
media yang dikembangkan dengan menggunakan angket respons peserta didik.

Berikut adalah hasil uji coba produk melalui respon peserta didik.
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a. Respons Peserta didik
1) Uji Coba Skala Kecil

Pada tahap uji skala kecil, peneliti meminta kepada peserta didik sebanyak
10 peserta didik untuk menjadi subjek uji coba dan mengisi angket respons terhadap
aplikasi yang sudah divalidasi dan direvisi. Pelaksanaan uji coba terbatas dilakukan
kepada 10 peserta didik kelas VIII SMP/MTs. Adapun data hasil rekapitulasi dari
angket respons peserta didik uji coba terbatas telah disajikan pada Tabel 4.10.

Tabel 4.10 Hasil Uji Coba Terbatas

Indikator  Jawaban Jumlah Presentase Keterangan
ke- SS S TS STS Skor
1 3 7 0 O 33 82,5 Praktis
2 9 1 0 O 39 97,5 Sangat Praktis
3 6 3 1 0 35 87,5 Sangat Praktis
4 5 5 0 0 35 87,5 Sangat Praktis
5 8 2 0 0 38 95 Sangat Praktis
6 6 4 0 0 36 90 Sangat Praktis
7 5 5 0 0 35 87,5 Sangat Praktis
8 6 4 0 O 36 90 Sangat Praktis
9 9 1 0 0 39 97,5 Sangat Praktis
10 4 6 0 O 34 85 Praktis
11 8 2 0 O 38 95 Sangat Praktis
12 7 3 0 0 37 92,5 Sangat Praktis
Jumlah 435 1.087,5
Rata-rata 36,25 90,625  Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 4.10 didapatkan kesimpulan bahwa uji produk yang
dinilai oleh peserta didik melalui lembar angket respons peserta didik uji coba skala
kecil dengan nilai rata-rata 36,25 dan presentase rata-rata 90,625%. Nilai yang
didapat tersebut masuk dalam kategori “Sangat Praktis”. Penyajian data di atas
merupakan hasil data respons peserta didik yang dibuat oleh peneliti untuk menilai

kepraktisan dari produk yang dikembangkan.
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2) Uji Coba Lapangan

Pada tahap uji coba lapangan, peneliti melakukan uji coba kepada peserta
didik kelas VIII MTsN Kota Batu dengan kapasitas peserta didik 30 anak. Uji coba
ini dilakukan kepada kelas yang berdomisili di ma’had yang diberikan uji coba
penggunaan media pembelajaran interaktif berdasarkan pendekatan SAVI. Adapun
data hasil rekapitulasi dari angket respons peserta didik uji coba lapangan telah

disajikan pada tabel 4.11

Tabel 4.11 Hasil Uji Coba Lapangan

Indikator Skor Jumlah  Persentase Kategori
ke- SS S TS STS Skor (%)
1 10 15 4 1 94 78,3 Praktis
2 12 6 2 O 100 83,3 Praktis
3 15 12 3 0 102 85 Sangat Praktis
4 9 17 3 1 94 78,3 Praktis
5 17 13 0 0 107 89,1 Sangat Praktis
6 11 19 1 0 103 85,8 Sangat Praktis
7 22 4 4 0 108 90 Sangat Praktis
8 18 8 3 1 103 85,8 Sangat Praktis
9 21 6 2 2 110 91,6 Sangat Praktis
10 12 18 0 0 102 85 Sangat Praktis
11 24 5 1 0 113 94,1 Sangat Praktis
12 23 6 1 0 112 93,3 Sangat Praktis
Jumlah 1.248 1.039
Rata-Rata 104 86,6 Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 4.15 di atas didapatkan kesimpulan bahwa uji produk
yang dinilai oleh peserta didik melalui lembar angket respons peserta didik uji coba
skala besar dengan nilai rata-rata 86,6%. Nilai yang didapat tersebut masuk dalam
kategori “Sangat Praktis”. Penyajian data di atas merupakan hasil data respons
peserta didik yang dibuat oleh peneliti untuk menilai kepraktisan dari produk yang

dikembangkan.
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3. Revisi Produk

Produk yang sudah melalui tahap validasi selanjutnya direvisi sesuai
dengan saran, komentar, dan arahan dari ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran,
dan praktisi pembelajaran. Produk hanya direvisi berdasarkan penilaian dari para
validator, karena pada saat uji kelompok terbatas telah didapatkan hasil media
pembelajaran sangat praktis. Berikut ini merupakan tahap revisi produk yang telah
mendapatkan kritik, komentar, dan arahan dari para validator.
a. Revisi oleh Ahli Materi

Tabel 4.12 Revisi Oleh Ahli Materi

Komentar/Saran PERBAIKAN

Penggunaan tanda baca dan Sebelum revisi :

. . e o8
tulisan setelah kurung tidak sz s
boleh di spasi ..“. ::;’Eim

Frae S g s st (earee
L L

el T i
T T e m—— b pads P S d——

Setelah Revisi :

Feyen @

Tusian Purrrbonbejatae

Forta deh g dd S ae g beq e
N P G k| ey e
B e e e T S

et G vy e ste tesion
[ e Mgy o S S

L A ——r s e T ———

Penggunaan rumus harus Sebelum revisi

menggunakan equation
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Komentar/Saran PERBAIKAN

Setelah revisi

2) Revisi oleh Ahli Media

Tabel 4.13 Revisi Oleh Ahli Media

Komentar/Saran PERBAIKAN

Penempatan menu yang Sebelum revisi
tetap dijadikan satu
sehingga peserta didik tau

apa saja yang akan dipelajari

pada media ini

Setelah revisi
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Komentar/Saran PERBAIKAN

Penyajian soal latihan yang Sebelum revisi

tidak bisa mengetahui nilai

peserta  didik  sehingga

disarakan menggunakan

website quiziz

Setelah revisi

Pada bagian akhir
disarankan  menampilkan
profil pengembang

sehingga peserta  didik

ataupun mengetahui profil

pengembang tersebut.
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Lanjutan Tabel 4.13 Revisi Oleh Ahli Media

Komentar/Saran PERBAIKAN

Pada bagian ini, contoh Sebelum revisi

gambar kubus disarankan GO0

Apa 1w itk sedun??

untuk rusuk bagian dalam G

Th prvrewae say dc s e

garisnya putus putus

Setelah revisi

Apa I titik sudt 77 “

—_—

Titik sudwt odoloh...

TR prtnman oty o i
E W et et pede iwetn haman

¥ 100 et wwnad Sages pennny
S oA Wrabint ——
gramert bawns  setpelen  eeser
My o ot Subel ot
0 c porn gurter dvemeny sdoen wwh
it A

L00% RN V14 Ladet an) Mg

3) Revisi oleh Ahli Pembelajaran

Tabel 4.14 Revisi Oleh Ahli Pembelajaran

Komentar/Saran PERBAIKAN

Penjelasan kubus ditambahi Sebelum revisi:

kalimat yang mana peserta A o ik s ??

Titik sucut odalah ...

didik akan mencari jumlah

Thi peretnss sees A o ik
R el ke e bea
Temt sudet moyad bagen pewny
e e L
groreett dneeed  mTweeR  tmor
Serwwunge ue aw Teial Coneeh
ety geeher Aveeay aeee b
A

titik sudut sebelum

membuktikannya.
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Komentar/Saran

PERBAIKAN

Setelah revisi

I Aps It titlk sadut 72 “

Titik sschet odaloh...
H, a 15 pommmaen stan de e b
'3 Wk et et pede rts bean
¥ I adet menad Sagee powvy
s i L
Geamat daume  Terpelen e
o e i A
c oy gaehor Svawawy ik vt
it A

- T s R e

Pada bagian rumus harus
disajikan video yang
menampilkan mengisi kubus,
contohnya kubus kosong
yang diisi tisu atau kubus

kecil

Sebelum revisi
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BAB V
PEMBAHASAN

A. Proses Pengembangan

Penelitian (R&d) ini untuk mengembangkan produk berupa media
pembelajaran interaktif berdasarkan pendekatan SAVI pada materi bangun ruang
sisi datar kelas VIII yakni powerpoint. Tujuan dari pengembangan media
pembelajaran ini yaitu untuk mengembangkan media interaktif dan mengetahui
respon peserta didik setelah penggunaan media pembelajaran matematika materi
bangun ruang sisi datar di gunakan. Pengembangan media ini menerapkan
pendekatan SAVI (Somatic, Auditory, Visual, Intelectually) dan menggunakan
model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari 5 tahapan didalam model
pengembangannya, yaitu analyze (analisis), design (desain), development
(Pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi).

Pada tahap pembahasan, jika ditinjau berdasarkan rumusan masalah yang
ditentukan sebelumnya terdiri dari dua aspek. Pertama, proses pengembangan
aplikasi mengembangkan produk berupa media pembelajaran interaktif
berdasarkan pendekatan SAVI pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIII.
Kedua, mengetahui respon peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran
interaktif berdasarkan pendekatan SAVI pada materi bangun ruang sisi datar.
Adapun terkait pembahasan hasil penelitian ini berdasarkan aspek-aspek yang telah

dijelaskan sebelumnya.
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1. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berdasarkan Pendekatan
SAVI Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas V111
a. Analisis (Analysis)

Kegiatan pada tahap analisis adalah melakukan analisis mengenai
perlunya pengembangan inovasi media pembelajaran, kelayakan serta beberapa
syarat pengembangan media pembelajaran baru sehingga nantinya produk yang
dibuat sesuai dan memenuhi kebutuhan target. Tahap ini dilakukan pada peserta
didik kelas VIII MTs Negeri Kota Batu pada Bulan Oktober 2024. Analisis yang
diakukan adalah analisis kebutuhan yan terdiri dari tiga langkah aspek, yakni aspek
kurikulum, aspek sumber belajar dan aspek karakteristik peserta didik yang
dilakukan melalui observasi serta wawancara terhadap guru. Adapun penjelasan
dari tahapan-tahapan sebagai berikut:

Pertama, pada analisis kebutuhan yang mengacu pada aspek pembelajaran
merupakan langkah awal untuk mengkasi bagaimana kurikulum di lapangan,
peneliti melakukan wawancara dengan praktisi pembelajaran atau guru matematika
di MTs Negeri Batu pada 17 Oktober 2024. Berdasarkan hasil wawancara yang
dilakukan diperoleh informasi bahwa sekolah tempat beliau mengajar telah
menerapkan Kurikulum Merdeka, yang memberi kebebasan bagi guru untuk
menyesuaikan pembelajaran dengan karakter dan kebutuhan peserta didik sejalan
dalam pendapat Tunas (2024) bahwa dengan menggunalan kurikulum merdeka
peserta didik dapat belajar secara lebih efektif dan efisien, serta mengunggulkan
efisiensi mereka dalam beradaptasi dengan perubahan yang terjadi di Masyarakat.
Pada kurikulum Merdeka Belajar, pembelajaran matematika harus dilakukan dua

arah dengan peserta didik bertanya kepada guru, guru menjadi fasilitator, dan
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peserta didik saling belajar dengan peserta didik lainnya (Lutfiana, 2022).

Kedua, aspek sumber belajar yang dilakukan berdasarkan hasil wawancara
dengan guru matematika kelas V111 di MTs Negeri Kota Batu, diperoleh informasi
bahwa dalam pembelajaran matematika telah digunakan berbagai sumber belajar,
seperti buku teks dari Kemendikbud, lembar kerja, modul mandiri, video
pembelajaran dari platform digital, serta media pembelajaran interaktif. Guru
menyampaikan bahwa sumber belajar yang bersifat visual dan interaktif, seperti
video dan aplikasi digital, sangat membantu peserta didik dalam memahami materi,
khususnya pada konsep-konsep yang abstrak. Guru juga telah memanfaatkan media
pembelajaran interaktif seperti GeoGebra, Quizizz, dan Wordwall dalam
menyampaikan materi. Berdasarkan sulitnya memahami materi matematika abstrak
media pembelajaran interaktif yang konkret memiliki kelebihan yaitu peserta didik
menjadi mampu mengoneksikan konsep matematis yang abstrak dengan hal
konkret yang dekat dengan kehidupan sehari-harinya sehingga tumbuh percaya diri
(Sugiharti, 2013).

Selain itu, peserta didik diperbolehkan menggunakan perangkat digital
seperti laptop atau handphone di dalam kelas dengan pengawasan guru, terutama
saat mengakses sumber belajar digital. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan
teknologi dalam pembelajaran matematika di MTsN Kota Batu telah menjadi
bagian dari strategi pembelajaran yang adaptif dan mendukung pemahaman konsep
secara lebih menyeluruh. Berdasarkan analisis jurnal penggunaan media digital
lebih banyak digunakan dibandingkan dengan media konkrit. Hal ini media
pembelajaran digital memiliki kelebihan-kelebihan diantaranya yaitu dapat

meningkatkan efektifitas dan efisiensi waktu dalam pembelajaran matematika
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(Ari Dwi Susyanto, 2016).

Ketiga, aspek karakteristik peserta didik VIII di MTs Negeri Kota Batu
menunjukkan bahwa peserta didik memiliki gaya belajar yang beragam, dengan
dominasi pada gaya belajar visual dan kinestetik. Banyak peserta didik lebih mudah
memahami materi melalui tampilan gambar, animasi, atau melalui aktivitas
langsung yang memungkinkan mereka berinteraksi secara fisik dengan materi
pembelajaran. Guru menyadari keberagaman ini dan berupaya mengakomodasinya
melalui variasi pendekatan dan penggunaan media yang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik. Dalam mengatasi kesulitan belajar, guru memberikan berbagai
bentuk bantuan, seperti pendampingan tambahan, program remedial, dan
penjelasan ulang dengan pendekatan berbeda. Guru juga menyediakan sesi
konsultasi di luar jam pelajaran untuk memberikan kesempatan bagi peserta didik
yang membutuhkan bimbingan lebih lanjut. Strategi ini terbukti membantu
sebagian besar peserta didik dalam memahami materi, meskipun masih terdapat
beberapa peserta didik yang memerlukan waktu dan latihan lebih banyak.

Oleh karena itu, fleksibilitas dalam penggunaan metode pembelajaran
serta perhatian individual dari guru menjadi kunci dalam mendukung keberhasilan
belajar peserta didik. Temuan ini menjadi dasar penting dalam penentuan topik
penelitian, khususnya yang berkaitan dengan pengembangan media atau
pendekatan pembelajaran yang menyesuaikan dengan karakteristik belajar peserta

didik.
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b. Perancangan (Design)

Tahap desain dalam penelitian ini menghasilkan media pembelajaran
interaktif berbasis Microsoft PowerPoint yang dikembangkan secara khusus untuk
materi Bangun Ruang Sisi Datar kelas VIII, dengan fokus pada kubus dan balok.
Perancangan media ini didasarkan pada hasil analisis kebutuhan yang menunjukkan
bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep bangun ruang
yang bersifat abstrak apabila hanya disampaikan melalui metode konvensional.
Kondisi tersebut sejalan dengan pendapat Arsyad (2017) yang menyatakan bahwa
pembelajaran matematika memerlukan media yang mampu mengubah konsep
abstrak menjadi representasi yang lebih konkret dan mudah dipahami.

Struktur media yang terdiri atas bagian awal, bagian inti, dan bagian akhir
dirancang mengikuti alur pembelajaran dalam Modul Ajar agar media dapat
digunakan secara langsung dalam kegiatan pembelajaran. Bagian awal berfungsi
untuk membangun kesiapan belajar peserta didik melalui tampilan judul, menu
navigasi interaktif, pengantar materi serta CP dan TP. Menurut Sardiman (2018),
tahap awal pembelajaran berperan penting dalam membangkitkan motivasi dan

perhatian peserta didik terhadap materi yang akan dipelajari.

CP (Capaian Pembelajaran) TP (Tujuan Pembelajaran)

Peserta didik mampu memahami dan | « Menjelaskan unsur dan sifat

menggunakan konsep serta prosedur bangun ruang kubus dan balok.
matematika terkait bangun ruang sisi | ¢ Menggunakan rumus untuk
datar untuk menyelesaikan masalah menghitung luas permukaan dan
dalam kehidupan sehari-hari. volume kubus dan balok.

e Memecahkan masalah sehari-hari
menggunakan konsep bangun
ruang sisi datar.
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Bagian inti media menyajikan materi kubus dan balok secara bertahap dan
sistematis dengan memanfaatkan contoh benda nyata, visualisasi bangun ruang, dan
animasi. Penyajian materi dimulai dari pengenalan konsep dasar, unsur-unsur
bangun ruang, hingga perhitungan luas permukaan dan volume. Pendekatan ini
mendukung teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pemahaman konsep
akan lebih kuat apabila peserta didik mengaitkan pengetahuan baru dengan
pengalaman dan pengetahuan awal yang telah dimiliki (Suparno, 2019).

Penerapan pendekatan SAVI dalam media pembelajaran terlihat secara
jelas pada aktivitas pembelajaran yang melibatkan aspek somatic, auditory, visual,
dan intellectual. Peserta didik tidak hanya mengamati materi, tetapi juga aktif
berinteraksi dengan media, mendengarkan penjelasan, serta menyelesaikan latihan
soal. Menurut Meier (2000), pembelajaran yang melibatkan berbagai indera dan
aktivitas berpikir secara bersamaan akan menghasilkan pengalaman belajar yang
lebih bermakna dan tahan lama. Pendapat ini juga didukung oleh Uno (2016) yang
menyatakan bahwa pembelajaran yang aktif dan multisensori dapat meningkatkan
pemahaman konsep serta keterlibatan peserta didik.

Bagian akhir media yang memuat evaluasi dan refleksi pembelajaran
berfungsi sebagai sarana penguatan dan penilaian pemahaman peserta didik.
Penggunaan evaluasi berbasis daring melalui tautan dan QR Code mendukung
pembelajaran berbasis teknologi informasi, sebagaimana dikemukakan oleh
Rusman (2018) bahwa pemanfaatan teknologi dalam evaluasi pembelajaran dapat
meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses penilaian. Dengan demikian, media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan dinilai telah memenuhi aspek

pedagogis, teknologis, dan psikologis pembelajaran
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c. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan bagian penting dalam proses
penyusunan media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI. Pada tahap
ini, peneliti mengembangkan media menggunakan aplikasi Microsoft PowerPoint
2019 sebagai platform utama. Alasan pemilihan PowerPoint adalah karena
kemudahan penggunaannya, fleksibilitas dalam desain tampilan, serta
kemampuannya mengintegrasikan berbagai elemen multimedia seperti teks,
gambar, animasi, audio, dan video. Dengan menambahkan fitur navigasi seperti
action button dan hyperlink, media ini mampu menyerupai sebuah aplikasi
pembelajaran interaktif.

Dalam pengembangan isi media, pendekatan SAVI (Somatic, Auditory,
Visual, Intellectualy) diintegrasikan secara menyeluruh. Pendekatan ini bertujuan
untuk melibatkan seluruh aspek diri peserta didik dalam proses belajar, meliputi
gerakan fisik (somatic), pendengaran (auditory), penglihatan (visual), dan
pemikiran atau pemahaman (intellectually). Dengan menggunakan berbagai elemen
interaktif, media ini dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan, aktif, dan mendalam, khususnya pada materi bangun ruang sisi
datar untuk kelas V1II.

Penerapan pendekatan SAVI dalam media ini terdiri dari empat tahapan
pembelajaran. Pertama, tahap persiapan, yang bertujuan membangun motivasi dan
kesiapan peserta didik dengan tampilan visual menarik serta instruksi yang jelas.
Kedua, tahap penyampaian materi dilakukan melalui kombinasi animasi, audio
naratif, dan visualisasi interaktif. Ketiga, tahap pelatihan memungkinkan peserta

didik untuk terlibat aktif dalam latihan soal yang disajikan secara interakitif.
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Terakhir, tahap penampilan hasil, di mana peserta didikmenyimpulkan
pembelajaran dengan bimbingan guru, memperkuat pemahaman terhadap konsep
yang telah dipelajari. Setelah media dikembangkan, peneliti melanjutkan proses
dengan melakukan validasi oleh para ahli, yaitu ahli materi, ahli pembelajaran, ahli
media, dan praktisi pembelajaran. Validasi ini bertujuan untuk menilai kelayakan
produk dari segi isi, penyajian, tampilan, dan keterpaduan media dengan
pendekatan pembelajaran. Penilaian dilakukan menggunakan instrumen berupa
angket validasi dengan skala 1-4 dan dilengkapi komentar serta saran perbaikan
dari masing-masing validator.

Berdasarkan hasil validasi, produk kemudian direvisi sesuai dengan
masukan dan arahan yang diberikan para ahli. Proses revisi ini dilakukan untuk
menyempurnakan media agar lebih layak dan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran di kelas. Tahapan revisi mencakup penyempurnaan isi materi,
tampilan visual, navigasi, serta penyesuaian pada aspek interaktivitas agar media
benar-benar efektif dalam mendukung pembelajaran matematika yang aktif dan
menyenangkan.

d. Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi merupakan tahapan lanjutan setelah media
pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI selesai dikembangkan,
divalidasi, dan direvisi berdasarkan masukan para ahli. Tujuan utama dari tahap ini
adalah untuk menguji kepraktisan media yang telah dibuat dalam konteks
pembelajaran nyata. Produk yang diujicobakan adalah media pembelajaran
interaktif dengan materi bangun ruang sisi datar yang dirancang khusus untuk

peserta didik kelas VIII MTs. Untuk mengukur tingkat kepraktisan media, peneliti
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tidak hanya membagikan aplikasi kepada peserta didik, tetapi juga menyertakan
lembar angket yang digunakan untuk mengetahui respons peserta didik terhadap
penggunaan media tersebut. Lembar angket ini berfungsi untuk memperoleh data
langsung dari pengguna utama (peserta didik), terkait kemudahan penggunaan,
ketertarikan, dan kejelasan isi media pembelajaran yang disediakan.

Pelaksanaan uji coba dilakukan melalui dua tahap, yaitu uji coba terbatas
dan uji coba lapangan. Uji coba terbatas dilakukan pada kelompok kecil yang terdiri
dari 10 peserta didik kelas VI1II. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan
awal peserta didik terhadap media serta mengidentifikasi permasalahan teknis atau
konten yang mungkin masih perlu disesuaikan. Hasil dari uji coba terbatas menjadi
dasar perbaikan sebelum dilakukan uji coba lebih luas. Selanjutnya, uji coba
lapangan dilaksanakan pada satu kelas yang terdiri dari 30 peserta didik. Tahap ini
bertujuan untuk melihat sejauh mana media dapat digunakan secara efektif dan
efisien dalam konteks pembelajaran sesungguhnya. Dalam pelaksanaan uji coba,
peserta didik terlebih dahulu mendapatkan sosialisasi tentang cara penggunaan
media. Setelah itu, peserta didik diarahkan untuk menggunakan media
pembelajaran secara mandiri, kemudian mengerjakan latihan soal yang tersedia
dalam aplikasi.

Setelah peserta didik selesai menggunakan media dan mengerjakan
latihan, peneliti menyebarkan lembar respons peserta didik sebagai instrumen
pengumpulan data kepraktisan. Data dari angket ini dianalisis untuk mengetahui
tanggapan peserta didik terhadap media dari berbagai aspek, seperti tampilan,
kemudahan navigasi, daya tarik visual, dan pemahaman materi. Hasil dari tahap

implementasi ini menjadi landasan penting dalam menilai apakah media
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pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan secara luas di lingkungan
sekolah.
e. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dalam model pengembangan
ADDIE yang bertujuan untuk menilai validitas dan kepraktisan dari media
pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI yang telah dikembangkan. Pada
tahap ini, peneliti menganalisis data kuantitatif maupun kualitatif yang diperoleh
dari proses validasi oleh para ahli dan dari hasil uji coba terhadap peserta didik.
Penilaian dilakukan berdasarkan instrumen angket, komentar, dan saran dari para
validator serta respons peserta didik terhadap penggunaan media. Validasi
dilakukan oleh empat pihak, yakni ahli materi, ahli pembelajaran, ahli media, dan
praktisi pembelajaran. Validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu Siti Faridah, M.Pd.,
dengan fokus pada empat aspek, yaitu kelayakan isi, konstruksi, bahasa, dan
kesesuaian pendekatan SAVI dengan materi. Hasil validasi memperoleh rata-rata
skor 80,3% yang masuk dalam kategori "valid", meskipun masih diperlukan
perbaikan pada tanda baca, penulisan rumus, dan konsistensi penyajian isi.

Validasi dari ahli pembelajaran dilakukan oleh Bapak Nuril Huda, M.Pd.,
dengan menggunakan angket yang terdiri dari 10 butir pernyataan. Penilaian ini
ditujukan untuk mengevaluasi penyampaian pembelajaran dan kesesuaian media
terhadap prinsip-prinsip pedagogis.

Sementara itu, validasi ahli media dilakukan oleh Bapak Dimas Femy
Sasongko, M.Pd. Penilaian dilakukan terhadap lima aspek utama: tampilan visual,
desain tampilan, desain isi media, bahasa, dan interaktivitas. Media mendapatkan

nilai rata-rata sebesar 97,50%, yang termasuk dalam kategori "sangat valid".
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Namun, terdapat catatan perbaikan seperti pada animasi navigasi, penyajian profil
pengembang, dan penambahan fitur hasil latihan soal.

Validasi praktisi pembelajaran dilakukan oleh guru matematika dari
MTsN Kota Batu. Penilaian difokuskan pada aspek kesesuaian materi, pendekatan
SAVI dan keterlaksanaan pembelajaran. Hasil validasi memperoleh skor rata-rata
82,5%, dengan kategori "valid". Saran perbaikan yang diberikan antara lain
menyangkut kesesuaian materi dan visual agar lebih optimal digunakan dalam
proses pembelajaran di kelas.

Setelah validasi dan revisi, media diuji coba melalui dua tahap, yaitu uji
coba terbatas dan uji coba lapangan. Uji coba terbatas melibatkan 5-10 peserta
didik kelas V111 dan menghasilkan nilai rata-rata 90,625%, dengan kategori "sangat
praktis”. Hal ini menunjukkan bahwa media dapat digunakan dengan baik dan
menarik minat peserta didik dalam memahami materi bangun ruang sisi datar.

Pada tahap uji coba lapangan, sebanyak 30 peserta didik dari MTsN Kota
Batu dilibatkan sebagai subjek penelitian. Mereka diberikan sosialisasi penggunaan
media, diarahkan untuk menggunakannya, serta diminta mengerjakan soal latihan
dalam aplikasi. Hasil angket dari uji coba lapangan menunjukkan rata-rata skor
86,6%, yang juga termasuk dalam kategori "sangat praktis". Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif berdasarkan pendekatan SAVI dinilai praktis
dan layak digunakan dalam pembelajaran matematika.

Tahapan mengembangkan media pembelajaran ini menerapan model
ADDIE digunakan untuk membangun pembelajaran berbasis kinerja (Branch,
2009). Menurut Sabdarini (2021) model pengembangan ADDIE memiliki

kesamaan dengan pengembangan basis data yang terdiri dari macam bentuk seperti
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model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, bahan ajar dan media
pembelajaran. Sesuai dengan pendapat Branch (2009), ada lima tahapan model
ADDIE, diantaranya Analyze (Analisis), Design (Desain), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi)
Sesuai dengan pendapat Bagus (2018), Media Augmented Reality dapat terus
dikembangkan, salah satu manfaatnya yaitu menciptakan teknologi yang edukatif,
kreatif dan efektif. Suharso (2018) berpendapat bahwa media augmented reality
dapat mempermudah suatu pembelajaran guru ketika menyampaikan materi,
menghemat waktu serta menciptakan lingkungan belajar mengajar yang lebih
interaktif. Terlebih lagi, aplikasi ini menawarkan keunggulan interaktivitas yang
tinggi, yaitu adanya objek virtual Augmented Reality yang dapat berinteraksi
langsung dengan pengguna

B. Respon Peserta Didik

Penggunaan media pembelajaran ini di ujicobakan setelah produk yang
sudah didesain direvisi dan divalidasi oleh para ahli yang bertujuan untuk
mengumpulkan data uji produk mengenai kepraktisan media pembelajaran. Produk
ini berupa media pembelajaran interaktif berdasarkan pendekatan SAVI dengan
materi bangun ruang sisi datar. Data kepraktisan diperoleh melalui hasil uji coba
media yang dikembangkan dengan menggunakan angket respons peserta didik.

1. Uji Coba Skala Kecil

Hasil uji coba terbatas terhadap media pembelajaran interaktif berbasis
pendekatan SAVI yang melibatkan 10 peserta didik kelas VIII MTs Negeri Kota
Batu menunjukkan tingkat kepraktisan yang sangat tinggi. Berdasarkan hasil angket
respons peserta didik, diperoleh nilai rata-rata sebesar 36,25 dengan persentase

kepraktisan mencapai 90,625% dan termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”.
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Capaian ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mudah digunakan,
menarik perhatian peserta didik, serta membantu mereka dalam memahami materi
Bangun Ruang Sisi Datar, khususnya kubus dan balok. Peserta didik terlihat aktif
selama proses pembelajaran, baik dalam mengamati visualisasi bangun ruang,
mendengarkan penjelasan yang disajikan dalam media, maupun saat mengerjakan
latihan soal secara mandiri.

Temuan tersebut mendukung teori pembelajaran SAVI yang dikemukakan
olen Meier bahwa pembelajaran akan lebih efektif apabila melibatkan unsur
somatis, auditori, visual, dan intelektual secara terpadu. Hasil penelitian ini juga
sejalan dengan penelitian Rahmawati dkk. (2020) yang menyimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint mampu meningkatkan
kepraktisan pembelajaran matematika dan mempermudah pemahaman konsep yang
bersifat abstrak. Dengan demikian, hasil uji coba skala kecil ini menguatkan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan SAVI yang dikembangkan telah
memenuhi aspek kepraktisan dan layak untuk digunakan serta diuji lebih lanjut
pada skala yang lebih besar.

2. Uji Coba Lapangan

Pada tahap uji coba lapangan, peneliti melakukan uji coba kepada peserta
didik kelas VIII MTsN Kota Batu dengan kapasitas peserta didik 30 peserta didik.
Uji coba ini dilakukan kepada kelas kelas yang berdomisili di ma’had yang
diberikan uji coba penggunaan media pembelajaran interaktif berdasarkan
pendekatan SAVI. didapatkan kesimpulan bahwa uji produk yang dinilai oleh
peserta didik melalui lembar angket respon peserta didik uji coba skala besar

dengan presentase rata-rata 86,6%. Nilai yang didapat tersebut masuk dalam
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kategori “Sangat Praktis”. Penyajian data di atas merupakan hasil data respon
peserta didik yang dibuat oleh peneliti untuk menilai kepraktisan dari produk yang
dikembangkan.

Temuan ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran
berbasis teknologi dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dan
bermakna. Hal ini sejalan dengan pendapat Arsyad (2017) yang menyatakan bahwa
media pembelajaran yang dirancang dengan baik dapat mempermudah peserta didik
dalam memahami materi yang bersifat abstrak. Selain itu, Rusman (2018)
menegaskan bahwa pembelajaran berbasis teknologi informasi mampu
meningkatkan kualitas interaksi dalam pembelajaran apabila disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik. Pendekatan SAVI yang diterapkan dalam media ini juga
mendukung pandangan Uno (2016) bahwa pembelajaran yang melibatkan aktivitas
fisik, indera, dan kemampuan berpikir akan membantu peserta didik membangun
pemahaman konsep secara lebih utuh. Dengan demikian, media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan dinilai praktis dan layak digunakan sebagai

pendukung pembelajaran matematika di kelas VIII.



BAB VI
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
interaktif dengan pendekatan SAVI (Somatic, Auditory, Visual, Intellectually) pada
materi bangun ruang sisi datar kelas VIII SMP/MTs yang telah dilakukan melalui

tahapan model ADDIE, maka diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Proses pengembangan media pembelajaran interaktif dalam penelitian ini
dilakukan melalui lima tahapan yang sistematis sesuai dengan model ADDIE,
yaitu: (a) tahap Analysis, yang mencakup analisis kurikulum, analisis
kebutuhan, serta analisis karakteristik peserta didik; (b) tahap Design, yaitu
perancangan media menggunakan perangkat lunak Microsoft PowerPoint yang
disesuaikan dengan capaian dan tujuan pembelajaran kurikulum merdeka; (c)
tahap Development, yaitu proses pembuatan dan penyempurnaan media disertai
validasi oleh ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran, dan praktisi; (d) tahap
Implementation, yakni uji coba langsung kepada peserta didik kelas VIII MTsN
Kota Batu; dan (e) tahap Evaluation, yang merupakan tahapan evaluasi terhadap
tanggapan peserta didik serta hasil revisi untuk penyempurnaan media. Seluruh
tahapan ini berjalan secara terstruktur dan menunjukkan hasil yang positif
terhadap kualitas produk yang dihasilkan.

2. Berdasarkan hasil uji coba skala kecil dan skala besar yang dilakukan di MTsN
Kota Batu, respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif ini
sangat positif dan menunjukkan tingkat kepraktisan yang tinggi. Mayoritas

peserta didik menyatakan bahwa media ini mudah digunakan, tampilan
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menarik, isi materi mudah dipahami, serta mampu meningkatkan semangat
belajar. Selain itu, peserta didik juga merasa terbantu dalam memahami materi
bangun ruang sisi datar yang bersifat abstrak karena disajikan secara visual dan
interaktif. Proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan karena peserta
didik tidak hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga berinteraksi
langsung dengan materi melalui fitur-fitur dalam media tersebut.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
interaktif dengan pendekatan SAVI, peneliti memberikan beberapa saran yang
diharapkan dapat menjadi masukan dalam proses pembelajaran matematika,

khususnya materi bangun ruang sisi datar, yaitu:

1. Bagi Guru, disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran interaktif
berbasis pendekatan SAVI ini sebagai alternatif inovatif dalam menyampaikan
materi matematika yang bersifat abstrak, seperti bangun ruang sisi datar.
Penggunaan media ini dapat meningkatkan partisipasi peserta didik,
memperkuat pemahaman konsep, dan menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan. Guru juga diharapkan terus mengembangkan kreativitas dalam
mengadaptasi media sesuai dengan karakteristik kelas yang diampu.

2. Bagi Peserta Didik, diharapkan media ini dapat dimanfaatkan secara optimal
sebagai sumber belajar mandiri maupun dalam kegiatan kelompok. Peserta
didik disarankan untuk aktif mengeksplorasi setiap fitur dalam media, karena
pendekatan SAVI yang digunakan dirancang untuk mendorong keterlibatan

fisik, pendengaran, visual, dan kemampuan berpikir kritis secara menyeluruh.
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Dengan demikian, pemahaman peserta didik terhadap materi diharapkan dapat
lebih mendalam dan tahan lama.

Bagi Peneliti Selanjutnya, disarankan untuk melanjutkan pengembangan media
pembelajaran ini dengan menjangkau materi-materi matematika lainnya yang
juga bersifat abstrak, serta melakukan uji coba dalam cakupan yang lebih luas
dan jangka waktu yang lebih panjang. Selain itu, dapat pula dikembangkan
media serupa berbasis platform lain seperti aplikasi Android atau website agar

lebih fleksibel dalam penggunaannya.
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBBELAJARAN INTERAKTIF OLEH
AHLI MATERI
Judul : Pengembangan Medin Pembelajaran  Interaktif Berdasarkan
Pendekatan SAVI (Somatic, Auditory, Viswal, Intelectually) pada
Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP/MTs

Peneliti :  [Ibrahim
Prodi/ Asal Instansi : Tadris Matematika/ UIN Malang Malik [brahim Malang
Mata Pelajaran ¢ Matematika
Pokok Bahasan :  Bangun Ruang Sisi Datar
Sasaran Kelas : 8SMPMTs
Semester ¢ 11/ Genap
Nama Validator :  Siti Faridah, M.Pd,
NIP : 198806182023212056
Hari/Tanggal - ta(Mh, 0 Med 2000
A. Pengantar

Lembar validasi ini digunakan untuk mendapatkan penilaian dan mengetahui pendapat
Bapak/Tbu terhadap materi pada media pembelajaan yang akan digunakan dalam penclitian dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berdasarkan Pendekatun SAVI
(Somaric, Auditory, Visual, Intelectnally) pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII
SMP/MTs". Penilaian dan pendapat Bapak/Ibu nantinya akan digunakan untuk menentukan layak
ataw tidaknya materi pada media pembelajarran tersebut yang digunakan dalam pembelajaran di
sckolah, Untuk itu, evaluasi don peniloion dari Bapak/lbu sangat diperlukan, Atas perhatian dan
kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terima kasih.

B. Petunjuk Pengisian
I. Lembar validasi ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat Bapak/lbu
terhadap kelayakan aplikasi yang dikembangkan.
2. Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan Bapak/lbu
Nilai | = Tidak Baik
Nilai 2 = Kurang baik
Nilai 3 = Baik
Nilai 4 = Sangat Baik
Mohon memberi saran dan masukan untuk perbaikan pada kolom yang tersedia. Terimakasih
atas ketersediaan Bapak/Ibu menjadi validator dan mengisi lember validasi ini. Atas kesediaan
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan saran, saya ucapkan terima kasih.
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[ndikator

Kelayakan isi

. | Kesesuaian materi yang disajikan dengan

tujuan pembelajaran

Materi yang disajikan scsuai dengan capaian
pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran
(TP)

Materi yang sesuai dengagn media yang
dikembangkan

K ian media dengan karakreristik

siswa

. | Kesesuaian penyajian materi dengan

perkembangan siswa

Kesesuaian materi pads media dengan
tingkat berpikir siswa

Kemenarikan dalam penyajian materi

Kesesuaian dengan kaidah Bahasa
Indonesia yang baik dan benar

Kejelzsan kalimat pada media pembelajaran

Ketepatan
Pendekatan &

Ketepatan keterkaitan antara materi dengan

pendek. SAVI (S ic, Auditory,
Visual, Intelecrually)

Penyajian k p dan 1y
runtut/sistematis

Penyasjian materi dan ilustrasi yang jelas,
menank, dan mudah dipahami oleh siswa

Soal-soal yang diberikan dapat melatih

kemampuan penerapan konsep yang
berkaitan dengan materi

Terdapat evaluasi pada media pembelsjaran
internktif
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Komentar/Saran Secara Umum:

I- th;, Perwlwae  Pugn beres,
1. PRM(\I Parkaling 87 Pusn " o pencgpmpea eqindns .
2. Pek fnsg . / 4

4. komtstee. b Poudin

Kesimpulan:

[[7] Layak digunakan di lapangan tanpa revisi
/] Layak digunskan di lapangan dengan revisi
[C7] Tidak Layak digunakan di lapangan

*) Berikan tanda centang (v') pada salah satu kolom

Demikian lembar validasi ind saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh dan pihak lain,

Maling, 20 Mg 2024
Validator

NIP. lgﬁal’élg 202321205%
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Lampiran 6 Hasil VValidasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBBELAJARAN INTERAKTIF OLEH
AHLI MEDIA
Judul ¢ Pengembangan Media  Pembelajaran  Interaktif Berdasarkan
Pendekatan SAVI (Somatic, Auditory. Visual, Intelectually) pada
Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIIF SMP/MTs

Pencliti :  Ibrahim
Prodif Asal Instansi : Tadris Matematika/ UIN Malang Malik Ibrahim Malang
Mata Pelajaran ¢ Matemntika
Pokok Bahasan :  Bangun Ruang Sisi Datar
Sasaran Kelas : BSMP/MTs
Semester : I/ Genap
Nama Validator :  Dimas Femy Sasongke, M.Pd,
NIP : 19900410 202321 1 032
HariTanggal f Readaw, 1A ™Me 202€
A. Pengantar

Lembar validasi ini digunakan untwk mendapatkan penilaian dan mengetahui pendapat
Bapak/lbu terhadap media pembelajaan yang akan digunakan dalam penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berdasarkan Peadekatan SAVI (S
Aunditory, Visual, Intelectually) pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP/MTs"™.
Penilaian dan pendapat Bapak/Ibu nantinya akan digunakan untuk menentukan layak atau tidaknya

materi pada media pembelajarran tersebut yang digunskan dalam pembelajaran di sekolah. Untuk
itu, cvaluasi dan penilaian dari Bapak/lbu sangat diperlukan. Atos perhation dan kescdiaan
Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terima kasih.

B. Petunjuk Pengisian
I. Lembar validasi ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat Bapak/Ibu
terhadap kelayakan aplikasi yang dikembangkan.
2. Mohon memberi tanda checkiist (V) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan Bapak/Tbu
Nilai 1 = Tidak Baik
Nilai 2 = Kurang baik
Nilni 3 = Baik
Nilai 4 = Sangat Baik
Mohon memberi saran dan masukan untuk perbaikan pada kolom yang tersedia. Terimakasih
atas ketersedisan Bapak/Ibu menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini, Atas kesediaan
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan saran, saya ucapkan terima kasih,
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C. Penilaian
Aspek No Indikator 4
I. | Daya tarik dan kesesuaian kombinasi warna
Desain Tampilen yang terdapot dalam media pembelajaran i
2. | Kesesuaian pemilihan layout
3. | Ketepatan background dengan materi v
4. | Kesesuaian komposisi wama background
5. | Ketepatan pemilihan font agar mudah dibaca -
Ketepatan ukuran huruf agar mudah dibaca 4
7. | Ketepatan warna teks agar mudah dibaca
8. | Terdapat tombol navigstor yang mudah /
dipahami
9. | Konsistensi penggunaan tombol navigator =
10. | Kualitas tampilan dan ukuran gambar
Desain isi Media 11. | Terdapst petunjuk penggunaan medis
Pembelajaran pambelajaran
12, | lNustrasi gambar yang disajikan pada materi \/’
jelas, menarik, dan mudah dipahami
13. | Penyajian materi yang sesuai dengan e
pendekatan yang digunakan
14, | Maten yang disajikan sesuai dengan pokok \/
bahasan
Bahasa 15. | Menggunakan kaidah Bahasa dan mudah <
dipahami
16 | Kesesumian bahasa dengan tingkat berpikir A
siswa
17. | Dapat digunakan mandiri dan terbimbing v
18. | Terdnpat responsif siswa dalam pengggunaan B
media pembelajarun
Interaktif 19. | Adanyy inisiatif siswa dalam pengggunaan
media pembelajaran
20. | Adanya interaksi dan kolaborasi antar siswa N
dalam penggunaan media pembelajaran
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Komentar/Saran Secars Umom:

Purelip Aelol MngakomelaS Saran Lar!  valdater.

Kesimpulan:
Layak digunakan di lapangan tanpa revisi
[] Layak digunakan di lapangan dengan revisi
() Tidak Layak digunakan di lapangan

*) Berikan tanda centang (V) pada salah satu kolom

Demikian lembar validasi ini saya isi dengan sebenamya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.

Malang, 1 - ©5 — 2024
Validator

-

—
___—-———Z:‘;’P:ZZ;{-_‘%;?E_
PiMac Femy EASDNGIe, M .PR
NIP, 1990 ©%10 2023 3 03\
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Lampiran 7 Hasil VValidasi Ahli Pembelajaran

N

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBBELAJARAN INTERAKTIF OLEH
AHLI PEMBELAJARAN
Judul : Pengembangan Media Pembelpjaran  Interaktif  Berdasarkan
Pendekatan SAVI (Somatic, Auditory, Visual, Inteleciually) pada
Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VI SMP/MTs

Pencliti ¢ lbrahim
Prodi/ Asal Instansi 1 Tadris Matematike/ UIN Malang Malik Ibrahim Malang
Mata Pelajaran 1 Matematikn
Pokok Bahasan :  Bangun Ruang Sisi Datar
Sasaran Kelas : 8 SMPMTs
Semester ¢ 11/ Genap
Nama Validator . Nursil RudoM.PA-
NIP 1933030y 20903101k
Hari/Tanggal :
A. Pengantar

Lembar validasi ini digunakan untuk mendapatkan penilaian dan mengetahui pendapat
Bapak/l1bu terhadap alur pembelajaran pada media interaktif yang akan digunakan dalam penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berdasarkan Pendekatan SAV]
(Somatic, Auditory, Visual, Intelectually) pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII
SMP/MTs". Penilaian dan pendapat Bapak/lbu nantinya akan digunakan untuk menentukan layak
atau tidaknya materi pada media pembelajaran tersebut yang digunakan dalam pembelajaran di
sekolah. Untuk itu, evaluasi dan penilaian dari Bapak/Tbu sangat diperlukan. Atas perhatian dan
kesedisan Bapak/Tbu untuk mengisi lembar validasi ini, sayn ucapkan terima kasih,

B. Petunjuk Pengisian
1. Lembar validasi ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat Bapak/lbu
techadap kelayakan aplikasi yang dikembangkan.

2. Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan Bapak/Ibu
Nilai | = Tidak Baik
Nilai 2 = Kurmng baik
Nilai 3 = Baik
Nilzi 4 = Sangat Baik

Mohon memberi saran dan masukan untuk perbaikan pada kolom yang tersedia. Terimakasih
atas ketersediaan Bapak/Ibu menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini. Atas kesediaan
Bapak/Tbu untuk memberikan penilaian dan saran, saya ucapkan terima kasih.

—
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C. Penilaian

Indikator

Kesesuainn sintak

pembelajaran

Sintaks pembelajaran  yang digunakan
mengikuti  langkah-langkah  Pendekatan
SAVI

Sintaks pembelajaran mengarahkan pv;c;!; K il

didik untuk mengalami permasalahan
matematika

Terdapat unsur Somatik: aktivitas fisik atau
simulasi interaktif (klik tombol nuvigasi)

Terdapat unsur Auditori: penggunaan
narasi/audio penjelasan

Terdapat unsur Visual: tampilan grafis,
animasi, wama, dan visualisasi benda

Terdapat unsur Intelektual: pemecahan
masalah ( laihan soal) dan refleksi

Kesesuaian
kegiatan dengan
tujuan
pembelajaran

Kegiatan yang dilakukan sesuai dengun
tujuan pembelsjaran yang ingin dicapai

Kegiatan yang dilakukan sesuai dengan
prinsip-prinsip pendekatan SAVI

Kegiatan yang dilakukan sesuai dengan
karakteristik peserta didik

Kelengkapan
pendukung

Media yang disajikan disertai dengan tujuan
pembelajaran, dan soal evaluasi.

1L

Media yang disajikan memicu aktivitas,
kreativitas, dan kemampuan berfikir kritis
peserta didik
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Komentar/Saran Secara Umum:

- dabele TAEN Vatndnpetnn Pamse L P nnVolune
2. SadL \ahhow (feuit) iyl [ene iahan madaldol

Kesimpulan:
() Layak digunakan di lapangan tanpa revisi
[V} Layak digunakan di lapangan dengan revisi
[] Tidak Layok digunakan di lapangan
*) Berikan tanda centang (V) pada salah satu kolom

Demikian lembar validasi ini saya isi dengan sehenarmya, tanpa ada pengaruh dari pihak lain.

Malang, 2025
Validator

-

VA Huda, NY&

NIP
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Lampiran 8 Praktisi Pembelajaran
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Lampiran 9 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik

ANGKET RESPON SISWA

Nama
Sekolah
Kelas

Mohon Anda memberi tanda (V) pade salsh satu kolom di setiap pernyataan di bawah
ini i dengan pendapat anda. Angka pada masing-masing kolom menyatakan:

Keterangan :1 = Sangat tidak setuju
2=Tidsk setuju
3 = Setuju
4 = Sangat setuju

No Butlr Penyataan 1 2 3 4
- - s = Ea———
i Saya terlibat aktif menggunakan media im dengan gerakan
klikobjek.
2 Medis ini membuat aays lebih akiif sccara fisik 5
dibandingkun saat belajar biasa.
———
3 Saya terbantu dengan suara/narasi/audlo yang adz daiam
media
4 Sayn lebih memahami materi setelah m::uiﬂmx penjelasan
di dalam media.
s Tatopilan media menarik dan bantu memahami bang
rusng sisi datar,
¢ Ukyran huruf yang J:gunakan sesum sehingga dapat serlibat
dengan jelag
7 | Tombal pada media pembelajaran mudah dipahami
8 Tlustrasi yang disajikan pada media pembelajoran sesual
dengan pokok bahasan
9 Animasi atan gambar pada medin membantu saya ‘4
memahami bentuk bangun ruang.
10 | Media ini membuat saya berpikir Gan menjawab soal atou
tantangan,
.
1T | Media ini menyenongkan dan buai saya lebih angal |
belajar
12 | Bahasa yang digunakan jelas dan mudah dipahami 1

Terima kasih atas peran serta Anda.
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Lampiran 10 Hasil Angket Respon Peserta Didik

ANGKET RESPON SISWA
nma - sggo laca Anwor
Sekoluh s
Kelas :
(ST

Mohon Ands memberi tanda (¥) pada salah satu kolom di setiap peryataan di bawah
iniscsuai dengan pendapat anda. Angka pada masing-masing kolom menyatakan:

Keterangan :1 = Sangat tidak setuju
2=Tidak sctuju

3 = Setuju
4 = Sangat setuju
No Butir Penyataan ! N 3 4
1 Saya terhibal aktif menggunakan media ini dengan gerakan &
klskobjek,
2 Media ini membuat saya lebeh aktif secara fisik
dibandingkan saat belajur biasa. v
3 Saya terd dengan ‘ dio yang ada dalam /
media
K Saya Icbik memakami materi setelah mendengar pesjclasan
i dulum media J
5 Tampilan medsa menarik dsn b hami bang
ruang sisi datar J
6 Ukwran buraf yang digunakan sesual schingga dapat terlihat
dengan jelas 4
7 Tombol pada media pembelaj mwadeh dipal J
8 1 { yang disajikan pads media pembela) sesual
dengan pokok bahasan v
9 Animasi atan gambar pada medis membantu says
memahami bentuk dangun ruang. v
10 | Media ini membaat saya bespilor dan menjawab soal stay
‘ fantangan, o
i1 | Meda i ¥ ghan dan buat sayu lebih ag
| belujar v
12 | Bahasa yang digunakan jelas dan mudak dipahami | l
V)

Terima kasih atas peran serta Anda.
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ANGKET RESPON SISWA
Nama : Au.:'m,.!a RJ\\!AO‘-U\ Am%
Sekolsh
Kelas ) /\‘ m

Mobon Ands memberi tanda (V) pada sslsh sate kolom di setisp permyataan di bawah
inisesual dengan pendapat anda Angka pada masing-masing kolom menyatakan:

Keterangan :1 = Sangat tidak wetuju
2= Tidak setuju
3 = Seniju
4 = Sangat setuju
Ne Butir Penyatusn 133 4

1 Says terBbat bl mengguneicas medis i dengan gerakan
Kidkobiek.

i - -
3 | Moca il membuat saya lebih abHif socars ok
dibamdinghan st belajar blsea vy

Seys terbaaiu dengan naraxi/widlo yang sde datam |
medy

% Saya ek h muatesi soselah = ! ’
di dadam medis N

L] Tumpilas medis mezarik dan membanty memahami banges
reang sl datar. v

[ Ulyran beeufl yang digusakas seatiai sehinggs depet \erhhat
dengan jelas | v

7 | Tombol pads media pembalyaran nmded dipahaimi

] llusirast yang dissjikan pada medis belagarae senim
dengan pekok dedasan

[) Azimmati stau gambar pads medis membantu saya 1 T
memslami bentuk basgus ruang "

10 | Medis kst meombuat says Serpikir dan menjawab soal 3iwe

1T | Mo&a ini mesyensnghan dan membust says bebih 5
belajar. |

12 | Babass ysng digunakan jcias San mudih dpakami

Terima kasih atas peran serta Anda
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MODUL AJAR MATEMATIKA

A. INFORMASI UMUM

1

INFORMASI UMUM

Mata Pelajaran:
Kelas/Semester:
Materi Pokok:

Alokasi Waktu:

Kurikulum:

Matematika

VIl / Genap

Bangun Ruang Sisi Datar (Kubus dan Balok)

2JP

Merdeka Belajar

Profil Pelajar
Pancasila:

Bergotong Royong
Kreatif

Kompetensi Awal:

Peserta Didik mampu menjelaskan Jenis-
jenis bangun datar

Peserta didik mampu mendeskripsikan
konsep bangun datar

Peserta didik mampu mendeskripsikan rumus
bangun datar

Sarana dan « Laptop/Handphone
Prasarana: » Buku Siswa Matematika Kelas VIII
Pendekatan : SAVI ( Somatic, Auditory, Visual, Intelectually)

Target Peseta Didik

Peserta Didik Reguler Kelas VIl

B. KOMPETENSI INTI

2.

KOMPETENSI INTI

Elemen

Luas Permukaan Bangun Ruang Sisi
Datar

Fase

D
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. TUJUAN 1. Mengidentifikasi unsur-unsur kubus
PEMBELAJARAN dan balok (sisi, rusuk, titik sudut).

2. Menjelaskan sifat-sifat kubus dan
balok.

3. Menentukan luas permukaan dan
volume kubus serta balok.

4. Menyelesaikan soal kontekstual yang
berkaitan dengan bangun ruang kubus
dan balok.

PEMETAAN CP (Capaian Pembelajaran):
KOMPETENSI

Peserta didik mampu memahami dan
menggunakan konsep serta prosedur
matematika terkait bangun ruang sisi datar
untuk menyelesaikan masalah dalam
kehidupan sehari-hari.

TP (Tujuan Pembelajaran):

e Menjelaskan unsur dan sifat bangun
ruang kubus dan balok.

e Menggunakan rumus untuk
menghitung luas permukaan dan
volume kubus dan balok.

e Memecahkan masalah  sehari-hari
menggunakan konsep bangun ruang
sisi datar.

Pertanyaan pemantik

Apakah kamu mengetahui contoh gambar
yang berbentuk kubus dan balok ?

KEGIATAN
PEMBELAJARAN

Pendahuluan :

e Guru memberikan salam dan
sapaan terhadap peserta didik

e Sebelum belajar guru dan siswa
melakukan do'a (guru meminta
seorang siswa untuk memimpin
do'a)
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Guru mengecek kehadiran peserta
didik dan meminta peserta didik
untuk mempersiapkan
perlengkapan dan peralatan yang
diperlukan

Peserta didik dimotivasi agar
terlibat dalam aktivitas pemecahan
masalah dengan menjelaskan arti
pentingmateri bangun mang sisi
datar yang akan dipelajari dan
memberikan contoh penggunannya
dalam kehidupan sehari-hari misal
pada bentuk benda bangun ruang
Guru  menyampaikan  tujuan
pembelajaran

Peserta didik menyiapkan fisik,
kerapian meja dan laptop atau

Handphone

KEGIATAN INTI

Siswa

Guru

Tahapan:
Penampilan Hasil

1. Tahap Persiapan

Persiapan,
Penyampaian, Pelatihan, dan

1. Tahap Persiapan

e Guru mengarahkan
siswa untuk memulai
media pembelajaran

tersebut.
e Siswa menyimak
sapaan awal dan e Guru mendampingi
apersepsi yang selama siswa

disajikan pada media
mengenai materi
yang akan dipelajari.
(auditory,visual)

Siswa  memahami
capaian

pembelajaran  yang
disampaikan  serta

menggunakan media
pembelajaran
tersebut.
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manfaat mempelajari

bangun ruang Ssisi
datar dalam
kehidupan  sehari-
hari.
(visual,auditory)
Siswa  memahami

tujuan pembelajaran
yang disajikan pada
media
pembelajaran.(visual
, auditory)

2. Tahap Penyampaian

Siswa membuka dan
mengeksplorasi
media pembelajaran
interaktif yang telah
disiapkan dan
mengikuti alur
pembelajaran sesuai
dengan tahap yang
ingin dipelajari.
(somatic,visual,audit
ory)

Siswa secara aktif
mendengarkan
penjelasan audio dan
membaca teks narasi
yang ditampilkan
dalam media.
(somattic, visual,
auditory)

Siswa  mengamati
unsur-unsur bangun
ruang sisi datar (sisi,

titik  sudut, dan
rusuk) dengan
mengklik bagian

yang kemudian akan
menampilkan nama
dan penjelasan dari
masing-masing

unsur. (somatic,

2. Tahap Penyampaian

Guru  membimbing
siswa apabila
mengalami kesulitan
dalam memahami
materi tersebut.
Guru memberikan
instruksi bertahap dan
memfasilitasi  siswa
sambil memantau

proses pengerjaan.
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visual, auditory)

e Setelah memahami
pengertian pada
unsur kubus dan
balok, siswa secara
mandiri menentukan
dan menemukan
jumlah  sisi, titik
sudut, dan rusuk pada
balok dan kubus
secara berurutan.
(somatic, visual,
auditory)

e« Siswa  mengamati
dan memahami
rumus luas
permukaan, volume
serta contoh soal
kubus dan balok.
(visual, auditory)

3. Tahap Pelatihan

e Setelah siswa
memahami  konsep
serta menentukan
unsur-unsur bangun
ruang sisi  datar

melalui media
pembelajaran

interaktif, siswa
diarahkan untuk

mengerjakan latihan
soal formatif yang

telah disediakan
secara  mandiri. (
somatic, visual,

intellectually).

3. Tahap Pelatihan

e Guru memastikan
semua siswa telah
selesai pada bagian
materi kemudia
memberikan arahan
untuk  mengerjakan
latihan soal.
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4. Tahap Penampilan Hasil

e Siswa  menuliskan
refleksi pembelajaran
yang menjelaskan hal
baru yang mereka
pelajari hari ini dan
satu hal yang masih
membingungkan.
(visual)

4. Tahap Penampilan Hasil

e Guru memfasilitasi
refleksi akhir dengan
pertanyaan panduan
dalam media
interaktif: "Apa hal
paling menarik hari
ini?" dan "Apa yang
belum kamu
pahami?".

Asesmen

e Asesmen Formatif

Media Pembelajaran Interaktif, Buku Paket

Pengayaan dan

Remedial

Remedial diberikan kepada siswa jika nilai
yang diperoleh pada evaluasi masih kurang
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Lampiran 12 Transkip Wawancara

P1: “Selamat pagi, Bu. Terima kasih sudah meluangkan waktu untuk menjadi
responden saya. lzin bertanya bu, kurikulum apa yang saat ini digunakan di
MTsN Kota Batu ini bu?”’

Gl: “Selamat pagi juga. Ya, dengan senang hati. Saat ini sekolah kami
menggunakan Kurikulum Merdeka. Kurikulum ini memberikan fleksibilitas
kepada guru dalam menyesuaikan proses pembelajaran sesuai dengan karakter
dan kebutuhan peserta didik. Saya merasa pendekatan ini jauh lebih bermakna
dibandingkan dengan kurikulum sebelumnya karena lebih fokus pada
pengembangan potensi dan minat siswa.”

P2: “Apakah Ibu merasa adanya perubahan signifikan terhadap minat atau hasil
belajar peserta didik sejak Kurikulum Merdeka diterapkan?”

G2: “Ya, tentu saja. Saya melihat perubahan yang cukup positif. Peserta didik
menjadi lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Mereka lebih aktif bertanya
dan menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi. Hal ini karena materi yang kami
berikan disesuaikan dengan konteks kehidupan mereka, sehingga terasa lebih
dekar dan mudah dipahami.”

P3: “Kegiatan seperti apa yang paling sering melibatkan peserta didik secara
aktif di kelas Ibu?”

G3: “Biasanya saya mengajak peserta didik untuk berdiskusi dalam kelompok-
kelompok kecil. Selain itu, mereka juga menyelesaikan soal-soal yang bersifat
kontekstual dan kemudian mempresentasikan hasil diskusi mereka di depan kelas.
Presentasi ini membantu mereka belajar mengungkapkan pendapat dan
mengasah kemampuan berpikir kritis.”

P4: “Pendekatan apa saja yang Ibu terapkan dalam pembelajaran matematika di
kelas?”

G4: “Saya menggunakan beberapa pendekatan, antara lain pendekatan
kontekstual, pendekatan berbasis masalah (problem-based learning), serta
pendekatan berbasis permainan (games). Dengan pendekatan-pendekatan ini,
saya berharap suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan siswa lebih
mudah memahami materi yang diajarkan.”

P5: “Lalu, kendala apa saja yang Ibu hadapi saat menerapkan metode-metode
tersebut?”

G5: “Salah satu kendala yang paling sering saya alami adalah perbedaan
kemampuan siswa dalam memahami materi. Ada yang cepat sekali menangkap,
tapi ada juga yang butuh waktu lebih. Selain itu, keterbatasan perangkat belajar
atau koneksi internet kadang menjadi hambatan, apalagi jika menggunakan
media digital secara daring.”

P6: “Bagaimana Ibu mengatasi kesenjangan pemahaman tersebut di kelas?

G6: “Saya biasanya memberikan bimbingan tambahan di luar jam pelajaran bagi
siswa yang masih mengalami kesulitan. Selain itu, saya juga memberikan soal
remedial atau latihan tambahan. Saat kegiatan kelompok, saya mengelompokkan
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siswa berdasarkan kemampuan agar mereka bisa saling membantu dan belajar
dari teman sebaya.”

P7: “Apa saja sumber belajar yang digunakan oleh peserta didik ketika
pembelajaran matematika di kelas?”

G7: “Sumber belajar yang digunakan cukup bervariasi. Selain buku teks dari
Kemendikbud dan lembar kerja siswa (LKS), saya juga menggunakan media
pembelajaran interaktif seperti modul mandiri yang saya susun sendiri.
Terkadang saya memanfaatkan video pembelajaran dari YouTube atau aplikasi
belajar lainnya yang relevan dengan materi.”

P8: “Bagaimana karakteristik peserta didik saat pembelajaran matematika
berlangsung?”

G8: “Karakteristik peserta didik di kelas saya cukup beragam. Ada yang lebih
mudah memahami materi secara visual, ada juga yang lebih menyerap materi
melalui diskusi atau mendengarkan penjelasan. Ada pula siswa yang harus
melakukannya langsung atau praktik untuk bisa benar-benar memahami—ini
yvang kita sebut gaya belajar kinestetik.”

P9: “Dari ketiga gaya belajar tersebut, mana yang paling dominan di kelas
Ibu?”

G9: “Kalau saya perhatikan, yang paling dominan adalah gaya belajar visual
dan kinestetik. Banyak siswa yang lebih memahami materi jika disajikan melalui
gambar, animasi, atau saat mereka melakukan kegiatan langsung seperti
memanipulasi objek atau menggunakan media pembelajaran interaktif. Jadi saya
selalu berusaha menyesuaikan metode dengan gaya belajar mayoritas tersebut.”
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kubus

rusuk

No. Materi Indikator Soal Levgl_ Jenis Kompetensi
Kognitif || Bangun Dasar
Volume Menghitung volume Menghitung
1 kubus dari panjang (C1) |Kubus |volume bangun
kubus
rusuk ruang
\olume Menghitung jumlah Menerapkan
2 |kubus kubus kecil dalam (C2) |Kubus [volume dalam
(aplikatif) susunan ruang konteks nyata
Luas N;?:Qturﬁtk dari Menyelesaikan
3 |permukaan F Jang (C2) |Kubus |masalah luas
uas permukaan
kubus permukaan
kubus
N Menghitung jumlah Pemecahan
4 A;prlr:]kj;;;lrj]as keramik untuk (C3) |Kubus |masalah
P melapisi kubus kontekstual
Luas Menjumlah luas Menyelesaikan
5 |permukaan |jpermukaan dua (C2) |Kubus |masalah luas
gabungan kubus permukaan
\Volume balok Menghitung banyak Menghitun
6 . unit dalam susunan (C1) |Balok g g
(satuan unit) volume satuan
balok
Luas Menghitung
kebutuhan kertas Menerapkan luas
7 |permukaan (C2) |Kubus
untuk membungkus permukaan
kubus
kubus
L uas Menghitung
kebutuhan kertas Menerapkan luas
8 |permukaan (C2) |Balok
untuk membungkus permukaan
balok
balok
Luas L
Menentukan tinggi .
9 permukaan dari luas permukaan| (C3) |Balok Menyelesaikan
balok e masalah
L dan sisi lain balok
(aplikatif)
Panjang Menghitung jumlah : e
10 |seluruh rusuk |[panjang semua (C1) |Kubus Menghitung sifat

sifat bangun
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Lampiran 14 Data Angket Respon Peserta Didik

12

11

10

9

8

Skor Aspek
7

4

4

3

4

3

3
4

4
4

4
4
4

4
4
4
4

3
4
4
4
4

4
4
4

3
3

4
4
3

4
4
4
4

3
3
4
4
4

4
4
4

Nama

AS

AFM (4| 4
AL

()4

ADM 4| 4

NYK |3

MRW | 3
AN

RS

TS

FN

IL

HL

LM

MRW | 4| 4

RI

SYA

RAS

YAR [4] 4
MA

No

2

5
6
7

10 | DA

11
12

13 | TS
14 | RS
15 | AZ

16
17

18 | AF

19

20 | NA

21

22
23

24 | SH

25

26 | AR

27
28

29 | TER

30 | KI
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Lampiran 15 Dokumentasi Wawancara
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Lampiran 16 Dokumentasi Kegiatan
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