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ABSTRAK

Deni Romadhani Saputri. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Adobe Flash Menggunakan Model Pembelajaran Discovery Learning
Pada Pembelajaran Matematika Siswa SD. Skripsi Pendidikan Guru Sekolah
Dasar, Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan, Universitas PGRI Madiun.
Pembimbing (1) Rissa Prima Kurniawati, M.Pd. (Il) Pinkan Amita Tri Prasasti,
M.Pd.

Permasalahan yang ditemukan di SDN Karangtengah 4 adalah penggunaan
media pembelajaran yang kurang menarik dan bervariasi. Media pembelajaran yang
digunakan pada proses pembelajaran adalah power point dan benda konkret yang
terdapat didalam kelas. Power point yang digunakan juga tidak menggunakan
animasi. Hal ini menyebabkan siswa kurang tertarik dan siswa kesulitan dalam
pemahaman materi yang disajikan. Tujuan dari penelitian yang dilakukan mengenai
media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash pada pembelajaran matematika
yaitu seperti berikut: 1) mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Flash terutama di pembelajaran matematika, 2) agar mengetahui apakah
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash pada
pembelajaran matematika tepat dengan kebutuhan siswa. Jenis model penelitian ini
adalah Research and Development (RnD) dengan menggunakan desain
pengembangan ADDIE. Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan yaitu
terdiri dari lembar validasi ahli materi, ahli bahasa, ahli media, dan hasil angket
respon guru dan respon siswa. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
adalah dengan menggunakan angket, tes, dan dokumentasi. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa 1) Penelitian ini menghasilkan produk pengembangan yang
berupa media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash dengan desain
pengembangan model ADDIE, 2) Untuk menngetahui kelayakan pada media
pembelajaran interaktif berbasis adobe flash dibuktikan dengan hasil dari validasi
ahli materi memperoleh skor sebesar 80 %, ahli media memperoleh skor 90 %, dan
ahli bahasa memperoleh 87,5 %, serta respon guru dan respon siswa mengenai
media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash ini menunjukkan ketertarikan
yang tinggi yang dibuktikan dengan hasil dari angket penyebaran angket respon
guru dan angket respon siswa. Dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis adobe flash menggunakan model pembelajaran
discovery learning pada pembelajaran matematika siswa SD valid untuk
diterapkan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran interaktif, Media Pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Flash, ADDIE.

xii



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Adanya digitalisasi teknologi informasi berkembang dengan cepat
sebagaimana telah diketahui masyarakat yang sebelumnya dari masyarakat
primitif menjadi masyarakat informatif (Rahayu et al., 2022). Teknologi
semakin berkembang seperti era digital seperti sekarang memberikan dampak
terhadap semua aspek kehidupan di masyarakat, salah satunya pada lingkup
pendidikan (Sutarman et al., 2019). Era digital di lingkup pendidikan memiliki
pengaruh terutama pada tujuan pendidikan yakni untuk mempersiapkan
sumber daya manusia yang kreatif dan inovatif sesuai dengan kemajuan
kebutuhan zaman deiring dengan revolusi industri berbasis digital ini (Septiana
& Hidayati, 2022). Seorang guru diwajibkan mampu menyiapkan siswa untuk
menghadapi kehidupan di era digital, yang mana salah satunya dengan
memanfaatkan materi pelajaran, pembelajaran dan teknologi untuk
memberikan pengalaman belajar teradap peserta didik, kreativitas, dan inovasi
yang lebih baik dalam pembelajaran (Milya sari, 2019). Penggunaan teknologi
sangat dibutuhkan pada pembelajaran matematika. Pembelajaran matematika
merupakan mata pelajaran wajib yang terdapat pada jenjang pendidikan yang
menekankan pada objek abstrak (Ekayana et al., 2020).

Pembelajaran matematika merupakan mata pelajaran yang kurang di
minati dilingkup pendidikan, karena pembelajaran matematika sering dianggap
memiliki materi pembelajaran yang sulit oleh banyak orang (Sholehah et al.,

2018). Matematika merupakan ilmu universal yang menjadi salah satu dasar



perkembangan teknologi, berperan penting dalam bidang ilmu yang berbeda
dan dapat meningkatkan kemampuan berpikir pada diri manusia (Azizah,
2016). Seiring dengan perkembangan zaman, matematika memiliki peran
penting didalamnya, yang mana dalam kemajuan bidang teknologi didasari dari
perkembangan matematika di semua aspek bidang. Untuk itu, pembelajaran
matematika dapat dilakukan sejak dini pada jenjang Sekolah Dasar agar dapat
menerapkan berpikir yang logis, kritis, kreatif, dan mampu bekerja sama
sebagai salah satu bekal masa depan anak bangsa (Yanti Ginanjar, 2019).
Pembelajaran matematika menjadi satu pelajaran wajib yang dimulai sejak
jenjang SD hingga perguruan tinggi.

Hasil observasi pada di SD N Karangtengah 4 yaitu pada pelaksanaan
pembelajaran matematika, guru masih kurang dalam penggunaan media ajar.
Guru menjelaskan menggunakan media berupa power point serta benda konkrit
pada beberapa pertemuan pembelajaran. Media power point yang digunakan
hanya power point biasa. Gambar di dalam power point juga tidak bergerak
dan bacground yang digunakan berwarna hitam, biru, dan merah. Guru juga
hanya menggunakan template dari microsoft dan tidak terdapat animasi pada
setiap slide. Hal ini menyebabkan siswa kurang tertarik dalam kegitan
pembelajaran. Siswa juga kebingungan ketika pemahaman materi
pembelajaran yang disampaikan, karena setiap siswa memiliki kemampuan
pemahaman yang berbeda ketika menerima pembelajaran matematika.
Mayoritas siswa memiliki nilai yang sudah di atas rata-rata, namun terdapat

beberapa anak yang memiliki nilai matematika dibawah rata-rata. Hasil



tersebut didapat dari hasil belajar siswa yaitu pada nilai ulangan harian
matematika.

Selain menggunakan media power point, media pembelajaran konkret
juga digunakan guru dalam proses belajar mengajar. Benda konkret yang
dijadikan untuk media adalah benda yang mudah ditemukan di kelas seperti
buku, kertas origami, dan jam dinding. Benda konkret tersebut digunakan
untuk menjelaskan bangun datar. Penggunaan media pembelajaran konkrit
tersebut tidak menarik. Siswa juga sering bercanda dan tidak tertarik mengikuti
kegiatan pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi tersebut guru memerlukan
inovasi media pembelajaran yang mampu meningkatkan dan sebagai alat bantu
pemahaman penyajian materi mengenai pelajaran matematika. Penggunaan
media pembelajaran yang bervariasi menjadikan siswa merasa tertarik dan
merasa tidak bosan ketika mengikuti kegiatan pembelajaran. Penerapan media
pembelajaran berbantuan pemanfaatan teknologi yang mana media
pembelajaran interaktif menjadi sebuah solusi untuk memenuhi kebutuhan
siswa di sekolah tersebut.

Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash pada pembelajaran
matematika menjadi alternatif media belajar yang dapat diimplementasikan di
sekolah dasar. Media pembelajaran interaktif yaitu media berbantuan
perangkat lunak serta perangkat keras yang menjadi perantara penyampaian
materi yang akan diajarkan dari suatu sumber belajar kepada siswa yang mana
menggunakan model pembelajaran yang mampu memberikan umpan balik

(Dian, 2022). Adobe Flash dapat digunakan dalam proses pembelajaran seperti



digunakan untuk pemaparan materi. Hal itu tentunya lebih efektif dan
membantu siswa memahami konsep-konsep dalam pembelajaran lebih
mendalam, khususnya pada pembelajaran matematika (Anwar & Anis, 2020).
Penggunaan media pembelajaran interaktif bebasis Adobe Flash ini memiliki
banyak keunggulan seperti, dapat digunakan secara bersamaan antara gambar
dan suara, penggunaan gambar dapat memperjelas materi, gambar yang
digunakan bervariasi dan dapat bergerak, terdapat beberapa menu yang dapat
berpindah sesuai dengan menu tersebut, dan animasi yang digunakan dapat
bergerak.

Pentingnya penerapan media pembelajaran interaktif bebasis Adobe
Flash adalah siswa menjadi lebih menarik mengikuti kegiatan pembelajaran,
siswa akan memiliki motivasi dan antusias dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran, serta guru dapat menjelaskan materi pembelajaran dengan lebih
sederhana dan menarik (Zikra Syah et al., 2018). Penerapan teknologi pada
media pembelajaran interaktif bebasis Adobe Flash mampu memfasilitasi
pembelajaran menjadi baik serta mampu memberikan hasil yang lebih baik
terkait pembelajaran dan hasil belajar tersebut. Kegiatan belajar mengajar
menerapkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash mampu
menambah peningkatan pemahaman siswa pada aspek kognitif, afektif,
psikomotor dan mampu menambah motivasi belajar. Media yang menarik
tentunya harus diikuti dengan model pembelajaran dimana sudah disesuaikan
isi materi. Penggunaan model pembelajaran discovery learning merupakan

model yang sesuai dan cocok untuk digunakan.



Model pembelajaran discovery learning adalah suatu model
pembelajaran yang menjadikan siswa mencari dan menemukan konsep belajar
untuk dipahami sendiri, sehingga hasil belajar mudah di ingat dan
pembelajaran lebih bermakna (Dari & Ahmad, 2020). Dalam penyajian media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash ~ menggunakan model
pembelajaran discovery learning tersebut berisikan media belajar yang sesuai
dengan sintaks pembelajaran discovery learning. Adapun sintaks pembelajaran
discovery learning yaitu 1) memberikan rangsangan, (2) permasalah, 3)
mengumpulkan data, 4) mengolah data, 5) pembuktian, 6) kesimpulan.
Pentingnya adanya model pembelajaran discovery learning yaitu model
pembelajaran menjadikan siswa lebih berpartisipasi dan kreatif sehingga
memudahkan mempelajari isi konsep dan mencapai tujuan pembelajaran, serta
proses belajar dengan model dan media yang disesuaikan keperluan dapat
mempermudah jalannya kegiatan pembelajaran. Pembelajaran dengan
menerapkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash serta model
pembelajaran discovery learning mampu menambah motivasi maupun minat
mengikuti proses dalam belajar.

Pada penelitian Anwar & Anis, (2020) media pembelajaran matematika
berbasis Adobe Flash profesional desain dengan beberapa menu yaitu pada
halaman depan terdapat menu mulai, halaman pengantar, halaman ayo belajar
yang mana menghasilkan media berupa media pembelajaran interaktif yang
berisi sifat kubus dan balok. Pada penelitian Dwiqi et al., (2020) media belajar

IPA berbasis multimedia interaktif memakai Adobe Flash kelas 4 vyaitu



halaman intro,profil,beranda, pentunjuk, KD, materi yang mana media yang
dihasilkan yaitu media pembelajaran yang dibuat dari penggabungan antara
gambar, teks, film, dan audio dijadikan satu. Selanjutnya penelitian oleh
Yunarti et al., (2022) pada media untuk matematika interaktif berbasis Adobe
Flash didesain dengan beberapa tampilan yaitu terdapat tampilan cover,
tampilan pembuka, tampilan indikator, tampilan materi, dan tampilan soal.
Dalam penelitian ini media pembelajaran interaktif berbasisi Adobe Flash
menggunakan model pembelajaran discovery learning memiliki beberapa
menu Yyaitu menu tujuan pembelajaran, peta konsep, petunjuk penggunaan,
profil, permasalahan, kuis, dan evaluasi. Berdasarkan hasil latar belakang
diatas peneliti tertarik untuk meneliti dengan judul pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model

pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika siswa SD.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar fokus permasalahan, dengan itu rumusan masalah
yang akan dibahas dalam pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe
Flash menggunakan model pembelajaran discovery learning pada
pembelajaran matematika siswa SD?

2. Bagaimana kelayakan dalam mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran

discovery learning pada pembelajaran matematika siswa SD?



C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, untuk itu tujuan yang akan dicapai pada
penelitian yang dilaksanakan yaitu :

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis adhobe
flash menggunakan model pembelajaran discovery learning pada
pembelajaran matematika siswa SD.

2. Untuk mengetahui kelayakan mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis adhobe flash menggunakan model pembelajaran

discovery learning pada pembelajaran matematika siswa SD.

D. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian yang dilakukan diharapkan nantinya mampu
bermanfaat terhadap berbagai pihak antara lain:
1. Manfaat teoritis
Secara teoritis pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran discovery
learning pada pembelajaran matematika siswa SD ini  mampu
meningkatkan mutu kegiatan pembelajaran yang layak diterapkan pada saat
kegiatan belajar secara langsung. Adanya penelitian yang dilakukan
diharapkan nantinya dapat berguna menjadi pendukung teori bagi
penelitian berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran interaktif

berbasis Adobe Flash selanjutnya.



2. Manfaat praktis
a. Bagi Siswa

1) Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
mampu menjadikan kemudahan ketika memahami isi materi dan
semangat belajar siswa.

2) Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash mampu
memberikan kemudahan bagi siswa ketika pemahaman dan
menerima materi pelajaran.

b. Bagi Guru

1) Guru lebih memiliki persiapan yang matang akan memberikan
materi pembelajaran.

2) Dengan adanya media pembelajaran interaktif berbasis Adobe
Flash guru mampu melatih kefokusan siswa ketika proses belajar
dan dapat memikat perhatian serta minat siswa.

c. Bagi Sekolah

1) Memberikan kontribusi terhadap sekolah dalam perbaikan proses
belajar di kelas.

2) Menambah media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
yang bisa diaplikasikan ketika saat proses belajar dikelas
berlangsung.

d. Bagi Peneliti Lain
Hasil penelitian bermanfaat untuk peneliti yang mana nantinya

calon guru sebagai sumber pengetahuan dan wawasan bahwa media



pembelajaran interaktif penting untuk kegiatan pembelajaran agar

terjadi proses pembelajaran yang bermakna.

E. Spesifikasi Produk

Pengembangan yang dihasilkan adalah media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran discovery learning
pada pembelajaran matematika bagi siswa SD. Dikembangkannya media
pembelajaran interaktif memberikan manfaat sebagai alat bantu belajar dan
menjadi sumber belajar untuk siswa SD. Media pembelajaran dibuat
menggunakan aplikasi Adobe Flash atau macromedia flash. Media
pembelajaran interaktif yang dihasilkan adalah media pembelajaran dalam
bentuk bentuk file yang terdiri dari beberapa tampilan menu yaitu menu tujuan
pembelajaran, peta konsep, petunjuk penggunaan, profil, permasalahan, kuis,
dan evaluasi. Uraian materi dalam media pembelajaran ini berisikan materi
mengenai bangun datar kelas IV SD yang diterapkan dengan langkah-langkah

model pembelajaran discovery learning.

F. Petingnya Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash

bagi siswa SD penting dikembangkan sebagai:
1. Menjadi sumber belajar dalam pembelajaran matematika kelas IV agar
menjadi mata pelajaran yang lebih menarik dan bervariasi guna

meningkatkan kualitas pembelajaran.
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2. Menjadi suatu alternatif inovasi pembelajaran yang mendukung dan dapat
membantu keberlangsungan proses belajar secara tatap muka terutama
pada pembelajaran matematika.

3. Menciptakan dan meningkatkan pembelajaran mandiri siswa, karena media

pembelajaran interaktif tersebut terintegrasi dengan teknologi.

G. Definisi istilah

Untuk memudahkan penafsiran diperlukan penyampaian istilah yang
berhubungan dengan penelitian ini, yaitu:

Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash mengggunakan
model pembelajaran discovery learning yaitu didesain dengan beberapa menu
yaitu menu tujuan pembelajaran, peta konsep, petunjuk penggunaan, profil,
permasalahan, kuis, dan evaluasi. Menu permasalahan tersebut berisi
permasalahan tentang materi bangun datar yang disamakan sesuai sintaks
model pembelajaran discovery learning. Terdapat beberapa tahap pada
pembelajaran menerapkan model pembelajaran discovery learning yakni (1)
memberikan rangsangan, (2) identifikasi masalah, (3) pengumpulan data, (4)

pengolahan data, (5) pembuktian, (6) kesimpulan.



BAB |1
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Media pembelajaran interaktif

Media pembelajaran interaktif yaitu suatu media ajar yang
menunjang kegiatan pembelajaran, memperjelas makna yang disampaikan
serta membantu ketercapaian tujuan pembelajaran secara efisien dan
efektif (Afifah et al., 2022). Media interaktif adalah suatu proses dimana
siswa diberikan kesempatan untuk mengendalikan lingkungan belajarnya,
yang mana lingkungan belajar tersebut melibatkan pembelajaran dengan
menggunakan teknologi, dalam hal ini smartphone berbasis android
(Hutabri & Putri, 2019). Menurut H. Dukalang & Lestari, (2018) media
pembelajaran merupakan media yang membantu guru untuk menunjang
proses belajar agar memudahkan siswa dalam pemahaman pesan atau

materi yang disampaikan.

Menurut Yunarti et al., (2022) media ajar interaktif yang dapat
digunakan pada komputer dan laptop serta memungkinkan kegiatan
belajar tidak dibatasi ruang dan waktu. Kesimpulannya adalah media
pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang memanfatkan
teknologi sebagai sarana untuk media belajar yang berisikan suara dan

gambar yang dapat dipakai secara bersamaan dalam satu waktu.

11
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a. Kelebihan Media Pembelajaran Interaktif

Guru dituntut untuk memiliki keterampilan dan kreativitas
ketika menerapkan media pembelajaran yang telah disesuaikan agar
kegiatan belajar mengajar terlaksana dengan baik (Hasri et al., 2023).
Media pembelajaran merupakan suatu alat yang membantu
menjadikan proses kegiatan belajar mengajar menjadi lebih efektif
dan lebih optimal (Fadilah et al., 2023). Menurut Enstein et al., (2022)
penggunaan media pembelajaran yang diperhatikan kesesuaiannya
pada kegiatan belajar mengajar mampu memberikan kemudahan
terhadap siswa dalam pemahaman pembelajaran, meningkatkan
motivasi belajar, dan meningkatkan minat belajar. Melalui media
pembelajaran, siswa menjadi lebih partisipatif mengikuti kegiatan
pembelajaran dengan memanfaatkan potensi yang dimiliki setiap
siswa dan penggunan media dapat mempercepat tercapainya tujuan
pembelajaran (Febrita & Ulfah, 2019). Media pembelajaran interaktif
mampu menarik perhatian, interaktif, dan terdapat animasi yang
membuat siswa tidak merasa bosan ketika mengikuti kegiatan
pembelajaran (Astuti et al., 2019).

Selain membantu keberlangsungan kegiatan belajar, media
pembelajaran interaktif juga mempunyai manfaat yang baik terhadap
pembelajaran. Keunggulan penggunaan media pembelajaran pada
kegiatan pembelajaran yaitu 1) kegiatan belajar menjadi lebih mudah

serta interaktif, 2) meningkatkan kemampuan pemahaman siswa
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menjadi lebih baik, 3) media pembelajaran memungkinkan proses
pembelajaran bisa di akses kapan dan dimana saja, 4) efisien dalam
waktu dan tenaga, 5) adanya media pembelajaran mampu memupuk
menumbuhkan sikap yang baik pada siswa terkait materi pembelajaran
dan proses pembelajaran (Karo-Karo, 2017).

Berdasarkan pendapat tersebut diatas, disimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif mampu menambah semangat belajar
siswa, memberikan kemudahan siswa dalam pemahaman materi, dan
siswa lebih berpartisipasi dalam melaksanakan kegiatan belajar
mengajar. Sehingga pengaplikasian media pembelajaran dapat
memberikan efek yang baik ketika proses belajar mengajar.

. Kekurangan Media Pembelajaran Interaktif

Selain memiliki kelebihan, media pembelajaran interaktif juga
mempunyai kekurangan. Menurut Triana et al., (2021) kekurangan dari
media pembelajaran interaktif tersebut yaitu biaya yang relatif mahal
pada proses pembuatan media interaktif, kemampuan sumber daya
manusia yang perlu ditingkatkan dalam penguasaan media interaktif,
pemerintah kurang memperhatikan pada keberlangsungan kegiatan di
kelas dengan menggunakan media interaktif, fasilitas yang belum
memadai untuk proses belajar yang mengaplikasikan media interaktif.
Memiliki tampilan yang menarik pada media pembelajaran interaktif,

namun memerlukan fasilitas dan kemampuan yang terampil untuk
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membuat media tersebut. Kemampuan membuat media interkatif dapat

di kembangkan melakui tutor pembelajaran maupun secara mandiri.

2. Aplikasi Adobe Flash

Adobe Flash adalah suatu program dengan dirancang oleh adobe
dan salah satu aplikasi standart yang dimanfaatkan untuk merancang
animasi yang bervariasi, serta membuat keperluan situs web yang
interaktif maupun dinamis (Angela & Gani, 2016). Adobe Flash adalah
produk atau perangkat lunak dari adobe (sebelumnya dikenal dengan
macromedia sebelum diakuisisi oleh adobe) dimana dimanfaatkan untuk
menghasilkan animasi dan gambar menggunakan vektor skala kecil
(Anggraini et al., 2019). Menurut Mokambu et al., (2023) Adobe Flash
merupakan sebuah perangkat lunak yang mampu untuk mendesain
animasi berukuran kecil dan dapat diinstal di laptop. Menurut Syafa et al.,
(2021) Adobe Flash merupakan salah satu media pembelajaran interaktif
yang memanfaatkan kecanggihan teknologi. Adobe merupakan
perusahaan perangkat lunak yang besar di dunia yang berdiri pada pada
tahun 1982. Sebelum berpindah vendor ke adobe, Adobe Flash disebut
dengan macromedia flash. Yang membedakan setelah berpindah ke adobe
ini terdapat jenis actionscript 3.0 (mobile) yang merupakan versi terbaru.
Menurut (Yunarti et al., 2022) perangkat lunak Adobe Flash mampu
menggabungkan gambar, audio, dan animasi dalam satu waktu dan mudah

diaplikasikan serta mampu menarik minat belajar siswa.
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Adobe Flash dimanfaatkan untuk merancang gambar vektor dan
animasi. File yang dibuat dengan menggunakan Adobe Flash memiliki
beberapa ekstensi file .swf dan dapat dimainkan melalui browser web
apapun vyang telah menginstal Adobe Flash player. Karena
kemampuannya menghasilkan animasi dua dimensi yang mudah dan
tidak berat, Adobe Flash dimanfaatkan guna merancang dan
menambahkan efek pada cd interaktif, animasi situs web, dan masih
banyak lagi. Namun kelemahan penggunaan Adobe Flash ini hanya
dapat digunakan melalui laptop dan untuk pembuatannya
membutuhkan waktu serta keterampilan (Pratiwi & Alim, 2022). Untuk
membuat animasi tidak memerlukan pengetahuan tingkat lanjut
mengenai pemrograman action script, namun cukup dipahami bahwa
objek tidak bekerja sendiri tetapi harus dengan perintah (script)
(Alekseevna, 2016)

Dari pendapat diatas maka, Adobe Flash merupakan program
aplikasi yang dapat dimanfaatkan dengan tujuan merancang animasi
interaktif yang mempunyai bagian yang mampu membantu
mengkreasikan pembuatan bentuk, gerak, dan respons. Penggunaan
Adobe Flash dimanfaatkan untuk pembuatan dan mengembangkan

game, media pembelajaran interaktif, kuis, dan masih banyak lagi.

3. Model Pembelajaran Discovery Learning

Discovery learning merupakan proses pembelajaran dimana

siswa menemukan konsep dengan mengorganisasikan metode
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pembelajarannya sendiri (Zaenol, 2019). Discovery learning adalah suatu
strategi pembelajaran yang mengharuskan siswa melaksanakan kegiatan
penelitian, percobaan, serta kegiatan ilmiah yang lain agar mencapai suatu
kesimpulan (Irdam Idrus & Sri Irawati, 2019). Menurut Ratih, (2019)
model discovery learning yakni suatu model pembelajaran yang terjadi
ketika siswa tidak diberikan suatu bentuk akhir tetapi mampu
mengorganisasikan dirinya sendiri. Kesimpulan dari pendapat diatas,
discovery learning yaitu suatu model pembelajaran yang memberikan
keleluasaaan terhadap siswa untuk menganalisis suatu permasaahan
hingga menarik kesimpulan dari permasalahan yang didapat secara
mandiri.
a. Keunggulan model pembelajaran discovery learning
Model pembelajaran discovery learning ini menjadi salah satu
model pembelajaran yang dapat diterapkan dengan disesuaikan
karakterisktik siswa agar meberikan peningkatan terhadap kegiatan dan
hasil belajar siswa (Andayani Bahir et al., 2020). Digunakannya model
pembelajaran discovery learning dapat mengasah tingkat berpikir
analitis, keterampilan memecahkan permasalahan serta memudakan
siswa dalam memahami konsep pembelajaran tersebut. Menurut
Veronika Sitepu et al., (2022) siswa juga harus aktif bertanya dan
menjawab pertanyaan, berani mengemukakan pikiran, mampu
menanggapi, dan memahami segala sesuatu yang perlu dikembangkan

dalam rangka menunaikan tanggung jawab.
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Model pembelajaran discovery learning memiliki banyak
kelebihan diantaranya memperkuat rasa percaya diri siswa untuk
menemukan konsep sendiri, mengembangkan bakat dan kemampuan
individu, pengetahuan yang diperoleh untuk menguatkan pemahaman
siswa, dan mendorong siswa agar berpikir aktif untuk merumuskan
hipotesis sendiri. Discovery learning menitik beratkan pada
kemampuan berpikir dan kreatif siswa yang berpengaruh terhadap
konsentrasi dan semangat dalam melakukan kegiatan penemuan.

. Langkah-langkah model pembelajaran discovery learning

Model discovery learning terdiri dari beberapa langkah dalam
penerapannya. Menurut Dehong et al., (2020) terdapat enam tahapan
yang dilakukan ketika melaksanakan pembelajaran model discovery
learning yaitu 1) stimulasi yaitu guru menyampaikan uraian yang
memuat suatu permasalahan, 2) pertanyaan atau identifikasi masalah
yaitu guru memberikan permasalahan dan siswa diberikan kesempatan
untuk mengidentifikasi persoalan serta dirumuskan dalam bentuk
pertanyaan, 3) pengumpulan data yaitu siswa mencari dan menjadikan
satu informasi yang telah didapat dibutuhkan dengan kegiatan seperti
membaca, mengamati, melaksanakan uji coba, dan lain sebagainya, 4)
mengolah data yaitu semua informasi yang didapatkan kemudian di
klasifikasi dan di tafsirkan pada tingkat kepercayaan tertentu, 5)
verifikasi atau pembuktian yaitu pengecekan pertanyaan atau hipotesis,

6) generalisasi atau menyimpulkan vyaitu siswa dapat menarik
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kesimpulan. Berikut tabel sintaks dalam pembelajaran discovery

learning dari beberapa sumber dan dalam penelitian ini:

Tabel 3.6 Sintaks Model Pembelajaran Discovery Learning

(Santoso et Dalam
Fase-fase  (Ulyaetal., 2021) al., 2022) penelitian ini
Fase 1 Guru memberikan Guru Guru
Stimulasi gambaran terkait dengan memberikan  menayangka
materi yang akan di arahan untuk n video
pelajari. memasukkan  pembelajaran
' nama, lalu
guru
membacakan
KD pada
menu KD.
Gambar 9. Tampilan Stimulation
Fase 2 Guru memberikan Guru Guru
Menyajikan masalah melalui jawaban memberikan  memberikan
masalah yang dibuat siswa sebagai permasalahan permaslahan
hipotesis awal. pada menu mengenai
“Ayo bentuk-
selidiki”, bentuk rambu
lalu lintas dan
. menghitung
MASALAH ‘M keliling serta
Gambar 10. Tampilan Problem Statement IuaS.
Fase 3 Guru mengawasi dan Siswa Guru
Pengumpul  memfasilitasi serta menulis hasil mengawasi
an data membimbing  jalannya diskusi terkait dan
proses  belajar yang permasalahan membimbing
dilakukan. tersebut. ketika
mengumpulk
Ada tahun, bulan, minggu, hari, jam, menit. dan an gambar
- rambu-rambu
.+ pencompuu o @ £, lalu . lintas
. Gamba:;lﬂi‘.:m;:vn‘lpilanData Collection sesual
dengan
bentuknya.
Fase 4 Siswa menghitung data Siswa Siswa
Pengolahan yang sudah diujikan mengaitkan menghitung
data melalui cara mengkaitkan hasil luas dan
dengan teori. percobaan keliling
dengan materi bentuk

yang telah

bangun datar
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Santoso et Dalam
Fase-fase Ulya et al., 2021 ( L
(Uly ) al., 2022) penelitian ini
LATIHAN SOAL disampaikan  yang  sesui
126 = b melalui vide dengan
2 b - har pembelajaran. rumusnya.
. 4 mingqu = hari
5,2hhu?|9 = minggu
. +* PemROSESAN DATA © @
Gambar 12. Tampilan Data Processing
Fase 5 Siswa memeriksa Siswa Siswa
Pembuktian kebenaran yang telah memeriksa memeriksa
didapat. kebenaran kembali hasil
o hasil diskusi.  diskusi.
o v
Alat musik ritmis biasanya dimainkan
dengan cara dipukul, digesek atau digoyangkan.
s B Dmiliilor g v .
fo2 remxn @i
Gambar 13. Tampilan Verification
Fase 6 Melakukan evaluasi akhir Guru Guru
kesimpulan pelaksanaan kegiatan memberikan  melakukan
secara individu sebagai quis evaluasi
evaluasi akhir. pythagoras dengan
 MATAHARI dan menarik memberikan
~f‘_ﬂ’:ﬂ,]f:ll'l lm‘xlnur!alh r::“t\\l,g . keSI m pu I an . Soal eval uas'
g pun berklcan Il.m;(

yang dibuat

e dalam bentuk
2 meNARIK KESITPULAN © @ 1 game pada
Gambar 14. Tampilan Generalization materl

bangun datar.

4. Pembelajaran Matematika

Pembelajaran matematika adalah suatu proses interaksi antar
komponen pembelajaran untuk melihat pola berpikir siswa dalam
memecahkan permasalahan. Pembelajaran matematika akan membantu
siswa menemukan konsep matematika (D. Kurniawati & Ekayanti, 2020).
Pembelajaran matematika merupakan usaha yang mana agar siswa terbantu
dalam matematika  berdasarkan

mengkonstruksi  konsep-konsep

kemampuan diri sendiri dan mendukung proses internalisasi untuk
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merekonstruksi konsep (Gusteti & Neviyarni, 2022). Pembelajaran
matematika adalah kegiatan belajar dengan menggunakan pemikiran logis
dan perencanaan yang tersusun mencakup pemikiran dan kegiatan untuk
mengembangkan  keterampilan memecahkan permasalahan serta
menyampaikan informasi dan gagasan (Wandini, R. R. & Banurea, O,
2019). Kesimpulan dari pendapat diatas adalah pembelajaran matematika
yaitu pembelajaran untuk perkembangan kemampuan berpikir siswa
berkaitan megenai memecahkan masalah melalui mengaitkan konsep-
konsep matematika. Pembelajaran matematika dapat menambah
peningkatan kemampuan berpikir Kritis, analitis, dan kreatif sebagai bekal
untuk masa depan, yang mana pembelajaran matematika sudah diberikan di
jenjang SD.

Matematika menjadi salah sebuah pelajaran wajib yang harus
dipelajari dalam pendidikan tidak terkecuali pada jenjang SD. Matematika
dijenjang sekolah dasar dijadikan pondasi dasar untuk membangun
pengetahuan matematika siswa (Lidinillah et al., 2015). Untuk mencapai
tujuan pembelajaran, guru diwajibkan untuk menjadikan kondisi dan
suasana pembelajaran yang nyaman, yang mana siswa dapat secara aktif
membentuk, menemukan, dan mengembangkan pengetahuannya sendiri
(Sasmita & Sutaryono, 2021). Pembelajaran matematika perlu diajarkan
kepada siswa sebagai bekal untuk menambah keterampilan berpikir logis,

analitis, kritis, sistematis, dan kemampuan kerja sama (Dahlia et al., 2020).
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Proses pembelajaran matematika memiliki  tujuan  untuk
mengembangkan siswa yang lebih unggul, aktif, kreatif, cerdas, dan
memiliki semangat kerja yang tinggi (R. P. Kurniawati & Hadi, 2021).
Tujuan adanya pembelajaran matematika yaitu untuk meningkatkan pola
pikir dan antusias siswa ketika kegiatan pembelajaran yang mana dalam
pembelajaran matematika siswa harus berfikir, berkomunikasi, dan
memecahkan permasalahan. Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya,
menjawab, dan menyampaikan pendapat sehingga kegiatan pembelajaran
dapat berlangsung dengan adanya timbal balik. Pembelajaran matematika
dapat mengembangkan beberapa aspek baik itu aspek kognitif, afektif,

maupun psikomotor.

B. Kajian Penelitian yang relevan

Beberapa penelitian terdahulu terkait hubungannya dengan penelitian

yang dilaksanakan seperti berikut:
1. Penelitian yang dilakukan oleh Dwiqi et al., (2020). Media pembelajaran
IPA berbasis multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash pada kelas
IV yaitu bagian pembukaan (informasi terkait mata pelajaran, materi,
sasaran siswa, nama dan instansi pengembangan, petunjuk penggunaan
media, KD, dan indikator), bagian isi (pemaparan materi), serta bagian
penutup (kuis, evaluasi, dan biodata pengembang). Hasil dari penelitian
tersebut yaitu media pembelajaran yang dibuat dari beberapa bagian
gabungan yaitu gambar, teks, video, dan suara yang dijadikan satu dalam

satu file. Persamaan dengan penelitian yang dilakukan melakukan
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pengembangan media interaktif berbantuan aplikasi Adobe Flash.
Perbedaan dalam penelitian ini yaitu menggunakan model pembelajaran
discovery learning.

Penelitian lain selanjutnya oleh Yunarti et al., (2022). Penelitian ini
melaksanakan penelitian pengembangan pada media pembelajaran
matematika interaktif berbasis Adobe Flash yang didesain dengan
beberapa tampilan yaitu terdapat tampilan cover, tampilan pembuka,
tampilan indikator, tampilan materi, dan tampilan soal. Persamaan dengan
penelitian tersebut adalah mengembangkan media pembelajaran interaktif
dengan Adobe Flash pada pembelajaran matematika. Perbedaan dalam
penelitian yang dilaksanakan adalah penerapan model pembelajaran
discovery learning.

Penelitian selanjutnya mengenai pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash yang dilakukan oleh Anwar & Anis,
(2020). Penelitian pengembangan media pembelajaran matematika desain
dengan beberapa tampilan yaitu pada halaman depan terdapat menu mulai,
halaman pengantar, halaman ayo belajar yang mana materi yang dimuat
adalah materi berisi sifat kubus dan balok. Persamaan dengan penelitian
ini yaitu sama mengembangkan pada mata pelajaran matematika.
Perbedaan dalam penelitian ini menggunakan model pembelajaran
discovery learning serta materi yang digunakan yaitu bangun datar.
Penelitian yang diakukan oleh DianTrilaksono, (2018) tentang media

pembelajaran matematika dengan Adobe Flash profesional berbasis
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literasi, berisikan materi tetang barisan dan deret. Desain tampilan menu
terdapat menu pola bilangan, notasi sigma, barisan serta deret aritmatika
dan geometri, deret geometri tak hingga, dan profil pengembang. Setiap
menu materi tersebut terdapat referensi pembelajaran atau literasi.
Persamaan dengan penelitian ini adalah penggunan aplikasi Adobe Flash
profesional. Perbedaan pada penelitian yang dilakukan yaitu penggunaan
model pembelajaran discovery learning dan materi yang digunakan yaitu
bangun datar.

5. Penelitian oleh R. P. Kurniawati et al., (2018) pada penelitian multimedia
pembelajaran cognitive load theory (ctl) tentang materi volume kubus dan
balok, didesain dengan beberapa menu tampilan yaitu menu Kl, KD,
materi, evaluasi, sumber pustaka, indikator, profil, serta petunjuk
penggunaan. Persamaan dengan penelitian yang dilaksanakan adalah
sama-sama mneggunakan aplikasi Adobe Flash dan pembelajaran
matematika. Perbedaan antara penelitian ini yaitu penggunaan model

pembelajaran dan materi yang digunakan yaitu bangun datar.

C. Kerangka berpikir

Permasalahan yang ditemukan di sekolah adalah salah satunya
penerapan media pembelajaran yang masih kurang beragam. Media
pembelajaran juga masih memanfaatkan power point biasa dengan bacground
berwarna itam, biru, dan merah serta masih menggunakan template dari

microsoft. Siswa cenderung tidak memperhatikan dan merasa bosan terutama
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pada pembelajaran matematika. Guru kurang dalam pemanfaatan media
pembelajaran guna menumbuhkan minat dan semangat belajar siswa.
Berdasarkan permasalah diatas, solusi yang peneliti tawarkan adalah
pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan
model pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika siswa
SD. Adanya solusi yang diberikan diharapkan guru mampu berinovasi lebih
baik lagi dan adanya penerapan media pembelajaran mampu menambah minat
belajar siswa terutama di pembeajaran matematika. Berikut ini adalah kerangka

berpikir yang dibuat peneliti guna penelitian pengembangan:
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Tdemtifikeasi rnazalah:
1. Media pembelzjaran behon bervariasd pada
pembelzjaran matamatika
2. Bchmn memanfaatkan madia pambelajaran
berbasiz IT dengan mak=imsz]l.
Esmamypuan sizwa hetenpgen.

Amalizis kelombhan:

Dribnatuhkean inonasi media pembelajaran yang menarik
dan bervariasi pada pembelajaran matematka yaim
media pembelajaran imtersktif berbasziz adbobe fash
menzsumakan model pembelsjaran discovery learing.

|

Mlodel pensembangan:

ADDIE (Anzhvz, Dezizn, Development,
Implementation, Evaluation)

|

Pengembangan media pembelsjaran interskif barbasiz adobe
Sk mengzunakan madel pembelajaran doscovery learning
pada pembelajaran matematika sizwa S0 yang disunskan sum
wntuk menonjans pembslzjaran azar nuedsh dipshami olsh
zizwa terutama pada mater] bangan datar,

¥

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

D. Hipotesis

Berdasarkan uraian diatas, penelitian ini memiliki hipotesis yaitu
media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning layak diterapkan pada proses belajar

matematika siswa SD.



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research
and development/R&D). Penelitian dan pengembangan merupakan strategi yang
baik untuk meningkatkan praktik dan proses untuk mengembangkan dan validasi
produk pendidikan (Creswell, 2018). Penelitian dan pengembangan (research
and development/R&D) adalah metode penelitian yang dilakukan untuk
mengembangkan atau menguji kefektifan produk-produk yang dimanfaatkan
pada kegiatan pendidikan dan pembelajaran (Hanafi, 2017). Model
pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE yang
terdapat lima tahap meliputi analyze, design, development, implementation,
evaluation (Sugiyono, 2019). Materi dalam media yang akan dirancang oleh
peneliti berupa materi bangun datar kelas IV SD. Alasan peneliti menggunakan
desain pengembangan ADDIE dikarenakan model ini efektif dan relevan sesuai
untuk penelitian pengembangan. Berikut ini gambar pengembangan model

ADDIE pada media pembelajaran:

26
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ADDIE MODEL
Needs, requirements, task,
participants’ current capabilities.
Awareness, knowledge, Learning
behavior, results. objectives,
delivery format,
activities &

E€XErCcIScs

5

DEVELOP

Create a prototype,
develop course
materials, review, pilot
session

Training implementation,
tools in place, observation.

Gambar 3. 1 Langkah-Langkah Model Pengembangan ADDIE
(Sugiyono, 2015)
B. Tempat dan Waktu Penelitian

1. Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Karangtengah 4 vyang
beralamatkan di JI. Ronggowarsito No.2, Karangtengah Kab. Ngawi.
Alasan pemilihan tempat penelitian di SDN Karangtengah 4 yakni:

1) Pertama, sekolah tersebut belum pernah ada penelitian yang berjudul
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
menggunakan model pembelajaran doscovery learning pada
pembelajaran matematika siswa SD.

2) Kedua, kemampuan siswa di SDN Karangtengah 4 heterogen.

2. Waktu penelitian
Penelitian ini dilaksanakan dan berlangsung selama 6 bulan, yaitu

bulan Februari sampai dengan bulan Juli 2024. Adapun kegiatan penelitian
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yang berlangsung selama bulan februari hingga juli dapat dijadwalkan

seperti berikut.

Tabel 3. 1 Waktu Penelitian

Waktu Penelitian (Bulan / Minggu)

N Jenis Feb  Maret April Mei Juni Juli
Kegiatan
3412341234123 4123412314
Pengajuan
1 .
judul
5 Pengajuan
proposal
Penulisan
3 .
instrumen
g W
penelitian
Pelaksanaan
5 penelitian &
pengumpulan
data
6 Analisis data
7 Penulisan
bab 4, 5

C. Sumber Data

Sumber data merupakan sesuatu yang menggambarkan dari mana
penelitian tersebut diperoleh. Menurut jenisnya sumber data terdiri dari data
primer dan data sekunder. Sumber data yang diperoleh pada penelitian ini ialah
sebagai berikut :

1. Data Primer

Data primer disebut juga data asli merupakan data yang didapat
dari mengumpulkan data dengan cara langsung (V. Wiratna Sujarweni,
2014). Dalam penelitian Amanul Ardhiyah & Hoesein Radia, (2020)

tentang pengembangan media berbasis Adobe Flash mengenai pecahan
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matematika untuk meningkatkan hasil belajar, data primer didapat
berdasarkan hasil observasi dan wawancara untuk menganalisis kebutuhan.
Data primer yang diperlukan pada penelitian yang dilakukan yaitu angket
respon guru, angket siswa, validasi ahli media, validasi ahli materi, validasi
ahli bahasa, dan tes.

2. Data Sekunder

Menurut Sugiyono, (2019) data sekunder merupakan sumber data
yang tidak didapatkan secara langsung ketika melakukan pengumpulan
data. Data ini memiliki sifat memberikan dukungan terhadap keperluan data
primer. Dalam penelitian Ritonga & Atmojo, (2018) data sekunder
diperoleh dari biro kemahasiswaan yaitu data jumlah calon mahasiswa baru.

Data sekunder terdapat pada penelitian ini yaitu dokumentasi.

D. Populasi dan Sampel

Subjek uji coba pada penelitian yang dilaksanakan yaitu siswa kelas IV
SD di Kab. Ngawi, Jawa Timur. Adapun populasi dan sampel dalam penelitian
pengembangan yang dilakukan yaitu seperti berikut:

1. Populasi
Sugiyono, (2019) mengatakan bahwa populasi yaitu komponen pada

objek penelitian, yang mana objek tersebut memiliki kualitas yang baik dan
telah ditentukan oleh peneliti. Populasi yang terdapat dalam penelitian ini
yaitu seluruh siswa kelas 1V di SD se-Kecamatan Ngawi, Kabupaten Ngawi.

2. Sampel

Sugiyono, (2019) mengatakan bahwa sampel merupakan minoritas

dari populasi. Sehingga dapat disimpulkan jika populasi yang akan diteliti
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banyak dan peneliti tidak mungkin untuk dipelajari semuanya, contohnya
dikarenakan terdapat keterbatasan dana maka peneliti akan memakai sampel
yang didapatkan dari jumlah populasi. Sampel yang digunakan pada
penelitian yang dilakukan adalah siswa kelas IVA SDN Karangtengah 4
yang berjumlah 29 siswa dengan banyaknya siswa laki-laki sejumlah 13

siswa dan siswa perempuan dengan jumlah 16 siswa.

E. Teknik Pengumpulan Data

Penelitian yang dilakukan menggunakan teknik pengumpulan data
dengan menggunakan angket, tes, serta dokumentasi.
1. Angket
Angket pada penelitian ini ditunjukkan untuk mendapatkan data
kelayakan produk dan untuk memperoleh data respon sesuai dengan apa
yang diinginkan peneliti. Angket digunakan ketika melaksanakan uji coba
serta validasi. Uji coba dilakukan dengan pemberian angket pada siswa serta
guru kelas IV SDN Karangtengah 4 sebagai responden untuk melihat
tanggapan guru dan siswa mengenai produk yang dikembangkan yaitu
media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika. Validasi
dilakukan kepada validator media, validator bahasa, dan validator materi
menggunakan angket dengan tujuan agar mengetahui kelayakan produk
yang dikembangkan. (Adapun instrumen angket dilampirkan pada lampiran

9 dan 10)
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Penggunaan skala likert digunakan sebagai analisis data yang
diperlukan pada penelitian yang dilaksanakan untuk mengembangkan
instrumen yang digunakan untuk mengetahui tanggapan dan persepsi
seseorang. Perhitungan dilakukan dengan rumus berikut ini:

a) Angket
Angket yang digunakan adalah angket respon guru dan angket
respon siswa kelas 4 SDN Karangtengah 4. Pengambilan data angket
penilaian pengguna guru dan siswa dengan menggunakan kategori skor
1 sampai dengan 4 dengan keterangan (1) tidak setuju (2) kurang setuju
(3) setuju (4) sangat setuju. Selanjutnya untuk melihat tingkat
pencapaian dari masing-masing aspek dapat dinilai, maka hasil analisis

angket respon siswa dan guru dihitung berdasarkan rumus dibawah ini:
P =5 x 100%
N
Keterangan:
P = angka persentase kevalidan

F = frekuensi/skor jawaban kevalidan

N = jumlah total skor

Tabel 3. 2 Kriteria Penskoran Angket Respon Siswa dan Guru

Skor Kategori
4 Sangat setuju
3 Setuju
2 Kurang setuju
1 Tidak setuju

Sumber (Arikunto. S, 2010)
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b) Validasi
Lembar validasi ditunjukkan kepada validasi ahli bahasa,
validasi ahli materi, dan validasi ahli media. Hasil akhir perhitungan
validasi diperoleh dengan menggunakan konversi tingkat pencapaian
skala 4 dengan tingkat kevalidan hasil penilaian pada tabel 3.3 sebagai

berikut:

Tabel 3. 3 Kriteria Penilaian Validasi

Skor Kategori
4 Sangat setuju
3 Setuju
2 Kurang setuju
1 Tidak setuju

Sumber (Arikunto. S, 2010)
Perhitungan yang dilakukan memakai rumus presentase seperti
dibawah ini:
P == x 100%

Keterangan:
P = angka persentase kevalidan
F = frekuensi/skor jawaban kevalidan
N = jumlah total skor

Selanjutnya hasil yang didapat disesuaikan dengan tabel kriteria.

Berikut tabel kriteria yang dituliskan pada tabel 3.4
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Tabel 3. 4 Kriteria Presentase Lembar Validasi

Rentang Presentase (%) Kategori
86 - 100 Sangat layak
71-85 Layak
41 - 55 Kurang Layak
<41 Tidak layak

Sumber (Arikunto. S, 2010)

2. Tes
Tes tersebut memiliki tujuan agar mengetahui tingkat kemampuan

pemahaman siswa. Tes berisi soal pilihan ganda yang berjumlah 20 butir
soal mengenai materi bangun datar kelas I'V. Tes tersebut berupa pretest dan
posttest. Pretest diberikan sebelum dilaksanakannya kegiatan pembelajaran.
Posttest dilaksanakan sesudah proses pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika selesai.
(Kisi-kisi soal dan soal dilampirkan pada lampiran 11 dan 12)
3. Dokumentasi

Dokumentasi dilakukan dengan tujuan mendapatkan data dengan
cara langsung dan menjadi bukti yang mana peneliti sudah melakukan
penelitian. Dokumentasi yang diperoleh yakni foto ketika melaksanakan

penelitian di sekolah. (Dokumentasi dilampirkan pada lampiran 13).

F. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Penelitian dan pengembangan mempunyai fungsi untuk melakukan
validasi dan mengembangkan produk. Memberi validasi produk yakni produk
tersebut sudah tersedia, yang mana peneliti hanya melakukan uji validitas serta

keefektifa produk yang dihasilkan. Pengembangan produk mempunyai arti yang
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cukup luas yaitu pembaharuan produk yang sudah tersedia (menjadikannya lebih
praktis, efisien, dan efektif) atau menghasilkan pembaharuan produk (yang
sudah ada sejak lama). Media pembelajaran ini dikembangkan melalui penelitian
research and development (R&D). Pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran discovery
learning dibuat berdasarkan langkah-langkah penerapan model pembelajaran
discovery learning. Desain tampilan media pembelajaran tersebut terdiri dari
beberapa menu yaitu menu tujuan pembelajaran, peta konsep, petunjuk
penggunaan, profil, permasalahan, kuis, dan evaluasi. Penelitian tersebut
dilaksanakan sesuai desain pengembangan ADDIE, yang dilakukan dari langkah
pertama yaitu tahap analisis dan tahap yang terakhir tahap evaluasi. Untuk
menjelaskan rancangan suatu penelitian dengan menggunakan desain
pengembangan ADDIE, berikut ini diuraikan rancangan model pengembangan
prosedural sebagai berikut:
1. Analyze
Pada penelitian yang dilakukan langkah analisis adalah tahapan
mengumpulkan data berkaitan dengan masalah yang terdapat di proses
pembelajaran lalu dilakukan identifikasi memecahkan suatu permasalahan
tersebut melalui identifikasi kebutuhan yang disesuaikan dengan adanya
masalah yang terjadi. Pada tahap analisis memiliki tujuan untuk mengetahui
tujuan instruksional, target sasaran, serta sumber daya yang dibutuhkan.
Tujuan instruksional pada pengembangan media pembelajaran interaktif

berbasis Adobe Flash diharapkan ketika pembelajaran melalui penerapan



35

media tersebut dapat memberikan fasilitas penunjang media pembelajaran
tambahan untuk kegiatan belajar mengajar dan memberikan daya tarik
tersendiri karena guru belum mengimplementasikan media pembelajaran
interaktif berbaisis Adobe Flash ini. Kemudian setalah melakukan kajian-
kajian penelitian terdahulu dengan berbagai produk media pembelajaran
interaktif tentunya produk ini akan menyempurnakan produk yang telah ada
sebelumnya.

Target produk pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash tersebut yaitu guru dan siswa kelas IV SDN
Karangtengah 4. Siswa dan guru dalam hal ini memiliki karakteristik yang
berbeda pula, untuk itu dalam menentukan target yang diperlukan dilakukan
wawancara dengan guru mengenai kebutuhan yang diperlukan. Sumber daya
yang diperlukan dalam hal ini yaitu berupa buku acuan, aplikasi Adobe Flash
sebagai pendukung perancangan media pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Flash.

2. Design
Pada tahap design atau perencanaan dengan bertujuan untuk
mempersiapkan berbagai kebutuhan yang dibutuhkan untuk merancang
produk awal. Pada tahap design ini membuat kerangka media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran
discovery learning merupakan gambaran ide secara menyeluruh dari
rencana produk yang akan dibuat dan didesain. Adapun langkah discovery

learning yakni seperti berikut: (1) memberikan rangsangan, (2)
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permasalahan, (3) mengumpulkan data, (4) mengolah data, (5) pembuktian,
(6) kesimpulan, sebagai acuan untuk memvisualisasikan alur kerja media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash mulai dari awal hingga akhir.
Media pembelajaran yang dibuat terdiri dari tampilan beberapa menu yaitu
menu tujuan pembelajaran, peta konsep, petunjuk penggunaan, profil,
permasalahan, kuis, dan evaluasi.

3. Development

Tahap ini terdapat serangkaian kegiatan menilai produk untuk
mendapatkan hasil produk yang layak dan efektif. Produk pengembangan
yang dihasilkan yaitu media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
pada pembelajaran matematika. Tersusunnya tujuan pembelajaran akan
mempermudah dalam membantu pembuatan produk yang akan
dikembangkan. Kemudian selanjutnya akan dilanjutkan dengan proses
mendesain produk. Langkah pertama ketika membuat media pembelajaran
interaktif bebrbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran
discovery learning yaitu tujuan pembelajaran disamakan dengan tujuan pada
materi yang akan dibuat. Pembuatan materi disesuaikan dengan langkah-
langkah pembelajaran menggunkan model discovery learning mulai dari
siswa diberikan stimulus, mengidentifikasi masalah yang menjadi bahan
pembelajaran, pengumpulan data, mengolah data, pembuktian hasil
pengolahan data, dan terakhir kesimpulan. Dilanjutkan dengan merancang
isi tampilan yang dimuat pada media pembelajaran interaktif memiliki
beberapa menu tampilan yakni menu tujuan pembelajaran, peta konsep,

petunjuk penggunaan, profil, permasalahan, kuis, dan evaluasi.
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Pembuatan materi disesuaikan dengan sintaks pembelajaran
menggunakan model discovery learning mulai dari memberikan stimulus
terhadap siswa, mengidentifikasi masalah yang menjadi bahan
pembelajaran, pengumpulan data, mengolah data, pembuktian hasil,
pengolahan data, dan terakhir kesimpulan. Tahap selanjutnya adalah tahapan
validasi dengan divalidasi oleh beberapa ahli yakni ahli materi, ahli media,
dan ahli bahasa. Jika didalam pembuatan ataupun merancang produk
terdapat kekeliruan, maka ahli akan memberikan saran untuk melakukan
perbaikan dan terus memperbaiki produk hingga produk yang dikembangkan
layak untuk digunakan. Angket yang dipakai meliputi validasi ahli materi,
validasi ahli media, dan validasi ahli bahasa.

Implementation

Tahap implementasi merupakan tahap untuk melaksanakan uji coba
produk terhadap pengguna atau siswa, untuk penelitian dilaksanakan di
kelas IV SDN Karangtengah 4. Tahap ini terdapat uji coba, yaitu uji coba
agar mengetahui layak atau tidak layaknya dari produk yang dikembangkan.
Sebelum pada tahap uji coba hasil media pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Flash akan dilakukan beberapa persiapan. Berikut tahapan
implementasi yang harus diperhatikan :
a. Persiapan dengan guru

Pada tahap ini akan dilakukan persiapan dengan guru mengenai:

1) Diskusi produk yang telah dikembangkan.
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2) Kemudian, melakukan diskusi mengenai produk yang akan
diintegrasikan ke dalam media pembelajaran interaktif.
3) Diskusi mengenai cara penggunaan produk yang telah
dikembangkan.
4) Diskusi mengenai jadwal kapan akan dilaksanakannya uji coba
produk.
b. Persiapan dengan siswa
Pada tahap ini dilakukan persiapan bersama siswa dengan
menjadwalkan kapan akan dilakukannya kegiatan uji coba. Selain itu,
memberikan informasi kepada siswa hal apa yang mungkin bisa
dipersiapkan sebelum melakukan uji coba.
5. Evaluation
Tahap evaluasi mempunyai tujuan untuk melakukan penilaian
kualitas pada suatu produk yang dikembangkan (Branch, 2021). Evaluasi di
peroleh berdasarkan tahapan-tahapan selama mengembangkan media yang
terjadi mulai tahapan hingga tahap evaluasi akhir. Evaluasi yang dilakukan
yaitu dengan melakukan tes berupa pretest dan posttest. Tes tersebut
berjumlah 15 butir soal pilihan ganda. Pretest dilakukan sebelum
pelaksanaan pembelajaran dimulai untuk mengetahui tingkat kemampuan
siswa. Posttest dilakukan sesudah kegiatan pembelajaran melalui penerapan
media pembelajaran berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning. (Adapun kisi-kisi dan soal dilampirkan

pada lampiran 11 dan 12).
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HASIL PENELITIAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Karangtengah 4 Kecamatan
Ngawi. Pelaksanaan penelitian dilakukan pada bulan Mei selama tiga minggu.
Tujuan dilaksanakannya penelitian adalah untuk medapat hasil suatu produk
media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika agar tingkat
pemahaman siswa sekolah dasar menjadi lebih baik. Media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan dinyatakan layak diterapkan sesuai dengan
validasi dari validasi ahli bahasa, ahli media, ahli materi, dan hasil uji coba.
Peneliti melakukan penilaian untuk angket respon guru serta angket respon
siswa pada kelas IVA SDN Karangtengah 4 pada media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran discovery
learning pada pembelajaran matematika.

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan
ADDIE, tahapan yang digunakan pada penelitian yang dilakukan yaitu
meliputi Analyze (analisis), Design (desain), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Berikut penjelasan
dari tahapan yang dilaksanakan:

1. Analyze (analisis)
Tahap analisis dilakukan untuk mendapatkan informasi sebagai
dasar penelitian merancang produk peneliti melakukan identifikasi

langsung di SDN Karangtengah 4. Data analisis diperoleh berdasarkan

39
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hasil observasi dalam pelaksanaan pembeljaran matematika. Analisis ini
dilakukan untuk mengetahui permasalahan ang terjadi pada pembelajaran
matematika yang mana peneliti melakukan analisis kebutuhan siswa.
Berdasarkan hasil analisis ang tela dilakukan, analisis kebutuhan siswa
tersebut berkaitan dengan permasalahan kemampuan pemahaman siswa
yaitu 1) Siswa membutuhkan media pembelajaran untuk memahami
materi matematika, 2) Siswa membutuhkhan rangsangan agar aktif
mengikuti kegiatan pembelajaran, 3) perlunya pembaharuan dalam
penggunaan media ajar yang bervariasi.

Pembelajaran matematika di SDN Karangtengah 4 masih kurang
dalam pengimplementasian media pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran hanya dilakukan dibeberapa pertemuan dengan memakai
media power point serta terkadang menggunakan media benda konkret
yang ada di ruang kelas. Siswa cenderung kurang berpartisipasi dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran matematika karena merasa bosan dan
sulit dipahami. Berdasarkan analisis diatas, peneliti menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning sebagai solusi sebagai cara untuk
menambah tingkat pemahaman siswa terhadap pembelajaran matemtaika
kelas V.

Design (desain)
Tahapan dalam perancangan ini adalah melakukan perancangan

untuk desain produk. Pada tahapan peneliti mulai merancang desain media
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pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika yang
akan dihasilkan. Perancangan dimulai dari pengumpulan segala sesuatu
yang dibutuhkan dalam pengembangan produkmelalui beberapa proses
sebagai berikut:
a. Penyusunan instrumen
Penyusunan instrumen terdiri dari penyusunan lembar validasi
dan lembar angket. Penggunaan lembar validasi tersebut untuk
memberikan nilai terhadap hasil media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran discovery
learning pada pembelajaran matematika siswa SD yang dilakukan
dengan membuat Kisi-kisi instrumen validasi ahli untuk menentukan
kelayakan produk dan kisi-kisi angket akan diberikan kepada siswa
dan guru untuk menentukan kepraktisan produk.
b. Perancangan produk
Peneliti mulai merancang media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran discovery
learning mulai dari menentukan aplikasi pembuatan media dan
menyiapkan materi pembelajaran. Berikut perancangan media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model

pembelajaran discovery learning:



42

1) Canva

Salinan dari Media Pembelajaran - Matematika Dasar S + i D Tampikan

@
-"’ . Fran u&_sm__; i
engatur Waktu SO

Halaman2/26 - 0% 8

Gambar 4. 1 Desain Media

Gambar 4.1 adalah desain background yang nantinya
digunakan didalam media pembelajaran. Gambar background
dibuat menggunakan aplikasi canva karena lebih menarik dan
bervariasi. Bacground bernuansa alam dipilih karena siswa lebih

tertarik dengan gambar yang berwarna dan manarik.

Gambar 4. 2 Desain Materi

Gambar 4.2 didesain untuk dijadikan buku digital. buku
tersebut berisi materi tentang bangun datar kelas 1V. Didalam
buku tersebut terdapat contoh soal dan penjelasannya. Pemilihan

bacground pada buku dibuat berwarna dan bergambar sehingga
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siswa bersemangat dalam membaca serta memperhatikan isi

penjelasan pada flipbook..

2) Capcut

Gambar 4. 3 Video Pembelajaran

Gambar 4.3 merupakan proses

pembuatan  video

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi capcut. Pembuatan

video pembelajaran tersebut menggabungkan suara dan bacsound

yang telah disesuaikan. Penggunaan aplikasi capcut memudahkan

penggabungan video dan suara yang akan dimasukkan.

3) Word wall

& Wordwall

Edit content D Last modified 3 May 201

SOAL EVALUASI MATEMATIKA KELAS IV

Gambar 4. 4 Evaluasi

B Quiz
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Pada gambar 4.4 berisi soal evaluasi dengan menggunakan
aplikasi wordwall. Aplikasi wordwall dapat menarik minat siswa
dalam mengerjakan soal evaluasi. Soal evaluasi dapat dibuat
dalam berbagai macam bentuk dengan menggunakan aplikasi
wordwall.

FlipHTML5

w " O (]

Upload a File or Merge Multiple Files Here

= =

Y IO I

Gambar 4. 5 Pembuatan Flipbook

Gambar 4.5 merupakan tampilan pada fliphtml5 yang
digunakan untuk membuat buku digital atau flipbook. Desain yang
sudah dibuat dalam bentuk pdf selanjutnya diunggah pada
fliphtml5. Setelah itu menunggu proses beberapa detik untuk
menjadi flipbook, lalu link flipbook dapat di salin dalam bentuk
link maupun barcode. Flipbook tersebut berisi materi yang

nantinya di masukkan ke dalam media.
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5) Adobe Flash

ano>ow~t of

o lvenooma
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Sawl ot

Gambar 4. 6 Aplikasi Adobe Flash

Gambar 4.6 yakni tampilan aplikasi Adobe Flash,
digunakan untuk memberikan animasi dari setiap frame yang telah
dibuat. Pembuatan tombol pada frame dapat mengarahkan ke
frame selanjutnya. Adobe Flash juga dapat diberi sebuah link pada
tombol yang tersedia.

Development (pengembangan)

Tahap pengembangan adalah tahapan perancangan media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika sampai
validasi ahli serta revisi produk. Tahap pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash yang dilaksanakan oleh
peneliti sebagai berikut:

a. Tahap Pengembangan
Tahap pengembangan dilakukan setelah tahap analisis dan

desain media yang sudah dilakukan. Pengembangan media
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pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning yaitu sebagai berikut:

Bagian awal

R %S
[ ey

ujuan
Pembelajaran

; T
Petunjuk Penggunaan

Kuis
Evaluasi

Profil

Gambar 4. 7 Tampilan Menu

Bagian awal berisikan menu yang terdapat di dalam produk
pengembangan. Terdapat menu tujuan pembelajaran, petunjuk
penggunaan, peta konsep, permasalahan, kuis, evaluasi, dan profil.

Bagian Isi

APOD

PLARAD®

Coba perhatikan bentuk-bentuk rambu-rambu lalu lintas tersebut !
1.Gambar rambu lalu lintas diatas adakah yun%hdok termasuk segi banyak?
ombar rambu lalu lintas apa yang termasuk

e dalam segi banyak
eraturan?
2. Bagm;r;onu cara agar dapat menghitung keliling dan luas dari masing-masing
bentuk?

Gambar 4. 8 Isi Menu Pemasalahan

Bagian isi memuat pembelajaran mengenai materi matematika
tentang bangun datar yang dimulai dari menu permasalahan, yang

didalamnya disesuaikan dengan model pembelajaran discovery
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learning. Uraian selanjutnya adalah pembahasan mengenai
permasalahan yang telah disajikan lalu dikaitkan dengan materi
bangun datar. Materi dibuat dalam bentuk buku digital dengan
menggunakan aplikasi canva dan di ekspor ke flipHTML5 sehingga
siswa lebih tertarik untuk memperlajari materi pembelajaran tersebut.

Bagian Akhir

SOAL 1

Perhatikan gambar dibawah ini!

Amey
mCe

Gambar bangun datar diatas
yang termasuk bangun segi
banyak adalah bangun ....

Gambar 4. 9 Kuis

Bagian akhir media pembelajaran interaktif berisi kuis dan
evaluasi. Gambar 4.8 terdapat kuis materi bangun datar. Kuis tersebut
terdapat pada media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash.
Evaluasi berisi soal dengan didesain memanfaatkan aplikasi wordwall
sehingga siswa tertarik.

. Tahap Validasi Ahli

Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
menggunakan model pembelajaran discovery learning pada
pembelajaran matematika yang telah selesai dalam proses pembuatan,
kemudian dilihat oleh para ahli yang nantinya memberikan nilai

kevalidan produk, yaitu ahli bahasa, ahli media, dan ahli materi.



48

Validator tersebut memberikan nilai dengan mencentang angket yang

sudah dibuat sesuai aspek-aspek tertentu sesuai ketentuan. Lembar

validasi juga disediakan kolom isian sebagai tempat memberikan

komentar dan saran jika terdapat yang hars diperbaikidari media

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash.

1) Analisis Data Kelayakan Materi

Materi yang ada di dalam media pembelajaran interaktif

berbasis Adobe Flash  menggunakan model pembelajaran
discovery learning pada pembelajaran matematika SD di uji
kelayakannya oleh ahli materi yaitu Fida Rahmantika Hadi, M.Pd.
Analisis tersebut dilakukan agar mengetahui kelayakan materi
yang telah dikembangkan. Skala pengukuran yang digunakan
adalah skala likert dengan 4 skala kategori, Sangat Setuju = 4,
Setuju = 3, Kurang Setuju = 2, Tidak Setuju = 1. Hasil penilaian
dari ahli materi mendapatkan skor total 32, dari total skor yang
diharapkan 40, agar lebih jelas untuk hasil penilaian materi
terdapat pada lampiran. Hasil perhitungan presentase kelayakan
menggunakan rumus yang telah dirumuskan.

Berikut perhitungan presentase kelayakan:
P =2 X100 9%

N
P=22x100%

40

P=80%
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Jadi hasil kelayakan pada materi pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash adalah 80% termasuk kriteria “Layak”. Oleh
karena itu media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
layak di uji cobakan pada siswa. Berdasarkan penilaian ahli materi
menyampaikan saran sebagai perbaikan produk yang sudah

dihasilkan, berikut saran dari ahli materi:

Tabel 4. 1 Ahli Materi

Validator Masukan
Fida Rahmantika Hadi, M.Pd.  Reuvisi pada link video

Hasil saran yang diperoleh menjadi patokan dalam perbaikan

produk. Perbaikan produk dilakukan berikut ini:

Sebelum revisi Sesudah revisi

Animasi peraturan rambu rambu lalu lintas

.pgaﬂv-ﬁ u,‘m 6™ P Hswe

Gambar 4. 10 Revisi Ahli Gambar 4. 11 Revisi Ahli
Materi Materi

Pada video pertama (gambar 4.10) merupakan video dari
youtube, sedangkan video kedua (gambar 4.11) merupakan video
buatan sendiri yang sudah diunggah pada chanel youtube. Video

tersebut diberikan suara dan musik (backsound) yang menarik
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disertai gambar yang disesuaikan. Gambar dalam video dibuat
dengan menggunakan aplikasi canva.
Analisis Data Kelayakan Media

Kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe
Flash menggunakan model pembelajaran discovery learning pada
pembelajaran matematika siswa SD di uji kelayakannya oleh ahli
media yaitu Vivi Rulviana, M.Pd. Analisis tersebut dilakukan
sebagai upaya agar mengetahui kelayakan materi yang telah
dilakukan pengembangan. Skala pengukuran yang digunakan
adalah skala likert dengan skala kategori, Sangat Setuju = 4, Setuju
= 3, Kurang Setuju = 2, Tidak Setuju = 1. Hasil penilaian dari ahli
materi mendapatkan skor total 36, dari total skor yang diharapkan
40, agar lebih jelas untuk hasil penilaian materi terdapat pada
lampiran. Hasil perhitungan presentase kelayakan menggunakan
rumus yang telah dirumuskan.

Berikut perhitungan presentase kelayakan:

P=Ex100%
N

3
P=3%%100%
40

P=90%
Jadi hasil kelayakan terhadap media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash adalah 90% termasuk kriteria “Sangat

Layak”. Maka media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
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layak di lakukan uji cobakan pada siswa. Berdasarkan penilaian
ahli media memberikan tidak memberikan saran dan sudah
diperbolehkan untuk melakukan penelitian, berikut saran yang

didapat:

Tabel 4. 2 Saran Ahli Media

Validator Masukan
Vivi Rulviana, M.Pd. Tidak ada masukan

Analisis Data Kelayakan Bahasa

Analisis data kelayakan bahasa pada media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran doscovery learning pada pembelajaran matematika
siswa SD di uji kelayakannya oleh ahli media yaitu Dr. Cerianing,
M.Pd. Analisis tersebut dilakukan agar mendapati kelayakan
materi yang telah dihasilkan. Skala pengukuran yang digunakan
yaitu skala likert dengan skala kategori, Sangat Setuju = 4, Setuju
= 3, Kurang Setuju = 2, Tidak Setuju = 1. Hasil penilaian dari ahli
materi mendapatkan skor total 35, dari total skor yang diharapkan
40, agar lebih jelas untuk hasil penilaian materi terdapat pada
lampiran. Hasil perhitungan presentase kelayakan menggunakan
rumus yang telah dirumuskan.

Berikut perhitungan presentase kelayakan:

P=Ex100%
N
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P=22%100 %
40

P=875%

Jadi hasil kelayakan terkait hasil media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash adalah 87,5 % termasuk kriteria
“Sangat Layak”. Maka dari itu media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash layak di uji coba pada siswa. Berdasarkan
penilaian ahli media memberikan saran untuk memperbaiki produk

yang telah dibuat, berikut saran dari ahli materi:

Tabel 4. 3 Saran Ahli Bahasa

Validator Masukan
Dr. Cerianing Putri Pratiwi, Perbaikan pada tanda baca,
M.Pd. penyusunan  kalimat pada

permasalahan dan flipbook.

Saran dari ahli bahasa menjadi acuan untuk perbaikan
produk. Saran dari ahli bahasa adalah perbaikan pada tanda baca,
penyusunan kalimat pada permasalahan dan flipbook. Perbaikan
telah dilaksanakan yang disajikan sesuai gambar dibawabh ini:

Sebelum revisi Sesudabh revisi

CLELS i B i MR
PERMASALAHAN ' PERMASALAHAN
ACOP : APOE
PLARAD

Gambar 4. 12 Revisi Ahli Gambar 4. 13 Revisi Ahli
Materi Materi
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Saran yang diberikan oleh validator ahli bahasa yaitu
penyusunan kalimat pada permasalahan yang kurang efektif dan
terlalu ambigu. Sehingga pada soal permasalahan pertama
mengurangi jumlah kata agar menjadi kalimat yang lebih efektif.

Sebelum revisi Sesudah revisi

Gambar 4. 14 Revisi Ahli Gambar 4. 15 Revisi Ahli
Materi Materi

Saran yang diberikan oleh validator ahli bahasa yaitu tanda
baca pada materi atau flipbook. Terdapat tanda baca yang harus
dilengkapi seperti tanda seru (!), tanda titik (.), dan tanda koma ().
Terdapat kesalahan penulisan yang terdapat di awal kalimat yang
mana seharusnya ditulis dengan menggunakan huruf kapital.

d. Implementation (implementasi)

Pada tahap implementasi, validasi dilaksanakan sebagai uji produk
media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika siswa SD
yang dikembangkan agar dapat mengetahui kualitasnya untuk di
ujicobakan oleh guru kelas IV SDN Karangtengah 4 kepada siswa kelas

IVA sebanyak 29 siswa. Setelah diujicoba, guru dan siswa mengisi
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angketrespon yang telah disediakan. Hasil uji coba yang telah dilakukan
disajikan dalam tabel dibawah ini:
a. Angket repon guru
Guru memberikan nilai terkait produk media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran
doscovery learning pada pembelajaran matematika siswa SD dengan
menggunakan skala penilaian kategori, Sangat Setuju = 4, Setuju = 3,
Kurang Setuju = 2, Tidak Setuju = 1. Didapati hasil penilaian angket
respon guru mendapatkan skor 97,5 % dari dari total skor yang
diharapkan adalah 40, agar lebih jelas untuk hasil penilaian angket
respon guru terdapat pada lampiran 11. Hasil perhitungan presentase

kelayakan menggunakan rumus berikut:
P ==X 100 %
P =2 X 100 %
P=975%
Jadi hasil yang diperoleh berdasarkan angket respon guru yaitu 97,5
% termasuk dalam kriteria Sangat Layak.
b. Angket respon Siswa

Siswa menuliskan penilaian mengenai produk media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran doscovery learning pada pembelajaran matematika
siswa SD dengan menggunakan skala penilaian kategori. Hasil

penilaian angket respon siswa seperti tabel berikut ini:



Tabel 4. 4 Hasil Angket Respon Siswa
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No Subjek Jumlah Skor  Persentase Kriteria
1 AHA 33 82,5 % Layak
2 AFN 34 85 % Layak
3 ACR 36 90 % Sangat Layak
4 AF 37 92,5 % Sangat Layak
5 AF 36 90 % Sangat Layak
6 AAPT 37 92,5 % Sangat Layak
7 ANA 30 75 % Layak
8 ABRQ 37 92,5% Sangat Layak
9 ARA 37 92,5% Sangat Layak
10 AYZ 37 92,5% Sangat Layak
11 ALU 40 92,5% Sangat Layak
12 ALPP 35 87,5 % Sangat Layak
13 ADS 36 90 % Sangat Layak
14 APH 40 100 % Sangat Layak
15 AP 33 82,5 % Layak
16 ACDA 33 82,5 % Layak
17 AAPP 32 80 % Layak
18 ANP 35 87,5 % Sangat Layak
19 AAA 40 90 % Sangat Layak
20 ALl 40 100 % Sangat Layak
21 AEAPP 40 90 % Sangat Layak
22 ADA 34 85 % Layak
23 BLAB 34 85 % Layak
24 BKW 37 92,5 % Sangat Layak
25 BAP 36 90 % Sangat Layak
26 CPA 30 75 % Layak
27 DNYR 33 82,5 % Layak
28 DVM 35 87,5 % Sangat Layak
29 VAF 36 90 % Sangat Layak
Rata-rata 88,1 % Sangat Layak

Berdasarkan tabel 4.5 dapat disimpulkan yang mana hasil yang

diperoleh berdasarkan angket respon siswa adalah 88,1 % didapati

dari hasil rata-rata respon siswa dan termasuk pada kategori Sangat

Layak. Hasil dari penilaian angket respon guru dan angket respon
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siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
menggunakan model pembelajaran discovery learning pada
pembelajaran matematika siswa SD mendapatkan hasil angket respon
guru 97,5 % Sedangkan angket respon siswa 88,1 %, jadi media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika

siswa SD memiliki kepraktisan dengan kriteria sangat layak.

Evaluation (evaluasi)

Tahap terakhir adalah evaluasi media pembelajaran interaktif

berbasis Adobe Flash. Evaluasi produk dilihat dari perolehan nilai pretest

serta posttest yang dilaksanakan. Tabel hasil penilaian adalah berikut ini:

Tabel 4. 5 Nilai Pretest dan Posttest

No Subjek Nilai Pretest Nilai Posttest
1 AHA 60 93
2 AFN 67 87
3 ACR 60 87
4 AF 67 93
5 AF 67 80
6 AAPT 60 87
7 ANA 53 87
8 ABRQ 47 80
9 ARA 67 93
10 AYZ 60 87
11  ALU 60 93
12 ALPP 60 93
13 ADS 53 80
14  APH 60 93
15 AP 53 87
16 ACDA 67 93
17  AAPP 60 87

[Eny
(0]

ANP 73 93
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No Subjek Nilai Pretest Nilai Posttest
19 AAA 87 100
20 AL 67 93
21  AEAPP 73 93
22 ADA 53 80
23 BLAB 53 87
24 BKW 93 100
25 BAP 53 93
26 CPA 47 87
27 DNYR 60 87
28 DVM 47 73
29 VAF 60 80
Rata-Rata 61,6 88,4

Dari hasil tabel 4.6 didapati nilai rata-rata pretest 61,6 serta rata-
rata posttest 88,4, maka penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash yang dikembangkan baik dari aspek kemampuan
siswa. Dengan adanya kenaikan nilai dan rata-rata sesudah adanya
penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
menggunakan model pembelajaran discovery learning pada pembelajaran

matematika siswa SD.



BAB V

PEMBAHASAN

A. Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, maka akan
dilakukan pembahasan hasil penelitian dan pengembangan. Pembahasan
dilaksanakan untuk menguraikan jawaban rumusan masalah serta tujuan
penelitian yang telah dilaksanakan. Agar lebih terperinci, maka akakn disajikan
sesuai dengan permasalahan yang telah diteliti.

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
menggunakan model pembelajaran discovery learning pada
pembelajaran matematika siswa SD

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe
Flash  menggunakan model pembelajaran discovery learning pada
pembelajaran matematika siswa SD ini berbentuk digital. Penggunaan
media pembelajaran  mampu mendukung ketercapaian tujuan
pembelajaran dengan lebih baik. Media pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Flash dibuat berdasarkan kebutuhan siswa. Media tersebut dibuat
untuk memperbaiki kemampuan pemahaman siswa terutama pada
pembelajaran matematika sehingga siswa mudah memahami materi
pembelajaran. Sama halnya dengan pendapat Gulo & Harefa, (2022) yang
menyatakan media pembelajaran memberikan kemudahan siswa dalam
pemahaman materi dengan mudah, menciptakan pengalaman belajar yang

menyerupai kehidupan nyata di sekitarnya. Hasil media pembelajaran

58
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interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran
discovery learning pada pembelajaran matematika siswa SD yaitu sebagai

berikut:

‘ - \?/ e . 2 % ujuar.l N ‘
3 "” "ﬁ‘ A A

Petunjuk Penggunaan

Kuis
Evaluasi

Profil

Gambar 5. 1 Gambar Tampilan Menu

Pada gambar 5.1 terdapat berbagai menu yang mana setiap menu
memiliki isi yang berbeda-beda. Tampilan menu yang beragam disusun
agar siswa dapat dengan mudah mengetahui dan memahami isi dari setiap
menu. Setiap menu dibuat tombol navigasi yang mempermudah pengguna
dalam pengaplikasiannya. Sejalan dengan pendapatnya Hardianto et al.,
(2020) yang mana tombol navigasi yang interaktif dan konsisten
memudahkan pengguna menjelajahi setiap slide dan membuat siswa

bersemangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.
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Rambu-rambu lalu lintas
< Unlisted

Deni Romadhani Saputri
Q 21 subscribers w [ﬁ 0 9] /p Share

Gambar 5. 2 Tampilan Video Animasi

Gambar 5.2 menjadi tampilan awal sebelum siswa diberikan
permasalahan. Video animasi tersebut sebagai pembuka kegiatan
pembelajaran yang berisikan tentang rambu-rambu lalu lintas. Pemberian
video animasi tersebut bertujuan untuk melatih konsentrasi dan
pemahaman siswa serta mampu sebagai hiburan. Hal ini sesuai dengan
pendapat Agustiningrum et al., (2023) yang menyatakan video animasi
tidak hanya mampu memberikan pemahaman siswa, tetapi dengan adanya
video animasi mampu memberikan hiburan pembelajaran bagi siswa dan
video animasi tersebut dapat menyampaikan pesan dengan baik serta

mampu memperbaiki hasil menjadi lebih baik terhadap hasil belajar.
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PLARAD

Coba perhatikan bentuk-bentuk rambu-rambu lalu lintas tersebut !
1.Gambar rambu lalu lintas diatas adakah yang tidak termasuk segi banyak?
embar rambu lalu lintas apa yang 1ermosukq(e dalam segi banyak
eraturan?
2.5090|£V))cn0 cara agar dapat menghitung keliling dan luas dari masing-masing
entuk?

Gambar 5. 3 Tampilan Menu Permasalahan

Gambar 5.3 terdapat gambar uraian permasalahan yang terdapat
pada menu permasalahan. Permasalahan tersebut diberikan kepada siswa
secara berkelompok maupun individu. Permasalahan yang disajikan juga
disesuaikan isi materi pembelajaran yang nantinya dipelajari. Adanya
permasalahan menjadikan siswa agar mampu berfikir Kritis, analitis, dan
memiliki kemampuan kerjasama untuk memecahkan permasalahan
tersebut. Sejalan dengan Ulya et al., (2021) yang memberikan pendapat
bahwa penyajian isi disesuaikan dengan materi pelajaran yang akan
dipelajari serta meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa,
meningkatkan motivasi, mendorong partisipasi siswa, dan membantu

siswa mentransfer pengetahuan ke berbagai situasi.
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Gambar 5. 4 Tampilan Menu Pembahasan

Gambar 5.4 tersebut berisi uraian menu pembahasan dari
permasalahan yang telah disajikan. Pembahasan tersebut diberikan kepada
siswa agar siswa dapat mengetahui kelemahan atau kekurangan mereka
dalam memecahkan sebuah permasalahan. Dengan adanya pembahasan,
siswa juga mampu mengetahui hasil belajar yang telah siswa laksanakan
setelah menerapkan media pembelajaran. Sejalan dengan pendapatnya
Manggala et al., (2023) bahwa siswa menerapkan media pembelajaran
interaktif sesuai kebutuhan ketika proses pembelajaran sehingga semakin

memperbaiki hasil belajar yang didapat.
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&) Matematika
A. SECI BANYAK
Apa itu segi banyak ?

Segi banyak beraturan

A
&
4 N
y

Segi banyak tidak beraturan

Gambar 5. 5 Tampilan Menu Materi

Pada gambar 5.5 merupakan gambar materi yang dimuat dalam
link buku digital atau flipbook. Materi yang disajikan merupakan materi
tentang segi banyak dan menghitung luas serta keliling bangun segiempat
dan segitiga. Contoh dari bentuk segi banyak beraturan dan tidak beraturan
juga memiliki warna yang menarik sehingga siswa tertarik mengikuti
kegiatan pembelajaran. Sejalan dengan Novitasari et al., (2023) yang mana
penggunaan flipbook juga menjadikan materi lebih menarik dan interaktif
bagi siswa, membantu siswa menjadi lebih mandiri dan memiliki motivasi
belajar yang tinggi.

Materi yang disajikan dalam flipbook dapat dibuka lembar demi
lembar layaknya buku pada umumnya. Setiap membuka lembar
selanjutnya juga terdapat suara layaknya membuka buku. Hal ini sejalan
dengan Fajrin et al., (2022) adanya flipbook berbentuk lembaran yang
hampir mirip dengan album yang ketika dibuka seolah-olah sedang
membaca buku di layar, yang mana isi materi diasjikan dalam bentuk

kalimat dan gambar dengan warna yang menarik perhatian.
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SOAL 5

Sebuah persegi memili keliling
sebesar 20 cm2. Jika diketahui
luas pergi, maka berapa panjang
sisi persegi tersebut?

Gambar 5. 6 Tampilan Menu Kuis

Pada gambar 5.6 berisi soal kuis tentang segi banyak dan
menghitung luas keliling segiempat dan segitiga. Kuis tersebut digunakan
sebagai  tolak ukur pemahaman siswa terkait materi yang sudah
disampaikan. Siswa cenderung lebih cepat dalam pengerjaan kuis karena
terdapat hal baru yaitu dengan menggunakan media pembelajaran tersebut.
Hal ini sependapat dengan Saputro et al., (2023) yang memberikan
pendapat jika secara keseluruhan minat belajar matematika merupakan
kegiatan belajar yang didorong oleh rasa senang dan rasa ingin tahu yang
besar, ditandai dengan berpartisipasi secara aktif pada proses pembelajaran

dan mencapai hasil belajar yang positif.
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Gambar 5. 7 Tampilan Menu Evaluasi

Gambar 5.7 terdapat tampilan soal evaluasi yang terdapat pada
aplikasi wordwall. Penggunaan wordwall pada evaluasi mampu menarik
minat siswa dalam mengerjakan soal evaluasi, karena terdapat berbagai
macam animasi dan seperti bermain game. Hal ini sependapat dengan
Safitri et al.,, (2022) menyatakan jika wordwall memberikan siswa
lingkungan belajar yang baru dan menyenangkan yang membuat mereka
merasa seperti sedang memainkan sebuah permainan, meskipun itu adalah
bagian dari proses pembelajaran.

Penggunaan wordwall sebagai evaluasi pembelajaran merupakan
salah satu pemanfaatan teknologi di lingkungan pendidikan yang mampu
menciptakan dampak positif terhadap kegiatan belajar mengajar.
Kemajuan teknologi seperti saat ini mempermudah guru dan siswa ketika
kegiatan belajar mengajar. Seorang guru dapat memberikan materi yang
dikemas dalam bentuk digital dan mudah digunakan, yang mana siswa
dapat menggunakan dimana dan kapan saja. Sejalan dengan Rahmasiwi
et al., (2023), dimana dengan kecanggihan teknologi di era modern ini

memberikan kemudahan dalam penggunaan internet di media digital.
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Pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Flash menggunakan model pembelajaran discovery learning
mampu mengembangkan pengetahuannya sendiri. Sependapat dengan
Laknasa et al., (2021) yang mana siswa membangun pengetahuan
menggunakan model discovery learning dengan bantuan multimedia
pembelajaran tersebut, terutama mengenai pembelajaran matematika
berbantuan model discovery learning nantinya menjadikan siswa mampu
menghasilkan konsep serta prinsip melalui proses yang dilalui sendiri.

Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash mampu
menumbuhkan minat belajar siswa karena memiliki tampilan yang
menarik. Hal ini sependapat dengan Nurrita, (2018) yang menyatakan
bahwa proses pembelajaran menjadi lebih menarik dengan menggunakan
media pembelajaran sehingga siswa dapat dengan mudah memahami
pembelajaran.

Adanya sebuah permasalahan pada model pembelajaran discovery
learning yang diberikan terhadap siswa menjadikan siswa lebih berfikir
kritis dalam memecahkan masalah tersebut baik secara berkelompok
maupun individu. Hal ini sejalan dengan pendapat Martaida et al., (2017)
bahwa siswa diberikan kesempatan untuk menerapkan pemikiran tingkat
tinggi untuk menyelesaikan permasalahan. Jadi dalam menerapkan media
pembelajaran interaktif berbasis adobe flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning siswa diajak untuk berfikir kritis, kreatif,

dan sistematis.
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2. Kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
menggunakan model pembelajaran discovery learning pada
pembelajaran matematika siswa SD

Kelayakan adalah tahap yang sangat penting karena produk yang
telah dikembangkan  diuji kelayakannya oleh validator.  Media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika siswa
SD di uji atau di validasi kelayakan oleh 3 orang ahliyaitu ahli materi, ahli
bahasa, dan ahli media. Berikut hasil validasi dari ke 3 ahli:

a. Validasi Ahli Materi
Hasil validasi ahli materi yang telah dilakukan mendapati hasil
80 %. Hasil dari kelayakan uraian materi pada media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran
discovery learning pada pembelajaran matematika siswa SD
dinyatakan layak untuk digunakan.
b. Validasi Ahli Bahasa
Hasil validasi ahli bahasa yang telah dilaksanakan mendapati
hasil 87,5 %. Hasil dari kelayakan bahasa yang digunakan pada media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika siswa
SD dinyatakan sangat layak untuk digunakan.

c. Validasi Ahli Media
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Hasil validasi ahli media yang telah dilaksanakan mendapati
hasil 90 %. Hasil dari kelayakan media tersebut dinyatakan sangat
layak untuk digunakan.

Berikut analisis rata-rata hasil kelayakan dari ahli materi, ahli bahasa, dan

ahli media:

Tabel 5. 1 Data Penilaian Keseluruhan Validasi Ahli

No  Aspek Nilai Validasi Kategori
1  Validasi Materi 80 % Layak
2  Validasi Bahasa 87,5 % Layak
3  Validasi Media 90 % Sangat Layak
Rata-rata 85,5 % Sangat Layak

Berdasarkan tabel 5.8 dihasilkan rata-rata presentase sebesar

85,5 % dalam kategori sangat layak. Jadi media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran discovery
learning pada pembelajaran matematika siswa SD dinyatakan valid
digunakan. Berdasarkan hasil dari ke 3 validasi maka media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika siswa
SD dinyatakan layak untuk diterapkan sebagai media bantu untuk

mengajar siswa kelas 4 SD.
3. Hasil Posttest

Hasil posttest dilakukan untuk mengetahui rata-rata sesudah

siswa diberikan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
menggunakan model pembelajaran discovery learning pada pembelajaran

matematika. Dilihat dari nilai pretest yang telah dilakukan tidak banyak
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mendapatkan Klasifikasi nilai tinggi, beberapa dari mereka mendapatkan
nilai rendah (dapat dilihat pada lampiran 15).

Berdasarkan hasil nilai posttest dengan nilai rata-rata adalah 88,4
lebih besar dari nilai pretest dengan nilai rata-rata adalah 61,6, bahwa
terdapat perbedaan yang nilai hasil pretest dan posttest. Setelah
mendapatkan pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash terdapat nilai yang lebih sempurna pada nilai
posttest dari pada nilai pretest yang tanpa menggunakan media. Jadi,
adanya penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
menggunakan model pembelajaran discovery learning pada pembelajaran
matematika siswa mengalami perubahan pada pemahaman materi
pembelajaran matematika tentang bangun datar yang telah diajarkan sudah
layak diimplementasikan sebagai media pembelajaran karena mempunyai

kualitas valid, praktis, serta efektif.



BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran discovery learning
pada pembelajaran matematika layak digunakan untuk siswa kelas IV sekolah
dasar. Terdapat beberapa kesimpulan dari hasil penelitian yang didapati hasil
berikut ini:

1. Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika ini
dibuat berdasarkan langkah-langkah pengembangan model ADDIE yang
terdiri dari, analyze yaitu melakukan analisis kebutuhan siswa, design
yaitu menyusun desain dan instrumen pengembangan media, development
yaitu mengembangkan media, implementation yaitu menerapkan hasil
pengembangan media, dan yang terakhir evaluation yaitu melakukan
evaluasi. Produk yang dihasilkan mempunyai tujuh menu yaitu menu
permasalahan, menu tujuan pembelajaran, menu peta konsep, menu Kkuis,
menu evaluasi, menu petunjuk penggunaan, serta menu profil.

2. Kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
menggunakan model pembelajaran discovery learning pada pembelajaran
matematika divalidasi oleh 3 validator, yaitu validasi ahli materi, validasi
ahli media, dan validasi ahli bahasa. Validasi dilakukan kepada dosen ahli
sesuai dengan bidangnya di Universitas PGRI Madiun. Berdasarkan hasil

validasi media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
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menggunakan model pembelajaran discovery learning pada pembelajaran
matematika dilaksanakan mendapati hasil validasi ahli materi 80 %,
validasi ahli media 90 %, dan validasi dari ahli bahasa 87,5 %. Media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika layak

digunakan.

B. Keterbatasan Produk

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash

menggunakan model pembelajaran discovery learning pada pembelajaran

matematika mempunyai keterbatasan berikut ini:

1.

3.

Produk yang peneliti kembangkan dalam membantu siswa belajar dan
memahami materi adalah terkait materi bangun datar pembelajaran
matematika kelas IV hanya mencakup satu topik.

Hasil produk yang dikembangkan hanya berfokus pada pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika siswa SD.
Agar mendapatkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
menggunakan model pembelajaran discovery learning pada pembelajaran
matematika tidak bisa didapatkan di toko buku, hanya bisa didapatkan

melalui penulis saja.
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C. Implikasi Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model pembelajaran discovery
learning pada pembelajaran matematika:

1. Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika dapat
menjadi salah satu referensi tambahan guna merancang media
pembelajaran dengan bervariasi dan inovatif bagi guru dalam menerapkan
di kelas.

2. Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash menggunakan model
pembelajaran discovery learning pada pembelajaran matematika nantinya
dapat memabantu memudahkan siswa ketika pemahaman materi

pembelajaran pada terutama tentang bangun datar.

D. Saran

1. Bagi siswa
Siswa dengan kemampuan yang berbeda-beda mampu
meningkatkan minat belajar dalam mengikuti kegiatan pembelajaran
dengan adanya media pembelajaran yang menarik dan bervariasi. Adanya
media pembelajaran mampu memberikan motivasi siswa agar lebih
bersemangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran terutama pada
pembelajaran matematika.

2. Bagiguru
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Guru disarankan untuk menggunakan media pembelajaran interaktif
yang menarik dan mampu memberikan kemudahan kepada siswa dalam
memahami materi pembelajaran terutama pada pembelajaran matematika.
Penerapan media pembelajaran yang kreatif dan bervariasi memberikan
pengalaman belajar tersendiri bagi siswa serta mampu meningkatkan minat
belajar siswa.

Bagi peneliti lain

Penelitian ini hanya dilakukan pada siswa kelas IV sekolah dasar dan
hanya menggunakan model pembelajaran discovery learning. Selain pada
model pembelajaran discovery learning, masih banyak model
pembelajaran yang dapat digunakan pada penelitian lainnya yang dapat
diteliti. Kemudian materi yang digunakan pada penelitian ini hanya materi
bangun datar. Selain materi bangun datar masih banyak materi lainnya pada
pembelajaran matematika yang dapat diteliti. Sebagai bahan pertimbangan
untuk bahan perbandingan, maka disarankan mampu meneiliti dengan
model dan media pembelajaran yang berbeda. Untuk penelitian selanjutnya
dapat menggunakan aplikasi AssemblrEdu yang mampu menarik minat

belajar siswa dan memberikan kemudahan belajar.
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Lampiran 4 Modul Ajar Matematika Kelas 1V

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
MATEMATIKA KELAS 4

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Deni Romadhani Saputri
Instansi : SDN Karangtengah 4
Tahun Penyusunan : Tahun 2024

Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar

Mata Pelajaran : Matematika

Fase / Kelas : B / 1V (empat)

Unit 1 : Bangun Datar

Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit

B. KOMPETENSI AWAL

= Siswa mengetahui bentuk-bentuk bangun datar segi empat (persegi dan persegi
panjang) dan segi banyak.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Mandiri

Bernalar kritis
Bergotong royong
Kreatif

D. SARANA DAN PRASARANA

= Laptop, jaringan internet

Proyektor

Alat tulis

Sumber bacaan peserta didik : Buku Siswa Matemtika Kelas 1V

Sumber bacaan guru : Buku Siswa Matemtika Kelas 1V , Buku Pedoman Guru
Matematika Kelas IV

E. TARGET PESERTA DIDIK

= Peserta didik reguler

F. JUMLAH PESERTA DIDIK

= 29 Peserta Didik
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G. MODEL PEMBELAJARAN

= Model : Model pembelajaran Discovery learning
= Sintaks:

Memberikan stimulasi

Permasalahan

Pengumpulan data

Pengolahan data

Pembuktian

. Evaluasi

= Metode : Tanya jawab, diskusi, dan penugasan

oML E

H. METODE PEMBELAJARAN
= Ceramah, tanya jawab, diskusi

KOMPONEN INTI

A. Capaian Pembelajaran (CP)

Peserta didik dapat mendeskripsikan ciri berbagai bentuk bangun datar (segiempat,
segitiga, segi banyak).

B. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN
Tujuan Pembelajaran :

1. Mengidentifikasi segi banyak beraturan dan tidak beraturan berdasarkan sifat-
sifatnya.

2. Menghitung dan menyelesaikan masalah yang berhubungan dengan luas dan keliling
bangun datar.

C. PEMAHAMAN BERMAKNA

= Siswa dapat membedakan segi banyak beraturan dan tidak beraturan, serta dapat
menentukan luas dan keliling bangun datar.

D. PERTANYAAN PEMANTIK

1. Buku paket matematika berbentuk apa?
2. Sebutkan ciri-ciri buku paket matematika tersebut!
3. Papan tulis berbentuk apa?

E. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Pendahuluan (5 Menit)
1. Guru memberi salam pada peserta didik lalu berdoa bersama.
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Guru mengabsen kehadiran peserta didik dan meminta peserta didik.

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan memberikan apersepsi kepada
peserta didik.

Guru memberikan motivasi peserta didik agar semangat mengikuti kegiatan
pembelajaran.

Kegiatan Inti (25 Menit)
Fase 1 : Memberikan rangsangan

1.

3.

Guru menayangkan video mengenai rambu-rambu lalu lintas yang telah
disiapkan.

Guru memberikan pertanyan terkait pengertian atau arti dari rambu-rambu lalu
lintas yang terdapat di dalam video.

Siswa menjawab pertanyaan yang disampaikan guru.

Fase 2: Identifikasi masalah

1.

4.
S.

Guru membagi siswa menjadi 4 kelompok yang mana 1 kelompok terdiri dari 7
anak.

Siswa bergabung dengan kelompok masing-masing.

Guru menyajikan permasalahan yang harus diselesaikan oleh siswa.

PERMASALAHAN
ACT

_+ABA®

perhatil tuk-bentuk rambu-rambu lalu lintas tersebut.
1.Dari gamboar ramby lalu lintas tersebut adakeh yang tidak termasuk segi
banyak? Lalu gambar rambu falu lintas apa yang termasuk ke dalam segi
nyok beraturan?
2.Bagaimana cara agar dopat menghitung keliing dan luos dori masing-masing
entul

Siswa déngan bimbingan guru mulai berdiskusi terkait permasalahan tersebut.
Siswa difasilitasi oleh guru membuat kesepakatan dalam berdiskusi kelompok.

Fase 3: Pengumpulan data

1.

Siswa bersama anggota kelompok mulai melakukan pengumpulan informasi
berupa penulisan jawaban diskusi.

Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya apabila terdapat
informasi yang kurang jelas.

Fase 4: Pengolahan data

1.

Siswa bersama anggota kelompok menentukan cara untuk mengetahui keliling
dan luas dari gambar yang telah disajikan.

Siswa menentukan ciri-ciri dari setiap bangun datar.

Dengan bimbingan guru siswa berdiskusi dengan kelompoknya untuk
memecahkan masalah yang disajikan.
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Fase 5: Pembuktian

1. Siswa melihat dan mengecek kembali hasil diskusi bersama kelompoknya.
2. Guru mengingatkan menulis jawaban dengan rapi dari hasil diskusi kelompok
masing-masing.

Fase 6: Menarik kesimpulan

1. Siswa mempresentasikan hasil diskusi dan menarik kesimpulan.

2. Guru memberikan motivasi agar kelompok lain memberikan tanggapan.

3. Guru melakukan refleksi dan menyamapikan materi tentang bangun datar yang
telah disiapkan.

Kegiatan Penutup (5 Menit)
1. Guru memberikan kuis sebagai penguat pemahaman materi yang telah dipelajari.

2. Guru memebrikan soal evaluasi pada siswa.

3. Peserta didik mengajukan pertanyaan-pertanyaan untuk menguatkan pemahaman
terhadap materi.

4. Guru membahas sekilas pelajaran yang telah disampaikan.

5. Guru menutup pembelajaran dengan mempersilakan peserta didik untuk berdoa
sesuai agama dan kepercayaan masing-masing.

E. ASSESMEN

1. Kiriteria penilaian diskusi pemecahan masalah
Observasi unjuk kerja selama proses pembelajaran melalui diskusi pemecahan

masalah.
Kriteria Skor
4 3 2 1
Kesesuiaan Menulis Menulis Menulis Tidak
menuliskan  jenis lebih  dari tiga bentuk dua bentuk menulisk
segi banyak tiga bentuk segi banyak segi an
beraturan dan tidak segi banyak beraturan banyak jawaban
beraturan beraturan beraturan dengan
tepat
Kesesuaian Menulis Menulis dua Menulis Tidak
menentukan lebih  dari rumus satu rumus menulis
menghitung dua rumus keliling dan keliling jawaban
keliling dan dan luas atau
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keliling dan luas luas bangun luas bangun bangun menulis

bnagun datar datar datar datar jawaban
tetapi
salah
semua

jumlah skor yang diperoleh
Skor == YA L8 x 100%
jumlah skor maksimal

2. Kriteria tes tulis.
Tes tulis terdapat pada soal pretest dan posttest.

F. REFLEKSI

Refleksi Guru:

Refleksi diri berupa pertanyaan pada diri sendiri.

1. Apakah pembelajaran sudah dapat melibatkan peserta didik dengan aktif?

2. Apakah metode yang digunakan mampu meningkatkan kemampuan peserta didik?

3. Apakah media yang digunakan dapat membantu peserta didik mencapai
kemanmpuan?

4. Apa yang bisa dilakukan agar peserta didik dapat meningkatkan kemampuan
berfikir kritis?

Refleksi Peserta Didik :

Peserta didik diajak untuk memlakukan refleksi terkait seluruh proses belajaran yang
sudah dialami.

1. Apa kesan kalian tentang materi ini?

2. Materi apa yang sudah kalian fahami?

3. Bagian mana yang belum kalian fahami?
4. Masihkan ada kesulitan dalam membaca?

LAMPIRAN

A. ASESMEN

A. Penilaian Formatif
1. Penilaian sikap.
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Tabel 4.1 Penilaian sikap
Aspek yang dinilai

1 2 2

Berdoa Bersyukur Kesadaran
sebelum terhadap  bahwa ilmu

No NPD dan s_etelah hasil kerja _yang n Ket
pelajaran  yangtelah  diperoleh
diperoleh adalah
pemberian
Tuhan

1 2 3 1 2 3 1 2 3
1. Riswan
2. Fafa
3. Aska

dst

¥

x100 =..

Keterangan :

n adalah total penilaian (jumlah)

N adalah Nilain untuk masing-masing siswa

NPD adalah nama peserta didik

1. Indikator bersyukur terhadap hasil kerja yang telah diperoleh
Tabel 4.3 Indikator Bersyukur

Skor Keterangan
1 Peserta didik tidak mengucapkan rasa syukur
2 Peserta didik mengucapkan rasa syukur tetapi tidak bersungguh-sungguh

3 Peserta didik mengucapkan rasa syukur tetapi kurang bersungguh-
sungguh

4 Peserta didik mengucapkan rasa syukur dengan bersungguh-sungguh
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2. Penilaian Pengetahuan (kognitif)

Bentuk penilaian: Tes (Pretest dan Posttest)

B. Penilaian Sumatif
Asesmen sumatif adalah asesmen di akhir semester untuk mengetahui capaian

peserta didik pada akhir tahun ajaran. Asesmen sumatif untuk kelas dua mencakup
penilaian kemampuan menyimak, berbicara, membaca, berhitung, dan menulis.

Contoh: menulis dan berhitung penjumlahan

C. BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

= Buku Panduan Guru Matematika untuk Sekolah Dasar Kelas IV, Judul Asli:
Mathematics for Elementary School - Teacher's Guide Book 2nd Grade VVolume
1.

= Belajar Bersama Temanmu Matematika untuk Sekolah Dasar Kelas 1V, Judul
Asli: Study with Your Friends Mathematics for Elementary School 2nd Grade
Volume 1.

D. GLOSARIUM

= Bilangan adalah suatu konsep matematika yang digunakan dalam pencacahan dan
pengukuran. Simbol ataupun lambang yang digunakan untuk mewakili suatu
bilangan disebut sebagai angka atau lambang bilangan.

= Jurang papan adalah suatu media bantu pembelajaran yang berisi papan nilai
tempat (ratusan, puuhan, dan satuan) untuk memudahkan pemahaman siswa.

E. DAFTAR PUSTAKA

= Buku Panduan Guru Matematika untuk Sekolah Dasar Kelas IV -, Judul Asli:
Mathematics for Elementary School - Teacher's Guide Book 2nd Grade VVolume
1

= hitps://sumber.belaiar.kemdikbud.qo.id/

Ngawi, 20 Mei 2024

Mengetahui,

Guru Kelas IV

Fitri Hermawati, S.Pd Deni Romadhani Saputri
NIP. NIM. 2002101152
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Lampiran 5 Kisi-Kisi Soal

sudutnya tidak samabesar disebut
dengan...

No | Indikator Indikator Soal No.
pada soal soal
1 | Siswa dapat | Disajikan Dibawah ini bangun datar yang
menujukkan | soal siswa | termasuk dalam segi banyakberaturan
gambar segi | mampu adalah ....
banyak menentukan A. Persegi, segitiga sama sisi,
bangun segi enam
datar yang B. Persegi panjang, persegi, | 1
termasuk segitiga siku-siku
segi banyak C. Segilima, segitiga, persegi
beraturan panjang
dan  tidak D. Jajar genjang, trapesium,
beraturan persegi panjang
Gambar berikut yang tidak termasuk
segi banyak beraturan adalah nomor
1 2
O H 9
3 4
A. 1dan3
B. 3dan4
C. 2dan3
D. 1dan?2
Perhatikan gambar dibawah ini.
Dibawah ini yang tidak termasuk ciri-
ciri bangun tersebut adalah...
A. Memiliki 6 sisi yang sama 13
panjang
B. Memiliki besar sudut yang
sama
C. Semua sisi memiliki panjang
yang sama
D. Memiliki panjang sisi yang
berbeda
Suatu bangun datar yang memiliki
sisi tidak sama panjang atau sudut- 5

91




Segi banyak beraturan

Segi banyak tidak beraturan
Persegi panjang

. Persegi

oOwp

Siswa dapat | Disajikan Diketahui panjang sisi sebuah persegi
menghitung | soal siswa | panjang yaitu 15 cm dan memiliki
keliling mampu lebar sebesar 17 cm. tentukan luas
bangun mencari keliling bangun datar tersebut. 9
persegi, keliling A. 64cm
persegi bangun B. 32cm
panjang, dan | datar. C. 255¢cm
segitiga D. 245cm
Sebuah segitiga memiliki panjang
sisi @ 10 cm, sisi b 15 cm, dan sisi ¢
20 cm, maka berapa keliling segitiga
tersebut?
10cm 20 cm 6
15cm
A. 45cm
B. 55cm
C. 65cm
D. 40 cm
Siswa dapat | Disajikan Perhatikan gambar dibawah ini.
menghitung | soal siswa
luas bangun | mampu
persegi, mencari
persegi luas bangun 8 om
panjang, dan | datar.
segitiga
12 cm 15
Berapakah luas persegi panjang
tersebut?
A. 90 cm?
B. 96 cm?
C. 20 cm?
D. 40 cm?
Siswa dapat | Disajikan Sebuah kebun berbentuk persegi
menentukan soal siswa denggr} ukuran 32 m x 32 m. Di
dapat sekeliling kebun tersebut akan| 11
panjang menghitung | ditanami pohon mangga dengan jarak
panjang sisi | antar pohon 2 m. Hitunglah
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salah  satu | yang sudah | banyaknya pohon mangga yang dapat
sisi bangun diketahui ditanam di sekeliling kebun tersebut.
kelilingnya. A. 128 pohon mangga
datar B. 16 pohon mangga
C. 50 pohon mangga
D. 64 pohon mangga
Sebuah persegi memiliki keliling
sebesar 64 cm, maka berapa panjang
sisi persegi tersebut?
A. 6cm 3
B. 7cm
C. 8cm
D. 9cm
Sebuah segitiga memiliki keliling 49
cm, jika panjang sisi b adalah 16 cm,
panjang sisi ¢ adalah 19 cm, maka
panjang sisi a adalah.... 7
A. 16cm
B. 15cm
C. 14cm
D. 13cm
Adi memiliki kawat sepanjang 36 cm.
Kawat tersebut akan dibuat menjadi
kerangka  segitiga sama  sisi.
Berapakah panjang sisi kerangka
segitiga tersebut? 10
A. 11cm
B. 12cm
C. 13cm
D. 18 cm
Siswa dapat | Disajikan Pak Budi memiliki kebun jambu
menentukan soal cerita | merah berbentuk persegi. Jika luas
siswa dapat | kebun pak Budi adalah 256 m?, maka
panjang menghitung | berapa panjang sisi kebun pak Budi?
salah  satu panjang sisi A. 16m 14
yang sudah B. 15m
sisi  bangun | diketahui C. 14m
datar luasnya. D. 13m
Disajikan Perhatikan gambar dibawah ini. 4
gambar
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Siswa dapat
menghitung
luas dan
keliling
gabungan
bangun datar

sederhana.

siswa dapat
menghitung
luas dan
keliling
gabungan
segitiga,
persegi, dan
persegi
panjang.

15m

Hitunglah keliling bangun

datar

gabungan tersebut.

A. 65m
B. 75m
C. 60m
D. 50m

Luas bangun gabungan dibawah ini

adalah

cm

£ 8
A. 216 cm?
B. 270 cm?
C. 378 cm?
D. 972 cm?
21 cm
18 cm 12

Perhatikan gambar diatas.
Keliling bangun gabungan diatas
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Lampiran 6 Soal Pretest

SOAL PRETEST

Nama
No. Absen

Kelas

PETUNJUK UMUM

1.
2
3.
4. Jumlah soal sebanyak 15 butir, pada setiap butir terdapat 4 (empat) pilihan

Isikan identitas ke dalam kolom yang telah disediakan
Silang jawaban yang benar A/B/C/D

Tersedia waktu 60 menit untuk mengerjakan soal

jawaban

1. Dibawah ini bangun datar yang termasuk dalam segi banyak beraturan adalah

o o w >

Persegi, segitiga sama sisi, segi enam
Persegi panjang, persegi, segitiga siku-siku
Segilima, segitiga, persegi panjang

Jajar genjang, trapesium, persegi panjang

2. Diketahui panjang sisi sebuah persegi panjang yaitu 15 cm dan memiliki lebar

sebesar 17 cm. Tentukan keliling bangun datar tersebut ....

A. 64cm
B. 32cm
C. 255¢cm
D. 245cm

3. Sebuah persegi memiliki keliling sebesar 64 cm, maka berapa panjang sisi

persegi tersebut?

A. 6cm
B. 7cm
C. 8cm
D. 9cm
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15m

1l

Perhatikan gambar diatas. Hitunglah keliling bangun datar gabungan
tersebut !.

65 cm

7Bm

60 m

D. 55m

O w >

5. Suatu bangun datar yang memiliki sisi tidak sama panjang atau sudut-sudutnya
tidak samabesar disebut dengan...
A. Segi banyak beraturan
B. Segi banyak tidak beraturan
C. Persegi panjang
D. Persegi
6. Sebuah segitiga memiliki panjang sisi a 10 cm, sisi b 15 c¢cm, dan sisi ¢ 20 cm,

maka berapa keliling segitiga tersebut?

10 cm 20 cm

15cm
45 cm
55¢cm
65 cm
D. 40cm

7. Sebuah segitiga memiliki keliling 49 cm, jika panjang sisi b adalah 16 cm,

O w >

panjang sisi ¢ adalah 19 cm, maka panjang sisi a adalah....
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16 cm
15cm
14 cm
D. 13cm

8. Luas bangun gabungan dibawabh ini adalah

o w >

21 cm

1€ cm
216 cm?
270 cm?
378 cm?
D. 972 cm?

9. Gambar berikut yang tidak termasuk segi banyak beraturan adalah gambar

o w >

nomor...

1 2

3 4
1dan3
3dan 4

2dan 3
ldan?2

o w >
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10. Adi memiliki kawat sepanjang 36 cm. Kawat tersebut akan dibuat menjadi
kerangka segitiga sama sisi. Berapakah panjang sisi kerangka segitiga tersebut?
A. 11cm
B. 12cm
C. 13cm
D. 18cm

11. Sebuah kebun berbentuk persegi dengan ukuran 32 m x 32 m. Di sekeliling
kebun tersebut akan ditanami pohon mangga dengan jarak antar pohon 2 m.
Hitunglah banyaknya pohon mangga yang dapat ditanam di sekeliling kebun
tersebut.
A. 128 pohon mangga
B. 16 pohon mangga
C. 50 pohon mangga
D. 64 pohon mangga

21 cm

9cm

12. 1§ cm
Perhatikan gambar diatas. Keliling bangun gabungan diatas adalah
A. 66cm
B. 57cm
C. 78.cm
D. 60cm

13. Perhatikan gambar dibawah ini !

Dibawah ini yang tidak termasuk ciri-ciri bangun tersebut adalah...
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A. Memiliki 6 sisi yang sama panjang
B. Memiliki besar sudut yang sama
C. Semua sisi memiliki panjang yang sama
D. Memiliki panjang sisi yang berbeda
14. Pak Budi memiliki kebun jambu merah berbentuk persegi. Jika luas kebun Pak
Budi adalah 256 m?, maka berapa panjang sisi kebun Pak Budi?
A. 16m
B. 15m
C. 14m
D. 13m

15. Perhatikan gambar dibawabh ini !

8 cm

12cm

Berapakah luas persegi panjang tersebut?

A. 90 cm?
96 cm?
20 cm?

40 cm?

O o w

SEMOGA SUKSES !
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Lampiran 7 Soal Posttest

SOAL POST-TEST
Nama
No. Absen

Kelas

PETUNJUK UMUM
5. Isikan identitas ke dalam kolom yang telah disediakan
6. Silang jawaban yang benar A/B/C/D
7. Tersedia waktu 60 menit untuk mengerjakan soal
8. Jumlah soal sebanyak 15 butir, pada setiap butir terdapat 4 (empat) pilihan

jawaban

16. Dibawah ini bangun datar yang termasuk dalam segi banyak beraturan adalah

E. Persegi, segitiga sama sisi, segi enam
F. Persegi panjang, persegi, segitiga siku-siku
G. Segilima, segitiga, persegi panjang
H. Jajar genjang, trapesium, persegi panjang
17. Diketahui panjang sisi sebuah persegi panjang yaitu 15 cm dan memiliki lebar
sebesar 17 cm. Tentukan keliling bangun datar tersebut ....
E. 64cm
F. 32cm
G. 255cm
H. 245 cm
18. Sebuah persegi memiliki keliling sebesar 64 cm, maka berapa panjang sisi
persegi tersebut?
E. 6cm
F. 7cm
G. 8cm
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H. 9cm

15m

19.
Perhatikan gambar diatas. Hitunglah keliling bangun datar gabungan

tersebut !.
E. 65m
F. 75m
G. 60m
H. 55m
20. Suatu bangun datar yang memiliki sisi tidak sama panjang atau sudut-sudutnya
tidak samabesar disebut dengan...
E. Segi banyak beraturan
F. Segi banyak tidak beraturan
G. Persegi panjang
H. Persegi
21. Sebuah segitiga memiliki panjang sisi a 10 cm, sisi b 15 cm, dan sisi ¢ 20 cm,

maka berapa keliling segitiga tersebut?

10 cm

15cm
45 cm
55cm
65 cm
40 cm

o w >
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22. Sebuah segitiga memiliki keliling 49 cm, jika panjang sisi b adalah 16 cm,
panjang sisi ¢ adalah 19 cm, maka panjang sisi a adalah....
A. 16cm
B. 15¢cm
C. 14cm
D. 13cm

23. Luas bangun gabungan dibawah ini adalah

21 cm

18 cm

A. 216 cm?
B. 270 cm?
C. 378 cm?
D. 972 cm?
24. Gambar berikut yang tidak termasuk segi banyak beraturan adalah gambar

nomor...

1 2
3 4
A. 1dan3

B. 3dan4
C. 2dan3
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D. 1dan2

25. Adi memiliki kawat sepanjang 36 cm. Kawat tersebut akan dibuat menjadi
kerangka segitiga sama sisi. Berapakah panjang sisi kerangka segitiga tersebut?
A. 1llcm
B. 12cm
C. 13cm
D. 18cm

26. Sebuah kebun berbentuk persegi dengan ukuran 32 m x 32 m. Di sekeliling
kebun tersebut akan ditanami pohon mangga dengan jarak antar pohon 2 m.
Hitunglah banyaknya pohon mangga yang dapat ditanam di sekeliling kebun
tersebut.
A. 128 pohon mangga
B. 16 pohon mangga
C. 50 pohon mangga
D. 64 pohon mangga

21 cm

9¢cm

27 1§em
Perhatikan gambar diatas. Keliling bangun gabungan diatas adalah
A. 66cm
B. 57cm
C. 78cm
D. 60 cm

28. Perhatikan gambar dibawabh ini !

Dibawah ini yang tidak termasuk ciri-ciri bangun tersebut adalah...
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A. Memiliki 6 sisi yang sama panjang
B. Memiliki besar sudut yang sama
C. Semua sisi memiliki panjang yang sama
D. Memiliki panjang sisi yang berbeda
29. Pak Budi memiliki kebun jambu merah berbentuk persegi. Jika luas kebun Pak
Budi adalah 256 m?, maka berapa panjang sisi kebun Pak Budi?
A 16m
B. 15m
C. 14m
D. 13m

30. Perhatikan gambar dibawah ini !

8 cm

12cm
Berapakah luas persegi panjang tersebut?

E. 90 cm?
F. 96 cm?
G. 20 cm?
H. 40 cm?

SEMOGA SUKSES !
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Lampiran 8 Lembar Validasi Ahli Materi

Lembar Validasi Ahli Materi

A. Identitas Responden
N+ fids Rehouanbiea Ko, W4
Ahli Bidang : Matematika
Instansi : LW(\’MA
B. Petunjuk Pengisian Lembar Observasi
l. Isilah nama dan asal instansi Bapak/Ibu pada tempat yang discdiakan.
2. Berikan tanda (V) pada kolom yang telah tersedia sesuai dengan
pendapat Bapak/Ibu terhadap setiap pernyataan-pernyataan tentang
Pengembangan Mcdia Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe FFlash
Menggunakan Model Pembelajaran  Discovery  Learning  Pada
Pembelajaran Matematika Siswa SD. Atas ketersediaan Bapak/Ibu
untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terimakasih. Dibawah

ini keterangan skala penilaian yang dirumuskan sebagai berikut:

4 = Sangat setuju
3 = Setuju
2 = Kurang setuju
1 = Tidak setuju
Contoh pengisian:
Nilai
No Aspek Validasi
1({2|3(4
1 | Uraian materi pada media pembelajaran interaktif v
berbasis adobe flash sistematis dan urut

3. Jika ada yang perlu dikomentari, Bapak/Ibu tuliskan pada lembar

komentar dan saran pada tempat yang sudah disediakan.
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Nilai
No Aspek Validasi
1]2]3]4

1 | Uraian materi pada media pembelajaran interaktif
berbasis adobe flash sistematis dan urut

2 | Materi yang disajikan pada media pembelajaran ‘/
interaktif berbasis adobe flash mudah dipahami

3 | Kuis yang disajikan pada media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash sebagai penguasaan
materi pada siswa

4 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

5 | Penyajian materi pada media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash menarik dan
meningkatkan motivasi belajar

6 | Contoh dan gambar pada media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash dapat memperjelas
isi materi

7 | Mendorong rasa keingintahuan siswa dan
mendorong siswa membangun pengetahuannya
sendiri

8 | Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash efektif dan
komunikatif

9 | Pemilihan gambar dan bacground yang digunakan

pada media pembelajaran interaktif berbasis adobe \/
flash sudah sesuai dengan materi

10 | Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis ‘/
adobe flash mendorong terjadinya interaksi siswa

dan guru

e | ] S Skl S

Setelah dilakukan kajian diatas instrumen penclitian tersebut dinyatakan
[ valid digunakan tanpa revisi
Valid digunakan dengan revisi
[ Tidak valid digunakan
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Komentar :

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

Madiun, 20 = ~2024

Validator
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Lampiran 9 Lembar Validasi Ahli Media

Lembar Validasi Ahli Media

A. Identitas Responden

Nama VIV BULVIANA ,M,Pd'
Ahli Bidang : T;,b\nou,%‘. Pend dulien
Instansi CAnVera ke Péel \adwn

B. Petunjuk Pengisian Lembar Observasi

1. Isilah nama dan asal instansi Bapak/Ibu pada tempat yang disediakan.

2. Berikan tanda (V) pada kolom yang telah tersedia sesuai dengan
pendapat Bapak/Ibu terhadap setiap pernyataan-pernyataan tentang
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash
Menggunakan Model Pembelajaran Discovery Learning Pada
Pembelajaran Matematika Siswa SD. Atas ketersediaan Bapak/Ibu
untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terimakasih. Dibawah

ini keterangan skala penilaian yang dirumuskan sebagai berikut:

4 = Sangat setuju
3 = Setuju

2 = Kurang setuju
1 = Tiduk setuju

Contoh pengisian:

Nilai
No Aspek Validasi
172]3[4
1 [Tulisan pada media pembelajaran interaktif
berbasis adobe flash dapat dibaca dengan jelas L

3. Jika ada yang perlu dikomentari, Bapak/Ibu tuliskan pada lembar

komentar dan saran pada tempat yang sudah disediakan.
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No

Aspek

Nilai
Validasi

Tulisan pada media pembelajaran interaktif berbasis
adobe flash dapat dibaca dengan jclas

2

3

4

v

Tata letak gambar dan tulisan pada media
pembelajaran interaktif berbasis adobe flash tertata
dengan baik

Gambar yang disajkan  dapat  membantu
memperjelas isi media pembelajaran

Desain tampilan dan animasi media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash menarik

Warna background serasi dengan warna teks dan
gambar

Media pembelajaran interaktif berbasis adobe Sflash
mudah digunakan dan praktis

Media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash
dapat menciptakan interaksi siswa dan guru dalam
kegiatan pembelajaran

Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash tidak menimbulkan
makna ganda

Menu yang disajikan pada media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash sesuai dengan
langkah-langkah pembelajaran discovery learning

Media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash
yang digunakan mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa

Setelah dilakukan kajian diatas instrumen penelitian tersebut dinyatakan
IZf Valid digunakan tanpa revisi
[ valid digunakan dengan revisi
[ Tidak valid digunakan
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Komentar :

Madiun, &2 Mi2024

Validator

Vi PUtViang
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Lampiran 10 Lembar Validasi Ahli Bahasa

Lembar Validasi Ahli Bahasa

A. Identitas Responden
Nama . Dr. Cgrianing Putri P. N.Pd
AhliBidang : Ahli Rahaga
Instansi D Univergihas  poRl padivn.
B. Petunjuk Pengisian Lembar Observasi
1. Isilah nama dan asal instansi Bapak/Ibu pada tempat yang disediakan.
2. Berikan tanda (V) pada kolom yang telah tersedia dengan pendapat
Bapak/Ibu  terhadap  setiap  pernyataan-pernyataan  tentang
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash
Menggunakan Model Pembelajaran Discovery Learning Pada
Pembelajaran Matematika Siswa SD. Atas ketersediaan Bapak/Ibu
untuk mengisi lembar validasi ini, saya ucapkan terimakasih. Dibawah
ini keterangan skala penilaian yang dirumuskan sebagai berikut:
4 = Sangat setuju
3 = Setuju
2 = Kurang setuju
1 = Tidak setuju

Contoh pengisian:

Nilai
No Aspek Validasi
112(3)4

1 | Petunjuk penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash mudah dipahami

3. Jika ada yang perlu dikomentari, Bapak/Ibu tuliskan pada lembar

komentar dan saran pada tempat yang sudah disediakan.
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Nilai
Validasi
1{213/4

No Aspek

1 | Petunjuk  penggunaan media  pembelajaran v
interaktif berbasis adobe flash mudah dipahami

Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran

interaktif berbasis adobe flash lugas dan mudah V|

dipahami

Materi yang terdapat pada media pembelajaran

interaktif berbasis adobe flash jelas dan mudah v
diterima

Ketepatan pemilihan kalimat dalam menguraikan isi

materi pada media pembelajaran interaktif berbasis V2
adobe flash

Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash komunikatif d |
Pemilihan kata dan kalimat yang digunakan tidak

ambigu ik
Ketepatan tata bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif berbasis adobe flash scsuai V4
dengan ejaan kamus besar bahasa Indonesia

Tulisan dalam media pembclajaran interaktif B
berbasis adobe flash dapat dibaca dengan jelas
Penggunaan warna, background, dan gambar sesuai
dengan materi pembelajaran

Ejaan yang digunakan mengacu kepada pedoman |
ejaan yang disempurnakan

<]

10

Setelah dilakukan kajian diatas instrumen penelitian tersebut dinyatakan
[ valid digunakan tanpa revisi

4 valid digunakan dengan revisi
[ Tidak valid digunakan
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Komentar :

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

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

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

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

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

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

Madiun, 21- 5-2024
Validator

H

(Pr: Cerianing F.f)
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Lampiran 11 Lembar Angket Respon Guru

Lembar Angket Respon Guru

A. Identitas Responden

Nama

Instansi

Fll‘.l"[ H¢|‘\T\awah‘l ' S'Pd
:SOH Kafanyhv.cgak 4

B. Petunjuk Pengisian Lembar Obscrvasi

1. Berdasarkan pendapat Bapak/Ibu berilah tanda (V) pada kolom yang telah tersedia.

2. Keterangan pengisian scbagai berikut:

Sangat setuju =4
Setuju =3
Kurang setuju =~ =2
Tidak setuju =1

3. lJika ada yang perlu dikomentari, Bapak/Ibu tuliskan pada lembar komentar dan

saran pada tempat yang sudah disediakan.

Jawaban
No Pertanyaan 1121314
1 | Media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash V]
meningkatkan antusias kegiatan belajar siswa.
2 | Tampilan materi pada media pembelajaran interaktif berbasis i
adobe flash menarik
3 | Media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash sangat
membantu dan memudahkan siswa dalam memahami konsep 7
bangun datar.
4 | Materi yang disajikan pada media pembelajaran interaktif Y
berbasis adobe flash mudah dipahami
5 | Ketercapaian tujuan  pembelajaran  dengan  media \/
pembelajaran interaktif berbasis adobe flash
6 | Mecdia pembelajaran interaktif berbasis adobe flash dapat Wi
menambah wawasan dan pengetahuan
7 | Bahasa pada media pembelajaran interaktif berbasis adobe /!
flash mudah dipahami
8 | Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis adobe 7
flash memenuhi fungsi praktis sebagai media pembelajaran
9 | Media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash menarik /1
untuk diimplementasikan pada kegiatan pembelajaran
10 | Media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash mudah »
dioperasikan dan diakses
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Komentar :

Ngawi, 28-65-2024
Guru Kelas IV
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Lampiran 12 Lembar Angket Respon Siswa

Lembar Angket Respon Siswa

A. Identitas Responden

Nama tArdiyan  Nor roamengFas
No.Absen : 10
Kelas g -

Jenis Kelamin : efLaki-laki o Perempuan

B. Petunjuk Pengisian Lembar Observasi
1. Berdasarkan pendapat anda berilah tanda (V) pada kolom yang telah

tersedia.

2. Keterangan pengisian sebagai berikut:

Sangat setuju =4
Setuju =3
Kurang setuju =2
Tidak setuju =1

3. Jika ada yang perlu dikomentari, tuliskan pada lembar komentar dan

saran pada tempat yang sudah disediakan.

No

Pertanyaan

Jawaban

2

3

1

Media pembelajaran interaktif berbasis adobe
flash mudah digunakan

Tulisan dan gambar pada media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash dapat terbaca
dengan jelas

Gambar dan warna pada media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash menarik

Memberikan kesempatan pada siswa untuk
belajar secara mandiri

Media pembelajaran interaktif berbasis adobe
flash mampu meningkatkan semangat belajar
siswa.

Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash sesuai dengan
bahasa resmi dan sesuai dengan Kamus Besar
Bahasa Indonesia (KBBI).

v
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7 | Mcdia pembelajaran interaktif berbasis adobe
flash membantu siswa membangun pengetahuan

sendiri.

§ [Materi pada media pembelajaran interaktif
berbasis adobe flash dapat dipahami dengan \
mudah.

9 | Media pembelajaran interaktif berbasis adobe
flash menambah wawasan dan pengetahuan

siswa
10 | Contoh soal dan kuis yang disajikan dapat

membantu pemahaman siswa
Komentar : _
Thank Yoo Fof. mis thiee s/ ...
Saran :

Ngawi, 2¢ - 72024

Slswa Kchs SV
/’,\/ p 2

/77 /

/eruc-n 0 P)
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Lampiran 14 Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswa

No Subjek Jumlah Skor  Persentase Kriteria
1 AHA 33 82,5 % Layak
2 AFN 34 85 % Layak
3 ACR 36 90 % Sangat Layak
4 AF 37 92,5 % Sangat Layak
5 AF 36 90 % Sangat Layak
6 AAPT 37 925% Sangat Layak
7  ANA 30 75 % Layak
8 ABRQ 37 92,5% Sangat Layak
9 ARA 37 92,5% Sangat Layak
10 AYZ 37 92,5% Sangat Layak
11 ALU 40 92,5% Sangat Layak
12 ALPP 35 87,5 % Sangat Layak
13 ADS 36 90 % Sangat Layak
14 APH 40 100 % Sangat Layak
15 AP 33 82,5 % Layak
16 ACDA 33 82,5 % Layak
17 AAPP 32 80 % Layak
18 ANP 35 87,5 % Sangat Layak
19 AAA 40 90 % Sangat Layak
20 ALl 40 100 % Sangat Layak
21 AEAPP 40 90 % Sangat Layak
22 ADA 34 85 % Layak
23 BLAB 34 85 % Layak
24 BKW 37 92,5 % Sangat Layak
25 BAP 36 90 % Sangat Layak
26 CPA 30 75 % Layak
27 DNYR 33 82,5 % Layak
28 DVM 35 87,5% Sangat Layak
29 VAF 36 90 % Sangat Layak
Rata-rata 88,1 % Sangat Layak
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Lampiran 15 Rekapitulasi Nilai Pretest dan Postest

No Subjek Nilai Pretest Nilai Posttest
1 AHA 60 93
2 AFN 67 87
3 ACR 60 87
4 AF 67 93
5 AF 67 80
6 AAPT 60 87
7 ANA 53 87
8 ABRQ 47 80
9 ARA 67 93

10 AYZ 60 87

11 ALU 60 93

12 ALPP 60 93

13 ADS 53 80

14 APH 60 93

15 AP 53 87

16 ACDA 67 93

17 AAPP 60 87

18 ANP 73 93

19 AAA 87 100

20 ALl 67 93

21 AEAPP 73 93

22 ADA 53 80

23 BLAB 53 87

24  BKW 93 100

25 BAP 53 93

26 CPA 47 87

27 DNYR 60 87

28 DVM 47 73

29 VAF 60 80

Rata-Rata 61,6 88,4

120



Lampiran 16 Hasil Posttest Nilai Tertinggi

SOAL POST-TEST
Nama :Recllana ke .
No.Absen : 2&y
Kelas H (i A
PETUNJUK UMUM

1. Isikan identitas ke dalam kolom yang telah disediakan
Silang jawaban yang benar A/B/C/D

Tersedia waktu 60 menit untuk mengerjakan soal

a2 woN

. Jumlah soal sebanyak 15 butir, pada setiap butir terdapat 4 (empat) pilihan

Jjawaban

1. Dibawah ini bangun datar yang termasuk dalam segi banyak beraturan adalah

A. Persegi, segitiga sama sisi, segi enam
B.. Persegi panjang, persegi, segitiga siku-siku
C. Segilima, segitiga, persegi panjang
D. Jajar genjang, trapesium, persegi panjang
2. Diketahui panjang sisi sebuah persegi panjang yaitu 15 cm dan memiliki lebar
sebesar 17 cm. Tentukan keliling bangun datar terscbut ...
A. 64 cm
B. 32cm
C. 255cm
D. 245cm
3. Sebuah persegi memiliki keliling sebesar 64 cm, maka berapa panjang sisi
persegi tersebut?
A. 6¢cm
B. 7cm
~€! 8cem
D. 9em

15m

Perhatikan gambar diatas. Hitunglah keliling bangun datar gabungan
tersebut !.

><65 m

B. 75m

C. 60m

D. 55m
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5. Suatu bangun datar yang memiliki sisi tidak sama panjang atau sudut-sudutnya
tidak samabesar disebut dengan...
A. Segi banyak beraturan
"“B. Segi banyak tidak beraturan
C. Persegi panjang
D. Persegi
6. Sebuah segitiga memiliki panjang sisi a 10 cm, sisi b 15 cm, dan sisi ¢ 20 cm,

maka berapa keliling segitiga tersebut?

10cm‘7_.v" . 20cm

tsem
AT 45cm
B. 55cm
C. 65¢cm
D. 40 cm
7. Sebuah segitiga memiliki keliling 49 cm, jika panjang sisi b adalah 16 cm,

panjang sisi ¢ adalah 19 cm, maka panjang sisi a adalah....

A. 16 cm
B. 15cm
£ l4cm
D. 13cm

8. Luas bangun gabungan dibawah ini adalah

) o
frcor v o) = ) ST

ISem

9em

A 216 cm?
- B 270 cm?
C 378 cm?

D 972 cm?

122



9. Gambar berikut vang tidak termasuk segr banvak beraturan adalah gambar

nomot

3 4
A. ldan3
B. 3dan4
C. 2dan3
MD’ 1 dan 2

10. Adi memiliki kawat sepanjang 36 cm. Kawat tersebut akan dibuat menjadi

kerangka segitiga sama sisi. Berapakah panjang sisi kerangka segitiga tersebut?
A. 1lcm

PQH cm
C. 13cm
D. 18 cm
11. Sebuah kebun berbentuk persegi dengan ukuran 32 m x 32 m. Di sekeliling
kebun tersebut akan ditanami pohon mangga dengan jarak antar pohon 2 m.
Hitunglah banyaknya pohon mangga yang dapat ditanam di sekeliling kebun
tersebut.
A. 128 pohon mangga
B. 16 pohon mangga
C. 50 pohon mangga

~D:_64 pohon mangga

21 em

Yem

12, " Wfem
Perhatikan gambar diatas. Keliling bangun gabungan diatas adalah
A. 66.cm
B. 57¢cm
C. 78cm
)D< 60 cm

13. Perhatikan gambar dibawah ini !

Dibawah ini yang tidak termasuk ciri-ciri bangun tersebut adalah...
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A. Memiliki 6 sisi yang sama panjang
B. Memiliki besar sudut yang sama
C. Semua sisi memiliki panjang yang sama
‘D.‘:Memiliki panjang sisi yang berbeda
14. Pak Budi memiliki kebun jambu merah berbentuk persegi. Jika luas kebun Pak

Budi adalah 256 m?, maka berapa panjang sisi kebun Pak Budi?
A. 16 m

“B. 15m
C. 14m
D. 13m

15. Perhatikan gambar dibawah ini !

12em

Berapakah luas persegi panjang tersebut?

90 cm?
96 cm?
. 20 cm?

. 40 cm?

g 0w
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Lampiran 17 Hasil Posttest Nilai Sedang

SOAL POST-TEST
Nama Y o (;; 0
No. Absen : J
Kelas : 4

PETUNJUK UMUM
1. Isikan identitas ke dalam kolom yang telah disediakan

Silang jawaban yang benar A/B/C/D

o

(%)

Tersedia waktu 60 menit untuk mengerjakan soal

Jumlah soal sebanyak 15 butir, pada setiap butir terdapat 4 (empat) pilihan
jawaban

Dibawah ini bangun datar yang termasuk dalam segi banyak beraturan adalah

“A. Persegl, segitiga sama sisi, segi enam
B. Persegi panjang, persegi, segitiga siku-siku
C. Segilima, segitiga, persegi panjang
D. Jajar genjang, trapesium, persegi panjang
2. Diketahui panjang sisi sebuah persegi panjang yaitu 15 cm dan memiliki lebar
sebesar 17 em. Tentukan keliling bangun datar tersebut ...
A. 64cm
B. 32cm
"¢ 255cm
D. 245 cm
3. Sebuah persegi memiliki keliling sebesar 64 cm, maka berapa panjang sisi
persegi tersebut?
A. 6¢cm
B. 7cm
¢’ 8cm
D. 9cm
15m o
& sm
A
4.
Perhatikan gambar diatas. Hitunglah keliling bangun datar gabungan
tersebut !.
K. 65m
B. 75m
C. 60m
D. 55m
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5. Suatu bangun datar yang memiliki sisi tidak sama panjang atau sudut-sudutnya
tidak samabesar disebut dengan...
A. Segi banyak beraturan
v\'B& Segi banyak tidak beraturan
C. Persegi panjang
D. Persegi
6. Sebuah segitiga memiliki panjang sisi a 10 cm, sisi b 15 cm, dan sisi ¢ 20 cm,

maka berapa keliling segitiga tersebut?

10cm 1 20cm

15 cm
B A 45cm
B. 55cm
C. 65cm
D. 40 cm
7. Scbuah segitiga memiliki keliling 49 cm, jika panjang sisi b adalah 16 cm,

panjang sisi ¢ adalah 19 cm, maka panjang sisi a adalah....

A. 16 cm
B. 15¢cm

\ﬁ(\Mcm

D. 13cm

8. Luas bangun gabungan dibawah ini adalah

2l em
2

Yem

ISem

A. 216 cm?
\B\ 270 cm?
C. 378 cm?
D. 972 cm?

9. Gambar berikut yang tidak termasuk segi banyak beraturan adalah gambar

nomor...

B /‘\)

~
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A. 1dan3
B. 3dan4
C. 2dan3

\/E‘\ 1 dan 2

10. Adi memiliki kawat sepanjang 36 cm. Kawat tersebut akan dibuat menjadi

_I;?'angka segitiga sama sisi. Berapakah panjang sisi kerangka segitiga‘ tersebut?
» 11 cm
/

B. 12¢cm
C. 13cm
D. 18cm

/ Sebuah kebun berbentuk persegi dengan ukuran 32 m x 32 m. Di sckeliling
kebun tersebut akin ditanami pohon mangga dengan jarak antar pohon 2 m.
Hitunglah banyaknya pohon mangga yang dapat ditanam di sekeliling kebun
tersebut.

A. 128 pohon mangga
~B. 16 pohon mangga

C. 50 pohon mangga

. 64 pohon mangga

9cm

5
" Perhatikan gambar diatas. Keliling bangun gabungan diatas adalah
A. 66 cm
B. 57¢cm
\ C. 78 cm
;D.’ 60 cm
/L3/ Perhatikan gambar dibawah ini !

Dibawah ini yang tidak termasuk ciri-ciri bangun tersebut adalah. ..

A. Memiliki 6 sisi yang sama panjang
B. Memiliki besar sudut yang sama

\F({ Semua sisi memiliki panjang yang sama
D. Memiliki panjang sisi yang berbeda
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14 p : s .
ak Budi memiliki kebun Jambu merah berbentuk persegi. Jika luas kebun Pak

Budi adalah 256 m?, maka berapa panjang sisi kebun Pak Budi?
YA, 16m

B. 15m
C. 14m
D. 13m

15. Perhatikan gambar dibawah ini !

12cm

Berapakah luas persegi panjang tersebut?
A. 90 cm?
B. 96 cm?
C. 20 cm?
D. 40 cm?
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Lampiran 18 Hasil Posttest Nilai Terendah

SOAL POST-TEST
Nama . Davin UM
No. Absen :7.9
Kelas YA
PETUNJUK UMUM

1. Isikan identitas ke dalam kolom yang telah disediakan

2. Silang jawaban yang benar A/B/C/D

3. Tersedia waktu 60 menit untuk mengerjakan soal

4. Jumlah soal sebanyak 15 butir, pada setiap butir terdapat 4 (empat) pilihan

Jjawaban

Dibawah ini bangun datar yang termasuk dalam segi banyak beraturan adalah

\A:‘ Persegi, segitiga sama sisi, segi enam

B. Persegi panjang, persegi, segitiga siku-siku

C. Segilima, segitiga, persegi panjang

D. Jajar genjang, trapesium, persegi panjang

Diketahui panjang sisi sebuah persegi panjang yaitu 15 cm dan memiliki lebar
sebesar 17 cm. Tentukan keliling bangun datar terscbut ...

A. 64 cm

B. 32cm
e 255em

D. 245¢cm

. Sebuah persegi memiliki keliling sebesar 64 cm, maka berapa panjang sisi

persegi tersebut?
A. 6¢cm
B. 7cm
‘/G/ 8cm

D. 9cm . '

15m

Perhatikan gambar diatas. Hitunglah keliling bangun datar gabungan

tersebut !
A 65m
B 75m
C. 60m

D 55m
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5. Suatu bangun datar yang memiliki sisi tdak sama panjang atau sudut-sudutnya
tidak samabesar discbut dengan
A Scgi banyak beraturan
B Segi banyak tidak beraturan
C Persegi panjang
D. Persegi
6. Scbuah segitiga memiliki panjang sisi a 10 ecm, sisi b 15 cm, dan sisi ¢ 20 cm,

inaka berapa keliling segitiga tersebut?

10cm 20cm

15cm
‘A 45cm
B. 55¢cm
C 65c¢m
D. 40 cm
7. Schuah segitiga memiliki keliling 49 ¢m, jika panjang sisi b adalah 16 cm,

panjang sisi ¢ adalah 1v cm, maka panjang sisi a adalah

A. 16cm
B. 15cm
7€<\l4 cm
D. 13cm

7
8. Luas bangun gabungan dibawah ini adalah

. 216 cm?
. 270 cm?
. 378 cm?

. 972 cm?

o 0w

9. Gambar berikut yang tidak termasuk segi banyak beraturan adalah gambar

nomor...
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A. 1dan3
B. 3dan4
C. 2dan3
.. 1dan2

10. Adi memiliki kawat sepanjang 36 cm. Kawat tersebut akan dibuat menjadi

kerangka segitiga sama sisi. Berapakah panjang sisi kerangka segitiga tersebut?

, D. 18cm

11. Sebuah kebun berbentuk persegi dengan ukuran 32 m x 32 m. Di sekeliling
" kebun tersebut akan ditanami pohon mangga dengan jarak antar pohon 2 m.

Hitunglah banyaknya pohon mangga yang dapat ditanam di sekeliling kebun

tersebut.

A. 128 pohon mangga

13./ 16 pohon mangga

C. 50 pohon mangga

D. 64 pohon mangga

2l em

9cem

J e
Perhatikan gambar diatas. Keliling bangun gabungan diatas adalah
A./ 66 cm
‘/\}3\/ 57 cm
C. 78cm
D. 60 cm
13. Perhatikan gambar dibawah ini !

12

"Dibawah ini yang tidak termasuk ciri-ciri bangun tersebut adalah. ..
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A. Memiliki 6 sisi yang sama panjang
B. Memiliki besar sudut yang sama
C. Semua sisi memiliki panjang yang sama
B Memiliki panjang sisi yang berbeda
14. Pak Budi memiliki kebun jambu merah berbentuk persegi. Jika luas kebun Pak
Budi adalah 256 m?, maka berapa panjang sisi kebun Pak Budi?
A 16m
B. I5m
C. 14m
D. 13 m

15. Perhatikan gambar dibawah ini !

&com

12cm
Berapakah luas persegi panjang tersebut?

A. 90 cm?
B. 96 cm?
C. 20 cm?
D. 40 cm?
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Lampiran 19 Validasi Sumber Pustaka

VALIDASI SUMBER PUSTAKA PENULISAN SKRIPSI

Nama

NIM

Program Studi
Fakultas

Dosen Pembimbing |

Dosen Pembimbing 2

: Deni Romadhani Saputri
12002101152

: Pendidikan Guru Sekolah Dasar
: Keguruan dan Ilmu Pendidikan
: Rissa Prima Kurniawati, M.Pd
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/

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Adobe Flash
Menggunakan Model Pembelajaran
Discovery Learning Pada Pembelajaran
Matematika SD.
Halaman Hasil Validasi
No. Sumber Pustaka Pustaka | Skripsi | Sesuai l'ulak.
Sesuai
1. | Afifah, N.. Kurniaman, O., & 35 18|

o
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