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Abstrak

Kemampuan pemahaman matematis (KPM) merupakan salah satu tujuan pembelajaran matematika dalam
kurikulum 2013. KPM siswa di Indonesia masih rendah khususnya pada materi segiempat dan segitiga. Salah
satu upaya yang dapat dilakukan untuk memfasilitasi KPM siswa yaitu dengan mengembangkan media
pembelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif dibuat dalam bentuk powerpoint dengan model
discovery learning (DL). Penelitian ini bertujuan mendesain media pembelajaran interaktif berbasis model DL
pada materi segiempat dan segitiga yang dapat digunakan secara daring ataupun tatap muka untuk
memfasilitasi KPM. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation dan Evaluation) sampai tahap design. Hasil analisis yang diperoleh dari studi
literatur, observasi lapangan dan wawancara adalah dibutuhkannya desain produk media pembelajaran
interaktif materi segiempat dan segitiga yang menggambarkan tentang kegiatan pembelajaran bersintak DL.
Desain media pembelajaran interaktif terdiri dari fitur home, petunjuk dan menu utama. Home merupakan
halaman depan media yang memuat judul materi dan kelas. Petunjuk berisi panduan penggunaan media
pembelajaran interaktif. Menu utama memuat KD dan IPK, tujuan pembelajaran, pengantar, materi, contoh
soal dan soal evaluasi.
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1. Pendahuluan

Tujuan pembelajaran matematika kurikulum 2013 salah satunya menekankan pada kemampuan
pemahaman matematis (Permendikbud no 58 tahun 2014). Pemahaman matematis merupakan kompetensi
dasar matematika yang terdiri dari kemampuan menyerap suatu materi, mengingat rumus, konsep
matematika dan menerapkan dalam kasus sederhana baik rumus dan teorema dalam menyelesaikan
masalah Hendriana et al. (2017). Kemampuan pemahaman matematis (KPM) menjadi landasan penting
dalam pembelajaran matematika karena diperlukan untuk berpikir dalam menyelesaikan permasalahan-
permasalahan matematika dalam kehidupan nyata. KPM sangat penting bagi siswa karena dengan KPM
siswa dapat menyelesaikan masalah matematika, masalah dalam disiplin ilmu lain, dan masalah dalam
kehidupan sehari-hari yang merupakan visi pengembangan pembelajaran matematika untuk memenuhi
kebutuhan masa kini (Sumarmo, 2003).

KPM menjadi salah satu tujuan dari setiap materi yang diajarkan guru. Namun kenyataannya, KPM
siswa di Indonesia masih di bawah rata-rata internasional. Hal ini dapat dilihat dari survei PISA
(Programme for International Student Assesment) matematika 3 tahun terakhir yaitu tahun 2012, 2015
dan 2018. Pada tahun 2012 Indonesia berada pada peringkat 64 dari 65 negara dengan skor rata-rata 375.
Tahun 2015 Indonesia berada pada peringkat 63 dari 69 negara dengan skor rata-rata 386. Sedangkan
pada tahun 2018 Indonesia berada pada peringkat 72 dari 78 negara dengan skor rata-rata 379. Selama 3
tahun terakhir terlihat bahwa skor rata-rata Indonesia masih di bawah rata-rata internasional bahkan tidak
berhasil menembus skor di atas 400 dan peringkat Indonesia masih di bawah negara-negara lain (Pratiwi,
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2019). Dapat dikatakan bahwa hasil survei PISA tersebut menunjukkan KPM siswa Indonesia masih
tergolong rendah.

KPM juga dapat dilihat dari hasil ujian nasional (UN) matematika yang diperoleh dari sumber
(Pusmenjar Kemendikbud, 2019). Pada tahun 2017 rata-rata UN matematika SMP/MTs adalah 50,3.
Tahun 2018 skor rata UN matematika SMP/MTs adalah 43,34. Sedangkan, pada tahun 2019 rata skor
rata-rata UN matematika SMP/MTs adalah 45,52. Selama 3 tahun terakhir terlihat bahwa skor rata-rata
UN matematika SMP/MTs masih di bawah standar karena berada di bawah 55 poin. Ini artinya KPM
siswa SMP/MTs Indonesia masih rendah. Salah satu materi yang diujikan di UN pada tahun 2019 adalah
materi geometri tentang bangun datar (segiempat dan segitiga). Skor capaian rata-rata pada tiap indikator
materi segiempat dan segitiga yang diujikan masih berada di bawah 55 poin. Kenyataan ini memperkuat
bahwa KPM terhadap geometri khusunya materi pokok bangun datar (segiempat dan segitiga) masih
rendah.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk memfasilitasi KPM siswa yaitu dengan mengembangkan
media pembelajaran. Penggunaan media dalam proses pembelajaran memiliki peran penting karena
menurut (Suryani, 2018) salah satu fungsi dari media pembelajaran yaitu dapat mengatasi hambatan
waktu, tempat jumlah dan jarak. Munculnya pandemi Covid 19 ini menyebabkan proses pembelajaran
tidak dapat dilakukan secara tatap muka di kelas. Dampak lain Covid 19 dirasakan oleh guru ataupun
calon guru agar mencari alternatif pembelajaran yang sesuai selama pandemi pandemi Covid 19 ini yaitu
dengan mengembangkan media pembelajaran interaktif,

Media pembelajaran interaktif dapat membuat suatu pengalaman belajar bagi siswa seperti dalam
kehidupan nyata di sekitarnya karena dapat membantu mempermudah siswa memahami materi
pembelajaran. (Istiglal, 2017) mengungkapkan media pembelajaran interaktif memiliki potensi besar
untuk merangsang siswa agar dapat merespon positif materi pembelajaran yang disampaikan guru.
Pembelajaran matematika berbasis media interaktif juga dapat membantu guru menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan, efektif, efisien dan juga dapat digunakan siswa secara mandiri di luar
sekolah. Media interaktif dapat dibuat dengan menggunakan aplikasi microsoft powerpoint. (Suryani,
2018) mengungkapkan manfaat menggunakan microsoft powerpoint diantaranya: 1) penyampaian materi
pembelajaran lebih menarik, 2) menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien dan materi
pembelajaran disampaikan secara utuh melalui pointer-pointer materi atau dikenal dengan istilah
powerpoint, 3) memiliki kemampuan pengolahan teks, warna, gambar, serta animasi-animasi yang bisa
diolah sendiri sesuai kreativitas penggunanya. Hasil penelitian (Rochmawati , 2017) menunjukkan bahwa
media pembelajaran dengan menggunakan powerpoint dalam pembelajaran matematika dapat
memberikan pengaruh hasil belajar yang baik bagi siswa. Hasil penelitian (Apriani, 2018) menunjukkan
efektivitas penggunaan multimedia interaktif dengan powerpoint dalam pendekatan saintifik untuk
meningkatkan pemahaman matematika siswa sebesar 74% siswa telah mencapai KKM dan respon siswa
terhadap media pembelajaran interaktif dengan powerpoint adalah menarik dan mudah dipahami dengan
hasil perhitungan angket sebesar 3,68.

Model pembelajaran yang digunakan untuk menunjang pembelajaran menggunakan media interaktif
yaitu model discovery learning (DL). (Sutrisno, 2014) mengungkapkan penerapan model discovery
learning dalam pembelajaran matematika memberikan dampak yang positif terhadap KPM. Penelitian
yang dilakukan (Moreno, 2018) menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan model
discovery learning dapat meningkatkan KPM siswa pada materi segiempat dan segitiga kelas VII SMPN
di Pekanbaru. Menurut (Hosnan, 2014) keterkaitan antara model discovery learning dengan KPM vyaitu
model discovery learning menitikberatkan pada aktivitas siswa dalam belajar serta penilaian belajarnya
lebih menekankan pada pemahaman siswa.

Berdasarkan isu dan masalah-masalah yang ditemukan maka dilakukan penelitian yang merupakan
bagian dari penelitian pengembangan yaitu mendesain media pembelajaran interaktif berbasis model
discovery learning pada materi segiempat dan segitiga untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman
matematis siswa SMP/MTs.

2. Metode

Penelitian ini merupakan bagian dari penelitian pengembangan yang dimaksudkan untuk mendesain
media pembelajaran interaktif berbasis model discovery learning materi segiempat dan segitiga yang
dibuat dalam bentuk powerpoint. Model pengembangan yang digunakan untuk mendesain produk adalah
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation). ADDIE merupakan
kerangka kerja yang runut dan sistematis dalam mengorganisasikan rangkaian kegiatan penelitian desain
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dan pengembangan (Rusdi, 2018). ADDIE fokus pada pengembangan untuk tujuan pembelajaran salah
satunya adalah media pembelajaran. Kerangka ADDIE dapat difragmentrasi sesuai dengan tahapan yang
diinginkan oleh peneliti (Rusdi, 2018). Berdasarkan pendapat (Rusdi, 2018) tersebut maka tahapan pada
penelitian ini masih dibatasi pada tahap analysis dan design.

Tahap awal yang dilakukan sebelum mendesaian produk adalah analisis. Analisis yang dilakukan
meliputi (1) analisis masalah dan kebutuhan, (2) analisis kurikulum dan kompetensi, (3) analisis
karakteristik siswa, (4) analisis media pembelajaran dan sumber belajar. Analisis masalah dan kebutuhan
dilakukan dengan studi literatur sehingga diperoleh solusi dari masalah dan isu-isu yang ditemukan.
Analisis kurikulum dan kompetensi dilakukan dengan teknik wawancara dan studi literatur untuk
menyesuaikan isi dari produk yang akan dikembangkan dengan kurikulum yang berlaku. Analisis
karakteristik siswa dilakukan dengan observasi lapangan dan wawancara untuk mengetahui karakteristik
siswa yang akan menggunakan produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran interaktif.
Analisis media pembelajaran dan sumber dilakukan untuk memperoleh informasi terkait jenis dan
kualitas media pembelajaran dan sumber belajar yang digunakan dengan melakukan wawancara terhadap
guru matematika SMP/MTs dan studi literatur.

Tahapan selanjutnya yaitu desain. Pada tahap ini peneliti sudah membuat produk awal (prototype)
atau rancangan produk. Langkah pertama dalam merancang media pembelajaran interaktif berbasis
discovery learning yaitu merancang materi pembelajaran. Langkah kedua yaitu membuat rancangan
produk awal media pembelajaran interaktif berbasis discovery learning yang terdiri dari fitur home,
petunjuk dan menu utama. Menu utama terdiri dari KD dan IPK, tujuan pembelajaran, pengantar, materi,
contoh soal dan soal evaluasi. Desain tampilan media pembelajaran interaktif dibuat dalam bentuk
powerpoint yang telah disesesuaikan dengan kebutuhan dan prinsip pembuatan media pembelajaran agar
tampilan media pembelajaran interaktif menjadi lebih menarik.

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian ini berupa desain produk media pembelajaran interaktif berbasis model discovery
learning materi segiempat dan segitiga. Pengembangan desain media pembelajaran interaktif berbasis
model discovery learning diuraikan berdasarkan tahapan ADDIE yang masih dibatasi pada tahap analysis
dan design. Tahapan-tahapan tersebut dijabarkan sebagai berikut.

3.1. Tahap Analisis (Analysis)
Tahapan analisis meliputi analisis masalah dan kebutuhan, analisis kurikulum dan kompetensi, analisis
karakteristik siswa dan analisis media pembelajaran dan sumber belajar.

3.1.1. Analisis Masalah dan Kebutuhan

Tahap awal penelitian pengembangan yaitu dengan melakukan analisis masalah yang dialami oleh siswa
dan guru. Pada tahap ini peneliti mengumpulkan dan mengakaji literatur. Dari hasil survei PISA 2012,
2015 dan 2018 ditemukan fakta bahwa KPM siswa Indonesia masih tergolong rendah. Selama 3 tahun
terakhir skor rata-rata Indonesia masih di bawah rata-rata internasional dan peringkat Indonesia masih di
bawah negara-negara lain. Rata-rata kemampuan matematika Indonesia bahkan tidak berhasil menembus
skor di atas 400. Hasil capaian rata-rata UN SMP/MTs tahun 2017-2019 yang diperoleh dari sumber
(Pusmenjar Kemendikbud, 2019) baik di tingkat nasional maupun di provinsi Riau menunjukkan daya
serap siswa masih berada di bawah 55 poin. Dari analisis masalah didapatkan informasi bahwa tingkat
KPM siswa SMP/MTs Indonesia masih rendah.

Masalah lain yang ditemukan adalah terganggunya proses pembelajaran tatap muka secara optimal di
dalam kelas karena muculnya Covid 19. Dampak lain Covid 19 dirasakan oleh guru agar mencari
alternatif pembelajaran yang sesuai selama pandemi Covid 19 ini. Dari masalah-masalah yang ditemukan
maka diperlukan bahan ajar untuk memfasiltasi KPM yang dapat digunakan oleh siswa baik secara daring
ataupun tatap muka. Bahan ajar yang dimaksud adalah dengan mengembangakan media pembelajaran
interaktif.

3.1.2. Analisis Kurikulum dan Kompetensi

Teknik yang digunakan peneliti pada tahap ini yaitu melakukan mewawancara dengan guru matematika
SMPN 1 Teluk Kuantan sebagai sekolah sampel. Dari hasil wawancara diperoleh informasi bahwa
kurikulum yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran adalah kurikulum 2013. Penggunaan Kurikulum
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2013 pada sekolah tersebut dibuktikan dengan perangkat pembelajaran matematika dan buku yang
digunakan sesuai dengan kurikulum 2013, namun pelaksanaan kegiatan pembelajaran masih
menggunakan metode konvensional.

Analisis kurikulum diawali dengan memilih Kompetensi Dasar (KD). KD yang dipilih dalam
penelitian ini dapat dilihat pada tabel 1 berikut

Tabel 1. KD Materi Segiempat dan Segitiga Kelas VII SMP/MTs

KD 3.11 | Mengaitkan rumus Keliling dan luas untuk berbagai jenis segiempat (persegi, persegi
panjang, belahketupat, jajargenjang, trapesium, dan layang layang dan segitiga)

KD 4.11 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan luas dan keliling segiempat
(persegi, persegi panjang, belahketupat, jajargenjang, trapesium, dan layang-layang dan
segitiga).

Pemilihan KD di didasari dari hasil mengumpulkan dan mengkaji litaratur. Hasil capaian rata-rata UN
SMP/MTs tahun 2019 yang diperoleh dari (Pusmenjar Kemendikbud, 2019) adalah daya serap siswa pada
materi geometri dan indikator geometri (segiempat) masih rendah yaitu berada di bawah 55 poin. Ini
mengindikasikan adanya kesulitan siswa dalam belajar matematika khususnya geometri materi segiempat
dan segitiga. Hasil penelitian yang dilakukan oleh (Ramadhani, 2018) menunjukkan bahwa hasil analisis
tes KPM siswa pada materi segiempat dan segitiga masih tergolong rendah. Oleh karena itu peneliti
memilih materi segiempat dan segitiga dengan KD 3.11 dan 4.11 untuk difasilitasi KPMnya dengan
menerapkan pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis model discovery
learning.

3.1.3. Analisis Karakteristik Siswa

Analisis karakteristik siswa diperoleh melalui observasi lapangan dan wawancara dengan siswa.
Karakteristik siswa yang dianalisis meliputi latar belakang pengetahuan, pengalaman belajar, serta
perkembangan kognitifnya. Tujuan menganalisis Kkarakteristik siswa adalah untuk mengetahui
karakteristik siswa yang akan menggunakan produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran
interaktif. Berdasarkan data yang peneliti peroleh sudah banyak siswa memiliki perangkat baik berupa
smartphone atau laptop yang dapat ia gunakan untuk memperoleh sumber belajar lain selain buku cetak
yang biasa ia gunakan seperti (1) mendownload PPT yang menyajikan materi dan kumpulan-kumpulan
soal matematika, (2) mengakses website- website pembelajaran yang tersedia di halaman internet. Melihat
banyaknya siswa SMPN 1 Teluk Kuantan yang telah memiliki perangkat berupa smartphone atau laptop
serta kemampuan mereka dalam menggunakan perangkat tersebut maka sumber belajar berupa media
pembelajaran interaktif dinilai tepat untuk dikembangkan dalam upaya memfasilitasi KPM siswa.

3.1.4. Analisis Media Pembelajaran dan Sumber Belajar

Analisis media pembelajaran dilakukan untuk memperoleh informasi yang terkait dengan jenis dan
kualitas media pembelajaran yang digunakan. Pada tahap ini, peneliti melakukan wawancara terhadap
guru bidang studi matematika untuk memperoleh informasi-informasi serta mengumpulkan dan mengkaji
literatur. Informasi yang peneliti peroleh setelah melakukan wawancara denga guru matematika adalah
(1) selama pembelajaran daring ataupun luring guru masih mengajar secara konvensional, hanya saja
ketika melaksanakan pembelajaran daring guru menggunakan media berupa laptop atau smartphone
untuk mengakses aplikasi whatsApp dan google classroom yang menghubungkan antara guru dan siswa
dengan lokasi belajar yang berbeda, (2) sumber belajar utama yang digunakan guru yaitu buku cetak dari
penerbit tertentu, (3) pada materi-materi tertentu guru menyiapkan PPT sederhana hanya berisikan materi
yang dianggap dapat membantu siswa untuk memperkuat pengetahuannya bisa digunakan bersama di
kelas atau digunakan untuk belajar mandiri di rumah, (4) guru belum dapat menyiapkan PPT untuk
seluruh materi yang diajarkannya karena keterbatasan waktu dan kemampuan yang dimiliki guru. Jika
PPT yang disajikan dilengkapi dengan tujuan pembelajaran, manfaat, materi, contoh soal dan soal
evaluasi yang dibuat lebih interaktif, maka kegiatan pembelajaran akan menjadi lebih bermakna bagi
siswa.

Menurut (Oktarika & Dharmayanti, 2018) penggunaan media pembelajaran dalam materi
pembelajaran menjadi salah satu faktor penting dalam proses pembelajaran. Salah satu media yang
dimaksud sesuai dengan kesimpulan hasil wawancara di atas adalah dengan mengembangkan media
interaktif. Pada kondisi pandemi saat ini, perhitungan jam pelajaran pada tingkat SMP/MTs yang
sebelumnya 40 menit untuk satu jam pelajaran ketika tatap muka disingkat menjadi 20 menit untuk satu
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jam pelajarannya. Dengan menggunakan media interaktif, guru bisa jadi lebih mengefesienkan waktu
dalam pembelajaran sehingga tidak habis hanya untuk mencatat berulang kali dipapan tulis dan guru
terbantu dengan adanya media interaktif. (Wulandari, 2014) mengungkapkan proses pembelajaran yang
konvensional biasanya hanya menggunakan alat bantu papan tulis, buku dan lain-lain. Penggunaan alat
bantu tersebut belum efektif karena tujuan pembelajaran belum tercapai secara optimal. Salah satu upaya
untuk mengoptimalkan tujuan pembelajaran tersebut diperlukan pembaharuan dalam pendidikan dengan
bantuan teknologi komputer yang berbasis multimedia yang lebih komunikatif dan interaktif. Hasil
pembelajaran dapat disimpan lebih lama dan pembelajaran juga dapat diakses dimanapun dan kapanpun.
Hasil penelitian dilakukan oleh Jhonson dan Tambunana, 2014 (dalam Rafianti, 2018) dari angket yang
mereka sebar kepada 80 siswa yang diambil sebagai sampel diperoleh fakta bahwa 100% siswa
menyatakan bahwa mereka membutuhkan media pembelajaran yang bersifat interaktif yang dapat
dijadikan sebagai sarana pembelajaran secara mandiri. (lstiglal, 2017) mengungkapkan media
pembelajaran yang interaktif memiliki potensi besar untuk merangsang siswa supaya dapat merespon
positif materi pembelajaran yang disampaikan guru. Hasil penelitian (Apriani, 2018) menunjukkan
efektivitas penggunaan multimedia interaktif dengan powerpoint dalam pendekatan saintifik untuk
meningkatkan pemahaman matematika siswa sebesar 74% siswa telah mencapai KKM dan respon siswa
terhadap media pembelajaran interaktif dengan power point adalah menarik dan mudah dipahami dengan
hasil perhitungan angket sebesar 3,68.

Hasil penelitian (Nafisa & Wardono, 2019) menunjukkan bahwa di samping pemilihan media yang
dapat meningkatkan KPM siswa, seorang pendidik juga harus memilih model yang tepat dalam
pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang dianggap tepat dalam hal ini adalah discovery
learning karena dengan menerapkan model discovery learning mampu membuat siswa aktif dalam proses
pembelajaran dan mampu mengarahkan siswa menemukan sendiri konsep yang akan dipelajari. Hal
tersebut juga diperkuat dengan hasil penelitian (Ayop, 2020) bahwa kegiatan pembelajaran dengan
menggunakan model discovery learning efektif dalam membina KPM siswa.

Dari hasil wawancara serta mengumpulkan dan mengakaji literatur diperoleh fakta bahwa siswa
memerlukan suatu media pembelajaran bersifat interaktif. Oleh karena itu, peneliti mendesain media
pembelajaran interaktif yang mampu menggambarkan sintak model pembelajaran yang diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran dalam hal ini model discovery learning yang diyakini mampu memafasilitasi
KPM.

3.2. Tahap Desain (Design)
Pada tahap ini, peneliti merancang media pembelajaran interaktif yang dilakukan 2 tahapan yaitu
merancang materi pembelajaran dan tampilan media pembelajaran interaktif.

3.2.1. Rancangan Materi Pembelajaran

Materi pembelajaran yang dirancang adalah segiempat dan segitiga KD 3.11 dan 4.11. Materi segiempat
dan Segitiga dibagi menjadi delapan materi pembelajaran yaitu :(1) Sifat-sifat persegi panjang dan persegi
(pertemuan-1), (2) keliling dan luas persegi panjang dan persegi (pertemuan-2), (3) sifat-sifat jajargenjang
dan trapesium (pertemuan-3), (4) keliling dan luas jajargenjang dan trapesium (pertemuan-4), (5) sifat-
sifat belahketupat dan layang-layang (pertemuan-5), (6) keliling dan luas belahketupat dan layang-layang
(pertemuan-6), (7) materi sifat-sifat segitiga (pertemuan-7), (8) keliling dan luas segitiga (materi-8).

3.2.2. Rancangan Tampilan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Model Discovery Learning

Proses pengembangan pada tahap ini sepenuhnya dibuat dengan menggunakan microsoft powerpoint.
Dalam merancang media pembelajaran peneliti memperhatikan prinsip-prinsip pembuatan media
pembelajaran yang baik dan menarik. Pada tahap ini peneliti membangun konten yang menggambarkan
keterkaitan isi media pembelajaran dengan model/pendekatan yang digunakan pada media pembelajaran
interaktif ini. Keterkaitan antara KPM, model discovery learning dengan media pembelajaran interaktif
dapat dilihat pada tabel 2 berikut.

Tabel 2. Keterkaitan model discovery learning dan KPM dengan media pembelajaran interaktif
Materi
Langkah-langkah Model Indikator Kemampuan Berpikir Pokok/Pertemuan
No dlscovery. learning (I_DL) Kritis Matematis pada Media
pada Media Pembelajaran

Pembelajaran

Interaktif Interaktif
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Mengidentifikasi sifat-sifat konsep/
menerjemahkan dan menafsirkan

Pertemuanl;: sifat-sifat

Stimulation makna simbol(gambar)/menerapkan persegi panjang dan
konsep secara logis/mengaitkan persegi
berbagai konsep yang telah dipelajari Pert 2 kelili
ertemuan 2: keliling
2 Problem Statement Mengidentifikasi sifat-sifat konsep dan luas persegi
panjang dan persegi
Menerjemahkan dan menafsirkan Pertemuan 3: sifat-
3 . makna symbol/gambar dan sifat jajargenjang dan
Data Collection mengaitkan berbagai konsep yang trapejsitmg e
telah dipelajari
elah dipelajari Pertemuan 4: keliling
7 dan luas jajargenjang

Data Processing dan t ;
an trapesium

Menerapkan konsep secara logis ]
5 Pertemuan 5: sifat-

Verification sifat belahketupat dan
layang-layang
Pertemuan 6: keliling
dan luas belahketupat
dan layang-layang

Mengidentifikasi sifat-sifat konsep/
menerjemahkan dan menafsirkan
makna symbol(gambar)/menerapkan
konsep secara logis/mengaitkan
berbagai konsep yang dipelajari

Generalisation Pertemuan 7: sifat-

sifat segitiga

Pertemuan 8: keliling
dan luas segitiga

Media pembelajaran interaktif terdiri dari beberapa halaman diantaranya halaman KD dan IPK, tujuan
pembelajaran, pengantar, materi pembelajaran, contoh soal dan soal evaluasi. Adapun tampilan dan fitur-
fitur yang dibuat pada media pembelajaran interaktif adalah sebagai berikut.

SHRT-SHAT MASIE
FRKMNG DAN PERSERI
" a

Gambar 1. Tampilan Home

Gambar 1 merupakan tampilan halaman depan (home) yang memuat halaman media pada sudut kanan
atas, judul materi pembelajaran, identitas materi pembelajaran, identitas penulis, fitur utama media pada
bagian tengah atas yaitu home, petunjuk dan menu utama serta pada bagian paling bawah terdapat fitur
“mulai”, dengan mengklik icon “mulai” tampilan halaman pembuka akan berpindah ke halaman
selanjutnya yaitu halaman petunjuk pembelajaran seperti gambar 2 di bawah ini.

TIFAY-TIFAY mu‘
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Gambar 2. Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan

siarswnt rovsees

Gambar 3. Tampilan Menu Utama

Gambar 3 merupakan tampilan halaman menu utama. Halaman ini memuat KD dan IPK, tujuan
pembelajaran, pengantar, materi contoh soal dan soal evaluasi, dimana siswa dapat memilih salah satu
menu yang diinginkan siswa.

SELLSHAT PG
PANMNE DAN PERSERS

KOMPETENS] DASANR

Gambar 4. Tampilan KD dan IPK

ST SHRT PERSERI ‘
PANMNG DAN PERSER!

TUIUAN PEMBELAJARAN

I Metohtt kewane wenpamatt dan berdiskua aswa dapat

mengidentifikas sifot-sifal pessegl panjang

2. Melalui kegiaten mengamati chn berdiskusi siswa dapat

Jentikas silalsifal persegi

meny
3. Melalui kegiatas mengamati dan berdiskusi siswa dapat
menvelesaikan masalaly Kostekstual v berkaisan dengan

at-01531 persegl pasgang dao perseg)

Gambar 5. Tampilan Tujuan Pembelajaran

W S sty ‘ WU AR ‘

Gambar 6. (a) Tampilan Halaman Pengantar; (b) Tampilan Halaman Pengantar
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Gambar 6a merupakan tampilan halaman motivasi pembelajaran sedangkan gambar 6b merupakan
halaman apersepsi.

SIFAT ST PiRSESl W

pa had Ila
umiuk membual

panjang dan persegi itu?

Gambar 7. Tampilan Halaman Pertama Materi

Gambar 7 merupakan tampilan halaman pertama materi yang memuat langkah-langkah model
discovery learning. Halaman pertama materi diawali dengan pemberian stimulus sesuai langkah pertama
model discovery learning, demikian seterusnya pada halaman berikutnya memuat langkah-langkah model
discovery learning yang ke 2 sampai 6. Pada menu materi inilah akan tergambar keterkaitan antara
kemampuan pemahaman matematis dan discovery learning dengan media pembelajaran interaktif.

BIFT ST PERSER

gambar disamping, ABCD adalah
jang. Par AB = 2x cm,
1, DC = 24cm, dan AD
(v + 8). Tentukan
a. Nila: x
b, Nila1 v

Gambar 8. Tampilan Halaman Contoh Soal

SENT-SIFAT PERSERI
PAMIANG AN PERSIOI

Sebelum mengepakan soal-soal evaloagl, bacalal
petaniuk mengeriskan soal berikut
I, Sala HWahan yang menunitem denar
2. Jika jawatansrn besar, kanm b melankan ke
tuyn
awabaog  salah Koo bisa mecmilih
mengulang memmpslya omten i mesgecek
lsngsung pesnbalug oal tersebut
L Kaom bebas memibih engeiakan somor mans
dengan mwengklk nomocr yang ngie ks

o sada ko
herakin pads shon Sclanat mepcoba, semoga Jawaban kamu

-

benar semua - >

A

Gambar 9. Tampilan Halaman Depan Soal Evaluasi

Gambar 9 merupakan tampilan halaman depan soal evaluasi. Pada halaman soal evaluasi disediakan 4
sampai 5 soal. Soal evaluasi dalam bentuk pilihan ganda. Siswa dapat mengklik nomor soal yang ingin
dikerjakan terlebih dahulu pada halaman depan. Pada halaman depan soal evaluasi juga disediakan
petunjuk mengerjakan.
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SIERT-SIFAT PERSERY
PANIANG BAN PERSER!

Soal evaluasi

.
= 2. Panjang diagonal-diagonal sebuah persegi panjang adalah (4x — 3)em dan
(2x + 7)cm. Panjang diagonal-diagonal persegi panjang tersebut adalah

Gambar 10. Tampilan Soal Evaluasi

Gambar 10 merupakan tampilan halaman soal evaluasi, terlihat bahwa siswa dapat mengklik salah
satu kotak jawaban yang dianggap benar menurut siswa. Setelah mengklik salah satu kotak jawaban,
maka siswa akan dapat melihat respon media terhadap jawaban yang mereka pilih. Tampilan respon
jawaban siswa dapat dilihat pada gambar 11 di bawah ini.

SIENF-SIFAT PERSES) ‘

JAWARANME HENAR

Apukah Katu ingin melanjutkan ke

soal benkutnya?

Gambar 11. Tampilan Respon Soal Evaluasi Menjawab Benar

Dari gambar 11 dapat dilihat jika jawaban siswa benar maka siswa diberikan pilihan untuk
melanjutkan mengerjakan soal berikutnya atau tidak melanjutkan. Jika siswa mengklik “Ya” maka siswa
akan terhubung ke soal berikutnya, dan sebaliknya jika siswa mengklik “Tidak” maka siswa akan kembali
ke soal sebelumnya. Pada gambar 11 juga terdapat pilihan nomor soal pada bagian kanan atas. Apabila

siswa ingin melanjutkan mengerjakan soal namun tidak ingin mengerjakan soal secara berurutan, maka
siswa dapat mengklik salah satu kotak nomor pada bagian kanan atas.

SIERT-SIRLT PERSESI
PARIANG BAN PERSERS

JAWABANMU SALAH

iy -

Gambar 12. Tampilan Respon Soal Evaluasi Menjawab Soal
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Dari gambar 12 dapat dilihat jika jawaban siswa salah, maka siswa diberikan pilihan untuk
mempelajari materi kembali atau melihat pembahasan.

Berdasarkan hasil dan pembahasan dari analisis dan desain diperoleh desain media pembelajaran
interaktif yang terdiri dari fitur home, petunjuk dan menu utama. Home merupakan halaman depan media
yang memuat judul materi dan kelas. Petunjuk berisi panduan penggunaan media pembelajaran interaktif.
Menu utama memuat KD dan IPK, tujuan pembelajaran, pengantar, materi, contoh soal dan soal evaluasi.
Desain media pembelajaran interaktif ini berpotensi untuk meningkatkan kemampuan pemhaman
matematis siswa karena media pembelajaran yang dikembangkan memuat indikator KPM yang telah
disesuaikan dengan materi segiempat dan segitiga. Hal ini didukung oleh penelitian Dina Ashanti (2017)
yang menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif efektif dalam proses
pembelajaran khususnya meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa. Untuk melihat
peningkatan KPM siswa dengan menggunakan media pembelajaran interaktif ini maka harus dilakukan
tahapan penelitian berikutnya. Tahapan penelitian setelah melakukan analisis dan desain adalah tahap
pengembangan. Pada tahap pengembangan, peneliti selanjutnya dapat melanjutkan validasi dengan para
ahli kemudian merevisi media pembelajaran interaktif tersebut. Setelah produk dinyatakan valid
selanjutnya diujikan ke siswa untuk dilihat praktikalitas dan efektifitas dari penggunaan media
pembelajaran interaktif ini.

4. Simpulan

Pembelajaran selama pandemi covid 19 menuntut guru harus banyak mencari alternatif pembelajaran.
Media pembelajaran interaktif berbasis model discovery learning materi segiempat dan segitiga dapat
menjadi salah satu alternatif pembelajaran yang dapat digunakan baik secara daring ataupun tatap muka.
Media pembelajaran interaktif berbasis model discovery learning dibuat dalam bentuk powerpoint yang
yang disajikan dalam tampilan yang baik dan menarik sehingga media pembelajaran interaktif ini
memiliki efek potensial untuk meningkatkan KPM siswa pada materi segiempat dan segitiga. Harapannya
desain ini dapat direalisasikan atau digunakan guru sebagai solusi dari pembelajaran daring selama covid
19 ini.

Penelitian ini memfokuskan pada pada tahap analysis dan design. Penelitian selanjutnya dapat
dilakukan pada tahap develompent, Implementation dan Evaluation. Dengan demikian media
pembelajaran interaktif berbasis model discovery learning benar-benar dapat digunakan langsung oleh
siswa dalam upaya meningkatkan KPM siswa pada materi segeiempat dan segitiga.
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