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ABSTRAK

Viona Nor Dianti. Pengembangan Media Pembelajaran Bangun Ruang menggunakan
Bahasa Pemrograman Python. (dibimbing oleh Zulfigar Busrah dan Herlan Sanjaya).

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses dan hasil pengembangan
media pembelajaran bangun ruang menggunakan bahasa pemrograman Python, serta
mengevaluasi apakah media tersebut efektif dalam membantu siswa memahami materi
bangun ruang. Metode yang digunakan adalah research and development dengan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Uji coba produk
dilakukan pada 15 siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Pancarijang.

Metode pengumpulan data mencakup lembar validasi, angket respon
praktikalitas, tes hasil belajar, observasi aktivitas, angket respon siswa, dan observasi
keterlaksanaan. Hasil peneltian menunjukkan bahwa tingkat kevalidan media
berdasarkan validasi oleh ahli media berada dalam kriteria “sangat valid”, sedangkan
validasi oleh ahli materi berada dalam kriteria “valid”. Respon praktikalitas siswa dalam
uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar berada dalam kriteria “sangat
praktis”. Tingkat praktikalitas media oleh guru juga dinilai “sangat praktis. Tingkat
keefektifan media berdasarkan nilai tes hasil belajar siswa dikategorikan sebagai
“sedang”, tingkat aktivitas siswa dinilai “sangat baik”, dan respon siswa pada kedua
kelompok uji coba dinilai “sangat positif”.

Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
bangun ruang yang dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Python
dinyatakan berkualitas dan memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan efektivitas.

Kata Kunci : Research and Development, ADDIE Model, Python
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A. Transliterasi

1. Konsonan
Fonema konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab
dilambangkan dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan

dengan huruf dan sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lain lagi

PEDOMAN TRANSLITERASI

dilambangkan dengan huruf dan tanda.

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf latin:

Huruf Nama Huruf Latin Nama
\ Alif Tidak dilambangkan | Tdak dilambangkan
< Ba B Be
< Ta T Te
& Tha Th te dan ha
c Jim J Je
ha (dengan titik
< . h dibawah)
¢ Kha Kh ka dan ha
- Dal D De
3 Dhal Dh de dan ha
D) Ra R Er
B Zai 7 Zet
o Sin S Es
o Syin Sy es dan ye
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es (dengan titik
Ua Shad $ dibawah)
de (dengan titik
U Dad d dibawah)
te (dengan titik
L Ta t dibawah)
. zet (dengan titik
= Za z dibawah)
¢ ‘ain ¢ koma terbalik keatas
¢ Gain G Ge
< Fa F Ef
3 Qof Q Qi
4 Kaf K Ka
J Lam L El
- Mim M Em
O Nun N En
K Wau W We
. Ha H Ha
. [ ) Apostrof
< Ya Y Ye

Hamzah (s) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi

tanda apapun. Jika terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda

().
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2. Vokal
a) Vokal Tunggal (monoftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda
natau harakat, transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
[ Fathah A A
) Kasrah | I
i Dammah U U

b) Vokal rangkap (diftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan

antara harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
- fathah dan ya Ai adani
> fathah dan wau Au adanu
Contoh:

&S« kaifa
Jd3~ : haula

c) Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf,
tranliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harkat dan Nama Huruf dan Nama
Huruf Tanda
&/ fathah dan alif atau ya A a dan garis diatas
ls: kasrah dan ya I i dan garis diatas
¥ dammah dan wau U u dan garis diatas

XViil



&le :mata
=) rama
Jé :qila
&34 yamiitu

d) Tamarbutah

Transliterasi untuk ta marbutah ada dua:

1) Ta marbutah yang hidup atau mendapat harkat fathah, kasrah, dan
dammah, transliterasinya adalah [t]

2) Ta marbutah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya
adalah [h].

Kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbutah diikuti oleh kata
yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah,
maka ta marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h).

Contoh:
iy all : Raudah al-jannah atau Raugdatul jannah
d=désddl : Al-madinah al-fadilah atau Al-madiatul fadilah
A&l : Al-hikmah

Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda tasydid (), dalam transliterasi ini dilambangkan
dengan perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.
Contoh:

(S : Rabbana

LS : Najjaina
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f)

9)

Gal : Al-Haqqg

&al : Al-Hajj
Azl : Nu’ima
3% : ‘Aduwwun

Jika huruf s bertasydid diakhir sebuah kata dan didahului oleh huruf
kasrah (¢s-), maka ia litransliterasi seperti huruf maddah (i).
Contoh:
(=05 @ ‘Arabi (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)
Sle :“Ali (bukan ‘Alyy atau ‘Aly)
Kata sandang
Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf
Y (alif lam ma’rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang
ditransliterasikan seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf
syamsiah maupun huruf gamariah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi
huruf langsung yang mengikutinya.Kata sandang ditulis terpisah dari kata

yang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar (-).

Contoh:

Gl al-syamsu (bukan asy-syamsu)
Ay al-zalzalah (bukan az-zalzalah)
RN al-falsafah

Bl al-bilddu

Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (‘) hanya

berlaku bagi hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun bila

XX



h)

hamzah terletak di awal Kkata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan

arab ia berupa alif. Contoh:

O35al . ta’murina
£ 50 s al-nau’
Bl : syai’un
&yl : umirtu

Kata Arab yang lazim digunakan dalam Bahasa Indonesia
Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata,
istilah atau kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata,

istilah atau kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari

pembendaharaan bahasa Indonesia, tidak lagi.

Namun bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian
teks Arab maka mereka harus ditransliterasi secara utuh.

Contoh:

Fizilal al-qur’an

Al-sunnah gabl al-tadwin

Al-ibarat bi ‘umum al-lafz la bi khusus al-sabab
Lafz al-Jalalah (i)

Kata “Allah” yang didahuilui partikel seperti huruf jar dan huruf
lainnya atau berkedudukan sebagai mudaf ilahi (frasa nominal),
ditransliterasi tanpa huruf hamzah.

Contoh:
& (e Dinullah &L billah
Adapun ta marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-

jalalah, ditransliterasi dengan huruf [t].

Contoh:
MHady 434 Hum fi rahmmatillah
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)

Huruf kapital
Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital, dalam

transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga berdasarkan kepada pedoman
ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf kapital, misalnya,
digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang, tempat, bulan)
dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri didahului oleh
kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal
nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak pada
awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf
kapital (Al-).
Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasil

Inna awwala baitin wudi’a linnasi lalladht bi Bakkata mubarakan

Syahru Ramadan al-ladhi unzila fih al-Qur’an

Nasir al-Din al-Tusi Abii Nasr al-Farabi

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan
Abu (bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama
terakhir itu harus disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau
daftar referensi.

Contoh:
Abu al-Walid Muhammad ibnu Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abii

al-Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abi al-Walid Muhammad Ibnu)

Nasr Hamid Abi Zaid, ditulis menjadi Abui Zaid, Nasr Hamid (bukan:
Zaid, Nasr Hamid Abii)

B. Singkatan

Beberapa singkatan yang di bakukan adalah:

swit.

Saw.

= subhanahu wa ta ‘ala

= sallallahu ‘alaihi wa sallam
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a.s = ‘alaihi al-sallam

H = Hijriah

M = Masehi

SM = Sebelum Masehi

1. = Lahir Tahun

W. = Wafat Tahun

QS./..: 4= = QS al-Bagarah/2:187 atau QS lbrahim/..., ayat 4
HR = Hadis Riwayat

Beberapa singkatan dalam bahasa Arab:

o

U = daiia

. = oS s

prla =plu salaglll La
L =iad

ol =80 O sy

& =o Al M/ AT Y
z Seo

Beberapa singkatan yang digunakan secara khusus dalam teks referensi perlu
dijelaskan kepanjanagannya, diantaranya sebagai berikut:
ed. : editor (atau, eds. [kata dari editors] jika lebih dari satu orang editor). Karena
dalam bahasa indonesia kata “edotor” berlaku baik untuk satu atau lebih editor,
maka ia bisa saja tetap disingkat ed. (tanpa s).
Etal. : “dan lain-lain” atau “ dan kawan-kawan” (singkatan dari et alia). Ditulis
dengan huruf miring. Alternatifnya, digunakan singkatan dkk.(“dan kawan-

kawan”) yang ditulis dengan huruf biasa/tegak.
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Cet. : Cetakan. Keterangan frekuensi cetakan buku atau literatur sejenis.

Terj : Terjemahan (oleh). Singkatan ini juga untuk penulisan kata terjemahan yang
tidak menyebutkan nama penerjemahnya

Vol. : Volume. Dipakai untuk menunjukkan jumlah jilid sebuah buku atau
ensiklopedia dalam bahasa Inggris.Untuk buku-buku berbahasa Arab biasanya
digunakan juz.

No. : Nomor. Digunakan untuk menunjukkan jumlah nomor karya ilmiah berkala

seperti jurnal, majalah, dan sebagainya.
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BAB |
PENDAHULUAN
A Latar Belakang Masalah

Perkembangan pesat llmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) secara pesat
menuntut adanya sumber daya manusia yang berkualitas dan mampu menghadapi
tantangan zaman. Perkembangan teknologi sangat berdampak pada bidang
pendidikan. Pendidikan memiliki peran penting dalam menyiapkan generasi yang
memiliki kemampuan adaptasi terhadap perkembangan teknologi. Maka pendidikan
harus dilaksanakan sebaik mungkin, salah satu caranya adalah melalui penguatan
pembelajaran.

Berbagai model pembelajaran yang memanfaatkan komputer, seperti
Computer Assisted Instruction (CAIl), e-learning, e-teaching, dan Computer Based
Instruction (CBI), memiliki potensi besar menangani perkembangan dunia
pendidikan."! Dengan memanfaatkan teknologi, lingkungan pembelajaran yang
interaktif, fleksibel, dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa dapat tercipta.
Sehingga membantu membentuk generasi yang siap menghadapi perubahan dan
tuntutan era digital.

Teknologi yang berkembang secara eksponensial, selain menghadirkan
berbagai macam permasalahan baru, juga menawarkan solusi-solusi baru.
Permasalahan kemajuan teknologi membutuhkan adaptasi dalam penyesuaian-

penyesuaian kurikulum, peningkatan kualitas guru, motivasi belajar siswa,

1

Khotimah, Husnul; Astuti, Eka Yuli; Apriani, D. Pendidikan Berbasis Teknologi
(Permasalahan Dan Tantangan). Pros. Semin. Nas. Pendidik. Progr. Pascasarj. Univ. Pgri Palembang
357-368 (2019).



pengembangan model pembelajaran, serta yang tidak kalah penting, penyediaan
media pembelajaran sesuai dengan kebutuhan siswa. Selain itu, teknologi juga
menawarkan kemudahan dengan memungkinkan pemanfaatan limu Pengetahuan dan
Teknologi dalam mengembangkan media pembelajaran.

Permasalahan-permasalahan tersebut harus disikapi dengan bijak dan cermat
serta memerlukan pencarian solusi yang tepat.” Adapun pada sebuah ayat Al-Qur’an
yang memberikan inspirasi dan bimbingan dalam menghadapi permasalahan
pembelajaran dijelaskan dalam firman Allah SWT Q.S Al-Insyirah (94:5-6) sebagai
berikut:

(%) 1558 Jhall 2 0 (0) 1004 ol g2 08
Terjamahannya:

5) Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, 6) sesungguhnya
bersama kesulitan ada kemudahan.®

Berdasarkan ayat tersebut dapat memberikan perspektif bahwa dalam situasi
di mana teknologi menghadirkan tantangan dan permasalahan baru. Prinsip ini
mengajarkan umat islam untuk bersikap bijak dan cermat dalam menghadapi
tantangan, optimis bahwa setiap kesulitan yang muncul dalam mengikuti
perkembangan teknologi akan diikuti oleh kemudahan, serta mendorong umat islam
untuk mencari solusi dengan doa dan usaha yang sungguh-sungguh.

Dengan demikian, dalam menghadapi tantangan, perkembangan teknologi

menjadi solusi potensial yang dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan dunia

? Maulyda, M. A. Paradigma Pembelajaran Matematika NCTM. Paradig. Pembelajaran 1-35
(2020).
¥ Al-Qur’an Al-Karim



pendidikan.* Salah satunya ialah untuk menunjang media pembelajaran matematika
berbasis digital. Pemanfaatan teknologi dalam pengambangan media pembelajaran
dapat memberi konstribusi besar dalam meningkatkan efektivitas dan relevansi
jalannya pembelajaran.

Media memiliki peran penting dalam proses pembelajaran. Media dapat
menggantikan hal-hal yang sulit guru sampaikan melalui kata-kata atau kalimat
tertentu, bahkan keabstrakan materi dapat dijelaskan lebih konkret melalui media
pembelajaran. Dengan demikian, siswa lebih mudah memahami materi pelajaran
karena kerumitan dan ketidakjelasan bahan dapat disederhanakan dengan bantuan
media.’

Namun, dalam setiap proses pembelajaran, masih sangat sedikit guru yang
merancang atau mendesain media pembelajaran dalam silabus dan RPP, sehingga
penggunaan media masih terkesan seadanya. Banyak guru yang menggunakan media
pembelajaran sederhana, seperti buku paket, sehingga pembelajaran kurang menarik
minat siswa dan mengakibatkan prestasi belajar rendah.®

Tentunya kesadaran terhadap hal tersebut telah dimiliki oleh berbagai pihak
terutama guru. Namun, para guru hingga saat ini belum mengoptimalkan penggunaan
media pembelajaran sebagai alat efektif dan fungsional dalam proses belajar-

mengajar.” Hal ini menyebabkan media pembelajaran yang tersedia dianggap kurang

* Hidayat, Fitria, and Muhamad Nizar. 2021. “Model Addie (Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam.” Jurnal Inovasi

> Setiyani, Vina Dwi, and Sri Harmianto. 2022. “Analisis Kemampuan Guru Dalam Membuat
Dan Memanfaatkan Media Pembelajaran.” Jurnal Pedagogik Pendidikan Dasar 9(1):47-56. doi:
10.17509/jppd.v9i2.50514.

® Rajagukguk, K. P., N. Hasanah, and Lubis. 2022. “Analisis Kemampuan Guru Dalam
Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi Dan Komunukasi Di Sekolah Dasar.”
Jurnal Sintaksis 4(04):1-11.

" Bidin A. 2017. “Media Pembelajaran: Problematika Dan Solusinya.” Becmmuux
Poczopasnaosopa 4(1):9-15.



informatif dalam menjelaskan materi pelajaran terutama dalam proses pembelajaran
matematika.

Bangun ruang salah satu aspek geometri yang diajarkan dalam pembelajaran
matematika di kelas VIII SMP. Di dalamnya, siswa mempelajari berbagai jenis
bangun ruang seperti, kubus, balok, limas, prisma, dan lainnya. Serta mempelajari
rumus-rumus untuk menghitung volume dan luas permukaan bangun ruang tersebut.

Berdasarkan hasil observasi awal melalui wawancara yang dilakukan peneliti
dengan seorang guru matematika SMP Negeri 1 Pancarijang, memperoleh keterangan
bahwa saat ini penyampaian pelajaran matematika tentang materi bangun ruang
hanya menggunakan buku teks sebagai sumbernya dan alat peraga sederhana yang
ada di sekolah. Tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi bangun ruang
masih kurang baik, banyak dari mereka mengalami kesulitan dalam memahaminya.

Beberapa faktor penyebab mengapa bangun ruang itu sulit dipahami oleh
peserta didik yaitu kurangnya kemampuan spasial siswa untuk membayangkan objek
bangun ruang,® serta sulit dalam memahami materi tersebut disebabkan penjelasan
masih terbatas pada konsep yang disampaikan melalui ceramah.’ Untuk mengatasi
tantangan ini, dibutuhkan media yang mampu menyajikan visualisasi objek dan
memanfaatkan media interaktif dalam proses pembelajaran. Penggunaan media yang
tepat dalam pembelajaran dapat membantu siswa dalam memvisualisasikan konsep-
konsep matematika yang bersifat abstrak, sehingga meningkatkan minat belajar dan

motivasi siswa.

® Nur Choiro Siregari. Bangun Ruang Sisi Datar. 1, 118-127 (2016).

° Saputra, V. H. & Permata, P. Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Macromedia
Flash Pada Materi Bangun Ruang. WACANA Akad. Maj. IIm. Kependidikan 2, 116 (2018).



Rahayu. W (2013) mengungkapkan bahwa pembelajaran matematika
fokusnya sering kali pada perhitungan prosedural dengan kegiatan pembelajaran yang
bersifat mekanistik. Akibatnya, siswa tidak mendapatkan kesempatan untuk
eksplorasi sehingga tidak sepenuhnya memahami konsep dengan baik.'® Kesulitan
dalam mempelajari matematika ialah salah satu bentuk ketidakmampuan siswa dalam
menyelesaikan suatu permasalahan (Tias A. A W dan Wustqo, 2015). Kesulitan
belajar tidak lepas dari faktor-faktor internal maupun eksternal. Salah satu faktor
eksternal adalah kurang lengkapnya media pembelajaran (Supriyono, 2013).

Sejalan dengan pendapat Alyusfitri dkk. (2020) bahwa penggunaan bahan ajar
berupa media pembelajaran dalam matematika bangun ruang dapat membantu siswa
meningkatkan pemahaman dan memvisualisasikan objek dan konsep bangun ruang
yang bersifat abstrak. Didukung dengan pendapat oleh Mashuri & Budiyono (2020)
motivasi dan semangat belajar dapat ditingkatkan melalui pemanfaatan media
pembelajaran yang menarik dan sesuai kebutuhan, sehingga guru harus mampu
memillih dan menentukan media yang tepat untuk memudahkan proses pembelajaran
khususnya dalam materi matematika bangun ruang. Menurut Saputra & Permata
(2018) pemanfaatan media menggunakan teknologi dapat memudahkan guru dalam
proses belajar-mengajar.

Python salah satu bahasa pemrograman, memberikan kontribusi signifikan
dalam konteks pembelajaran matematika, terutama dalam konteks pembelajaran
bangun ruang. Kemampuan dalam visualisasi data memungkinkan integrasi Python

dalam media pembelajaran matematika menjadi langkah progresif untuk

'° Rahayu, W. 2013. Mengembangkan kemampuan penalaran spasial siswa SMP pada konsep
volume dan luas permukaan dengan pendekat an pendidikan matematika realistik Indonesia.



meningkatkan efektivitas pembelajaran dan menghadapi berbagai tantangan yang
muncul dalam proses pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan bahasa
pemrograman Python telah diimplementasikan pada berbagai platform dan konteks
pembelajaran, termasuk aplikasi web, aplikasi desktop, dan perangkat lunak
interaktif. Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa bahasa
pemrograman Python dapat digunakan dalam pengebangan media pembelajaran.

Dina Agmila (2022) menggunakan bahasa pemrograman Python dalam
pengembangan aplikasi pada pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK). Aplikasi ini tidak hanya menarik bagi siswa, juga mempermudah guru dalam
proses pembelajaran.”* Selain itu, Qutsiah (2016) mengembangkan aplikasi
pembelajaran matematika menggunakan Python pada materi dasar bangun datar.
Penggunaan media tersebut telah terbukti memberi manfaat positif, mengefesienkan
media pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar siswa.™

Dengan memperhatikan permasalahan yang telah diuraikan dan
mempertimbangkan urgensi dari pengembangan media pembelajaran yang dapat
mendukung kualitas pembelajaran, dalam penelitian ini, penulis tertarik untuk
mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Sebagai

hasilnya, penulis mengajukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media

' Dina Agmila. Perancangan Media Pembelajaran Bahasa Pemograman Python

Menggunakan Aplikasi Scratch Untuk Siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP). Skripsi 1-51
(2022).

2 Qutsiah, S. A., Sophan, M. K. & Hendrawan, Y. F. Aplikasi Pembelajaran Matematika
Dasar Bangun Datar Menggunakan Python Pada Perangkat Bergerak. J. Teknol. Inf. dan Komun. 11,
13-22 (2016).



Pembelajaran Bangun Ruang Menggunakan Bahasa Pemrograman Python”. Melalui
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran melalui pengembangan media pembelajaran.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, penulis membagi
sub-pokok masalah menjadi:

1. Bagaimana mengembangakan media pembelajaran  bangun  ruang
menggunakan bahasa pemrograman Python dengan model pengembangan
ADDIE?

2. Bagaimana tingkat validitas, praktikalitas, dan efektivitas media pembelajaran
bangun ruang menggunakan bahasa pemrograman Python menggunakan
model pengembangan ADDIE?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini meliputi hal-hal sebagai berikut:

1. Mengembangakan media pembelajaran bangun ruang menggunakan bahasa
pemrograman Python dengan model pengmbangan ADDIE.

2. Menghasilkan media pembelajaran bangun ruang menggunakan bahasa
pemrograman Python memenuhi Kriteria valid, praktis, dan efektif.

D. Kegunaan Penelitian
Setelah menyelesaikan penelitian ini, diharap dapat memberikan manfaat,
antara lain:

1. Bagi Siswa

Siswa memperoleh pemahaman yang lebih baik terhadap konsep

bangun ruang melalui media pembelajaran, meningkatkan motivasi siswa,



membuat pelajaran lebih efektif, menyenangkan dan memberi bekal tambahan

yang relevan di era teknologi.

Bagi Guru

a. Guru dapat memperkaya metode pengajaran dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis Python, memberikan variasi dan menyesuaikan
pendekatan pembelajaran dengan gaya belajar siswa.

b. Penggunaan media pembelajaran dapat mempermudah guru dalam
mengevaluasi pemahaman siswa dengan lebih efesien dan memberikan
umpan balik yang lebih akurat.

c. Dapat memanfaatkan hasil penelitian sebagai sumber referensi untuk
pengembangan materi pembelajaran dan menghadirkan inovasi dalam
pengajaran.

Bagi Peneliti

a. Penelitian memberikan kontribusi pada literatur ilmiah dengan
menyajikan model pengembangan media pembelajaran bangun ruang
menggunakan Python.

b. Memberikan pemahaman mendalam tentang efektivitas penggunaan
bahasa pemrograman Python dalam konteks pembelajaran matematika.

c. Menjadi landasan untuk penelitian lanjutan terkait dengan pengembangan

media pembelajaran interaktif dan penerapan teknologi dalam pendidikan

matematika.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

A. Tinjauan Penelitian Relevan

Penelitian relevan atau kajian merupakan deskripsi mendalam tentang
penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dalam konteks masalah atau topik
penelitian yang sedang diteliti. Ini membantu peneliti untuk memahami keadaan
terkini pengetahuan dalam bidang tersebut, mengidentifikasi celah penelitian, dan
merumuskan pendekatan penelitian yang baru atau meningkatkan penelitian yang
telah dilakukan sebelumnya. Beberapa studi yang relevan dengan penelitian ini
mencakup:

1. Penelitian Albertus Nur Cahaya Nugraha, dan Ali Muhtadi (2015).

Penelitian yang dilakukan pada tahun 2015 ini berjudul “Pengembangan
Multimedia Pembelajaran Matematika Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar
Untuk Siswa SMP Kelas VIII”. Jenis penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan (R&D). Hasil dari penelitian ini menunjukkan
validasi oleh para ahli materi dan ahli media memberikan penilaian “sangat baik”
menggunakan Uji Alfa, dan penilaian dari siswa dalam Uji Beta juga mendapat
hasil yang sama, yaitu “sangat baik”. Produk multimedia pembelajaran
matematika untuk materi bangun ruang sisi datar terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa dan meningkatkan tingkat ketuntasan belajar
siswa setelah menggunakan produk multimedia. Berdasarkan hasil penelitian,
produk multimedia yang dihasilkan layak digunakan sebagai media

pembelajaran.”

B Nugraha, Albertus Nur Cahya, and Ali Muhtadi. 2015. “Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Matematika Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Untuk Siswa Smp Kelas Viii.”
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2. Penelitian Penelitian oleh Della Aprillia, dan Melva Zainil (2020).

Penelitian yang dilakukan pada tahun 2020 ini berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Bangun Ruang Berbasis GeoGebra untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Peserta Didiik Kelas V SD”. Jenis penelitian ini merupakan
penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan
model ADDIE. Hasil dari penelitan ini media bangun ruang berbasis Geogebra
untuk kelas V SD yang telah divalidasi, dan menghasilkan media pembelajaran
yang praktis berdasarkan tanggapan guru dan peserta didik.**

3. Penelitian oleh Moch. Kautsar Sophan, Siti Alifatul Qutsiah dan Yonatan

Ferry Hendrawan (2016)

Penelitian ini dilakukan pada tahun 2016 dengan judul ‘“Aplikasi
Pembelajaran Matematika Dasar Bangun Ruang Menggunakan Python Pada
Perangkat Bergerak”. Jenis penelitian ini adalah penelitian pembuatan mobile
learning menggunakan bahasa pemrograman Python, dalam membangun aplikasi
pembelajaran matematika dasar untuk bangun ruang, dilakukan melalui empat
tahap utamanya mencakup pengumpulan informasi, perencanaan, pembuatan, dan
uji coba. Kualitas media pembelajaran bangun datar yang dikembangkan dinilai
”Baik”dalam hal tampilan, konten, pembelajaran, dan teknologi. Penggunaan
aplikasi pembelajaran bangun datar ini memiliki dampak positif terhadap tingkat

ketuntasan belajar siswa.™

" Aprilia, Della, and Melva Zainil. 2023. “Pengembangan Media Pembelajaran Bangun
Ruang Berbasis GeoGebra Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas V SD.” E-Jurnal
Inovasi Pembelajaran Sekolah Dasar 10 (2): 1.

> Qutsiah, S. A., Sophan, M. K. & Hendrawan, Y. F. Aplikasi Pembelajaran Matematika
Dasar Bangun Datar Menggunakan Python Pada Perangkat Bergerak. J. Teknol. Inf. dan Komun. 11,
13-22 (2016).



11

Berdasar dari data yang diperoleh dari studi sebelumnya, dilakukan analisis
untuk mengidentifikasi perbedaan dan persamaan yang relevan dengan penelitian

yang akan dilakukan oleh peneliti. Hasil analisis tersebut disajikan pada tabel:

No Judul Persamaan Perbedaan
Pengembangan Memiliki tujuan utama | Penelitian ini
Multimedia Pembelajaran | untuk  meningkatkan | menekankan  pada

1 Matematika Pada Materi | pencapaian belajar | pemanfaatan
Bangun Ruang Sisi Datar | peserta  didik  pada | multimedia.

Untuk Siswa SMP Kelas | materi bangun ruang.

VIII.

Pengembangan Media | Difokuskan pada | Penelitian ini
Pembelajaran Bangun | pengembangan  media | menggunakan
Ruang Berbasis GeoGebra | pembelajaran, memiliki | software berbasis
untuk Meningkatkan Hasil | tujuan utama | GeoGebra.

2 | Belajar Peserta Didik | meningkatkan hasil
Kelas 5 SD. belajar siswa dalam

materi bangun ruang,

mengadopsi model

pengembangan ADDIE.
Aplikasi Pembelajaran | Melibatkan penggunaan | Menekankan  pada
Matematika Dasar Bangun | bahasa  pemrograman | konsep matematika
Datar Menggunakan | Python sebagai media | dasar terkait bangun

3 | Python Pada Perangkat | pembelajaran. datar, yang lebih
Bergerak. terfokus pada

penggunaan
perangkat bergerak,

Tabel 2.1 Relevansi Penelitian Terdahulu Dengan Penelitian Penulis
B. Tinjauan Teori
1. Konsep Pengembangan Model
Konsep pengembangan model merupakan sebuah gambaran atau
kerangka kerja yang menggambarkan pola berpikir atau pendekatan yang
digunakan dalam merancang dan mengembangkan suatu model atau sistem. Pola

berpikir ini meliputi rangkaian proses atau langkah digunakan untuk mencapai
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tujuan khusus. Konsep pengembangan model mencakup langkah-langkah dan
prinsip-prinsip untuk merancang media pembelajaran yang interaktif dan efektif.

Dalam penelitian ini, tujuan penulisannya adalah mengembangkan sebuah
media pembelajaran untuk mempermudah penyaluran informasi dalam proses
pembelajaran. Produk ini dibuat dengan tujuan menyajikan materi bangun ruang
secara interaktif dan dinamis kepada siswa, dengan menggunakan bahasa
pemrograman Python. Fokus penelitian ini adalah mengembangkan dan menguji
validitas, efektivitas, dan praktikalitas media pembelajaran. Konsep ini didasarkan
pada beberapa prinsip utama yaitu meningkatkan motivasi dan pemahaman
peserta didik pada pembelajaran bangun ruang.

2. Konsep Model yang Dikembangkan

Dalam penelitian ini model yang dikembangkan berupa media
pembelajaran dengan fokus meningkatkan pemahaman konsep bangun ruang
dengan menyediakan pengalaman interaktif dan visual yang menarik,
memberikan umpan balik kepada pengguna, sehingga mendorong kreativitas dan
inovasi dalam pendekatan pembelajaran.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yang berfokus pada pengembangan produk. Penelitian dan
pengembangan adalah proses untuk menciptakan produk baru atau meningkatkan
produk yang sudah ada, serta mengujinya secara bertahap atau longitudinal.

Penelitian ini menggunakan model ADDIE sebagai acuan, vyaitu:
melakukan analisis kebutuhan, pengguna, dan spesifikasi media pembelajaran
yang diinginkan.  Selanjutnya, merancang struktur program dengan

mempertimbangkan fitur-fitur interaktif dan visualisasi yang memudahkan
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pemahaman konsep bangun ruang. Setelah itu, mengimplementasikan kode
program menggunakan bahasa pemrograman Python dengan memanfaatkan
library atau modul yang sesuai. Proses pengembangan dilanjutkan dengan
pengujian untuk memastikan kinerja dan keberfungsian media pembelajaran
tersebut. Evaluasi terhadap respon pengguna dan efektivitas pembelajaran juga
diperlukan untuk melakukan penyempurnaan lebih lanjut pada model yang
dikembangkan.

3. Research and Development

Metode penelitian dan pengembangan dalam bahasa Inggris dikenal
sebagai Research and Development (R&D), adalah metode untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifannya. Dalam konteks menghasilkan produk
pembelajaran, pendekatan ini bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji
keefektifan tersebut agar berfungsi dalam masyarakat luas.*

Brog and Gall (1983: 772) mendefinisikan penelitian dan pengembangan
proses yang digunakan untuk mengembangkan dan menguji produk pendidikan.
Tahapan dalam proses ini mencakup temuan penelitian yang relevan dengan
produk yang dikembangkan, pembuatan produk berdasarkan temuan tersebut,
pengujian produk dalam lingkungan di mana produk akan digunakan, dan
melakukan revisi untuk memperbaiki kelemahan yang teridentifikasi selama
pengujian.”’

Penelitian pengembangan sebagai suatu pengkajian sistematis yang

memenuhi standar validitas, praktis, dan efektif (Seals dan Richey:1994).

'® Sugiyono. (2009). Metode peneiltian Kuantitatif Kualitatif dan R & D. Bandung: Alfabeta.
Y Okpatrioka. Research And Development (R&D) Penelitian Yang Inovatif Dalam
Pendidikan. J. Pendidikan, Bhs. dan Budaya 1, 86-100 (2023).
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Beberapa model penelitian dan pengembangan, diantaranya define, design,
develop, dan disseminate (4-D), model ADDIE, Plomp, Brog dan Gall.*®

1) Model pengembangan 4D

Menurut  (Thiagarajan. 1974) terdapat empat tahap dalam
pengembangan. Tahap pertama adalah Define atau sering disebut tahap
analisis kebutuhan, tahap kedua adalah Design yang melibatkan penyusunan
kerangka konseptual model dan perangkat pembelajaran, tahap ketiga adalah
Develop, yang mencakup pengembangan dengan uji validasi atau penilaian
kelayakan media, dan terakhir adalah tahap Disseminate, yang merupakan
implementasi pada subjek penelitian.
2) Model Pengembangan ADDIE

Dick et al. (2005) mengembangkan model pengembangan yang
dikenal sebagai model ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan. Model ini
meliputi: 1) Analisis (analyze), 2) Desain (design), 3) pengembangan
(development), 4) implementasi (implementation), dan 5) evaluasi
(evaluation).
3) Model Pengembangan Plomp

Model Plomp merupakan model pengembangan perangkat
pembelajaran yang dipandang lebih sederhana, luwes, dan fleksibel karena
setiap langkah pada pengembangannya dapat disesuaikan dengan
karakteristik penelitiannya (Rochmad, 2012). Adapun tahapan-tahapan

penelitian pengembangan dengan model Plomp adalah Preliminary

® Amali, K., Kurniawati, Y. & Zulhiddah, Z. Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Sains Teknologi Masyarakat Pada Mata Pelajaran IPA di Sekolah Dasar. J. Nat. Sci. Integr. 2,
70 (2019).
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investigation (investigasi awal), Design (desain), Realization/construction
(realisasi/konstruksi), Test, Evaluation, Revision (tes, evaluasi, dan revisi),
Implementation (implementasi).
4) Model Pengembangan Borg and Gall
Menurut (Borg & Gall, 1983) model pengembangan ini mengikuti alur
air terjun (waterfall), dalam tahapan pengembangannya. Model
pengembangan Borg and Gall ini melibatkan 10 langkah pelaksanaan: (1)
penelitian dan pengumpulan data (research and information colleting), (2)
perencanaan (planning), (3) pengembangan bentuk awal produk (develop
preliminary from of product), (4) uji coba lapangan awal (preliminary field
testing), (5) penyempurnaan produk awal (main product revision), (6) uji
coba lapangan (main field testing), (7) penyempurnaan produk hasil uji
lapangan (operational product revision), (8) uji coba lapangan (operational
field testing), (9) revisi produk akhir (final product revision), dan (10)
diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation).
4. Model Pengembangan ADDIE
Model pengembangan ADDIE merupakan suatu pendekatan sistematis
dalam pengembangan instruksional. Konsep model ADDIE digunakan untuk
membangun dasar kinerja dalam pembelajaran, yakni konsep mengembangkan
desain produk pembelajaran.*
Kelebihan dari tahapan kerja yang terstruktur model pengembangan ini

menjadi alasan peneliti  memutuskan untuk menggunakan pendekatan

' Hidayat, Fitria, dan Muhamad Nizar. 2021. “Model Addie (Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam.” Jurnal Inovasi
Pendidikan Agama Islam (JIPAI) 1 (1): 28-38.
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pengembangan ADDIE. Setiap tahap dinilai dan disesuaikan berdasar tahap
sebelumnya untuk memastikan produk jadi merupakan produk yang sah. ADDIE
digunakan sebagai model pengembangan dalam pembuatan media pembelajaran.
Keunggulan lainnya adalah memperhatikan perkembangan kognitif, afektif, dan
psikomotor siswa, serta konsistennya yang dapat dipercaya, karena saling
ketergantungan satu sama lain.?

Model ini dirancang dengan langkah-langkah kegiatan yang terstruktur
sistematis untuk mengatasi masalah belajar berkaitan dengan sumber belajar yang
sesuai kebutuhan dan karakteristik pelajar.** Menurut Branch (2009), Model
pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan: analyze, design, development,
implementation, dan evaluation. Jika disajikan dalam bentuk bagan urutannya

adalah sebagai berikut:

Revision Revision
> <
Analyze
A
v
Implementation & > Evaluation |€——> Design

1

> Development €

Revision Revision

Gambar 2.1 Konsep Pengembangan ADDIE

% Harefa, E. P., Waruwu, D. P., Hulu, A. H. & Bawamenewi, A. Pengembangan media
pembelajaran bahasa Indonesia berbasis website dengan menggunakan model ADDIE. J. Educ. 06,
4405-4410 (2023).

*! Tegeh, | Made, and | Made Kiirna. 2013. “Pengembangan Bahan Ajar Metode Penelitian
Pendidikan Dengan ADDIE Model.” Jurnal IKA 11 (1): 16.
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Model pengembagan ini dapat diterapkan pada berbagai jenis
pengembangan produk, termasuk media pembelajaran. Adapun tahapan model
ADDIE menurut Branch (2009) diuraikan sebagai berikut:

a. Analysis (Analisis)

Tahap analisis terdiri dari Need Assesment dan Front-end Analysis.
Need Assesment adalah proses sistematis untuk mengidentifikasi kesenjangan
antara keadaan nyata dan yang diinginkan, serta menetapkan tujuan dan
prioritas tindakan yang diperlukan.

Setelah mengidentifikasi kebutuhan, langkah selanjutnya untuk
mendapatkan informasi lebih rinci tentang apa yang dikembangkan. Front-end
Analysis adalah analisis awal yang lebih komprehensif mencakup berbagai
aspek yang akan mempengaruhi desian dan pengembangan program
pembelajaaran.

b. Desain (Design)

Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan meliputi penyusunan
flowchart, storyboard, & state transition diagram. Flowchart adalah
representasi grafis dari suatu proses atau logaritma, menggunakan simbol-
simbol untuk menggambarkan tahapan kerja, storyboard digunakan untuk
merencanakan dan menggambarkan alur pengguna atau interaksi pengguna
dengan antarmuka, sedangkan state transition diagram digunakan untuk
menggambarkan bagaimana suatu sistem atau entitas bergerak dari suatu

keadaan ke keadaan lainnya.
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c. Pengembangan (Development)

Tahap development adalah fase di mana rancangan produk media
pembelajaran diwujudkan menjadi bentuk nyata.” Pada tahap ini, dilakukan
pembuatan materi atau media pembelajaran sesuai dengan desain yang telah
direncanakan sebelumnya. Beberapa faktor kunci yang harus dipertimbangkan
dalam pengembangan media pembelajaran meliputi tampilan materi, kejelasan
bahasa, interaktivitas, dan kemanfaatannya bagi pengguna media itu sendiri.”

Pembuatan produk pengembangan media pembelajaran dibuat dengan
memasukkan perintah-perintah bahasa pemrograman Python yang sesuai.
Dalam konteks ini, Python berperan sebagai alat untuk menerjamahkan
rancangan instruksional menjadi media yang berfungsi. Dengan
mengintegrasikan perintah-perintah Python, tahap development tidak hanya
membuat media pembelajaran yang praktis tetapi juga interaktif, sesuai
dengan kebutuhan pengguna, dan mampu merangsang proses pembelajaran
secara efektif.

d. Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini, media yang telah divalidasi oleh validator menjadi
kunci dalam proses implementasi. Rancangan dan produk yang telah selesai,
diimplementasikan pada situasi dan kelas yang nyata. Evaluasi awal
implementasi ini dilakukan untuk mendapatkan umpan balik terhadap

penggunaan media pembelajaran.*

%2 Jepun, S. D. N. Pengembangan game edukasi pada mata pelajaran matematika materi
bangun datar berbasis android di sdn 1 jepun. 03, 160-168 (2019)

 Anafi, K., Wiryokusumo, I. & Leksono, I. P. Pengembangan Media Pembelajaran Model
Addie Menggunakan Software Unity 3D. J. Educ. Dev. Inst. 9, 433-438 (2021).

* Aminah, S. Implementasi Model Addie Pada Education Game Pembelajaran Bahasa
Inggris. J. llm. Betrik Vol. 3, 152-162 (2018).



19

e. Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi adalah suatu proses untuk menilai keberhasilan dan
kesesuaian media pembelajaran dengan harapan awal. Tahap ini adalah tahap
akhir di mana dilakukan revisi (perbaikan) berdasarkan komentar, masukan,
dan saran dari peserta didik, guru, dan validator untuk menghasilkan produk
akhir yang memenuhi kriteria.”> Tahapan evaluasi melibatkan penyusunan
strategi evaluasi, pengembangan rencana evaluasi, instrumen pengukuran, dan
analisis hasil evaluasi.

5. Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa latin “medius” yang artinya “tengah” dan
merupakan bentuk jamak dari kata medium. Secara harafah, medium merujuk
kepada perantara atau pengantar. Dengan demikian, media dalam konteks umum
adalah wahana untuk menyalurkan informasi atau pesan.*® Secara umum, media
adalah segala hal yang mampu menyampaikan informasi dari sumber kepada
penerima. Proses belajar mengajar pada intinya adalah proses komunikasi,
sehingga segala yang digunakan untuk menyampaikan informasi dalam
pembelajaran disebut media pembelajaran.

Penggunaan media dalam pembelajaran merupakan hal penting dalam
setiap tahap perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran. Pemilihan

media pembelajaran harus dilakukan dengan hati-hati agar dapat digunakan secara

* Kurnia, T. D., Lati, C., Fauziah, H. & Trihanton, A. Model ADDIE Untuk Pengembangan
Bahan Ajar Berbasis Kemampuan Pemecahan Masalah Berbantuan 3D. Semin. Nas. Pendidik. Mat. 1,
522 (2019).

*® Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rineka
Cipta, 2002), h. 136.
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efektif. Seperti yang dikemukakan oleh Dale, pembelajaran yang paling baik
adalah yang menggunakan media pembelajaran yang tepat dan akurat.”’

Dalam mengembangkan pengalaman pembelajaran yang efektif,
pemilihan media pembelajaran memegang peran kunci. Kriteria yang perlu
diperhatikan dalam pemilihan meliputi tujuan, karakteristik media yang akan
digunakan, waktu, dan ketersediaan (Etin Solihatin, 2012:197). Setiap media
pembelajaran memiliki karakteristik yang berbeda untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.?®

Karakteristik media pembelajaran menurut Rima, dkk (2016) meliputi 1)
tujuan pembelajaran yang jelas, 2) Penyajian materi sesuai dengan kompetensi, 3)
keakuratan konsep, 4) petunjuk penggunaan yang jelas, 5) alur proses
pembelajaran jelas, 6) adanya apersepsi, 7) terdapat kesimpulan, 8) mampu
membangkitkan motivasi belajar siswa, 9) terdapat evaluasi yang disertai hasil
dan pembahasan, 10) penyajian gambar, animasi, teks, warna yang serasi,
harmonis, dan propesional, 11) memiliki intro yang menarik, 12) interaktif, 13)
navigasi yang mudah, dan 14) penggunaan bahasa yang dapat dipahami oleh
siswa.

Karakteristik media pembelajaran yang sesuai pengembangan dalam
penelitian ini harus memenuhi sejumlah kriteria, antara lain validitas materi,
validitas media, kemampuan interaktif, kemudahan penggunaan, konten yang

relevan, evaluasi proses dan hasil.

7 Lara. 2022. (8.5.2017): 2003-5.
8 Abidin, Zainul. 2017. “Penerapan Pemilihan Media Pembelajaran.” Edcomtech: Jurnal
Kajian Teknologi Pendidikan 1(1):9-20.
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6. Program Python

Python dikembangkan oleh Guido Van Rossum pada tahun 1990-1n di
CWI, Amsterdam, sebagai pengganti bahasa pemrograman ABC. Program Python
adalah kumpulan instruksi atau kode yang ditulis menggunakan bahasa
pemrograman Python.

Python adalah bahasa pemrograman yang mudah dipelajari dan dipahami
untuk pemula, karena struktur sintaksnya yang lebih mendekati bahasa manusia
dibandingkan bahasa mesin. Kode yang digunakan dalam Python mirip dengan
bahasa Inggris. Selain itu, Python memerlukan lebih sedikit baris kode, sehingga
memudahkan pemula untuk memahaminya.

Python banyak digunakan untuk berbagai jenis program, seperti: CLI,
Game, program, Web, Aplikasi Mobile, Program GUI (desktop), loT, dsb.
Memiliki keunggulan tersendiri dibandingkan dengan bahasa lain, terutama dalam
hal penggunaan modul, selain itu bersifat open source, free, dan multiplatform.”

Python sering dipilih untuk pengembangan media pembelajaran karena
kemudahan pemelajarannya serta beragamnya library dan framework yang
mendukung pembuatan konten multimedia. Selain itu, Python dapat digunakan
untuk mengembangkan aplikasi web dan desktop interaktif, yang merupakan fitur
penting dalam konteks media pembelajaran modern.

Python sebagai bahasa pemrograman lebih fokus pada pengolahan teks
dan tidak memiliki antarmuka grafis bawaan seperti aplikasi pada umumnya.
Sebagai hasilnya, pengguna dapat berinteraksi dengan Python melalui lingkungan

pengembangan atau eksekusi skrip melalui terminal atau console. Pada

# pytut Pamilih Widagdo, S.Kom. 2020. “Modul Praktikum Dasar-Dasar Pemprograman.
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pengembangan media ini peneliti menggunakan Python versi (3.12 64-bit).
Sebagai alat bantu dalam pengembangan, menggunakan Integrated Development
Environment (IDE) seperti Visual Studio Code (VSCode) versi (1.85.0) untuk
memfasilitasi proses penulisan dan eksekusi kode Python.

VSCode adalah sebuah editor kode sumber terbuka yang dirancang untuk

mendukung bahasa pemrograman menyediakan fitur pengembangan yang kuat.

Gambar 2.2 Tampilan VSCode

VSCode memungkinkan kita membuat visualisasi dengan memasukkan
kode Python langsung ke dalam editor. Contoh sederhana penggunaan kode

Python dalam membuat visualisasi kubus bisa dilihat pada gambar berikut:

Gambar 2.3 Kode Python Membuat Visualisasi Kubus
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Dalam membuat visualisasi kubus, import library “numpy untuk
manipulasi array numerik, "matplotlib.pyplot’ dan
"mpl_toolkits.mplot3d.Axes3D" untuk plotting grafik 3D. Definisikan titik-titik
yang membentuk kubus dalam bentuk array NumPy. Selanjutnya definisikan sisi-
sisi kubus, yang direpresentasikan oleh dua indeks mengacu pada titik-titik
membentuk sisi. Buat plot 3D menggunakan “matplotlib™. Dengan membuat
sebuah gambar (‘fig’) dan menambah subplot 3D ("ax’) ke dalamnya. Kemudian
menggunakan loop “for’, untuk memplot setiap sisi kubus “points’ array
menggunakan indeks dari “edges’. Menampilkan plot menggunakan “plt.show".

Dengan menggambar titik-titik dan sisi-sisi yang telah didefinisikan

sebelumnya. Kode tersebut menghasilkan visualisasi kubus 3D sebagai berikut.

Gambar 2.4 Kubus Dari Eksekusi Kode Python
7. Materi Bangun Ruang
a. Definisi Bangun Ruang
Dalam konteks matematika dan geometri, studi tentang bangun ruang

melibatkan sifat-sifat dan hubungan geometris yang terjadi dalam ruang tiga
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dimensi. Menurut Sri Subarinah (2006), bangun ruang adalah bentuk geometri
tiga dimensi dengan batas-batas berupa bidang datar atau lengkung. Sementara
itu, menurut Sumanto dkk (2008), berpendapat bahwa bangun ruang memiliki
sifat-sifat tertentu, seperti sisi, rusuk, dan titik sudut.®
b. Unsur-Unsur Bangun Ruang
Elemen bangun ruang mencakup komponen-komponen yang
membentuk struktur dan sifat-sifat dari suatu objek tiga dimensi. Beberapa
elemen yang terkait bangun ruang diantaranya:
1) Titik (point): Pusat atau lokasi tanpa dimensi yang menjadi elemen
dasar dalam membentuk garis, bidang, dan bangun ruang.
2) Garis (line): Serangkaian titik yang membentuk jalur lurus dan dapat
digunakan untuk membentuk rusuk pada bangun ruang.
3) Bidang (plane): Permukaan datar yang dibentuk oleh garis-garis yang
tidak pernah berpotongan, membentuk sisi dari bangun ruang.
4) Rusuk (Edge): Segmen garis yang menghubungkan dua titik dan
membentuk sisi pada bangun ruang tiga dimensi.
5) Sisi (Face): Bidang datar yang dibentuk oleh sekelompok rusuk yang
saling terhubung membentuk permukaan tertutup pada bangun ruang.
6) Volume: Ruang tiga dimensi yang diisi oleh suatu bangun ruang,
mengacu pada seluruh ruang yang ditempati oleh bangun ruang tersebut.
7) Sudut (Angle): Ruang diantara dua garis atau dua bidang yang bertemu

pada satu titik.

30 Suharjana, A. Mengenal Bangun Ruang dan Sifat-Sifatnya di Sekolah Dasar. Pus.
Pengemb. dan Pemberdaya. Pendidik dan Tenaga Kependidikan Mat. 2, 5 (2008)
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8) Diagonal: Garis yang menghubungkan dua titik yang tidak bersebelahan
di dalam bangun ruang. Diagonal dapat membentuk relasi dan dimensi
tambahan pada bangun ruang.
9) Titik Tengah (Center): Titik yang memiliki jarak yang sama dari semua
titik atau elemen lain pada bangun ruang.
c. Jenis-jenis Bangun Ruang Beserta Sifat-Sifatnya

1) Kubus

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

a) Sifat-Sifat Kubus
Memiliki 6 sisi yang berbentuk persegi sama luas (ABCD =

EFGH = BCGF = ABFE = DCGH).

- Memiliki 12 rusuk yang sama panjang (AB = DC = EF = HG =
BC=AD =FG =EH =EA=FB =DH = CQG).

- Memiliki 8 titik sudut (£A, £B, ZE, £F, £C, 4G, £D, £H).

- Sisi-sisi yang sehadap sejajar (ABCD//EFGH; BCGF//ADHE;
ABFE//DCGH).

- Mempunyai 12 buah diagonal bidang (sisi) yang sama panjang,
yaitu: AC, BD, CH, DG, AH, DE, EG, FH.

- Mempunyai 4 buah diagonal ruang: HB. CE, DF, dan AG.
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b) Jaring-Jaring Kubus

¢) Volume dan Luas Permukaan Kubus

s = sisi kubus
Volume Kubus:
V =sxsxs=s3

Luas Permukaan Kubus

L=6s?
2) Balok
H G
E F
i |
AL o

a) Sifat-Sifat Balok

Memiliki 6 sisi, dimana sisi-sisi yang sehadap sejajar dan sama
luas (ABCD=EFGH; ABFE=DCGH; BCGF=ADHE).

Memiliki 8 titik sudut (2A, 2E, £B, £F, £C, £G, 4D, £H).

Memiliki 12 rusuk, dimana rusuk-rusuk yang sejajar sama
panjang AB = DC = EF = HG = p (panjang); BC = AD = FG =
EH =¢ (lebar); AE = FB = CG = DH =t (tinggi).

Memiliki 12 buah diagonal sisi (bidang), yaitu AC, BD, AH,
BG, CF, CH, DE, dan DH.
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- Memiliki 4 buah diagonal ruang yang sama panjang (HB, DF,

CE, dan AG).

b) Jaring-Jaring Balok

c) Volume dan Luas Permukaan Balok

p = panjang
¢ =|ebar
t =tinggi

- Volume Balok
V=pxext

- Luas Permukaan Balok
L=2x(pe¢ +pt+ ¢t)

3) Prisma

| |
I I
I |
I I
T
| I
] ]
| I
I |
| |
A Fomte—s -~

a) Sifat-Sifat Prisma Segi-n:
- Memiliki sisi=n+ 2
- Memiliki rusuk = 3n

- Memiliki titik sudut = 3n
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b) Jaring-Jaring Prisma

c) Volume dan Luas Permukaan Prisma
- Volume Prisma
V = Luas Alas x Tinggi Prisma
- Luas Permukaan Prisma
L =2 x Luas Alas + Luas Selimut atau
L =2 x Luas Alas + Keliling Alas x tinggi prisma

4) Limas - a

: - A B N Z
a. Sifat-Sifat Limas Segi-n:

- Memilikisisi=n+1

- Memiliki rusuk = 2n

- Memiliki titik sudut =n + 1

- Bidang tegak berbentuk segi tiga
b. Jaring-Jaring Limas Segi-n:

7y

// N
S
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¢. Volume dan Luas Permukaan Limas

- Volume Limas
V= gx Luas Alas X Tinggi

- Luas Permukaan Limas
L = L. Alas + L.Sisi Miring (jumlah luas sisi miring).

5) Bola

a. Sifat-Sifat Bola:
- Memiliki sebuah bidang sisi lengkung.
- Tidak mempunyai titik sudut dan tidak mempunyai rusuk.
- Jari-jari bola adalah r.

b. Jaring-Jaring Bola

¢. Volume dan Luas Permukaan Bola
- Volume Bola
4
V=<-mrd
3
- Luas Permukaan Bola

L= 4mr?
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6) Tabung

a. Sifat-Sifat Tabung:

Memiliki 2 rusuk lengkung.

Mempunyai 3 buah bidang sisi: Bidang alas, bidang tutup,
dan bidang tegak (sisi lengkung atau selimut tabung).
Memiliki alas dan tutup berbentuk lingkaran yang sama luas.
Tinggi tabung adalah jarak antara titik pusat lingkaran alas
dengan tutup.

Tidak memiliki titik sudut.

b. Jaring-Jaring Tabung

O

L2«
N

c. Volume dan Luas Permukaan Tabung

VVolume Tabung

V = Luas Alas x Tinggi = r* t

Luas Permukaan Tabung
L =2 x Luas alas + luas selimutAtau

L =2 x Luas alas + (keliling alas x tinggi) Atau
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L=@xm r)+@2xmrxt)
=2m r(r+t).
7) Kerucut

a. Sifat-Sifat Kerucut:
- Memiliki sebuah rusuk lengkung dan sebuah titik sudut di
puncak kerucut.
- Mempunyai dua buah bidang, bidang alas dan bidang
lengkung yang disebut selimut kerucut.
- Tinggi kerucut adalah jarak antara puncak kerucut dengan
titik tengah lingkaran alas.

b. Jaring-Jaring Kerucut

A
c. Volume dan Luas Permukaan Kerucut

- Volume Kerucut
V=2 x LAlas x Tinggi = zmr’t

- Luas Permukaan Kerucut
L=L.Alas + L. Selimut atau L = r? + 7.r1.s

=nr(r+s)
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Kerangka Pikir
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Kerangka pikir merupakan sebuah diagram yang menggambarkan secara garis

besar alur logika dari jalannya sebuah penelitian.** Dalam konteks penelitian dan

pengembangan ini, penulis merumuskan kerangka pikir sebagai berikut:

('«

- J

~

ebutuhan Media Pembelajaran
sesuai  dengan  perkembangan
teknologi  untuk  meningkatkan
pemahaman dan daya tarik siswa
dalam pembelajaran matematika.

4 )
Mengembangkan media pembelajar-

an bangun ruang menggunakan
bahasa pemrograman Python

\. J

v

Produk Media Pembelajaran

— | T~

(

\_

Merancang media
berbasis teknologi

pembelajaran
menggunakan

bahasa pemrograman Python.

~N

J

Valid Praktis Efektif

Gambar 2.5 Kerangka Pikir

*' Tim Penyusun, “Penulisan Karya IImiah Berbasis Teknologi Informasi” (Institut Agama
Islam Negeri Parepare, 2020).
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METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Jenis Penelitian ini menggunakan metode pengembangan atau Research and
Development (R&D). Pendekatan penelitian dan pengembangan ini dipilih karena
sesuai dengan tujuan penelitian yaitu menghasilkan suatu produk. Fokusnya adalah
mengembangkan dan menguji efektivitas, validitas dan praktikalitas suatu produk
atau inovasi dalam konteks pembelajaran.

Penelitian dan pengembangan ini dilakukan oleh peneliti dengan mengadopsi
model ADDIE. Model pengembangan ADDIE dipilih karena memberikan pendekatan
terstruktur, sistematis, fleksibilitas, dan fokus pada evaluasi sehingga memastikan
kualitas dan perbaikan berkelanjutan sehingga memastikan efektivitas, validitas, dan
praktikalitas media pembelajaran.

Produk yang dikembangkan menerapkan penelitian yang bersifat analisis
kebutuhan yang dapat dilakukan melalui metode kualitatif. Selain itu, untuk menguiji
keefektifan produk, maka perlu dilakukan penelitian untuk menguji keefektivan dari
sebuah produk menggunakan metode kuantitatif.

B. Rancangan Pengembangan Media

Rancangan pengembangan media adalah rencana sistematis yang
menguraikan langkah-langkah yang akan diambil dalam pengembangan sebuah
produk media pembelajaran. Dalam proses belajar-mengajar masalah perencanaan
media pembelajaran sangat perlu dikuasai, ada beberapa hal yang harus diperhatikan

dalam merencanakan sebuah media pembelajaran.
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Latuheru (1988: 31-40) menyebutkan beberapa hal yang perlu diperhatikan
dalam merencanakan media pembelajaran, yaitu: 1) analisis karakteristik siswa, 2)
penetapan tujuan yang ingin dicapai, 3) memilih, merubah, dan perencanaan materi
pembelajaran, 4) pemanfaatan bahan, 5) respon (tanggapan) yang diharapkan dari
siswa, 6) evaluasi.

Dalam penelitian ini, rancangan pengembangan dimulai dengan analisis
kebutuhan, analisis peserta didik, analisis konten, dan analisis konteks pembelajaran.
Hal ini melibatkan identifikasi tujuan yang ingin dicapai dengan media pembelajaran
serta pemahaman mendalam tentang kebutuhan pengguna.

Desain instruksional dibuat, yang mencakup struktur pembelajaran, konten
yang akan disampaikan, dan metode pengajaran yang digunakan. Setelah itu, mulai
mengembangkan media pembelajaran dengan mengimplementasikan desain ke
dalam kode Python. Hal ini meliputi pembuatan simulasi, visualisasi, atau
interaktivitas yang sesuai dengan konsep-konsep bangun ruang. Prototipe awal media
pembelajaran diuji untuk memastikan bahwa fitur dan konten berfungsi dengan baik.
Setelah itu, media pembelajaran diimplementasikan dalam lingkungan pembelajaran
yang sesungguhnya. Evaluasi dilakukan terhadap efektivitas media pembelajaran
berdasarkan umpan balik, dan perbaikan atau penyesuaian dilakukan jika diperlukan.
C. Prosedur Pengembangan

Salah satu desain pengembangan bahan ajar yang sering digunakan adalah
ADDIE. Model ADDIE sebagai salah satu model desain sistem yang mudah untuk
diimplementasikan.> Berikut adalah prosedur model pengembangan ADDIE yang

digunakan dalam penelitian ini:

%2 Cahyadi, R. A. H. Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Addie Model. Halaga Islam. Educ.
J. 3, 35-42 (2019).
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Analisis Kebutuhan
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Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Model ADDIE
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Berikut lima tahapan model ADDIE secara lebih terperinci.
1. Analisis (Analysis)

Tahap analisis adalah fase awal dalam model ADDIE yang melibatkan
pemahaman mendalam terhadap kebutuhan, tujuan, dan karakteristik peserta didik.
Pada tahap ini, dilakukan:

a. Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan data tentang pembelajaran
matematika dengan melakukan wawancara. Wawancara bertujuan untuk
memahami lebih lanjut mengenai media pembelajaran yang digunakan,
perangkat akademik siswa, dan sumber-sumber belajar yang dimanfaatkan dalam
mempelajari bangun ruang.
b. Analisis Peserta Didik

Tahap ini melibatkan pemahaman mendalam terhadap karakteristik,
tingkat pemahaman, dan preferensi peserta didik. Dengan memahami aspek-
aspek ini, materi pembelajaran dapat disesuaikan secara lebih efektif,
memastikan bahwa pendekatan pembelajaran memenuhi kebutuhan dan
kenyamanan peserta didik.
c. Analisis Konten

Tahap ini mencakup tinjauan menyeluruh terhadap materi pelajaran untuk
menentukan konsep kunci, tingkat kompleksitas, dan relevansinya dengan
kurikulum yang berlaku. Analisis konten menjadi landasan untuk merancang
strategi pengajaran yang dapat mengoptimalkan pemahaman dan penerimaan

materi oleh peserta didik.
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d. Analisis Konteks Pembelajaran
Tahap ini melibatkan pemahaman terhadap lingkungan pembelajaran,
sumber daya yang tersedia, dan potensi kendala yang mungkin muncul. Dengan
memahami  konteks pembelajaran secara menyeluruh, peneliti dapat
mengidentifikasi solusi yang sesuai dan efektif dalam menghadapi situasi
pembelajaran yang beragam.
2. Desain (Design)

Setelah menyelesaikan analisis, peneliti akan merancang setruktur media
pembelajaran dengan menggunakan bahasa pemrograman Python. Pada tahap ini,
perancangan dimulai dengan pembuatan flowchart, storyboard, dan state transition
diagram. Flowchart digunakan pada tahap awal perancangan untuk menghasilkan
suatu konsep dasar media yang dapat dengan mudah dibaca dan dianalisis.”
Selanjutnya, storyboard dibuat oleh ilustrator untuk mempermudah pemahaman
gambar oleh pihak lain.** Terakhir state transition diagram dirancang untuk
menggambarkan alur transisi antara berbagai keadaan atau kondisi dalam media
pembelajaran.

Dengan menyatukan ketiga aspek perancangan tersebut, peneliti dapat
memastikan bahwa struktur media pembelajaran terencana dengan baik, dapat
dipahami oleh semua pihak terlibat, dan dapat diterapkan dengan efektif untuk

mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.

3 Khoiriyah, Nurilla Lailatul, and Fitri Marisa. 2017. “Perancangan Aplikasi Web E-Mohon
Menggunakan Flow Chart Dan Unified Modelling Language (Fcuml).” J | M P - Jurnal Informatika
Merdeka Pasuruan 2 (2): 14-23. https://doi.org/10.37438/jimp.v2i2.63.

** Ariyati, Sri, and Titik Misriati. 2016. “Perancangan Animasi Interaktif Pembelajaran
Asmaul Husna.” Jurnal Teknik Komputer Amik Bsi 11 (1): 116-21.
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3. Pengembangan (Development)

Pada tahap ini, media mulai dikembangkan sesuai hasil dari tahap analisis
dan perancangan. Pada tahap ini, konsep-konsep yang telah dirancang
diimplementasikan menjadi bentuk nyata dengan menggunakan bahasa
pemrograman Python. Proses pengembangan melibatkan beberapa langkah kunci

Peneliti mulai menuliskan kode-kode program menggunakan bahasa
pemrograman Python sesuai dengan spesifikasi yang telah dirancang sebelumnya.
Setiap komponen yang telah dirancang seperti flowchart, storyboard, dan state
transition diagram diintegrasikan ke dalam implementasi program secara efektif,
sehingga menghasilkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan
tujuan pembelajaran.

4. Implementasi (Implementation)

Media pembelajaran yang telah dikembangkan dan dinyatakan valid oleh
validator diterapkan dalam konteks pembelajaran sebenarnya. Pada Tahap ini,
merupakan tahap uji coba yang dilakukan oleh kelompok kecil dan kelompok besar.
Setelah media diujicobakan, peserta didik diberi angket berupa lembar praktikalitas.
Media pembelajaran dikatakan praktis jika hasil penilaian praktikalitas telah
mencapai kategori baik/praktis sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan. Jika
hasil belum praktis maka akan dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dari
responnden.

5. Evaluasi (Evaluation)
Penelitian akan mencakup evaluasi formatif dan sumatif terhadap media

pembelajaran. Feedback dari pengguna dan hasil evaluasi akan digunakan untuk
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memperbaiki kelemahan dan meningkatkan efektivitas media pembelajaran bangun
ruang menggunakan Python.
D. Subjek Penelitian
Subjek penelitian dalam pengembangan media pembelajaran bangun ruang
menggunakan bahasa pemrograman Python dengan model ADDIE dapat melibatkan
ahli media, ahli materi, guru dan siswa kelas VIII tahun akademik 2024 sebagai
subjek uji coba dalam penelitian ini.
E. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan di SMP N 1 Pancarijang yang beralamat
di JI. Andi Nohong no.15 Rappang, Kec. Pancarijang, Kab. Sidenreng Rappang.
2. Waktu Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan setelah proposal diseminarkan dan
sudah mendapatkan izin dari pihak-pihak yang berwenang untuk melakukan
penelitian.
F.  Jenis Data
Sesuai dengan tujuan penelitian ini, data yang dikumpulkan terdiri dari dua
jenis yaitu:
1. Data Kualitatif
Data kualitatif, merupakan data yang disajikan secara deskriptif atau
berbentuk uraian.*® Penelitian kualitatif merupakan prosedur penelitian yang
menghasilkan data deskriptif berupa kata tertulis atau lisan dari orang dan perilaku

yang dapat diamati (Bogdan dan Taylor, 1993).

** Sugiyono. Penerbit Pustaka Ramadhan, Bandung. Anal. Data Kualitatif 180 (2016).
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Data kualitatif dalam penelitian ini dari hasil observasi dan wawancara yang
dilakukan pada tahap analisis, serta masukan dari dosen pembimbing, ahli materi,
ahli media, dan responden digunakan sebagai pedoman untuk memperbaiki media
pembelajaran selama tahap revisi.

2. Data Kuantitatif

Data kuantitatif merupakan data yang disajikan dalam bentuk angka-
angka.*® Data kuantitatif dalam penelitian ini berupa nilai validitas, praktikalitas
dan efektivitas yang diperoleh dari instrumen yang diberikan kepada ahli media,
ahli materi, responden yaitu guru dan siswa kelas VIII SMP N 1 Pancarijang.

G. Instrumen Penelitian
Instrumen merupakan alat bantu bagi peneliti dalam menggunakan metode
pengumpulan data.>” Oleh sebab itu instrumen penelitian biasanya berupa lembar
check list, kuisioner/angket, pedoman wawancara, dll. Pada penelitian ini, penulis
menggunakan instrumen angket/kuisioner. Kuisioner adalah beberapa pertanyaan
tertulis yang kemudian digunakan untuk memperoleh informasi dari responden.®
Instrumen yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran
ini meliputi: 1) Instrumen kevalidan, 2) instrumen kepraktisan, dan 3) Instrumen

keefektifan. Adapun masing-masing instrumen yang akan diuraikan sebagai berikut:

1. Instrumen Kevalidan

Instrumen ini berupa angket validasi untuk ahli media dan ahli materi yang

digunakan untuk mengumpulkan data kevalidan media pembelajaran hasil

*® Siregar, I. A. Analisis Dan Interpretasi Data Kuantitatif. Alacrity J. Educ. 1, 39-48 (2021).
*” Firdaus, M. Intrumen Penelitian. Metod. Penelit. 15-20 (2010).
* Muhammad, H., R. Eka Murtinugraha & Sittati Musalamah. Pengembangan Media

Pembelajaran E-Learning Berbasis Moodle Pada Mata Kuliah Metodologi Penelitian. J. PenSil 9, 54—
60 (2020).
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pengembangan. Validasi dilakukan oleh validator yang merupakan ahli media dan
ahli materi. Lembar validasi oleh para ahli memuat evaluasi terhadap kevalidan
produk yang telah dikembangkan.*

Kisi-kisi instrumen yang digunakan diadaptasi dari instrumen yang telah
dikembangkan sebelumnya telah tervalidasi dengan baik dan teruji.*® Modifikasi
angket dilakuakan sesuai kebutuhan penulis dalam penelitian. Kisi-kisi angket
validasi materi dan validasi media setelah direvisi atau dimodifikasi dapat dilihat

pada tabel berikut:

No Aspek Indikator No Butir
Kesesuaian isi dengan KD 1
Penyajian materi yang sistematis 2
1 Kelayakan Isi | llustrasi yang mendukung kejelasan 3
materi
Kebenaran substansi materi 4
Kemudahan memahami materi 5
Kelayakan menggur_lakan med_la _ .
2 o Kesesuaian kombinasi warna, tulisan,
Pengafian dan gambar. 6
Kejelasan ilustrasi materi 7
Struktur kalimat yang digunakan jelas 8
3 Kebahasaan Bahasa yang digunakan komunikatif 9
Kesesuaian dengan kaidah bahasa 10
Indonesia yang baik dan benar
Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket Validasi Materi
No Aspek Indikator No Butir
Warna Media 1,2
. .| Penggunaan font: jenis dan ukuran 3,4
1| Tampilan Media Lay Out atau tata letak media konsisten 5
Menampilkan pusat pandang (point 6

% Rachmawati & Kurniawati, A. Mobile Online Pada Prodi Pendidikan Matematika. 4, 46-63
(2020).

** Nugroho, D. S. Media Pembelajaran Matematika Berbasis Android Pada Materi Program
Linear. 151, 10-17 (2015).
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center) yang baik
. . Penggunaan Media 7
2| Kualitas Media Kebermanfaatan media 8,9
3 | Kebahasaan Penggunaan bahasa secara efektif dan 10
efesien

Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Validasi Media
2. Instrumen Kepraktisan

Instrumen kepraktisan digunakan pada saat pengambilan data pada uji
kelompok kecil dan uji kelompok besar. Instrumen uji kepraktisan yang
digunakan adalah angket uji respon yang berisi pertanyaan-pertanyaan seputar
penggunaan media ajar yang dikembangkan.** Hal ini bertujuan untuk mengetahui
sejauh mana media pembelajaran hasil pengembangan dapat digunakan oleh
pengguna.

Instrumen kepraktisan dalam penelitian ini berupa lembar angket respon
praktikalitas media pembelajaran. Data respon kepraktisan media ini didapatkan
dari hasil pengisian angket yang mengukur respon praktikalitas media
pembelajaran yang telah dibuat. Angket respon praktikalitas media meliputi dua
lembar yaitu angket respon praktikalitas untuk peserta didik dan angket respon
praktikalitas untuk guru. Detail dari Kisi-kisi angket respon guru dan peserta didik

terhadap praktikalitas media tersedia dalam tabel berikut:

No Aspek Indikator No Butir

Jumlah pilihan menu pada media sudah
: 1

sesuai dengan kebutuhan

1 Kualitas dan Media yang digunakan melibatkan 9

Tampilan Media | interaksi peserta didik

Media pembelajaran mudah digunakan 3
Penggunaan bahasa yang jelas dan 4

* Daimah, U. S. & . S. Pembelajaran Matematika pada Kurikulum Merdeka dalam

Mempersiapkan Peserta Didik di Era Society 5.0. Sepren 4, 131-139 (2023).
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mudah dipahami

Penggunaan media sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai

2 llustrasi

llustrasi grafik yang tepat memudahkan
guru dalam mengajar

3 Materi

Tampilan materi (tulisan dan gambar)
pada media jelas dan mudah dipahami

Urutan penyajian materi pada media
sesuai dengan indikator yang ingin
dicapai

Penyajian materi pada media tidak
menimbulkan penafsiran ganda
(ambigu)

4 | Daya Tarik

Media pembelajaran memudahkan guru
untuk menarik minat peserta didik
dalam belajar

10

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Respon Guru Terhadap Praktikalitas Media

No Aspek

Indikator

No Butir

Kualitas dan
Tampilan Media

Tampilan media pembelajaran menarik
untuk digunakan sehingga saya lebih
bersemangat belajar

1

Media pembelajaran mudah digunakan

Petunjuk penggunaan media jelas

Penggunaan media sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai

2 llustrasi

Saya lebih tertarik untuk belajar dengan
adanya fitur animasi sebagai ilustrasi
konsep bangun ruang pada media

3 Bahasa

Media pembelajaran menggunakan
bahasa yang jelas dan mudah dipahami

4 | Kegunaan

Media pembelajaran  menggunakan
Python  membuat saya mampu
membangun pemahaman materi dan
konsep yang dipelajari

Dengan menggunakan media saya lebih
mudah mengingat materi yang telah
dipelajari

Tabel 3.4 Kisi-kisii Angket Respon Peserta Didik Terhadap Praktikalitas

Media




3. Instrumen Keefektifan
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Instrumen keefektifan media pembelajaran meliputi tes hasil belajar

peserta didik, lembar observasi aktivitas peserta didik, dan angket respon peserta

didik terhadap media pembelajaran. Berdasarkan tanggapan dari instrumen ini

maka peneliti memperoleh data yang menunjukkan tingkat keefektifan media

pembelajaran yang dikembangkan. Adapun uraian masing-masing instrumen

keefektifan media sebagai berikut:

a. Tes Hasil Belajar

mengukur pemahaman dan pengetahuan siswa dalam materi pembelajaran.

Instrumen tes hasil belajar adalah alat yang digunakan untuk
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Instrumen tes hasil belajar yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes

subjektif. Tes subjektif adalah jenis tes berupa jawaban atau pendapatan

subjektif mereka sendiri terhadap pertanyaan atau situasi yang diberikan.

Kisi-kisi tes hasil belajar peserta didik dapat dilihat pada tabel berikut:

No Indikator No. Butir
Peserta didik dapat mengidentifikasi berbagai bangun

1 |ruang, seperti kubus, balok, bola, tabung, kerucut, 1
prisma, dan limas
Pengetahuan tentang sifat-sifat dari setiap bangun ruang,

2 | seperti jumlah sisi, titik sudut, dan sifat-sifat khusus 2
lainnya

3 Kemampuan untuk menghitung volume bangun ruang 3
tertentu berdasarkan informasi yang diberikan

4 Kemampuan untuk menghitung luas bangun ruang 4
tertentu berdasarkan informasi yang diberikan

5 Peserta didik dapat membandingkan ukuran, volume, 5
atau sifat lain dari dua atau lebih bangun ruang

Tabel 3.5 Kisi-kisi Tes Hasil Belajar Peserta Didik

2 Menyusun Dan Menganalisis Tes Hasil Belajar Abdul Kadir. 8, 70-81 (2015).




b. Instrumen Observasi Aktivitas Peserta Didik
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Data hasil observasi terhadap aktivitas peserta didik diperoleh selama

kegiatan observasi. Kisi-kisi pengamatan disajikan pada tabel berikut:

No Indikator No. Butir
1 | Antusias peserta didik dalam pembelajaran 1,2

2 | Interaksi guru dengan peserta didik 3,4

3 | Kerja sama peserta didik 5,6

4 | Keaktifan peserta didik dalam pembelajaran 7.8

5 | Partisipasi peserta didik 9.10

Tabel 3.6 Kisi-kisi Pengamatan Aktivitas Peserta Didik

c. Angket Respon Peserta Didik

Angket respon peserta didik mengenai media pembelajaran dapat

mencakup pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menilai pengalaman

dan persepsi mereka terhadap penggunaan media pembelajaran. Kisi-kisi

angket respon peserta didik terhadap media dapat dilihat pada tabel berikut:

menggunakan media

No | Aspek Indikator No. Butir
Format Ke_JeIasan visualisasi (gambar dan 1
tulisan)
Kaitan ~ antara  materi  dengan
1 pengalaman peserta didik,
Relevansi kebermanfaatan materi, dan 2,3,4
kecocokan dengan kebutuhan peserta
didik.
Ketertarikan (?i?jsi?( ingin tau dan partisipasi peserta 5.6
Meningkatkan perasaan positif peserta
2 | Kepuasan didik terhadap pengalaman 7.8
pembelajaran.
Percaya diri Apresiasi positif peserta didik setelah 9,10

Tabel 3.7 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik
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H.  Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh dari penilaian instrumen oleh ahli media, ahli materi,
guru dan peserta didik kemudian dianalisis secara deskriptif. Teknik analisis data
deskriptif adalah metode yang menggunakan penggambaran untuk menjelaskan
jawaban-jawaban yang diberikan responden dalam angket.*

Data yang diperoleh dari hasil validitas, praktikalitas, dan efektivitas dengan
skala Likert, setelah ditabulasi, selanjutnya dianalisis dengan perhitungan persentase
skor untuk setiap aspek evaluasi yang diberikan responden. Proses ini melibatkan
penggunaan rumus yang ditentukan untuk memperoleh persentase tanggapan pada
setiap penilaian. Analisis data dalam penelitian pengembangan media ini memiliki
langkah-langkah sebagai berikut:

1. Analisis Data Kualitatif

Data kualitatif dalam penelitian ini diperolen melalui hasil observasi dan
wawancara. Data tersebut digunakan sebagai dasar analisis untuk mengembangkan
media pembelajaran. Tanggapan, masukan, serta saran dari dosen pembimbing,
ahli materi, dan ahli media digunakan sebagai bahan revisi dalam tahap perbaikan
media pembelajaran. Berdasarkan masukan dari validator, peneliti dapat menilai
kelayakan media yang dikembangkan untuk dilanjutkan ke tahap implementasi.
Jika masih terdapat kekurangan, peneliti melakukan revisi yang diberikan sesuai
dengan kritik dan saran.
2. Analisis Data Kuantitatif

Sebelum penggunaan media pembelajaran secara umum, langkah pertama
adalah melakukan uji validitas, uji praktikalitas, dan uji efektivitas. Tujuan dari uji

ini adalah untuk mengevaluasi tingkat kelayakan produk menggunakan skala

* Padang, Universitas Negeri. 2010. “Laporan Penelitian ”
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Likert, yang terdiri dari lima kriteria jawaban untuk pertanyaan atau pernyataan
bersifat positif. Skala ini digunakan untuk mengukur pendapat, sikap, dan persepsi
individu terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Berikut adalah
langkah-langkah analisis data kuantitatif:
a. Analisis Kevalidan

Berikut adalah rumus yang digunakan untuk menghitung presentase dari

setiap aspek penilaian ahli materi dan ahli media:

Yx

S max

P =

X 100%

Keterangan:
P
Yx

Smax= Skor Maksimal

Presentase aspek

Jumlah Skor yang Diperoleh

Selanjutnya menghitung rata-rata presentase kelayakan dari semua validator

dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

2 Xn

x= Skor Kriterium x 100%
Keterangan:
X = Rata-Rata Presentase
¥ x, = Jumlah Skor Keseluruhan Aspek

Skor Kriterium = Skor Tertinggi x Y Butir x Y. Validator

Rata-rata hasil presentase dari setiap aspek kemudian diinterpretasikan

berdasarkan kriteria dalam tabel sebagai berikut.*

* Riduwan, “Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian,” Alf. Bandung, 2007.
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Presentase Kriteria

x > 80% Sangat Valid
60% < X <80% Valid
40% < X <60% Cukup Valid
20% < x <40% Kurang Valid

X < 20% Tidak Valid

Tabel 3.8 Pedoman Konversi Skor Presentase Uji Validitas
b. Analisis Kepraktisan
Berikut adalah rumus yang digunakan untuk menghitung presentase setiap
aspek penilaian terhadap praktikalitas penggunaan media pembelajaran oleh guru

dan peserta didik:

SRC

Sm ax

P = X 100%

Keterangan:
P = Presentase aspek
Y'x = Jumlah Skor yang Diperoleh

Smax= Skor Maksimal

Selanjutnya menghitung rata-rata presentase respon kepraktisan
penggunaan media pembelajaran dari semua responden menggunakan rumus

berikut:

%= L% X 100%
Skor Kriterium

Keterangan:

X Rata-Rata Presentase

Xn

Jumlah Skor Keseluruhan Aspek
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Skor Kriterium = Skor Tertinggi x Y:Butir X YResponden
Skor rata-rata presentase hasil respon kepraktisan yang diperoleh selanjutnya

diinterpretasikan berdasarkan kriteria dalam tabel sebagai berikut.*

Presentase Kriteria

x > 80% Sangat Praktis
60% < x <80% Praktis
40% < X <60% Cukup Praktis
20% < X <40% Kurang Praktis

X < 20% Tidak Praktis

Tabel 3.9 Pedoman Konversi Skor Praktikalitas Penggunaan Media

c. Analisis Keefektifan

Efektivitas media pembelajaran yang dibuat dinilai berdasarkan tes hasil
belajar peserta didik dan observasi aktivitas mereka. Berikut adalah penskoran dan
kriteria tingkat penilaian yang digunakan dalam menganalisis keefektifan media
pembelajaran:
1) Analisis Tes Hasil Belajar Peserta Didik

Dalam analisis ini, pengujian hasil belajar dilakukan sebelum dan setelah
peserta didik menggunakan media. Untuk menilai seberapa besar peningkatan
dalam pemahaman konsep bangun ruang, menggunakan perhitungan Normalized
Gain. N-Gain digunakan sebagai metrik untuk mengevaluasi efektivitas suatu
model sebuah penelitian. Analisis soal tes pemahaman konsep yang diberikan

kepada siswa dihitung menggunakan rumus N-Gain sebagai berikut.*

Nilai Postest — Nilai Pretest
Nilai Ideal — Nilai Pretest

Gain =

* Riduwan, “Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian,” Alf. Bandung, 2007.
* Wahab, A., Junaedi, J. & Azhar, M. Efektivitas Pembelajaran Statistika Pendidikan
Menggunakan Uji Peningkatan N-Gain di PGMI. J. Basicedu 5, 1039-1045 (2021).
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Berdasarkan gain skor yang diperoleh, kemudian disesuaikan dengan kriteria

nilai indeks Gain, seperti pada tabel berikut.*’

Skor Gain Kategori
g>0,7 Tinggi
03<g=<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah

Tabel 3.10 Kategori Tingkat Gain
2) Analisis Observasi Aktivitas Peserta Didik
Presentase aktivitas peserta didik dihitung dengan menggunakan rumus

sebagai berikut:

Y Skor Hasil Observasi

% Keterlaksanaan = S Skor Total X 100%

Standar penilaian presentase kelayakan keterlaksanaan penggunaan dalam

media pembelajaran adalah sebagai berikut:

Presentase Keterlaksanaan Keterangan
X > 85% Sangat Baik
70% < x < 85% Baik
50% < x <70% Kurang
x <50% Sangat Kurang

Tabel 3.11 Kriteria Penilaian Aktivitas Peserta Didik

3) Analisis Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran
Presentase perolehan skor untuk setiap aspek pada angket respon peserta didik

dihitung dengan menggunakan rumus berikut:
»x

max

P =

X 100%

¥ Sadam Husein et al., “Pengaruh Penggunaan Multimedia Interaktif Terhadap Penguasaan
Konsep Dan Keterampilan Berfikir Kritis Siswa Pada Materi Suhu Dan Kalor,” Jurnal Pendidikan
Fisika Dan Teknologi 1, no. 3 (2017).
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Keterangan:
P = Presentase aspek
Y'x = Jumlah Skor yang Diperoleh

Smax= Skor Maksimal

Menghitung rata-rata presentase respon peserta didik terhadap media

pembelajaran menggunakan rumus berikut:

‘3 Skor K%‘)lf;erium a
Keterangan:
X = Rata-Rata Presentase
¥Xn = Jumlah Skor Keseluruhan Aspek

Skor Kriterium = Skor Tertinggi X Y Butir X ) Responden

Selanjutnya skor presentase rata-rata respon yang diperoleh akan disesuaikan

Kriteria respon yang terdapat dalam tabel sebagai berikut:

Presentase Skor Kriteria

x > 80% Sangat Positif
60% < x <80% Positif
40% < X <60% Cukup
20% < X <40% Negatif

X <20% Sangat Negatif

Tabel 3.12 Kriteria Penilaian Respon Peserta Didik terhadap Media
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan

1. Proses Pengembangan media pembelajaran bangun ruang menggunakan
Bahasa Pemrograman Python menggunakan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)

Penelitian ini dilaksanakan di kelas VIII SMP Negeri 1 Pancarijang. Hasil
utama dari penelitian dan pengembangan ini berupa media pembelajaran bangun
ruang menggunakan bahasa pemrograman Python. Metode yang digunakan dalam
penelitian dan pengembangan ini mengacu pada model pengembangan ADDIE,
yang mencakup tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Berikut adalah detail dari setiap tahap pengembangan berdasarkan model ADDIE
merupakan hasil dari penelitian dan pengembangan ini.

a. Analisis (Analysis)

Pada tahap ini, peneliti melakukan studi pendahuluan di kelas VIII SMP N 1
Pancarijang. Studi pendahuluan ini bertujuan untuk mengumpulkan data awal yang
akan menjadi dasar menentukan langkah-langkah selanjutnya dalam mengatasi
masalah yang ada. Pokok-pokok penting pada tahap analisis untuk
mengidentifikasi masalah antara lain sebagai berikut:

1) Analisis Kebutuhan

Analisis  kebutuhan dilakukan melalui wawancara dengan guru
matematika kelas VIII SMP N 1 Pancarijang. Wawancara ini, bertujuan untuk
menggali informasi tentang kendala-kendala yang sering dihadapi dalam

pembelajaran bangun ruang. Guru diminta pendapat tentang kesulitan yang
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paling umum dialami oleh siswa dalam memahami pelajaran tersebut, serta
faktor-faktor apa yang dianggap oleh guru menjadi penyebabnya.

Pada hasil wawancara, guru memberikan wawasan terhadap kendala apa
saja yang dihadapi peserta didik dalam memahami materi bangun ruang,
bahwa siswa sering kali menghadapi kesulitan dalam memvisualisasikan
objek-objek bangun ruang secara tiga dimensi. Konsep abstrak seperti volume
dan luas permukaan seringkali sulit dipahami oleh siswa. Selain itu, terdapat
tantangan dalam menyajikan materi bangun ruang yang menarik dan
mempertahankan minat siswa selama pelajaran.

Tahap wawancara selanjutnya yaitu wawancara terhadap siswa, siswa
mengungkapkan bahwa merasa kesulitan dalam membayangkan visualisasi
objek bangun ruang tiga dimensi. Siswa menyatakan bahwa meskipun guru
telah menjelaskan konsep tersebut, masih merasa kesulitan untuk memahami
bagaimana objek-objek tersebut terlihat nyata dan bahwa mereka kurang
tertarik pada materi tersebut karena dianggap sulit dipahami.

Dalam konteks anggapan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam
memvisualisasikan objek dalam tiga dimensi, yang membuat mereka merasa
kurang tertarik dengan materi bangun ruang. Oleh karena itu, dibutuhkan
penggunaan media pembelajaran yang mampu membantu siswa memahami
konsep secara konkret dan menyajikan aplikasi praktis dari konsep tersebut.

2) Analisis Peserta Didik

Dalam tahap ini, analisis peserta didik dilakukan untuk memahami

karakteristik siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Pancarijang dalam memahami

materi bangun ruang. Penelitian berfokus pada pemahaman siswa terhadap
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konsep dasar bangun ruang seperti volume, luas permukaan, dan sifat-sifat
geometris dari berbagai bentuk.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi peserta didik menunjukkan
berbagai tingkat pemahaman terhadap konsep bangun ruang. Siswa yang
memiliki kemampuan visualisasi yang lebih baik cenderung lebih mudah
memahami materi, sedangkan siswa lainnya membutuhkan lebih banyak
dukungan, seperti penggunaan alat bantu visual dan manipulatif. Selain itu,
ditemukan bahwa siswa lebih tertarik dan termotivasi untuk belajar materi
bangun ruang ketika menggunakan media yang interaktif dan visual, seperti
model fisik atau simulasi digital.

Oleh karena itu, penggunaan metode pengajaran yang variatif dan adaptif
sangat disarankan untuk mengakomodasi perbedaan kemampuan siswa dalam
memahami materi. Hal ini juga menunjukkan pentingnya pelatihan bagi guru
dalam menggunakan alat bantu dan media pembelajaran yang inovatif untuk
meningkakan pemahaman siswa terhadap konsep bangun ruang.

3) Analisis Konten

Analisis konten berkaitan dengan penilaian terhadap materi bangun ruang
yang diajarkan di kelas VIII SMP N 1 Pancarijang. Hal ini mencakup
kesesuaian materi dengan kurikulum yang berlaku, serta kecukupan materi
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Kompetensi Dasar
(KD) dan indikator pembelajaran diidentifikasi untuk materi bangun ruang

sebagai bagian dari tahap analisis ini. Hasil analisis adalah sebagai berikut.
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Kompetensi Dasar (KD)

Indikator

3.1 Menjelaskan bangun ruang dan
sifat-sifatnya.

Menyebutkan jenis-jenis bangun
ruang

Mengidentifikasi sifat-sifat
khusus dari bangun ruang
Menjelaskan perbedaan antara
bangun ruang yang satu dengan
yang lainnya.

3.2 Mengidentifikasi unsur-unsur
bangun ruang (rusuk, sisi, dan
titik sudut).

Menyebutkan jumlah rusuk, sisi,
dan titik sudut pada masing-
masing bangun ruang.

Mengidentifikasi rusuk, sisi, dan
ttik sudut pada model bangun

ruang.

3.3 Menghitung luas permukaan Menuliskan rumus untuk

dan volume bangun ruang menghitung  luas  permukaan
menggunakan rumus yang | bangun ruang.

tepat. Mengaplikasikan rumus untuk

menghitung luas permukaan dan
volume dalam berbagai konteks
masalah.

3.4 Menggambar bangun
secara tepat

ruang

Menggambar ~ bangun  ruang
menggunakan alat dan bahan
yang sesuai.

Menggambar bangu ruang dari
berbagai sudut pandang.

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator

Hasil analisis menunjukkan bahwa materi bangun ruang yang diajarkan
sudah sesuai dengan kurikulum nasional. Peneliti memastikan bahwa setiap
topik yang disampaikan di kelas telah sesuai dengan standar kurikulum yang
berlaku, sehingga siswa mendapatkan pemahaman yang lengkap dan sesuai
dengan tuntutan pendidikan.

Materi yang disajikan dinilai cukup mendalam dan lengkap untuk

mencapai tujuan pembelajaran. Namun, peneliti mengidentifikasi bahwa perlu
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adanya penyediaan media pembelaajaran yang lebih beragam. Media
pembelajaran seperti alat bantu visual dan interaktif dapat sangat membantu
siswa dengan berbagai gaya belajar dan tingkat pemahaman. Penggunaan
media ini tidak hanya akan memperkaya pengalaman belajar tetapi juga
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

4) Analisis Konteks Pembelajaran

Analisis konteks pembelajaran proses evaluasi yang digunakan untuk
memahami kondisi dan kebutuhan siswa terhadap pembelajaran bangun
ruang, serta efektivitas metode dan media pembelajaran yang digunakan.

Hasil analisis menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan
saat ini belum cukup efektif untuk membantu siswa memahami konsep
bangun ruang. Peneliti mengidentifikasi bahwa penggunaan media interaktif
seperti model 3D dapat sangat membantu dalam pembelajaran konsep bangun
ruang.

Media interaktif memungkinkan siswa utuk melihat dan memahami objek
dari berbagai sudut, yang dapat meningkatkan pemahaman dan retensi konsep.
Analisis ini menekankan pentingnya memilih dan menggunakan media
pembelajaran yang tepat. Hal iini bertujuan untuk menciptakan lingkungan
belajar yannng lebih efektif dan mendukung pemahaman siswa terhadap
materi yang diajarkan.

b. Desain (Design)
Dalam tahap ini, peneliti merancang konsep produk baru. Produk yang
dirancang berupa media pembelajaran untuk materi bangun ruang yang bertujuan

untuk membantu siswa kelas VII1 SMP N 1 Pancarijang memahami materi bangun
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ruang dengan lebih baik. Perancangan mencakup beberapa komponen penting
seperti perancangan flowchart, storyboard, dan state transition diagram.
1) Perancangan Diagram Alur (Flowchart)
Flowchart atau petunjuk alur tahapan kerja media ini dimulai dengan
membuka aplikasi, setelah aplikasi terbuka, halaman utama akan ditampilkan
dengan beberapa pilihan menu. Ketika salah satu menu ditekan, sebuah

halaman baru akan muncul, seperti yang ditunjukkan pada gambar berikut.

Start Open Application Halaman Utama ‘
PROFIL PETUNJUK Keluar
PENGEMBAG Yes PROFIL PETUNJUK [ Yes PENGGUNAAN

[ I I I I I I 1
’ KUBUS ‘ ’ BALOK ‘ ’ PRISMA ‘ ’ LIMAS ‘ ’ TABUNG ‘ ’ BOLA ‘ ’ KERUCUT ‘ ’ LATIHAN ‘

L e

PILIHAN GANDA

l Ilnput H HASIL HGAMBARH CLEAR ‘ “
PENYELE e
SAIAN
End

GRAFIK Ye

Gambar 4.1 Diagram Alur (flowchart) Media
2) Perancangan Representasi Visualisasi Ide (Storyboard)
a) Rancangan Halaman Utama
Halaman ini adalah antarmuka awal yang ditampilkan saat media
pembelajaran dibuka dan digunakan.Pada halaman ini memuat beberapa

pilihan menu.
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Halaman Utama

Panel Profil

Panduan Pengguna

Main Menu

Gambar 4.2 Rancangan Halaman Utama

b) Rancangan Tampilan Halaman Menu Bangun Ruang

Halaman baru pada media akan muncul ketika salah satu menu bangun

ruang dipilih pada halaman utama.

Input | ‘ Reset ‘

x L

|

T
} | Hitung ‘ (imulmrl Clear | |
I I

v

v
‘ Materi \

Gambar 4.3 Rancangan Halaman Menu Bangun Ruang

¢) Rancangan Tampilan Halaman Menu Latihan

Halaman baru pada media akan muncul ketika menu latihan dipilih

pada halaman utama.
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Soal Pembahasan

Gambar 4.4 Rancangan Halaman Menu Latihan

3) Perancangan Grafis Transisi Diagram (State Transition Diagram)

Profil Petunjuk
Kl ot Klik “Petunjuk
Tampilkan . .
profil Tampilkan \petunjuk
Klik “Menu” Klik “Menu” Penggunaan Media
b e "
e e Tampilkan Tampilkan
Menu Utama Menu Utama
Kubus Latihan
Klik “Kubus” . Klik “Menu” Klik “Latihan”
Tampilkan Klik “Menu” Tampilkan Tampilkan Latihan
Materi Kubus Tampilkan Menu Utama Bangun Ruang
Menu Utama
Balok Klik “Menu” Tampilkan Menu Utama Menu Utama Klik “Menu” Tampilkan Menu Utama Kerucut
>
Klik “Balok” Klik “Kerucut”
Tampilkan Materi Balok Tampilkan Materi Kerucut
Klik “Prisma” . " Klik “Bola”
[ Tampilkan Materi Prisma Klik “Menu” Klik Meny” Tampilkan Materi Bola 1 |
Tampilkan Tampilkan
. Menu Utama Menu Utama
Prisma Bola
<k “Limas” Klik “Tabung”
Tampilkan Tampilkan
Materi Limas Materi Tabung
Limas v Tabung
Keluar Dari
Aplikasi A
Close

Gambar 4.5 STD Halaman Utama
Rancangan STD menjelaskan bahwa halaman menu utama memuat 11
proses yang dapat dipilih oleh pengguna sesuai dengan keinginan. Jika
pengguna memilih menu petunjuk, pada halaman utama, aplikasi akan

mengarah ke halaman tersebut. Pengguna juga dapat kembali untuk memilih
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menu lainnya atau keluar dari aplikasi. Semua menu pada halaman ini
mengikuti alur kerja sama yang telah dijelaskan sebelumnya, yaitu dengan

memilih salah satu menu maka aplikasi dialihkan ke halaman yang dipilih.

. Klik “Petunjuk” Klik “Keluar”
Petunjuk Tampilkan Petu_njuk mtunjuk
Penggunaan | cnogunean Media Petunjuk .| Keluar
Media

Gambar 4.6 Rancangan STD Menu Petunjuk
Rancangan STD di atas menjelaskan bahwa halaman petunjuk memuat
2 alur kerja. Jika pengguna memilih menu petunjuk, halaman ini akan
langsung menampilkan petunjuk penggunaan aplikasi, atau pengguna dapat

memilih untuk keluar dari halaman petunjuk.

Klik “Profil” Klik “Keluar”
. Tampilkan Profil i il
PrOfIl B g Prof” Keluar dari Profil R Keluar
Pengembang -

Gambar 4.7 Rancangan STD Menu Profil
Rancangan STD di atas menjelaskan bahwa halaman profil memuat 2
alur kerja. Jika pengguna memilih menu profil, halaman ini akan langsung
menampilkan profil pengembang, atau pengguna dapat memilih untuk keluar

dari halaman profil.

Klik “Kubus” Klik “Keluar”
Tampilkan Kubus Keluar dari Kubus
Materi Kubus e Kubus .| Keluar
Klik “Input” Masukkan Input J { Klik “Clear” Bersihkan Input, Hitung, Gambar
Input Klik “Hitung” ik “Gambar® Clear
;’arz_p:tllkan Tampilkan Grafik
erhitungan
Hitung Gambar

Gambar 4.8 Rancangan STD Menu Kubus
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Rancangan STD di atas menjelaskan bahwa halaman menu kubus
memiliki 6 alur kerja. Dalam menu kubus terdapat beberapa opsi, yaitu materi
kubus, input, hitung, gambar, dan clear. Pengguna dapat melakukan input
nilai kemudian klik “hitung” untuk menampilkan hasil perhitungan, klik
“gambar” untuk menampilkan grafik kubus, dan “clear” untuk mereset.
Pengguna juga dapat kembali ke halaman menu utama untuk memilih menu

lainnya atau keluar dari aplikasi.

Klik “Balok” Klik “Keluar”
Tampilkan Balok Keluar dari Balok
Materi Balok |« Balok | Keluar
Klik “Input” Masukkan Input J { Klik “Clear” Bersihkan Input, Hitung, Gambar
I npUt Mm: Klik “Gambar” Clear
;ar?]!?lkan Tampilkan Grafik
ernitungan
Hitung Gambar

Gambar 4.9 Rancangan STD Menu Balok
Rancangan STD di atas menjelaskan bahwa halaman menu balok
memiliki 6 alur kerja. Dalam menu balok terdapat beberapa opsi, yaitu materi
balok, input, hitung, gambar, dan clear. Pengguna dapat menginput nilai
kemudian klik “hitung” untuk menampilkan hasil perhitungan, klik “gambar”
untuk menampilkan grafik balok, dan “clear” untuk mereset. Pengguna juga
dapat kembali ke halaman menu utama untuk memilih menu lainnya atau

keluar dari aplikasi.
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Materi Prisma

Prisma Segitiga

Klik “Prisma Segi Empat”
Menghitung Prisma Segi Empat

Prisma Segi Empat

Klik “Prisma Segi Lima”
Menghitung Limas Segi Lima

Klik “Prisma»
Tampilkan Limas

Klik “Keluar”»

Prisma Segi Lima

Keluar dari Prisma

Keluar

A4

Prisma

Klik “Input” Masukkan Input

Klik “Clear” Bersihkan Input, Hitung, Gambar

Input g
Tampilkan
Perhitungan

|

Hitung

<lik “Gambar”
Tampilkan Grafik

Clear
Gambar

Gambar 4.10 Rancangan STD Menu Prisma

Rancangan STD di atas menjelaskan bahwa halaman menu prisma

memiliki 9 alur kerja. Dalam menu prisma terdapat beberapa opsi, yaitu

materi prisma, pemilihan bentuk prisma seperti prisma segitiga, prisma segi

empat, dan prisma segilima. Selain itu terdapat opsi input, hitung, gambar,

dan clear. Pengguna dapat melakukan nilai kemudian klik ‘“hitung” untuk

menampilkan hasil perhitungan, klik

‘gambar” untuk menampilkan grafik

prisma, dan klik “clear” untuk mereset. Pengguna juga dapat kembali ke

halaman menu utama untuk memilih menu lainnya atau keluar dari aplikasi.

Klik “Limas Segitiga”
| Menghitung Limas Segitiga

Materi Limas

| Limas Segitiga |

t
| Menghitung Limas Segi Empat

| Limas Segi Empat |

| Limas Segi Lima Menghitung Limas Segi Lima
I

Klik “Input” Masukkan Input

g

<lik “Limas™
Tampilkan Limas

Keluar dari Limas

Keluar

Klik “Clear” Bersihkan Input, Hitung, Gambar

Tampilkan
Perhitungan

Gambar 4.11 Rancangan STD Menu Limas

Clear

Klik “Gambar”
Tampilkan Grafik
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Rancangan STD di atas menjelaskan bahwa halaman menu limas
memiliki 9 alur kerja. Dalam menu limas terdapat beberapa opsi, yaitu materi
limas, pemilihan bentuk limas seperti limas segitiga, limas segi empat, dan
limas segilima. Selain itu terdapat opsi input, hitung, gambar, dan clear.
Pengguna dapat melakukan nilai kemudian klik “hitung” untuk menampilkan
hasil perhitungan, klik “gambar” untuk menampilkan grafik limas, dan klik
“clear” untuk mereset. Pengguna juga dapat kembali ke halaman menu utama

untuk memilih menu lainnya atau keluar dari aplikasi.

Klik “Tabung” Klik “Keluar”

Tampilkan Tabung Keluar dari Tabung
Materi Tabung |« Tabung | Keluar
Klik “Input” Masukkan Input J { Klik “Clear” Bersihkan Input, Hitung, Gambar
Input Klik “Hitung® Klik “Gambar” Clear
;’arrrl]_ptllkan Tampilkan Grafik
ernitungan
Hitung Gambar

Gambar 4.12 Rancangan STD Menu Tabung
Rancangan STD di atas menjelaskan bahwa halaman menu tabung
memiliki 6 alur kerja. Dalam menu tabung terdapat beberapa opsi, yaitu
materi tabung, input, hitung, gambar, dan clear. Pengguna dapat menginput
nilai kemudian klik “hitung” untuk menampilkan hasil perhitungan, klik
“gambar” untuk menampilkan grafik tabung, dan “clear” untuk mereset.
Pengguna juga dapat kembali ke halaman menu utama untuk memilih menu

lainnya atau keluar dari aplikasi.



64

Klik “Bola” Klik “Keluar”
Tampilkan Bola Keluar dari Bola
Materi Bola |l Bola | Keluar
Klik “Input” Masukkan Input J { Klik “Clear” Bersihkan Input, Hitung, Gambar
Input Klik “Hitung” ik “Gambar™ Clear
prtuzliEn Tampilkan Grafik

Perhitungan

Hitung Gambar

Gambar 4.13 Rancangan STD Menu Bola
Rancangan STD di atas menjelaskan bahwa halaman menu bola
memiliki 6 alur kerja. Dalam menu bola terdapat beberapa opsi, yaitu materi
bola, input, hitung, gambar, dan clear. Pengguna dapat menginput nilai
kemudian klik “hitung” untuk menampilkan hasil perhitungan, klik “gambar”
untuk menampilkan grafik balok, dan “clear” untuk mereset. Pengguna juga
dapat kembali ke halaman menu utama untuk memilih menu lainnya atau

keluar dari aplikasi.

Klik “Kerucut” Klik “Kelugr”
Tampilkan Materi Ke rucut Keluar dari Keucut
Materi Kerucut |« Kerucut |  Keluar
Klik “Input” Masukkan Input J { Klik “Clear” Bersihkan Input, Hitung, Gambar
Input Klik “Hitung” . Clear
. Klik “Gambar”
'}Ij'ar:Ptllkan Tampilkan Grafik
erhitungan
Hitung Gambar

Gambar 4. 14 STD Rancangan Menu Kerucut

Rancangan STD di atas menjelaskan bahwa halaman menu kerucut

memiliki 6 alur kerja. Dalam menu kerucut terdapat beberapa opsi, yaitu
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materi kerucut, input, hitung, gambar, dan clear. Pengguna dapat menginput
nilai kemudian klik “hitung” untuk menampilkan hasil perhitungan, klik
“gambar” untuk menampilkan grafik kerucut, dan “clear” untuk mereset.
Pengguna juga dapat kembali ke halaman menu utama untuk memilih menu

lainnya atau keluar dari aplikasi.

Klik “Latihn” Klik “Keluar”
Tampilkan Soal Latihan in Keluar dari Keucut Keluar
Soal Latihan ¢ Latihan >
Klik “Submit” untuk submit jawaban
] Klik “Submit” Tampilkan Pembahsan Soal Skor dan
Submit >
Pembahasan

Gambar 4.15 Rancangan STD Menu Latihan

Rancangan STD di atas menjelaskan bahwa halaman menu latihan
memiliki 4 alur kerja. Dalam menu latihan terdapat beberapa opsi, yaitu soal
bangun ruang, submit, dan pembahasan. Pengguna dapat mengirimkan
jawaban dengan klik “Submit” untuk langsung menampilkan skor dan
pembahasan. Pengguna juga dapat kembali ke halaman menu utama untuk
memilih menu lainnya atau keluar dari aplikasi.

c) Pengembangan (Development)
1) Pembuatan Media

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran sesuai

dengan desain yang telah disusun sebelumnya. Berikut adalah hasil

pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti.
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a) Tampilan Halaman Utama

Halaman utama pada media ini menampilkan menu petunjuk
penggunaan media, profil pengembang, serta beberapa pilihan menu
bangun ruang dan latihan soal mengenai bangun ruang, seperti yang

dapat dilihat sebagai berikut.

/' BANGUN RUANG

BANGUN RUANG

] PROFIL || PETUNJUK |

KUBUS || BALOK ” PRISMA ” LIMAS || TABUNG | BOLA || KERUCUT ” LATIHAN |

Gambar 4.16 Haalaman Menu Utama

b) Tampilan Halaman Menu Bangun Ruang

Tampilan halaman baru akan muncul ketika salah satu menu
dipilih. Saat menekan salah satu menu bangun ruang maka halaman
baru akan terbuka dengan dua frame: frame kiri menampilkan materi
bangun ruang yang dipilih, sementara frame kanan berisi kolom input,
tombol hitung, gambar, dan tombol clear. Misal, jika memilih bangun

ruang kubus maka tampilannya, bisa dilihat pada gambar berikut.
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/' BANGUN RUANG

KUBUS T e T L o |

a) Definisi Kubus
Kubus merupakan suatu
berbentuk persegl yang

b uang yang dibata

angun r
sebangun atau kongruen

gi sama luas (ADCD = EFGH = BCGF

- Memiliki 12 rusuk sama panjang (AB = DC = EF = HG = BC = AD = FG = EH
= AE = FB = DH = CG).

Gambar 4.17 Contoh Halaman Menu Bangun Ruang Kubus

Pada frame sebelah kanan, jika kita memasukkan angka pada
kolom input kemudian menekan tombol hitung, hasil perhitungan akan
muncul. Ketika tombol gambar ditekan, visualisasi grafik bangun
ruang akan ditampilkan. Tombol clear digunakan untuk menghapus
input dan hasil perhitungan yang telah ditampilkan. Berikut adalah

contoh penerapannya.

' BANGUN RUANG

KUBUS
erbe er: sebangun atau kongruen

EFGH = BCGF

Gambar 4.18 Contoh Halaman Menu Bangun Ruang Kubus
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¢) Tampilan Halaman Menu Latihan

Ketika menekan menu latihan maka halaman baru akan muncul
dengan dua frame. Frame kiri menampilkan soal bangun ruang serta
tombol submit untuk mengirim jawaban. Setelah pemrosesan,
pengguna menerima umpan balik skor dan jawaban yang benar, pada

frame sebelah kanan. Tampilannya sebagai berikut.

7 BANGUN RUANG

Pembahasan:

1. Berapa jumlah rusuk pada sebuah kubus?

gitiga memiliki panjang alas 10
um

se
D CEeD (5 i CRLTAIED T Pembahasan: Kubus memiliki 12 rusuk, yang masing-masing adalah panjang

isi 6 cml

mus s1s1%, yaltu 67 - 216
Sebush kaleng cat berbentuk tabung memiliki diameter 10 cm dan tinggi
14 cm. Berapakah volume kaleng cat tersebut?

ermukaan sebuah balok dengan panjang 5 cm, lebar 3

permukaan balok adalah 2(pl + pt + 1t)
2((5 x 3) + (5 x 4) + (3 x 4)) - 94 em?.

| Submit I

4. Sebuah kolam renang berbentuk prisma segitiga memiliki panjang alas

Gambar 4.19 Halaman Menu Latihan
Sebelum produk divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, peneliti
juga memperhatikan tanggapan, kritik, dan saran dari dosen
pembimbing. Gambar berikut menunjukkan tanggapan tersebut.

1. Tanggapan mengenai background media.

/' BANGUN RUANG

| PROFIL “PETUNJUKl

KUBUS ” BALOK “ PRISMA “ LIMAS ” TABUNG ” BOLA ” KERUCUT ” LATIHAN

Sebelum Revisi
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7 BANGUN RUANG

BANGUN RUANG

~ X
5 & B

Setelah Revisi

7 BANGUN RUANG

KUBUS N — . 0] [ |

a) Definisi Kubus
Kubus merupakan suatu bangun ruang yang dibatasi oleh enam sisi
berbentuk persegl yang sebangun atau kongruen.

b) Unsur-unsur kubus
- Memiliki 6 sisi yang berbentuk persegli sama luas (ADCD = EFGH = BCGF
- ABFE - DCGH)
- Memiliki 12 rusuk sama panjang (AB = DC = EF = HG = BC = AD = FG = EH
- AE = FB = DH = CG). ~

Sebelum Revisi

BANGUN RUANG

a) Definisi Kubus
Kubus merupakan suatu bangun rusng yang dibatasi oleh enam sisi
berbentuk persegi yang sebangun atau kongruen.

ca

b) Unsur-unsur kubus
Memiliki 6 sisi yang berbentuk persegi kongruen (ADCD = EFGH = BCGF
= ABFE = DCGH).

- Memiliki 12 rusuk sama panjang (AB = DC = EF = HG = BC = AD = FG = EH
= AE = FB = DH = CG).

Setelah Revisi
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2. Tanggapan mengenai soal latihan menyarankan agar ditambahkan

soal essay pada media.

BANGUN RUANG

Berapa juslah rusuk pada sebuah kubus?
&
e
e
&

Tentukan volume sebuah kubus dengan panjang sisi 6 cal

@ 26em'

@ 330em'

Berapakah luas permukaan sebuah balok dengan panjang 5 cm, lebar 3 cm
dan tinggi 4 cm

@ emt
& Remt
@ saem?

& 120em*

Sebuah kolam renang berbentuk prisea segitiga memiliki panjang alas 10

Sebelum revisi

LATIHAN

Berapa jumlah rusuk pada sebush kubus?
®a

&5

@8

]

Tentukan volume sebuah kubus dengan panjang sisi 6 cm!

& Zi6em’

& 280t

& 360t

@ 380emt

Berapakah luas permukaan sebush balok dengan panjang 5 cm, lebar 3 cm
dan tinggi 4 ca?

@ e

& 2em

& saem

@ 12emt

lam renang berbentuk prisma segitiga memiliki

Setelah Revisi

BANGUN RUANG

1. Hitunglah volume sebuah kubus dengan panjang sisi 6 cml

2. Hitunglah luas permukaan sebuzh balok dengan panjang 5 cm, lebar
3 em, dan tinggl 4 cm!

. Sebuah kolam berbentuk prisma segitiga mesiliki panjang
alas 16 m, lebar 6 m, dan tinggi 4 m. Berapa banyak yang
diperlukan untuk mengisi kolam tersebut hingga penuh?
(1m=1.000 liter)

. Sebush wadah berbentuk tabung memiliki diameter 28 m, dan tinggi
1 m. Berapa banysk air yang dibutuhkan untuk mengisi setengah
bagian dari wadah tersebut?

. Gambarlah sebush prisma segitiga dengan alas berbentuk segitiga
sama sisi, dengan panjang sisinya adalah 5 cm, dan tinggi prisma
14 cm!

== SELAMAT MENGERJAKAN ==

Setelah Revisi
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Berikut hasil pengembangan media berdasarkan revisi dari

saran dan kritik oleh ahli dan dosen pembimbing.

Start > Open Application ~/ Halaman Utama ‘
PROFIL PETUNJUK Keluar
PENGEMBAG @ Yes PROFIL PETUNJUK Yes PENGGUNAAN

[ I I I I I I 1
’ KUBUS H BALOK ‘ ’ PRISMA H LIMAS ‘ ’ TABUNG H BOLA ‘ ’ KERUCUT ‘ ’ LATIHAN ‘

tetoco o

| lPILIHANGANDA‘l ESSAY ‘
w l Ilnpt H HASIL H GAMBAR H CLEAR ‘ o -~
o= Ealga

<> o

Gambar 4.20 Diagram Alur Flowchart Media Berdasarkan Revisi
dari Ahli dan Dosen Pembimbing

a) Tampilan Menu Halaman Utama

/' BANGUN RUANG

® o - e
BANGUN RUANGE

P

(9

- ‘
. N )
] PROFIL _{| PETUNJUK |
KUBUS BALOK PRISMA LIMAS TABUNG

Gambar 4.21 Halaman Utama Media
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b) Tampilan Halaman Menu Bangun Ruang

BANG!

ng berbentuk persegi kongruen (ADCD = EFGH = BCGF

s panjang (AB = DC = EF = HG = BC = AD = FG = EH

- Memiliki 12 rusuk sam
= AE = FB = DH = CG). v

Gambar 4.22 Halaman Menu Bangun Ruang

¢) Tampilan Halaman Menu Latihan dengan Dua Pilihan.

LATIHAN

Berapa jumlah rusuk pada sebuah kubus?

&4
&5

@

&2

Tentukan volume sebuah kubus dengan panjang sisi 6 cm!
& 2i6cmt

& 200 em®

& 360em’

& 30em"

Berapakah luas permukaan sebuah balok dengan panjang 5 cm, lebar 3 cm
dan tinggi 4 cm?

&

& Bamt
& stem’

& 12emt

Sebush kolam renang berbantuk prisms segitigs memiliki panjang alas 10

Gambar 4.23 Halaman Menu Latihan Pilihan Ganda

BANG

LATIHAN

. Witunglah voluma sebush kubus dangan panjsrg sisi 6 cm!

. Witunglah luas permukaan sebuah balok dengan panjang 5 cm, lebar
3 em, dan tinggi 4 em!

. Sebuah kolam berbentuk prisma segitiga memiliki panjang
alas 10 m, lebar 6 m, dan tinggl 4 m. Berapa banyak yang
diperlukan untuk mengisi kolam tersebut hingga penuh>
(1 m - 1.000 liter)

. Sebuah wadah berbentuk tabung memiliki dismeter 28 m, dan tinggl
1 m. Berapa banyak air yang dibutuhkan untuk mengisi setengah
bagian dari wadan tersebut?

. Gambarlah sebuah prisma segitiga dengan alas berbentuk segitlga
ma sizi, dengan panjang sisinya adalah S cm, dan tinggi prizma

14 eml

== SELAMAT MENGERJAKAN ==

Gambar 4.24 Halaman Menu Latihan Essay
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d) Implementasi (Implementation)

Langkah pada tahap ini mengimplementasikan media pembelajaran yang telah
dikembangkan dan divalidasi melalui uji coba pada kelompok kecil dan kelompok
besar. Tujuannya adalah untuk mengevaluasi tingkat kepraktisan dan keefektifan
media pembelajaran yang telah dibuat.

1) Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba pada kelompok kecil pada tahap ini melibatkan lima orang siswa
kelas VIII. Setelah proses uji coba, kelima siswa diminta untuk mengevaluasi
kepraktisan penggunaan media pembelajaran tersebut dengan mengisi angket
respon praktikalitas serta angket terkait media pembelajaran. Tujuan dari
kegiatan ini adalah untuk mengidentifikasi potensi kekurangan pada media
pembelajaran sehingga dapat dilakukan revisi. Dengan demikian, media
pembelajaran dapat lebih baik dalam memenuhi kebutuhan siswa dan dapat
diimplementasikan secara efektif dalam kelas sesungguhnya atau uji coba
pada kelompok besar.

2) Uji Coba Kelompok Besar

Uji coba pada kelompok besar dilakukan dengan melibatkan salah satu
guru matematika kelas VIII dan satu kelas yang berjumlah 15 siswa dalam
lingkungan pembelajaran yang sesungguhnya. Uji coba kelompok besar
bertujuan untuk menilai tingkat kepraktisan penggunaan media pembelajaran.

Evaluasi dilakukan melalui penggunaan angket respon untuk menilai
praktikalitas media serta observasi terhadap keterlaksanaan penggunaan media

dalam pembelajaran. Selain itu, dalam uji coba ini, dilakukan evaluasi
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terhadap 15 siswa dengan menggunakan angket respon untuk mengetahui

tingkat keefektivan media pembelajaran yang dikembangkan.

e) Evaluasi (Evaluation)

Dalam penelitian ini, evaluasi dilakukan disesuaikan dengan tujuan penelitian

dan pengembangan, yaitu untuk menilai kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan

media yang dikembangkan. Evaluasi mencakup revisi dari tahap sebelumnya,

mulai dari tahap analisis hingga tahap implementasi, serta masukan dari validator

dan dosen pembimbing untuk membantu dalam pengembangan media. Selanjutnya

evaluasi dilakukan dengan pemberian pre-test dan post-tes pada uji coba kelompok

besar untuk melihat peningkatan pemahaman siswa terhadap bangun ruang.

2. Tingkat validitas, praktikalitas, dan efektivitas media pembelajaran
bangun ruang menggunakan bahasa pemrograman Python dengan model
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,

Evaluation)

a. Tingkat Validitas atau Kelayakan

1) Hasil Validasi oleh Ahli Media

Jumlah | Skor o
Aspek Skor | Maks Presentase Kriteria
Tampilan 0 .
Media 28 30 93,3% Sangat Valid
Kualitas Media 15 15 100% Sangat Valid
Kebahasaan 5 5 100% Sangat Valid
Tabel 4.2 Hasil Analisis Data Validasi Media
Sumber: Data penelitian

3 Y. Skor Keseluruhan Aspek
% = X 100%

Skor Tertinggi X Y Butir X ) Responden

Rata — rata =

5 X

10 x

X 100% = 96%

1
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Berdasarkan hasil analisis data validasi media pada tabel 4.1
diperoleh bahwa skor untuk masing-masing aspek penilaian berada
pada kriteria sangat valid, dengan skor rata-rata keseluruhan aspek
sebesar 96% yang juga masuk dalam kriteria sangat valid. Penyebaran
data validasi media masing-masing aspek penilaian oleh ahli media

disajikan dalam gambar berikut.

Presentase Aspek Validasi oleh Ahli Media

105.00%

100.00%
95.00%
90.00% -
85.00% -

Tampilan Media Kualitas Media Kebahasaan

m Presentase Aspek yang Dinilai

Gambar 4.25 Tingkat Validitas Media Pembelajaran

2) Hasil VValdasi oleh Ahli Materi

Jumlah Skor o
Aspek Skor Maks Presentase Kriteria
Kelayakan Isi 16 20 80% Valid
Kelayakan 12 15 80% Valid
Penyajian
Kebahasaan 10 15 66,6% Valid

Tabel 4.3 Hasil Analisis Data Validasi Materi
Sumber: Data Penelitian

B Y. Skor Keseluruhan Aspek
X = ; ; ; X 100%
Skor Tertinggi X Y Butir X Y Responden

38
—_ = —— X 0f = 0,
Rata — rata % 10 x 1 100% = 76%
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Berdasarkan hasil analisis data validasi materi pada tabel 4.2

diperoleh bahwa skor untuk masing-masing aspek penilaian berada

pada kriteria valid, dengan skor rata-rata keseluruhan aspek sebesar

76% yang juga masuk dalam kriteria valid. Penyebaran data validasi

materi masing-masing aspek penilaian oleh ahli media disajikan dalam

gambar berikut.

100%

80% -
60% -
40% -
20% -
0% -

Presentase Aspek Validasi oleh Ahli Materi

Kelayakan Isi

Kelayakan Penyajian

m Presentase Aspek yang Dinilai

Kebahasaan

Gambar 4.26 Tingkat Validitas Materi Pembelajaran

b. Tingkat Praktikalitas

1) Respon Siswa Terhadap Tingkat Praktikalitas Media

Jml | Skor o
No Aspek Skor | Maks Presentase Kriteria
Kualitas dan 0 .
1 Tampilan Media 100 | 100 100% Sangat Praktis
2 | lHustrasi 25 25 100% Sangat Praktis
3 | Bahasa 25 25 100% Sangat Praktis
4 | Kegunaan 50 100 100% Sangat Praktis

Tabel 4.4 Hasil Analisis Data Respon Siswa Terhadap Praktikalitas
Media Pada Uji Coba Kelompok Kecil
Sumber: Data Penelitian

Y. Skor Keseluruhan Aspek

X 100%

X =

Skor Tertinggi X Y Butir X Y Responden




Rata — rata =

5Xx8x5

X 100% = 100%

7l

Berdasarkan hasil analisis data pada tabel 4.3 terlihat bahwa

tingkat praktikalitas penggunaan media pembelajaran pada uji coba

kelompok kecil yang melibatkan 5 orang siswa menunjukkan bahwa

setiap aspek penilaian berada pada kriteria sangat praktis dan skor

rata-rata keseluruhan mencapai 100% yang juga masuk dalam kriteria

sangat praktis untuk digunakan.

Jmi Skor I

No Aspek Skor | Maks Presentase Kriteria

Kualitas dan 0 Sangat

! Tampilan Media ik 38 % Praktis

2 | lustrasi 70 | 75 93,3% Sangat

Praktis

3 | Bahasa 73 | 75 | 97339 | Sangat

Praktis

Sangat

0,

4 | Kegunaan 143 150 95,3% Praktis

Tabel 4.5 Hasil Analisis Data Respon Siswa Terhadap Praktikalitas

Media Pada Uji Coba Kelompok Besar
Sumber: Data Penelitian

Y. Skor Keseluruhan Aspek

X =

Skor Tertinggi X Y, Butir X Y, Responden

Rata — rata =

571

8 x 15

5 X%

X 100%

X 100% = 95,16%

Berdasarkan hasil analisis data pada tabel 4.4 terlihat bahwa

tingkat praktikalitas penggunaan media pembelajaran pada uji coba

kelompok besar yang melibatkan 15 siswa menunjukkan bahwa setiap

aspek penilaian berada pada kriteria sangat praktis dan skor rata-rata
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keseluruhan sebesar 95,16% yang juga masuk dalam kriteria sangat
praktis untuk digunakan.

Berikut adalah penyebaran data respon terhadap tingkat
praktikalitas media oleh siswa untuk masing-masing aspek evaluasi

pada uji coba kelompok kecil dan kelompok besar.

Respon Siswa Terhadap Praktikalitas Media

102%
100% -
98% -
96% -
94% -
92% -
90% -
88% -

Kualitas dan lHustrasi Bahasa Kegunaan
Tampilan Media

m Uji Coba Kelompok Kecil ~ m Uji Coba Kelompok Besar

Gambar 4.27 Respon Siswa Terhadap Praktikalitas Media

2) Respon Guru Terhadap Tingkat Praktikalitas Media

Jumlah Skor .
No Aspek Skor Maks Presentase | Kiriteria
Kualitas dan Sanaat
1 | Tampilan 23 25 92% ge
) Praktis

Media
2 | lNustrasi 5 5 100% Sangat
Praktis
3 Kebahasaan 19 20 95% Sanggt
Praktis

Tabel 4.6 Hasil Analisis Data Respon Guru Terhadap Praktikalitas
Media Pada Uji Coba Kelompok Besar
Sumber: Data Penelitian

~ Y. Skor Keseluruhan Aspek
X= - - - X 100%
Skor Tertinggi X Y Butir X Y Responden
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47
—_ = —_—— 0fy — 0,
Rata — rata X 10 x 1 X 100% = 94%

Berdasarkan hasil analisis data pada tabel 4.5 terlihat bahwa
tingkat praktikalitas penggunaan media pembelajaran oleh guru
matematika memperoleh skor rata-rata keseluruhan sebesar 94% yang
termasuk dalam kriteria sangat praktis. Penyebaran data praktikalitas
untuk masing-masing aspek penilaian oleh salah satu guru matematika

kelas VIII pada uji coba kelompok besar disajikan dalam gambar

berikut.
Respon Guru Terhadap Praktikalitas Media

105%
100%
95%

90% -

85% -

Kualitas dan Tampilan lHustrasi Kebahasaan
Media
m Presentase yang Dinilai

Gambar 4.28 Respon Guru Terhadap Praktikalitas Media
c. Tingkat Efektivitas

1) Analisis Tes Hasil Belajar Siswa

Nilai
No Nama Siswa Pre-test Post-test

S1|S2[S3|S4|S5|S1|S2[S3|S4|S5
1 EK 18110 9 | 9 |10]20|20|15|15| 15
2 AC 171111 9|9 |10]20|20|15|15| 15
3 ND 1719198 |15]20|20|15|15| 18
4 ADV 18113 8 | 9 |10]20|20| 15|18 |15
5 NKH 181111 9 101120 |20| 15| 18| 18
6 AZ 18 /13| 8 [10|13]20|20| 15|15 18
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7 NH 181138 101220151815 18
8 GAM 17113110 9 |12]|20]10]15]|18 |18
9 TAR 181101010 |10]20]|20|15|15]15
10 RNA 1811010 8 |12]20|18 18|18 |15
11 AD 101 9 110]15]12|20|20|18 15|18
12 NTF 1819 |59 (15/20/20|18]15|18
13 CM 10110101010 {20|20|15|15]15
14 MR 18111121012 ]20]|20 (15|18 15
15 Al 1811312101020 |18 |18 |15]15

Tabel 4.7 Data Hasil Pre-test dan Post-test Siswa
Sumber: Data Penelitian

Berdasarkan tabel diatas, dilakukan analisis perbandingan
antara hasil perolehan pre-test dan post-test pada setiap indikator
penilaian untuk mengetahui peningkatan pemahaman siswa terhadap
materi bangun ruang. Hasil analisis perbandingan antara pre-test dan

post-test yang diberikan kepada 15 siswa adalah sebagai berikut.

; Skor N-Gain o
No. Indikator Pretest | Postest | Score Kriteria

Siswa dapat menghitung
volume bangun ruang
dari  dimensi  yang
diberikan.

251 | 300 1 Tinggi

Siswa dapat menghitung
luas permukaan bangun
ruang dari dimensi yang
diberikan

165 | 281 | 086 | Tinggi

Siswa dapat menerapkan
konsep volume dan luas
3 | permukaan dalam | 139 240 0,63 | Sedang
konteks nyata atau soal
cerita.

Siswa dapat
memecahkan  masalah
4 | yang melibatkan | 146 240 0,61 | Sedang
perhitungan volume dan
luas permukaan

5 | Siswa dapat | 174 246 0,57 Sedang
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menggambar bangun
ruang dengan proporsi
yang benar

Jumlah 875 1307 0,69 | Sedang

Tabel 4.8 Hasil Analisis Perbandingan antara Sebelum (pretest) dan
Setelah (posttest) Penggunaan Media
Sumber: Data Penelitian

Nilai Postest — Nilai Pretest

Al Nilai Ideal — Nilai Pretest
Ca _ 1307 —875 — 069
N7 1500 -875

Berdasarkan hasil pre-test dan post-test, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran bangun ruang menggunakan bahasa
pemrograman Python efektf dalam meningkatkan pemahaman
terhadap materi bangun ruang. Hal ini ditunjukkan perolehan N-Gain
sebesar 0,69 yang berada pada kriteria Sedang.

2) Observasi Aktivitas Siswa

No Aspek Jlgl?(lfrlh '\SAI;?(; Presentase Kriteria

1 | Antusias Siswa 8 10 80% Baik

p | ereks) Siswa o | 10 | 90% | SangatBaik

engan Guru

3 | Kerjasama 10 10 100% Sangat Baik
Keaktifan Siswa

4 | dalam 8 10 80% Baik
Pembelajaran

5 | Partisipasi Siswa 10 10 100% Sangat Baik

Tabel 4.9 Hasil Analisis Data Observasi Aktivitas Siswa
Sumber: Data Penelitian

> Skor Hasil Observasi

% Keterlaksanaan = S Skor Total X 100%
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45
% Keterlaksanaan = =0 X 100% = 90%

Berdasarkan hasil analisis data pada tabel 4.8 diperoleh hasil
observasi terhadap aktivitas siswa yaitu 90%. Sesuai Kriteria yang telah
ditetapkan dapat dikategorikan sebagai sangat baik. Penyebaran hasil
observasi aktivitas siswa untuk masing-masing aspek penilaian

disajikan dalam gambar berikut.

Observasi Aktivitas Peserta Didik
150%

100%

50% -

0% -
Antusias Interaksi Kerjasama  Keaktifan Partisipasi

m Presentase Aspek yang Dinilai

Gambar 4.29 Tingkat Aktivitas Peserta Didik

3) Data Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran

- No Aspek ‘]lénlz(l)?h l\SAI;?(; Presentase Kriteria

" 1 | Forgat 25 25 100% | Sangat Positif
2 | Relpvansi 70 75 93,33% | Sangat Positif
3 | Ketertarikan 48 50 96% Sangat Positif
4 | Kepuasan 47 50 94% Sangat Positif
5 | Percaya Diri 44 50 88% Sangat Positif

Tabel 4.10 Hasil Analisis Data Respon Peserta Didik terhadap Media
Pembelajaran pada Uji Coba Kelompok Kecil
Sumber: Data Penelitian

B Y. Skor Keseluruhan Aspek
X = ; ; ; X 100%
Skor Tertinggi X Y Butir X ) Responden
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234
— = —_— 0fy — 0,
Rata — rata T X 10 X5 X 100% = 93,6%

Berdasarkan hasil analisis data pada tabel 4.9 dapat dilihat
bahwa respon masing-masing aspek penilaian pada uji coba kelompok
kecil yang melibatkan 5 orang siswa berada pada kriteria sangat
positif . Selain itu, skor total keseluruhan presentasenya mencapai

93,6% yang juga memenuhi kriteria respon sangat positif.

No Aspek Jlg;(l)?h I\S/Il;?(rs Presentase Kriteria

1 | Format 72 75 96 % Sangat Positif
2 | Relevansi 214 225 95,11 % | Sangat Positif
3 | Ketertarikan 139 150 92,66 % | Sangat Positif
4 | Kepuasan 141 150 94 % Sangat Positif
5 | Percaya Diri 137 150 91,33 % | Sangat Positif

Tabel 4.11 Hasil Analisis Data Respon Siswa Terhadap Media

Pembelajaran pada Uji Coba Kelompok Besar
Sumber: Data Penelitian

Y. Skor Keseluruhan Aspek

X = 0

*~ Skor Tertinggi X Y Butir X ) Responden x 100%
Rat ta = o x 100% = 93,73%
ata —rata = g——-——r 6 = 93.73%

Berdasarkan hasil analisis data pada tabel 4.10 diperoleh
bahwa respon siswa terhadap masing-masing aspek penilaian berada
pada kriteria sangat positif. Nilai skor rata-rata presentasenya
mencapai 93,73% yang juga memenuhi Kriteria respon sangat positif.
Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan diterima

dengan baik oleh siswa.
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Penyebaran data respon siswa untuk aspek penilaian dalam uji
coba kelompok kecil dan kelompok besar disajikan dalam gambar

berikut.

Respon Peserta Didik Terhadap Media

105%
100%
95%

90%

85%

80%

Format Relevansi  Ketertarikan ~ Kepuasan  Percaya Diri

m Uji Coba Kelompok Kecil ~ m Uji Coba Kelompok Besar

Gambar 4.30 Tingkat Respon Peserta Didik Terhadap Media pada Uji
Coba Kelompok Kecil dan Kelompok Besar

B. Pembahasan

1.

Mengembangkan media pembelajaran bangun ruang menggunakan
Bahasa Pemrograman Python dengan model pengembangan ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation)

Cara mengembangkan media pembelajaran  bangun ruang
menggunakan bahasa pemrograman Python ini sama dengan penelitian
pengembangan sebelumnya yang dilakukan oleh Ahmad Riduan pada tahun
2023" dan penelitian oleh Bata, Julius pada tahun 2024*° dengan model

pengembangan yang dilakukan sesuai dengan prosedur pengembangan yang

* Ahmad Riduan, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web Pada Materi

Dasar-Dasar Pemrograman Python Dengan Metode Tutorial’, (2023).

*° Bata, J. Pengembangan Pembelajaran Daring Menggunakan Metode ADDIE Pada Topik

Computational Thinking dan Pemrograman Dasar. JIIP - J. lIm. lImu Pendidik. 7, 4691-4696 (2024).
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telah dikembangkan oleh Robert Maribe Branch yaitu model ADDIE
(Analyze, design, development, implementation, evaluation).

Tahap awal dalam pengembangan media ini adalah melakukan analisis
yang terdiri dari empat tahap, yaitu analisis kebutuhan, analisis peserta didik,
analisis konten, dan analisis konteks pembelajaran. Pada tahap analisis
kebutuhan, diketahui bahwa siswa kesulitan dalam memvisualisasikan objek
dalam tiga dimensi, yang menyebabkan kurangnya minat terhadap materi
bangun ruang. Tahap berikutnya analisis peserta didik, hasilnya menunjukkan
bahwa pemahaman siswa bervariasi. Mereka lebih memahami konsep volume
dan luas permukaan dengan contoh konkret, namun kesulitan dengan masalah
yang lebih abstrak dan dalam membayangkan objek tiga dimensi berdasarkan
gambar dua dimensi dalam buku teks. Tahap analisis konten, materi bangun
ruang yang diajarkan sudah sesuai dengan kurikulum. Tahap analisis konteks
pembelajaran, ditemukan bahwa media yang ada belum cukup efektif, dan
penggunaan media interaktif seperti model tiga dimensi dapat sangat
membantu siswa memahami konsep bangun ruang secara konkret.

Tahap kedua adalah mendesain media pembelajaran yang tepat,
menyiapkan materi, membuat diagram alur (flowchart), visualisasi ide
(storyboard), dan state transition diagram untuk menggambarkan perubahan
status dalam media pembelajaran. Dalam tahap ini media yang dikembangkan
adalah media pembelajaran pada materi bangun ruang menggunakan bahasa
pemrograman Python.

Tahap ketiga, peneliti mengembangkan media yang telah dirancang

berdasarkan storyboard. Setelah tahap ini, proses validasi kemudian dilakukan
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oleh dosen pembimbing dan ahli untuk mengevaluasi kelayakan produk yang
dikembangkan sebelum diuji coba kepada siswa. Validasi ini melibatkan
pakar ahli media dan ahli materi. Berdasarkan kritik dan saran yang diberikan
oleh validator, peneliti kemudian melakukan revisi untuk perbaikan dan
penyempurnaan media.

Tahap keempat yaitu implementasi, peneliti melakukan uji coba media
dalam dua kelompok. Pertama, uji coba kelompok kecil yang melibatkan 5
siswa untuk mengevaluasi praktikalitas media dan mendapatkan respon siswa
guna mengidentifikasi serta meminimalisir kelemahan dan kekurangan media
sebelum dilakukan uji coba kelompok besar. Kedua, uji coba kelompok besar
yang melibatkan seorang guru matematika dan 15 siswa kelas V111, bertujuan
untuk memberikan penilaian terhadap praktikalitas penggunaan media serta
mendapatkan respon terhadap media yang dikembangkan.

Tahap akhir dalam pengembangan ini yaitu evaluasi, yang bertujuan
untuk mengukur tingkat keberhasilan penggunaan media yang telah
dikembangkan. Evaluasi dilakukan menggunakan model pengembangan
ADDIE dan terbagi menjadi dua tahap, yaitu evaluasi sumatif dan evaluasi
formatif.

Tingkat validitas, praktikalitas, dan efektivitas media pembelajaran
bangun ruang menggunakan bahasa pemrograman Python dengan model

pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation)

a) Tingkat Validitas atau Kelayakan
Pengukuran tingkat kevalidan bertujuan untuk menilai apakah media

yang dikembangkan sudah layak digunakan oleh siswa dan guru. Validasi
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dilakukan oleh ahli media dan ahli materi untuk memastikan bahwa media
tersebut sesuai dengan standar yang ditetapkan dan memenuhi kebutuhan
pengguna. Umpan balik dari para ahli digunakan untuk menyempurnakan
media sehingga dapat digunakan secara efektif dalam proses pembelajaran.

Dalam penelitian dan pengembangan ini, ahli media yang terlibat
adalah Bapak Andi Baso Kaswar, S.Pd., M.Kom dosen teknik komputer
Universitas Negeri Makassar. Sementara itu, ahli materi adalah Ibu Azmidar,
M.Pd dosen tadris matematika IAIN Parepare.

1) Validasi oleh Ahli Media

Pada penilaian ini terdapat tiga aspek yang akan dinilai yaitu aspek
tampilan media, kualitas media, dan aspek kebahasaan. Skor penilaian
untuk setiap pernyataan dalam angket diberikan berdasarkan skala Likert,
yang mencakup kategori sangat valid, valid, cukup valid, kurang valid,
dan tidak valid.

Hasil penilaian menunjukkan bahwa aspek tampilan media
memperoleh skor sebesar 93,3% hal ini menunjukkan bahwa desain
visual dan tata letak materi pada media telah dirancang dengan baik dan
menarik, aspek kualitas media mencapai 100% dinilai memiiki konten
yang berkualitas tinggi, dan aspek kebahasaan juga mencapai 100%
menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan dalam media mudah
dipahami. Rata-rata skor yang diperoleh adalah 96% dengan kategori
Sangat Valid hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat
memberi konstribusi yang signifikan dalam mendukung proses

pembelajaran.
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2) Validasi oleh Ahli Materi

Pada penilaian ini terdapat tiga aspek yang akan dinilai yaitu aspek
kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kebahasaan. Skor penilaian untuk
setiap pernyataan dalam angket diberikan berdasarkan skala Likert, yang
mencakup kategori sangat valid, valid, cukup valid, kurang valid, dan
tidak valid.

Hasil penilaian menunjukkan bahwa aspek kelayakan isi memperoleh
skor sebesar 80% hal ini mengindikasikan bahwa materi yang disajikan
dalam media pembelajaran sesuai dengan standar atau kriteria yang telah
ditetapkan namun ada beberapa area yang memerlukan penyesuaian lebih
lanjut, aspek kelayakan penyajian 80% menunjukkan bahwa cara
penyajian materi dalam media telah efektif, dan aspek kebahasaan 66,6%
yang menandakan bahwa penggunaan bahasa masih perlu diperbaiki agar
lebih jelas dan mudah dipahami siswa. Rata-rata skor keseluruhan yang
diperoleh  adalah  76% dengan kategori Valid.  Meskipun
mediapembelajaran ini telah mencapai tingkat kelayakan memadai dalam
sebagian besar aspek, evaluasi ini juga menunjukkan bahwa terdapat
ruang untuk perbaikan guna meningkatkan kualias media pembelajaran
dalam mendukung proses pembelajaran secara optimal.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
bangun ruang menggunakan bahasa pemrograman Python dinyatakan sangat
valid oleh ahli media dan valid oleh ahli materi. Oleh karena itu, media

tersebut dianggap layak digunakan oleh siswa dan guru.
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b) Tingkat praktikalitas

Analisis kepraktisan dalam penelitian ini bertujuan untuk menilai
praktikalitas penggunaan media pembelajaran oleh guru dan siswa. Analisis
ini melibatkan uji coba kelompok kecil dengan 5 siswa, serta kelompok besar
dengan 15 siswa dan seorang guru.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat praktikalitas penggunaan
media pembelajaran oleh siswa pada uji coba kelompok kecil dan kelompok
besar secara berturut-turut sebesar 90% dan 95,16% dengan kriteria Sangat
Praktis menunjukkan bahwa media pembelajaran mudah digunakan dan
efektif dalam membantu siswa memahami materi. Selain itu, tingkat
praktikalitas media oleh guru dinilai sangat tinggi, dengan skor rata-rata
keseluruhan aspek sebesar 94% dengan kriteria Sangat Praktis,
mengindikasikan bahwa guru menemukan media yang bermanfaat dan mdah
diterapkan dalam proses pembelajaran.

Selain itu, dalam menganalisis praktikalitas media pembelajaran dalam
penelitian ini, juga dilakukan evaluasi sejauh mana media tersebut berhasil
digunakan secara efektif. Saat diterapkan dalam pembelajaran yang
melibatkan 15 siswa kelas VIII dan 1 guru matematika pada uji coba
kelompok besar.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran bangun ruang
menggunakan bahasa pemrograman Python Sangat Praktis.
¢) Tingkat Efektifitas

Efektivitas media pembelajaran bangun ruang menggunakan bahasa

pemrograman Python dinilai berdasarkan tingkat pencapaian hasil belajar
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siswa, yang diukur melalui ketuntasan nilai pretest dan postest yang diberikan
oleh peneliti terhadap 15 siswa. Berdasarkan hasil analisis perbandingan
antara nilai pre-test dan post-test siswa diperoleh nilai N-Gain Score sebesar
0,69 dengan kriteria sedang. Dengan demikian, media yang dikembangkan
dinyatakan efektif dan berhasil dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada
materi bangun ruang.

Selain itu, dalam analisis efektivitas media pembelajaran dalam penelitian
dan pengembangan ini, juga dilakukan pengukuran tingkat aktivitas siswa
selama pembelajaran dan respon mereka terhadap media yang dikembangkan.
Dalam pembelajaran yang melibatkan 15 siswa dan 1 guru matematika pada
uji coba kelompok besar, diperoleh tingkat aktivitas siswa sebesar 90%
dengan penilaian Sangat Baik. Hasilnya menunjukkan bahwa tingkat respon
siswa pada uji coba kelompok kecil mencapai skor rata-rata 93,6% dengan
kriteria Sangat Positif, sementara pada uji coba kelompok besar mencapai
skor rata-rata 93,73% dengan kategori Sangat Positif. Hal ini menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan dapat diterima dengan baik oleh siswa.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran bangun
ruang menggunakan bahasa pemrograman Python yang dikembangkan efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa mengenai materi bangun ruang dan
dapat digunakan dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil analisis data diatas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran bangun ruang menggunakan bahasa pemrograman Python yang
dikembangkan dinyatakan layak digunakan sebagai sumber belajar dengan kualitas

valid, praktis, dan efektif.
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Namun, media pembelajaran ini juga memiliki beberapa kelemahan atau
kekurangan:

1) Meskipun media efektif bagi beberapa siswa, memungkinkan keterbatasan
dalam mengatasi memenuhi kebutuhan berbagai gaya belajar yang berbeda,
seperti visual, auditori, atau Kinestik.

2) Media yang dikembangkan memiliki keterbatasan dalam fitur atau fungsi
yang dapat membatasi pengajaran konsep yang lebih kompleks atau lanjutan
dalam bangun ruang.

3) Media ini dirancang untuk berjalan di sistem operasi Windows. Ini dapat
membatasi aksesibilitas bagi beberapa siswa dan sekolah yang tidak
memiliki komputer.

Sedangkan kelebihan yang dimiliki oleh media pembelajaran bangun ruang
menggunakan bahasa pemrograman Python dapat dilihat sebagai berikut:

1) Media pembelajaran ini dirancang sedemikian rupa sehingga pengguna
dapat mengeksplorasi konsep-konsep secara mandiri. Siswa dapat mencoba
berbagai simulasi dan visualisasi sesuai kebutuhan.

2) Media ini memungkinkan interaksi lebih dinamis antara peserta didik
dengan materi pembelajaran, membuat belajar lebih menarik dan interaktif.

3) Kemampuan untuk memvisualisasikan objek bangun ruang dalam 3D
membantu siswa memahami konsep geometris dengan lebih baik.

Selama proses penelitian dan pengembangan media pembelajaran peneliti
menghadapi beberapa hambatan yaitu:

1) Keterbatasan keterampilan teknis pengembangan media menggunakan

bahasa pemrograman Python. Keterbatasan keterampilan memperlambat
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proses pengembangan atau memerlukan waktu tambahan untuk
mempelajari dan menguasai keterampilan yang diperlukan.

Bahasa pemrograman Python tidak sepopuler perangkat lain dalam
pengembangan media pembelajaran, yang dapat membatasi jumlah sumber

daya dan dukungan yang tersedia untuk peneliti.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

1.

Hasil utama dari penelitian dan pengembangan ini berupa media pembelajaran
bangun ruang menggunakan bahasa pemrograman Python. Penelitian dan
pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang meliputi
lima tahap: analyze, design, development, implementation, dan evaluation.
Tahap awal dalam pengembangan media ini adalah analisis, yang terdiri dari
empat aspek, yaitu analisis kebutuhan, analisis peserta didik, analisis konten,
dan analisis konteks pembelajaran. Tahap kedua adalah desain media
pembelajaran, yang mencakup pembuatan diagram alur (flowchart), visualisasi
idee (storyboard), dan state transition diagram. Tahap Kketiga, peneliti
mengembangkan media berdasarkan storyboard yang telah dirancang
sebelumnya. Setelah media dinyatakan valid kemudian dilakukan uji coba.
Tahap keempat adalah implementasi, di mana peneliti melakukan uji coba
media pada kelompok kecil dan kelompok besar. Tahap terakhir dalam
pengembangan ini adalah evaluasi, yang dilakukan pada setiap tahap
pengembangan untuk memastikan kualitas dan efektivitas media pembelajaran
yang dikembangkan.

Kevalidan media pembelajaran bangun ruang menggunakan bahasa
pemrograman Python dinilai oleh para ahli. Penilaian ahli media, memberikan

skor rata-rata sebesar 96% dengan kriteria sangat valid. Selain

93



94

itu, penilaian ahli materi memberikan skor rata-rata sebesar 76% dengan
kriteria valid.

Kepraktisan media diuji melalui dua tahap. Pada uji coba kelompok kecil,
media memperoleh skor rata-rata sebesar 90% dengan kriteria sangat praktis.
Dalam uji coba kelompok besar, penggunaan media oleh guru dan siswa
masing-masing memperoleh skor rata-rata sebesar 94% dan 95,16%, keduanya
dengan kriteria sangat praktis.

Keefektifan media pembelajaran ini juga diuji melalui tes hasil belajar berupa
pre-test dan post-tes. Hasilnya menunjukkan peningkatan dengan N-Gain score
sebesar 0,69, yang termasuk dalam kriteria sedang. Tingkat aktivitas siswa
mencapai skor rata-rata 90% dengan kriteria sangat baik. Respon siswa
terhadap media ini pada uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar
memperoleh skor rata-rata berturut-turut sebesar 93,6% dan 93,73%, keduanya
dengan kriteria sangat positif.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media

pembelajaran bangun ruang menggunakan bahasa pemrograman Python sangat valid,

praktis, dan efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.

B. Saran

1.

Media pembelajaran bangun ruang menggunakan bahasa pemrograman Python
dapat digunakan dengan baik, media ini dirancang untuk sistem operasi
Windows, namun tidak semua sekolah memiliki perangkat yang kompatibel.
Oleh karena itu, disarankan untuk mengembangkan versi yang dapat berjalan
diberbagai sistem operasi seperti macOS, Linux, dan platform mobile, guna

meningkatkan aksesibilitas dan penggunaan yang lebih luas.
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2. Mendorong penelitian lanjutan untuk mengeksplorasi potensi dan inovasi baru
dalam penggunaan bahasa pemrograman Python untuk pengembangan media

pembelajaran.
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Rappang,

VIl



Lampiran 5. Surat Keterangan Wawancara dengan Siswa
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Dengan ini saya menyatakan bahwa informasi yang saya berikan adalah informasi yang

sebenar-benarnya dan diperbolehkan untuk dipublikasikan dalam tujuan akademik.

Rappang,



Lampiran 6. Hasil Validasi oleh Ahli Media

ANGKET VALIDASI MEDIA

1 jawaban

Publikasikan analytics

Petunjuk Pengisian

Nama Validator

1 jawaban

Andi Baso Kaswar, S.Pd., M.Kom.

1. Kesesuaian tampilan dengan background IO salin

1 jawaban

o1
@2
@3
®:
®5

2. Kombinasi warna yang menarik 0 saiin

1 jawaban

@1
®:
®3
@
®s




3. Kejelasan dan warna teks

1 jawaban

4. Ukuran teks dapat dibaca dengan dengan jelas

1 Jawaban

5. Lay Out atau tata letak media konsisten

1 Jawaban

XI

91
92

9
o

®1
92
®3
[ ]
o5

C R
@2
®3
9
@5

LD Salin

LD Salin

|0 salin



6. Menampilkan pusat pandang

1 jawaban

7. Mudah digunakan dan sederhana dalam pengoprasiannya

1 jawaban

8. Merangsang keterlibatan atau partisipasi peserta didik untuk belajar

mandiri

1 jawaban

Xl

01
92

9
o5

91
@2
®3
94
o5

e
®:2
®3
®:
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[_[_:] Salin

|0 saiin

lD Salin



9. Bermanfaat dalam memudahkan proses pembelajaran LC_] Salin

1 jawaban

@1
®?2

®:

10. Penggunaan bahasa jelas dan singkat L[__.] Salin

1 jawaban

@1
92
®3
@
®s

Saran/Komentar

1 jawaban

Dari sudut pandang bidang informatika, aplikasi ini sudah berfungsi dengan baik. Selain itu
aplikasi ini mudah untuk dioperasikan sehingga pengguna bisa lebih mudah untuk fokus ke
konteks pembelajaran yang disediakan. Pengguna dapat membaca teori, serta langsung
mensimulasikan proses perhitungan. Untuk mahasiswa non-informatika, tentu perlu usaha
keras dari mahasiswa untuk mewujudkan kode program di balik aplikasi ini sebab mahasiswa
tersebut perlu menguasai konteks materi bangun ruang, algoritma dan pemrograman. Sebagai

orang yang bekerja secara profesional di bidang infirmatika saya sangat mengapresiasi karya
ini.

X1



Lampiran 7. Data Hasil Validasi oleh Ahli Media

No Aspek ng:?h '\S/II;cl)(rs Presentase Kriteria

1 | Tampilan Media 28 30 93,3% Sangat Valid

2 | Kualitas Media 15 15 100% Sangat Valid

3 | Kebahasaan 5 5 100% Sangat Valid
JUMLAH 48 50 96% Sangat Valid

Kriteria Kelayakan

x > 80% Tidak Valid
60% < x <80% Kurang Valid
40% < X < 60% Cukup Valid
20% < X <40% Valid

X < 20% Sangat Valid

XV



Lampiran 8. Hasil Validasi oleh Ahli Materi

ANGKET VALIDASI MATERI

A. Petunjuk Pengisian
1. Bapak/Ibu diminta untuk memberikan penilaian validasi materi dengan cara memberi

tanda cek (V) pada kolom yang disediakan .

Kriteria Penilaian: 1 = Tidak Baik 4 = Baik
2 = Kurang Baik 5 = Sangat Baik
3 = Cukup

2. Saran atau komentar terkait materi pembelajaran yang dikembangkan dapat dituliskan
pada lembaran ini.

B. Instrumen Validasi Materi

Skor Penilaian
Aspek yang Dinilai

T8 13K

Kelayakan Isi

Al

1. Kesesuaian isi dengan KD

2. Penyajian materi yang sistematis

3. Ilustrasi yang mendukung kejelasan materi

SRR Y,

4. Kebenaran substansi materi

Kelayakan Penyajian
5. Kemudahan memahami materi menggunakan media i
6. Kesesuaian kombinasi warna, tulisan, dan gambar e
7. Kejelasan ilustrasi materi ‘-/V
Kebahasaan
8. Struktur kalimat yang digunakan jelas v
9. Bahasa yang digunakan komunikatif ‘[//

XV



10. Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia yang -
baik dan benar

C. Saran/Komentar

2o sk Srunan | feddes: \otm Frlasm Wwad,
- Yok ook Se- el WrE\sc

Validator,

Nama MWSAM&{M'Q&'

Tanda Tangan: ..(f.. JOL.VT. 7.

XVI



Lampiran 9. Angket Respon Praktikalitas Media Oleh Guru

ANGKET PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN
OLEH GURU

A. Petunjuk Pengisian
I. Bapak/lbu diminta untuk memberikan penilaian  validasi  praktikalitas media
pembelajaran dengan cara memberi tanda cek (Y ) pada kolom yang disediakan .
Kriteria Penilaian: 1 = Tidak Setuju 4 = Setuju
2 = Kurang Setuju 5 = Sangat Sctuju
3 = Netral

2. Saran atau komentar terkait materi pembelajaran yang dikembangkan dapat dituliskan
pada lembaran ini.
B.  Instrumen Praktikalitas Media Pembelajaran Oleh Guru

Skor Penilaian

i E

Aspek Penilaian

Kualitas dan Tampilan Media

It

Jumlah pilihan menu pada media sudah sesuai dengan J

kebutuhan

. Media yang digunakan melibatkan interaksi peserta
didik

3. Media pembelajaran mudah digunakan

[\

X[\

4. Media pembelajaran menggunakan bahasa yang jelas L
dan mudah dipahami
5. Penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran WV

yang ingin dicapai

Ilustrasi

6. Ilustrasi grafik pada media pembelajaran memudahkan P
| ___guru dalam mengajar

Kebahasaan

7. Struktur kalimat yang digunakan jelas

8. Bahasa yang digunakan komunikatif

XVII



9. Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia yang 7
baik dan benar

10. Media pembelajaran memudahkan guru menarik

[
minat peserta didik dalam belajar
C. Saran/Komentar:
-
B [l v A 2024
Responden

Nama JuwlTlSA)NQ PA'

XVII



Lampiran 10. Angket Respon Praktikalitas oleh Siswa

ANGKET PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN
OLEH PESERTA DIDIK

A. Petunjuk Pengisian
1. Anda diminta untuk memberikan penilaian praktikalitas media pembelajaran dengan cara
memberi tanda cek (V) pada kolom yang disediakan.
Kriteria Penilaian: 1 = Tidak Setuju 4 = Setuju
2 =Kurang Setuju 5 = Sangat Setuju '
3 = Netral

2. Saran atau komentar terkait media pembelajaran yang dikembangkan dapat dituliskan

pada lembaran ini.

B. Instrumen Praktikalitas Media Pembelajaran Oleh Peserta Didik

Skor Penilaian
1]2]3]4a]s

Aspek Penilaian

Kualitas dan. Tampilan Media

1. Tampilan media menarik untuk digunakan sehingga L/
saya lebih bersemangat belajar

2. Media pembelajaran mudah digunakan

e

3. Petunjuk penggunaan media jelas ' VA

4. Penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran \/
yang ingin dicapai

Ilustrasi

5. Saya lebih tertarik untuk belajar dengan adanya fitur J
animasi sebagai ilustrasi konsep bangun ruang

Kebahasaan

6. Media pembelajaran menggunakan bahasa yang jelas \/’
dan mudah dipahami

Kebermanfaatan

7. Media pembelajaran mengunakan membuat saya
mampu membangun pemahaman materi dan konsep \/
bangun ruang yang dipelajari

XIX



8. Dengan menggunakan media saya lebih mudah N
mengingat materi yang sudah dipelajari

C. Saran/Komentar:

Responden

NAMA i iiueeecesccsosusanstansinses

XX



Lampiran 11. Data Hasil Praktikalitas Media Pembelajaran oleh Peserta Didik
pada Uji Coba Kelompok Kecil

Jml | Skor Kriteria
No Aspek Skor | Maks Presentase | Rata-rata
Kualitas dan o
! Tampilan Media 100 100 100%
- Sangat
2 | lustrasi 25 25 100% 100% Praktis
3 | Bahasa 25 25 100%
4 | Kegunaan 50 100 100%

Kriteria Kepraktisan

x > 80%

Sangat Praktis

60% < X <80%

Praktis

40% < X <60%

Cukup Praktis

20% < x <40%

Kurang Praktis

X < 20%

Tidak Praktis

XXI




Lampiran 12. Data
Didik pada Uji Coba Kelompok Besar

Hasil Praktikalitas Media Pembelajaran oleh Peserta

Jml | Skor Kriteria
No Aspek skor | Maks Presentase | Rata-rata
Kualitas dan 0
! Tampilan Media 285 300 95%
. Sangat
2 | llustrasi 70 75 93,3% 94% Praktis
3 | Bahasa /<) 75 97,33%
4 | Kegunaan 143 150 95,3%
Kriteria Kepraktisan
x > 80% Sangat Praktis
60% < x <80% Praktis

40% < x <60%

Cukup Praktis

20% < X <40%

Kurang Praktis

X < 20%

Tidak Praktis

XXII




Lampiran 13. Instrumen Tes (Pre-test & Post-test)

A KEMENTRIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE
) FAKULTAS TARBIYAH

JI. Amal Bakti No. 08 Soreang 911331 Telp. (0421) 21307

“ian

PAREPARE

INSTRUMEN PENELITIAN PENULISAN SKRIPSI

Tes Kemampuan Pemahaman Bangun Ruang

1. Hitunglah volume sebuah kubus dengan panjang sisi 6 cm!

2. Hitunglah luas permukaan sebuah balok dengan panjang 5 cm, lebar 3 cm, dan
tinggi 4 cm.

3. Sebuah kolam berbentuk prisma segitiga memiliki panjang alas 10 m, lebar 6
m, dan tinggi 4 m. Berapa banyak air yang diperlukan untuk mengisi kolam
tersebut hingga penuh? ( 1 m = 1000 liter).

4.  Sebuah wadah berbentuk tabung memiliki diameter 28 m, dan tinggi 1 m.
Berapa banyak air yang dibutuhkan untuk mengisi setengah bagian dari wadah
tersebut?

5.  Gambarlah sebuah prisma segitiga dengan alas berbentuk segitiga sama sisi,
dengan panjang sisinya adalah 5 cm, dan tinggi prisma 14 cm!

SELAMAT MENGERJAKAN

XX



Lampiran 14. Tes Hasil Belajar Siswa

JAWABAN = Andi Devt Permata sar .

1. VoluME Kueus DIHITUNG DENeAN Rumus
YAltu 6 x 6 X 6 z 206 cm (lj)

2. WAS pPERMUKAAN BALOK

2(pl + pt o+ &)
2((sx3)+(5%x4) +(3x4)

2 (&) +(c20) + ((12) A0
2 6 (35) + (L)

2(4})

7 =04 fmt

7. Dileetahul :
Panaoncg alas @ 0 Xm
bhat =z (6 m g
T“‘%‘g‘ s 4 m \
(Vo w Alas x Tingg X Tingoy petsm )
(Vo X 10 x 4 %6}
(O %x 10 x4 )x g
(20 X¢ )
gl (5750,

4. Dameter (D) = 28w, karena = ¢ I/ D malct r :1/2 x 28 = 14 o
Tmag‘i (1) = 1 m

Votume kqbums 2 Jrte ,@
20/ X ()X 1 \

29/¢x@x1At 1L

20/3 = 19¢

z A Aan

vow

N
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Lampiran 15. Data Tes Hasil

Belajar Siswa (Pre-test & Post-test)

Nilai

No Nama Siswa Pre-test Post-test
S1(S2|S3|S4|S5(S1|S2|S3|S4S5
1 EK 18|10 9 | 9 {1020 |20 |15| 15|15
2 AC 1711119 | 9110|2020 |15| 15|15
3 ND 171919 |8 |15{20|20|15|15| 18
4 ADV 18138 | 9 11020 |20 |15|18 |15
5 NKH 1811} 9 |10|11|20|20|15| 18| 18
6 AZ 1813 8 10|13 |20 |20 15|15 18
7 NH 18113 8 |10|12|20|15|18 | 15| 18
8 GAM 1711310 9 |12|20|10|15| 18| 18
9 TAR 1810101010 |20 |20 |15| 15|15
10 RNA 181010 | 8 12|20 |18 |18 |18 | 15
11 AD 10| 9 (10 |15|12|20|20 |18 | 15| 18
12 NTF 18| 9 | 5|9 |15{20|20 |18 |15 18
13 CM 101010 10|10|{20 |20 |15| 15|15
14 MR 18111211012 |20 |20 |15| 18|15
15 Al 181312 |110|10|20 |18 |18 | 15| 15

JUMLAH 875 1307
N-Gain Score 0,69
Kriteria Sedang
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Lampiran 16. Lembar Observasi Aktivitas Peserta Didik

ANGKET OBSERVASI AKTIVITAS PESERTA DIDIK
A. Petunjuk Pengisian
1. Anda diminta untuk memberikan penilaian praktikalitas media pembelajaran
dengan cara memberi tanda cek (V) pada kolom yang disediakan.
Kriteria Penilaian: 1 = Tidak Terlaksana 4 = Terlaksana
2 = Kurang Terlaksana 5 = Terlaksana dengan Baik
3 = Cukup Terlaksana
2. Saran atau komentar terkait media pembelajaran yang dikembangkan dapat
dituliskan pada lembaran ini.

B. Instrumen Aktivitas Peserta Didik

Skor Penilaian

Aspek Penilaian
1|2 (3[4]|?

Antusias Peserta Didik dalam Pembelajaran

1. Siswa memperhatikan penjelasan guru \

2. Siswa mengerjakan tugas yang diberikan V
Interaksi Peserta Didik dengan Guru

3. Siswa menanyakan hal-hal yang belum jelas N
kepada guru

4. Siswa menjawab pertanyaan dari guru v
Kerjasama Peserta Didik

5. Siswa saling membantu teman yang kesulitan N
mengerjakan tugas
6. Siswa mampu mencocokkan jawaban dengan N

teman sekelompok
Keaktifan Peserta Didik dalam Pembelajaran

7. Siswa mengeluarkan pendapat dalam N
mengerjakan tugas kelompok
8. Siswa menjawab pertanyaan dari teman lain \
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Partisipasi Peserta Didik

9. Siswa dapat menjelaskan hasil jawaban kepada
orang lain.

10. Siswa mengacungkan tangan untuk
berpartisipasi dalam menyimpulkan pembelajaran
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Lampiran 17. Respon Peserta Didik

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

A. Petunjuk Pengisian
Anda diminta untuk memberikan penilaian efektivitas media pembelajaran dengan cara

memberi tanda cek (V) pada kolom yang disediakan.

Kriteria Penilaian: 1= Sangat Negatif 4 = Positif
2 = Negatif 5 = Sangat Positif
3 = Cukup

B. Instrumen Praktikalitas Media Pembelajaran Oleh Peserta Didik

Skor Penilaian

Aspek Penilaian
L2131 41 s
Format
1. Gambar dan tulisan yang ditampilkan dalam media .
pebelajaran jelas.
Relevansi

2. Materi dalam media pembelajaran sesuai dengan ”
kebutuhan siswa ‘

3. Materi dalam media pembelajaran relevan dengan ~

(> 4
kehidupan sehari-hari
4. Materi dalam media pembelajaran meningkatkan 5
pemahaman anda mengenai bangun ruang s
Ketertarikan
5. Media pembelajaran menumbuhkan rasa ingin tahu
anda g
6. Tampilan visual dan interaktif media pembelajaran _ -
menarik
Kepuasan

7. Saya merasa senang dan termotivasi saat menggunakan
media pembelajaran ini v

8. Saya merasa mudah memahami materi bangun ruang
melalui media pembelajaran ini

Percaya Diri
9. Setelah menggunakan media pembelajaran ini, saya
merasa lebih mudah menyelesaikan tugas-tugas terkait 8
bangun ruang.
10. Saya yakin dapat memahami materi bangun ruang
dengan lebih baik setelah menggunakan media \
pembelajaran ini
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Lampiran 18. Lampiran Data Hasil Respon Peserta Didik Terhadap Media
Pembelajaran pada Uji Coba Kelompok Kecil

No Aspek Jgrl?cl)?h '?AI;?(Z Rata-rata Kriteria
1 | Format 25 25
2 | Relevansi 70 75
3 | Ketertarikan 48 50 93.6% Sangat Positif
4 | Kepuasan 47 50
5 Percaya Diri 44 50

Kriteria Penilaian

x > 80% Sangat Positif
60% < x <80% Positif
40% < x <60% Cukup
20% < X <40% Negatif

X <20% Sangat Negatif
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Lampiran 19. Lempiran Data Hasil Respon Peserta Didik Terhadap Media
Pembelajaran pada Uji Coba Kelompok Besar

No Aspek Jl;r;cl)?h Skor Maks Rata-rata Kriteria
1 Format 72 75
2 | Relevansi 214 225
3 | Ketertarikan 139 150 03,73% | angatPositif
4 | Kepuasan 141 150
5 | Percaya Diri 137 150
Kriteria Penilaian
x > 80% Sangat Positif
60% < X <80% Positif
40% < x <60% Cukup
20% < x <40% Negatif
X <20% Sangat Negatif
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Lampiran 20. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN SIDENRENG RAPPANG
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UPT SMP NEGERI 1 PANCARIJANG

Alamat : JI. Andi Nohong No. 15 Rappang 91651 e-mail : smpnegeri1pancarijang1@gmail.com

SURAT KETERANGAN
Nomor: 033/ 422/ SMP/ 2024

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : RAHMAT PERDANA, S.Kom

NIP : 198301212009011007

Jabatan : Kepala Sekolah UPT SMP Negeri 1 Panca Rijang
Menerangkan bahwa:

Nama : VIONA NOR DIANTI

NIM :2020203884202029

Program Studi : Tadris Matematika — (S1)

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Bangun Ruang Menggunakan
Bahasa Pemrograman Python

Benar telah melakukan penelitian di UPT SMP Negeri 1 Panca Rijang

Demikian surat keterangan ini kami berikan kepada yang bersangkutan untuk dipergunakan
sebagaimana mestinya
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Lampiran 21. Dokumentasi Penelitian

Ativita
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Pre-test & Post-tes
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