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RINGKASAN

Pengembangan M edia Pembelajaran Bangun Datar KelasVII1 SMP Berbantuan

Kartun 3 Dimens Software Muvizu; Balgis Hidayatullah, 130210101095; 2017, 61
halaman, Program Studi Pendidikan Matematika Jurusan Pendidikan MIPA, Fakultas
Keguruan dan limu Pendidikan Universitas Jember.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran pada
materi bangun datar dengan berbasis realistik. Media pembelajaran yang
dikembangkan berupa media pembelajaran dengan bantuan teknologi yang sedang
berkembang yaitgoftware muvizu. Software muvizu adalah salah satu aplikasi yang
digunakan untuk membuat kartun animasi 3 dime®utware muvizu dimanfaatkan
dalam mengembangkan media pembelajaran, guna untuk membuat tampilan
pembelajaran lebih menarik dan lebih menyenangkan.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Pada penelitian ini model
pengembangan yang digunakan adalah model Thiagarajan, Semmel, dan Semmel. Pada
penelitian ini tahap yang digunakan tidak sampai pada tahap penyebaran, sehingga
tahap penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan.

Tahap-tahap tersebut yaitu tahap pendefinigigfing), tahap perancangadesign),
dan tahap pengembangalevel op).

Tahap pendefinisian merupakan tahap awal dalam kegiatan pengembangan.
Kegiatan yang dilakukan adalah menetapkan dan mendefinisikan kebutuhan-
kebutuhan pembelajaran di MTs Nahdlatul Ulama-1 Trate Gresik dengan menganalisis
tujuan dari batasan materi. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini meliputi: (1)
analisis awal-akhirmenelaah kurikulum yang digunakan, yaitu kurikulum 2013,
metode belajar yang digunakan adalah metode yang mengutamakan diskusi kelompok,
dan sarana prasarana yang digunakan dalam setiap kelas adalah sudah ada
LCD/proyektor, serta pengeras suara; (2) analisis siswa: siswa kelas VIII SMP

mempunyai umur 13-14 tahun yang berada pada tahap operasi formal, masih menyukai

viii


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

kartun, dan masih banyak yang kesulitan belajar matematika; (3) analisis konsep:
memilih materi yang diajarkan yaitu keliling dan luas persegi, persegi panjang, dan
lingkaran; (4) analisis tugas: tugas yang diberikan bersifat aplikatif, yaitu dengan
menghubungkan masalah-masalah dalam kehidupan sehari-hari yang dituangkan
dalam bentuk jalinan cerita, dan diperankan oleh tokoh-tokoh kartun 3 dimensi; (5)
spsesifikasi tujuan pembelajaran: agar siswa mampu meningkatkan kemampuan dalam
memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan keliling dan luas persegi, persegi
panjang, dan lingkaran.

Tahap perancangan merupakan kegiatan merancang media pembelajaran
sehingga menghasilkan produk media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimensi
software muvizu. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini meliputi: (1) penyusunan tes:
tes yang diberikan adalah soal-soal yang dikemas dalam suatu jalinan cerita, dan
diperankan oleh toko-tokoh yang suda ada gaffaare muvizu; (2) pemilihan media:
media yang dipilih dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berbantuan kartun
3 dimensisoftware muvizu, yang disajikan dalam bentuk video kartun 3 dimensi yang
mengandung materi bangun datar, dan dilengkapi dengan lembar kerja peserta didik
(LKPD); (3) pemilihan format: isidesign dan bahasgang digunakan dilalam video
kartun 3 dimensi; (4) Perancangan awal: merancang media pembelajaran dengan
menggunakansoftware muvizu dan menyusun instrumen. Instrumen tersebut
digunakan untuk mengukur kevalidan, kepratisan, dan keefektifan media
pembelajaran. Instrumen tersebut yaitu lembar validasi, RPP, lembar observasi
aktivitas siswa dan guru, lembar pedoman wawancara respon guru, angket respon
siswa, lembar kerja peserta didik, dan tes hasil belajar siswa. Hasil dari tahap ini
dinamakan dengan prototipe 1.

Tahap Pengembangan bertujuan untuk melihat keunggulan dan memperbaiki
kelemahan media pembelajaran berbantuan kartun 3 dirsstvgare muvizu yang
telah direvisi berdasarkan masukan para ahli dan data yang diperoleh dari uji coba.
Validasi dilakukan oleh validator yang terdiri atas dua dosen Pendidikan Matematika

dan satu guru MTs Nahdlatul Ulama’ 1 Gresik. Uji coba lapangan dibagi menjadi 2
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tahap yaitu uji keterbacaan dan uji coba. Uji keterbacaan dilakukan terhadap 30 siswa

kelas VIII-A, sedangkan uji coba yaitu uji coba untuk mengetahui kepraktisan dan

keefektifan media pembelajaran yang dilakukan di kelas VIII-E sebanyak 38 siswa.

Hasil pengembangan media pembelajaran pada penelitian ini, sebagai berikut:

1)

2)

3)

Media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan, ditunjukan
dengan rata-rata sebesar 4,65.

Media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria kepraktisan,
ditunjukkan dengan rata-rata persentase aktivitas siswa sebesar 85,96%;
persentase aktivitas guru sebesar 90%; guru memberikan respon positif terhadap
media pembelajaran; dan persentase respon positif siswa terhadap semua
komponen pertanyaan adalah 89,71%.

Media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria keefektifan,
ditunjukkan dengan rata-rata dari hasil THB sebesar 90,71 dan persentase
ketuntasan hasil THB sebesar 92,11%.

Berdasarkan hasil data yang diperoleh, media pembelajaran bangun datar

berbantuan kartun 3 dimersiftware muvizu, memenuhi kriteria valid, praktis, dan

efektif, sehinggamedia pembelajaran bangun datar berbantuan kartun 3 dimensi

software muvizu layak digunakan sebagai bahan ajar.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan zaman mengakibatkan persaingan di dalam bidang ilmu
pengetahuan dan teknologi (IPTEK) sangatlah pesat. Hal ini menuntut manusia
berpikir kreatif agar dapat mengikuti perkembangan dunia. Perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi (IPTEK) yang semakin pesat akan berpengaruh terhadap
jalannya pembelajaran pendidikan, khususnya akan mendorong terjadinya inovasi di
bidang pembelajaran.

Pada dasarnya pembelajaran terdiri dari tiga komponen, yaitu siswa, guru, dan
fasilitas pembelajaran. Guru memiliki peranan yang sangat vital dalam pendidikan,
terutama pada kegiatan pembelajaran di kelas. Pengelolaan kelas yang efektif dan
efisien adalah salah satu tugas seorang guru dalam setiap kegiatan pembelajaran.
Sebagai fasilitator pembelajaran, guru memegang peranan penting dalam
meningkatkan kualitas siswa dan prestasi belajar siswa terutama dalam belajar. Selain
itu, guru harus benar-benar memperhatikan, memikirkan dan sekaligus merencanakan
proses pembelajaran yang menarik bagi siswa, agar siswa semangat dalam belajar dan
mau terlibat dalam proses pembelajaran, khususnya pada pembelajaran matematika,
karena matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang penting untuk dipelajari
oleh setiap peserta didik dijenjang manapun, mulai taman kanak-kanak hingga
perguruan tinggi (Fianda, 2016:1

Pembelajaran matematika merupakan suatu proses belajar mengajar yang
dibangun guru untuk mengembangkan dan meningkatkan kreativitas berfikir siswa,
serta dapat meningkatkan kemampuan mengkontruksi pengetahuan baru sebagai upaya
meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi matematika (Susanto, 2013:186).
Menurut Masykur dan Fathani (2007:1), sebenarnya matematika adalah pelajaran yang

mengasyikkan, tetapi masih banyak siswa menganggap bahwa matematika adalah
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pelajaran yang sulit dan membosankan. Akibatnya, matematika dipandang sebagai
momok yang menakutkan dan sering diabaikan oleh siswa. Untuk menghilangkan
pandangan tersebut, maka perlu adanya cara-cara kreatif yang dapat metajauat be
matematika menjadi menyenangkan. Salah satu upaya yang harus dilakukan seorang
guru adalah memilih media pembelajaran yang tepat, agar pembelajaran berjalan lancar
dan siswa tidak malas mengikuti pembelajaran matematika. Membuat media
pembelajaran yang menarik merupakan tantangan bagi seorang guru, karena penyajian
media pembelajaran yang menarik dapat menjadikan proses pembelajaran yang
menyenangkan. Apalagi jika media pembelajaran yang dibuat oleh guru adalah media
pembelajaran yang modern dengan mengikuti perkembangan teknologi.

Software Muvizu adalah salah satu bentuk perkembangan dari teknologi.
Software Muvizu merupakan salah satu aplikasi yang digunakan untuk membuat
animasi 3 dimensi yang bisa diunduh gratisgvare) oleh para pengguna internet
Seperti hasil penelitian Astuti (2013), kartun 3 dimensi dapat dijadikan media
pembelajaran baru yang dapat mengurangi suasana tegang dan menakutkan terhadap
pembelajaran matematika, sehingga dapat menciptakan proses pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan. Siswa juga akan lebih bersemangat, tidak takut, dan tidak
jenuh dalam pembelajaran, karena materi pelajaran yang selama ini bersifat abstrak
kini dapat divisualisasikan. Melalui media pembelajaran kartun 3 dimensi, siswa
belajar dengan melihat dan mendengar materi pelajaran dan pesan yang terkandung di
dalamnya, sehingga siswa mudah memahaminya. Pengembangan media pembelajaran
kartun 3 dimensi dapat memberikan pengalaman baru, dapat menimbulkan keinginan
dan minat baru, serta dapat membangkitkan motivasi belajar bagi siswa.

Saat melakukan observasi dan wawancara terhadap kepala MTs Nahdlatul
Ulama-1 Trate Gresik, pembelajaran yang dilakukan di sekolah tersebut masih kurang
memanfaatkan teknologi yang berkembang untuk digunakan sebagai media
pembelajaran. Oleh karena itu, pemanfaatan teknologi seperti mengearbaregka
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimenftivare muvizu yang mengandung unsur

edukatif dapat membuat pembelajaran matematika lebih menyenangkan.
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Pengembangan media pembelajaran berbantuan kartun 3 disofnsire
muvizu dapat dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari. Terlebih lagi, di dafamare
muvizu terdapat benda-benda yang sering dijumpai oleh siswa. Penggunaan media
pembelajaran dengan mengaitkan kehidupan sehari-hari dapat membuat pembelajaran
lebih bermakna.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka akan dilakukan penelitian yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Bangun Datar Kelas WP S

Berbantuan Kartun 3 DimenSoftware Muvizu”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut.
a. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran bangun datar kelas VIII
SMP berbantuan kartun 3 dimessitware muvizu?
b. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran bangun datar kelas VIII SMP

berbantuan kartun 3 dimerssiftware muvizu?

1.3  Tujuan Pendlitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah sebagai
berikut sebagai berikut.
a. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran bangun datar
kelas VIII SMP berbantuan kartun 3 dimessfitware muvizu.
b. Untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran bangun datar kelas

VIl SMP berbantuan kartun 3 dimerssiftware muvizu.
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14  Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan memberi manfaat sebagai berikut.

a. Bagi peneliti lain, sebagai refrensi untuk melakukan penelitian terutama
mengembangkan media pembelajaran berbantuan kartun 3 disofm&re
muvi .

b. Bagi guru, dapat digunakan sebagai media bahan ajar yang baru yang dapat
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan.

c. Bagi siswa, sebagai media pembelajaran yang menarik dan tidak membosankan.
Selain itu sebagai alat belajar yang bisa dilihat metaldiphone maupun melalui
laptop dimanapun dan kapanpun siswa berada.

d. Bagi pembaca, sebagai media belajar yang baru dan menarik serta sebagai sarana

untuk menambah wawasan.

15  Spedsfikas Produk

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah media pembelajaran berupa
video kartun 3 dimensi yang mengandung unsur edukatif. Produk ini dibuat dengan
menggunakasoftware kartun 3 dimensmuvizu. Pada penelitian ingoftware muvizu

yang digunakan adalah versi 1®ftware muvizu digunakan untuk membuat animasi

kartun 3 dimensi dengaformat “.set”. Namun ketika proses render format “.set”

berubah menjadi format “.avi” yaitu berupa video.
Media pembelajaran yang akan dikembangkan memiliki beberapa spesifikasi
sebagai berikut.

a. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa permasalahan keliling dan luas
persegi, persegi panjang, dan lingkaran yang disajikan dalam bentuk 4 video
kartun 3 dimensi, dan dilengkapi dengan 4 lembar kerja peserta didik (LKPD).

b. lembar kerja peserta didik (LKPD) yang dibuat berbasis realistik, sehingga
memuat permasalahan matematika yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari
dan diperankan oleh tokoh-tokoh yang sudah tersedia di déilsiau.

c. Video kartun 3 dimensi yang telah dibuat merupakan suatu kebaharuan dalam

media pembelajaran matematika.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

21 Pembelajaran Matematika

Slameto (2004:3) menyatakan belajar adalah suatu proses yang terjadi pada
semua orang dan berlangsung seumur hidup, sejak dia masih bayi hingga ke liang lahat.
Salah satu pertanda seseorang telah belajar adalah adanya perubahan tingkah laku
dalam dirinya. Perubahan tingkah laku tersebut menyangkut baik perubahan bersifat
pengetahuan (kognitif), keterampilan (psikomotorik), dan sikap (afektif). Pernyataan
serupa juga dikemukakan oleh Hakim (2009:4) bahwa belajar adalah suatu proses
perubahan di dalam kepribadian manusia, dan perubahan tersebut ditampakkan dalam
bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah laku seperti peningkatan kecakapan,
pengetahuan, sikap, kebiasaan, pemahaman, keterampilan, daya pikir, dan lain-lain
kemampuan.

Bruner (dalam Dahar, 1989:20) mengemukakan bahwa belajar melibatkan tiga
proses yang berlangsung hampir bersamaan. Ketiga proses itu ialah (1) memperoleh
informasi baru, (2) transformasi informasi, dan (3) menguiji relevansi dan ketepatan
pengetahuan. Ketiga proses tersebut dapat diperoleh siswa dalam lingkungan keluarga,
lingkungan sosial maupun lingkungan sekolah. Lingkungan sekolah merupakan salah
satu peran penting siswa dalam belajar yaitu melalui guru. Interaksi atau hubungan
timbal balik antara guru dan siswa itu merupakan syarat utama bagi berlangsungnya
proses belajar mengajar. Interaksi dalam peristiwa belajar mengajar mempunyai arti
yang lebih luas, tidak sekedar hubungan antara guru dengan siswa, tetapi berupa
interaksi edukatif. Hal ini bukan hanya penyampaian pesan berupa materi pelajaran,
melainkan penanaman sikap dan nilai pada diri siswa yang sedang belajar.

Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional nomor 20 tahun, 2003

menyatakan bahwa pembelajaran merupakan proses interaksi siswa dengan pendidik
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dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (Depdiknas, 2003). Menurut
pengertian ini, pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar terjadi
proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan, kemahiran, dan tabiat, serta
pembentukan sikap dan keyakinan pada siswa. Dengan kata lain, pembelajaran adalah
proses untuk membantu siswa agar dapat belajar dengan baik. Menurut Setyono
(2017:2), kegiatan pembelajaran dirancang untuk memberikan pengalaman belajar
yang melibatkan proses mental dan fisik melalui interaksi antar peserta didik, peserta
didik dengan guru, lingkungan dan sumber belajar lainnya dalam rangka pencapaian
kompetensi dasar.

Pembelajaran matematika hendaknya mengacu pada fungsi mata pelajaran
matematika sebagai alat, pola pikir, dan ilmu atau pengetahuan dalam pembelajaran
matematika (Sunardi, 2009:54). Menurut Soedjadi (2000:6), pembelajaran matematika
adalah suatu proses belajar mengajar untuk mengembangkan kreativitas berpikir siswa
yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa serta mampu mengonstruksi
pengetahuan baru terhadap materi matematika. Sedangkan menurut Suyitno (2004:2),
pembelajaran matematika merupakan suatu proses upaya guru dalam menciptakan
pelayanan terhadap kemampuan, potensi, minat, bakat, dan kebutuhan siswa tentang
matematika agar terjadi interaksi optimal antara guru dengan siswa, serta siswa dengan
siswa. Belajar matematika sama halnya dengan belajar logika, karena kedudukan
matematika dalam ilmu pengetahuan adalah sebagai ilmu dasar atau ilmu alat, sehingga
untuk berkecimpung dengan dunia sains, teknologi, atau disiplin ilmu lainnya, langkah
awal yang harus ditempuh adalah menguasai alat atau ilmu dasarnya yakni menguasai
matematika secara benar (Masykur dan Fathani, 2007:43).

Oleh karena itu, pembelajaran matematika memiliki peranan penting dalam
kehidupan. Hal ini dapat dijadikan alasan akan pentingnya belajar matematika agar
dapat diaplikasikan dalam kehidupannya. Jadi, pembelajaran matematika merupakan
proses yang utuh dan terpadu karena suatu konsep dengan konsep lain dalam
matematika saling berkaitan.
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2.2  Media Pembelgjaran dalam Matematika

Media berasal dari Bahasa latin yaiedium yang artinya perantara atau
pengantar. Asosiasi Pendidikan Nasional menyatakan bahwa media adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian
siswa sehinggaa proses belajar terjadi (Sadiman, 2010:6). Penggunaan media yang
sering digunakan dalam pembelajaran disebut dengan media pembelajaran.

Media pembelajaran adalah alat, metode, dan teknik yang digunakan untuk
mengefektifkan komunikasi dan interaksi guru dan siswa dalam proses pembelajaran
di sekolah (Hamalik, 1989:23). Menurut Sadiman (2010:16), secara umum media
pendidikan mempunyai kegunaan, yaitu: (1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak
terlalu bersifat verbalistis (bentuk kata-kata tertulis atau lisan); (2) mengatasi
keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti objek yang terlalu besar bisa
digantikan dengan realita, gambar, film atau model; (3) penggunaan media pendidikan
secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak didik. Hal ini menjadikan
media pembelajaran berguna dalam pembelajaran, karena dapat menimbulkan
kegairahan belajar yang memungkinkan interaksi langsung antara anak didik dengan
lingkungan dan kenyataan.

Keberhasilan suatu pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh interaksi guru
dan siswa saja, melainkan ketersediaan sumber belajar juga dijadikan sebagai media
pembalajaran yang menunjang ketercapaian tujuan pembelajaran. Media yang
digunakan secara efektif dalam proses pembelajaran dapat membantu siswa memahami
materi yang disajikan oleh guru, sehingga materi yang telah dipelajari lebih bermakna
(Hapsari, 2016:9). Menurut Muhson (2010:10), media pembelajaran merupakan
wahana penyalur pesan dan informasi belajar. Media pembelajaran yang dirancang
secara baik akan sangat membantu peserta didik dalam mencerna dan memahami
materi pelajaran. Fungsi media dalam kegiatan pembelajaran bukan sekedar alat peraga

bagi guru melainkan sebagai pembawa informasi dan pesan pembelajaran.
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Menurut Gerlach dan Ely (dalam Arsyad, 2006:12-14), ciri-ciri media
pembelajaran yang layak digunakan dalam pembelajaran adalah sebagai berikut.
a) Ciri Fiksatif (Fixative Property)

Ciri ini menggambarkkan kemampuan media untuk merekam, meyimpan,
melestarikan, dan merekonstruksikan suatu peristiwa atau objek. Suatu peristiwa atau
objek dapat disusun kembali sebagai media seperti fortografi, vapep disket
komputer, dan film. Suatu objek yang telah diambil gambarnya (direkam) dengan
kamera atau video kamera dapat direproduksi kapan saja diperlukan.

b)  Ciri Manipulatif (Manipulative Property)

Ciri ini menunjukkan bahwa kejadian yang memakan waktu berhari-hari dapat
disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan
gambartime-lapse recording. Pada rekaman gambar hidup (video, motion film)
kejadian dapat diputar mundur. Media (rekaman video atau audio) dapat diedit
sehingga guru hanya menampilkan bagian utama dari ceramah, pidato, atau urutan
kejadian dengan memotong bagian yang tidak diperlukan.

c) Ciri Distributif (Distributive Property)

Ciri ini memungkinkan objek atau kejadian ditransportasikan melalui ruang,
secara bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan
stimulus pengalaman relatif sama dengan kejadian itu. Distribusi media tidak terbatas
pada suatu kelas di sekolah-sekolah dalam suatu wilayah, tapi juga dapat
didistribusikan ke tempat lain yang diinginkan.

Menurut Wahono (2006), kualitas media pembelajaran yang baik untuk
digunakan dalam pembelajaran adalah media pembelajaran yang memenuhi aspek dan
kriteria penilaian media pembelajaran sebagai berikut.

1. Aspek rekayasa perangkat lunak
a) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan media
pembelajaran.
b) Reliable (handal).

c) Maintainable (dapat dipelihara atau dikelola dengan mudah).
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d)

9)
h)

Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya).
Ketepatan pemilihan jenis aplikasiftware/tool untuk pengembangan.
Kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi dan dijalankan di
berbagahardware dansoftware yang ada).

Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam eksekusi.
Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap meliputi: petunjuk
instalasi (jelas, singkat, lengkap)ouble shooting (jelas, terstruktur, dan
antisipatif), desain program (jelas, menggambarkan alur kerja program).
Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat
dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media pembelajaran lain).

. Aspek desain pembelajaran

a)
b)
c)
d)
e)
f)

9)
h)
)

)

K)

Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis).
Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum.
Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran.
Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran.
Interaktivitas.

Pemberian motivasi belajar.

Kontekstualitas dan aktualitas.

Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar.
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran.
Kedalaman materi.

Kemudahan untuk dipahami.

Sistematis, runut, alur logika jelas.

Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan.
Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran.
Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi.

Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi.
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3. Aspek komunikasi visual
a) Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat diterima atau sejalan dengan
keinginan sasaran.
b) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan.
c) Sederhana dan memikat.
d) Audio (narasisound effect, backsound, musik).
e) Visual (ayout design, typography, warna).
f) Media bergerak (animasnovie).
g) Layout Interactive (ikon navigasi).

Pada penelitian pengembangan ini, penilaian pada aspek rekayasa perangkat
lunak tidak diperhatikan karena media pembelajaran yang dikembangkan tidak
memerlukan siswa untuk mengoperasikannya, sehingga penilaian media pembelajaran
pada penelitian pengembangan ini hanya menggunakan aspek desain pembelajaran dan
aspek komunikasi visual.

Macam-macam media pembelajaran dapat dikelompokkan dalam 3 kategori,
yaitu alat-alat yang dapat dilihat (media visual), alat yang dapat didengar (media
audio), dan alat yang dapat didengar dan dilihat (media audio-visual)
(Hamalik,1994:51).

a. Media visual
Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat dengan menggunakan indra
penglihatan. Media visual dibedakan menjadi dua, yaitu media visual diam dan media
visual gerak.
1) Media visual diam contohnya foto, ilustrafliashcard, potongan gambar, film
bingkai, film rangkai, OHP, grafik, bagan, diagram, poster, peta, dan lain-lain.
2) Media visual gerak contohnya gambar-gambar proyeksi bergerak seperti film bisu
dan sebagainya.
b. Media audio
Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk auditif (hanya

dapat didengar) yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan
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anak didik untuk mempelajari bahan ajar. Penggunaan media audio dalam
pembelajaran pada umumnya ditujukan untuk menyampaikan materi pelajaran tentang
mendengarkanContoh media yang dapat dikelompokkan dalam media audio,
diantaranya: radidape recorder, telepon, dan lain-lain.

c. Media audio-visual

Media ini merupakan kombinasi dari audio dan visual atau bisa disebut media
pandang-dengar. Media audio-visual ini dalam batas-batas tertentu, dapat
menggantikan peran dan tugas guru. Peran guru beralih menjadi fasilitator belajar,
yaitu memberikan kemudahan bagi para siswa untuk betajatoh media yang dapat
dikelompokkan dalam media audio-visual, diantaranya: buku bersuara, TV, film
bersuara, video kartun 3 dimensi, dan lain-lain.

Macam-macam media atau bisa disebut dengan multimedia, dapat memotivasi
siswa dalam belajar, dan dengan multimedia maka pembelajaran akan berlangsung
dengan baik, efektif, dan menyenangkan, karena dapat menarik minat dan perhatian
siswa serta dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Efendi, 2017:5). Berdasarkan
uraian tersebut, salah satu bentuk media yang dapat dijadikan media pembelajaran
adalah media audio-visual, yang dapat dikaitkan dengan permasalahan kehidupan
sehari-hari. Cara demikian dapat menjadikan pembelajaran matematika lebih menarik

dan bermakna.

2.3 Kartun Animas 3 Dimensi

Kartun adalah suatu gambar interpreatif yang menggunakan simbol-simbol
untuk menyampaikan suatu pesan secara cepat dan ringkas atau sesuatu sikap terhadap
orang, situasi, atau kejadian-kejadian tertentu (Sadiman, 2010:45). Awal mula, kartun
adalah hanya penamaan bagi sketsa pada kertasayt paper) yang digunakan
sebagai desain untuk lukisan dinding, motif permadani, gambar mozaik dan kaca.
Seiring perkembangan zaman, pengertian kartun tidak sekedar sebagai sebuah
rancangan, tetapi berkembang menjadi gambar yang berkarakter humor dan satir
(Astuti, 2013:37-38).
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Kartun memiliki sisi menarik yang memiliki keunggulan lebih dibandingkan
dengan media komunikasi yang lain. Ketertarikan seseorang terhadap kartun
dibandingkan dengan media yang lain dikarenakan simbol-simbol tertentu dalam
kartun yang menyebabkan kelucuan dan selain itu isi kartun di media massa biasanya
menceritakan kehidupan sehari-hari. Menurut Astuti (2013:39-41) jenis-jenis kartun
dapat diuraikan sebagai berikut.

a. Gag cartoon atau kartun murni

Kartun murni adalah gambar kartun yang hanya sekadar sebagai gambar lucu
atau olok-olok tanpa bermaksud mengulas suatu permasalahan atau peristiwa aktual.
Kartun murni biasanya tampil menghiasi halaman-halaman khusus humor yang
terdapat di surat kabar atau terbitan lainnya.
b.  Kartun editorial

Kartun editorial merupakan kartun yang berkolom gambar sindiran di surat kabar
yang mengomentari berita dan isu yang sedang ramai dibahas di masyarakat. Sebagai
editorial visual, kartun tersebut mencerminkan kebijakan dan garis politik media yang
memuatnya, sekaligus mencerminkan pula budaya komunikasi masyarakat pada
masanya. Kartun editorial merupakan visualisasi tajuk rencana surat kabar atau majalah
yang membincangkan masalah politik atau peristiwa aktual, oleh karena sifatnya inilah
kartun editorial sering disebut dengan kartun politik
c. Komik

Komik adalah perpaduan antara seni gambar dan seni sastra. Komik terbentuk
dari rangkaian gambar yang keseluruhannya merupakan rentetan satu cerita yang pada
tiap gambar terdapat balon ucapan sebagai narasi cerita dengan tokoh atau karakter
yang mudah dikenal.
d. Karikatur

Karikatur merupakan perkembangan kartun politik, yaitu gambar lucu yang
menyimpang dan bersifat satir atau menyindir, baik terhadap orang atau tindakannya.
Ciri khas karikatur adalah deformasi atau distorsi wajah dan bentuk fisik, dan biasanya

manusia adalah yang dijadikan sasaran agresi. Perbedaan kartun dan karikatur adalah
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tokoh yang digambarkan antara kartun dan karikatur berbeda. Apabila tokoh kartun
bersifat fiktif, maka tokoh dalam karikatur bersifat tiruan dari tokoh nyata. Dengan
demikian akan terwujud gambar yang lucu tetapi juga terkandung pesan yang penting,
sehingga pesan yang hendak disampaikan dalam kartun kepada masyarakat mudah
untuk diterima.
e. Kartun animasi

Kartun animasi adalah sebuah film yang digambar tangan atau digambar dengan
bantuan komputer lalu diberikan efek gerak atau efek perubahan bentuk yang terjadi
selama beberapa waktu untuk ditampilkan pada bioskop, televisi, atau layar komputer
yang memiliki alur cerita tertentu. Perkembangan teknologi di bidang film mendorong
perkembangan kartun animasi ke arah yang lebih modern. Kartun animasi yang
dulunya digambar secara manual menggunakan tangan serta peralatan yang sederhana,
kini mulai digantikan oleh komputer sebagai alat untuk memproduksi sebuah kartun
animasi.

Menurut Rossa (2014:9-10), Media film kartun secara sederhana dapat
didefinisikan sebagai cerita berbentuk animasi bersuara yang dituturkan kepada siswa.
Media film merupakan salah satu alat yang ampuh ditangan orang yang
mempergunakannya secara efektif, untuk digunakan terhadap masyarakat dan juga
anak-anak yang memang lebih banyak menggunakan aspek emosinya dibanding aspek
rasionalnya, karena film langsung berbicara ke dalam hati sanubari penonton secara
meyakinkan. Film juga sangat membantu dalam proses pembelajaran, apa yang
terpandang oleh mata dan terdengar oleh telinga, lebih cepat dan lebih mudah diingat
daripada apa yang hanya dapat dibaca saja atau hanya didengar saja.

Pada awalnya, film atau gambar hidup ini hanya berupa serangkaian gambar
diam yang diletakkan rapat-rapat ditunjukkan berganti-ganti dengan kecepatan tinggi,
orang yang melihatnya akan mengalami ilusi seolah-olah terdapat gerakan. Saat ini
dengan berkembangnya teknologi, peralatan film sudah mengalami perkembangan

yang sangat pesat. Perkembangakndlogi perfilman yang serba digital, telah
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memberikan kemudahan sebagai praktisi pendidikan, untuk meningkatkan dan
mengembangkan pemanfaatan film-film pendidikan yang lebih kreatif dan inovatif.

Kartun animasi adalah salah satu inovasi yang dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi yang ada dan kreatifitas seorang guru.
Jenis-jenis animasi menurut Aditya (dalam Paramitha, 2014:8) dapat dibagi dalam 3
kategori utama, yaitu animasi 2 dimensi, animasi 3 dimensi dan animasi gabungan.
Salah satu jenis animasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran adalah
kartun animasi 3 dimensi dengan mengaitkan kondisi lingkungan yang sering ditemui
siswa dalam kehidupan sehari-hari.

Menurut Azizah (2016:2), Film Animasi tiga dimensi pembelajaran merupakan
sebuah gambar yang bergerak dalam lingkaran tiga dimensi. Pembuatan film animasi
tiga dimensi secara keseluruhan dikerjakan menggunakan bantuan komputer. Melalui
menu gerakan dalam komputer, keseluruhan objek dan karakter bisa diperlihatkan
secara hidup dan nyata, mendekati wujud manusia aslinya. Film kartun animasi 3
dimensi yang saat ini lebih populer di kalangan siswa, dapat dijadikan sebagai bahan
ajar untuk membuat proses pembelajaran lebih menarik dan bermakna, sehingga siswa

akan tertarik dalam mengikuti pembelajaran.

24  Software Muvizu
Muvizu merupakan salah satu aplikasi yang digunakan untuk membuat animasi
3 dimensi. Sebelumnya,uvizu bagian dari DA Group dan mempunyai Situs resmi,

yaitu http://www.muvizu.comMuvizu yang digunakan dalam penelitian adatalvizu

versi 1.2.

Aplikasi ini dapat digunakan sebagai salah satu pilihan media yang menarik
untuk digunakan dalam pembelajaran. Keunikan aplikasi ini terletak pada
tokoh/karakter, objek, efek cuaca, dbaackground yang sudah tersedia di dalam
muvizu. Muvizu dapat digunakan tanpa membutuhkan pelatihan khssisngga
pengguna dapat menuangkan ide-ide kreatif dengan animasi yang sudah tersedia di

dalammuvizu sesuai skenario yang telah dibuat.
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Pembuatan video kartun 3 dimensi menggunakan aplikesgizu diawali
dengan pemilihamayout/background yang akan digunakan. Setelah itu, dilanjutkan
pada menwreate terdapat pilihan-pilihan yang dapat dimasukan ke dadeane.

Mulai dari karakter tokoh, objek seperti peralatan peralatan meja, kursi, kasur dan lain
sebagainyabackground, efek cuaca, pencahayaan, kamera maupun tulisan. Langkah
selanjutnya, menambahkantion tokoh seperti berjalan, berbicara, tertawa, menoleh
danaction lainnya dengan mermuepare dandirect. Setelah desain yang dibuat selesai,
langkah terakhir yaitu melakukarender, yaitu mengubah desain menjadi sebuah

video. Berikut gambar tampilanterface kartun 3 dimensmuvizu versi 1.2.

Gambar 2.1 Tampilamterface Kartun 3 DimensBoftware Muvizu Versi 1.2

Pemanfaatamuvizu pada media pembelajaran dapat menarik perhatian dan
motivasi siswa dalam proses belajar, sebab adanya animasi bergerak dari tokoh, efek
gambar, dan musik. Rancangan tampilan depan, isi, dan penutup media pembelajaran

berbantuan kartun 3 dimemsuvizu dapat dillihat pada Gambar 2.2.
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Gambar 2.2 Tampilan Pembuka, Isi, dan Penutup Media Pembelajaran Kartun 3
Dimensi
Kelebihan software muvizu adalah (1) beberapa karakter-karakter (tokoh,

background, benda, dll) sudah tersedia di dalaoftware muvizu, sehingga pengguna
dapat berkreasi dengan karakter-karakter yang sudah adapo{)ya sangat
membantu dalam membuat animasi kartun 3 dimensi yang diinginkan; (3) Mudah
digunakan bagi para pemula. Selain kelebihsoftware muvizu juga memiliki
kekurangan, yaitu (1) terbatasnya karakter-karakter basoftavare muvizu sehingga
pengguna tidak dapat membuat sendiri karakter-karakternya, tetapi untuk
menutupinyasoftware muvizu sudah memiliki lumayan banyak karaktemdsetiap
karakter bisa dimanipulasi agar terlihat sesuai dengan karakter yang dibutuhkan, (2)

padamuvizu versi 1.2 setiagcene hanya dapat memuat satu dialog tokoh.
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2.5  Bangun Datar

Bangun datar dapat didefinisikan sebagai bangun yang rata yang mempunyai
dua dimensi yaitu panjang dan lebar, tetapi tidak mempunyai tinggi dan tebal. Macam-
macam bangun datar ada banyak, tetapi dalam peneliti ini bangun datar yang akan
diteliti adalah keliling dan luas persegi, persegi panjang, dan lingkaran.
2.5.1 Perseqi

Persegi adalah suatu segiempat yang sisi-sisinya saling berdekatan sama
panjang dan keempat sudutnya siku-siku
Keliling persegiK = 4 X s
Keterangan:
K = keliling
S = panjang sisi perseqgi
Luas persegilL = s X s = s2
Keterangan:
L = luas

S=panjang sisi persegi

D \\ C
\\ \\ .
AN
A N B

Gambar 2.3 Perseqi
2.5.2 Persegi Panjang
Persegi panjang adalah suatu segiempat yang sisi-sisinya saling sejajar

(berhadapan) dan keempat sudutnya siku-siku.


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

18

Keliling persegi panjandK =p+p+1l+1=2p+ 2l =2(p+1)
Keterangan:

K = keliling

p = panjang

[ = lebar

Luas persegi panjang:= p X [

Keterangan:
L = luas
p = panjang
| = lebar
D AN C
N N
X X
\\
A B
p

Gambar 2.4 Persegi Panjang

2.5.3 Lingkaran
Lingkaran adalah himpunan semua titik-titik pada bidang datar yang berjarak
sama terhadap suatu titik tertentu, yang disebut titik pusat.
Keliling lingkaran:K = m X d atauK = 2 X Xr
Keterangan:
K = keliling
d = diameter
m=3,14

r = jari-jari
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Luaslingkaran: L= m Xr Xr =m X r?
Keterangan:

L =luas

n=3,14

r = jari-jari

(Dewi dan Triwahyuni2008:251-252)

Gambar 2.5 Lingkaran

19
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BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1  JenisPendlitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembarigenurut Seels dan Richey
(dalam Hobri, 2010:1) penelitian pengembangan adalah penelitian yang berorientasi
pada pengembangan produk yang dimana proses pengembangannya dideskripsikan
seteliti mungkin dan produk akhirnya dievaluasi. Penelitian pengembangan digunakan
untuk menghasilkan suatu produk tertentu, produk ini nantinya diuji kevalidan,
kepraktisan dan keefektifannya.

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran bangun datar. Media yang
dikembangkan berupa media pembelajaran berbantuan kartun 3 dsoiware
muvizu versi 1.2 Media pembelajaran yang dikembangkan memuat permasalahan
matematika dengan pokok bahasan keliling dan luas bangun datar khususnya pada
persegi, persegi panjang, dan lingkaran, yang tertuang dalam 4 video kartun 3 dimensi,
dan dilengkapi dengan 4 lembar kerja peserta didik (LKPD). Produk akhir hasil
pengembangan ini akan dievaluasikan sesuai kriteria kualitas produk yang telah
ditetapkan.

3.2 Tempat dan Subjek Penélitian
Tempat uji coba dalam penelitian ini adalah MTs Nahdlatul Ulama-1 Trate
Gresik, dan subjek uji coba adalah 38 siswa kelas VIII-E. Pemilihan daerah dan subjek
uji coba berdasarkan pada pertimbangan sebagai berikut.
a) Adanya fasilitas sekolah yang dapat menunjang penelitian ini, seperti LCD,
proyektor, dan pengeras suara yang sudah tersedia di dalam kelas.

b) Kesesuaian permasalahan sekolah dengan latar belakang penelitian.

20
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c) Belum pernah diadakan penelitian tentang pembelajaran yang menggunakan media
pembelajaran berbantun kartun 3 dimesofiware muvizu di sekolah tersebut.

d) Adanya izin dari pihak sekolah untuk dilaksanakan penelitian ini.

3.3  Sumber Data

Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data yang sudah valid
dari para validator dan data lapangBmneliti terjun langsung ke lapangan dengan
melakukan kegiatan belajar mengajar untuk memperoleh data seperti aktivitas guru,
aktivitas siswa, hasil tes belajar sisveengket respon siswa, dan hasil wawancara
respon guru, yang dibutuhkan dari objek penelitian.

34 Modd Pengembangan Media Pembelajaran

Pada penelitian ini model pengembangan yang digunakan adalah model
Thiagarajan, Semmel, dan Semmel. Model Thiagarg§ammel dan Semmel terdiri
dari empat tahap yang dikenal dengan model 4#@ur(D Model). Keempat tahap
tersebut yaitu tahap pendefinisiadef(ne), tahap perancangamndetign), tahap
pengembangandévelop), dan tahap penyebargdessiminate) (Hobri, 2010:12),
Model yang diikuti disesuaikan dengan kebutuhan pengembangan di lapangan,
sehingga pada penelitian ini tahap yang digunakan tidak sampai pada tahapraanyeba
(hanya sampai pada tahap pengembangan

Pada tahap pendefinisian, analisis tugas dan analisis konsep memiliki tingkatan
yang sama, tetapi pada penelitian ini, tingkatan analisis konsep dan tugas dimodifikasi
menjadi tingkatan yang tidak sama, yaitu setelah melakukan analisis siswa adalah
melakukan analisis konsep, kemudian setelah itu baru melakukan analisis tugas. Tak
hanya itu, analisis siswa pada tahap pendefinisian juga mengalami modifikasi, yaitu
pada siklus analisis siswa yang berkaitan dengan tahap perancangan. Padanpeneliti
ini analisis siswa tidak berkaitan dengan tahap perancangan, hanya digunakan untuk
menyusun pada tahap pendefinisian. Bagan rancangan penelitian yang sudah

dimodifikasi dapat dilihat pada Gambar 3.1
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Analisis awal-akhir

Prototipe 1 S
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Analisis siswa
v
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Analisis tugas
v
Spesifikasi Tujuan Pembelajarar
v
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v
Pemilihan media
v
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Gambar 3.1 Bagan Rancangan Penelitian
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3.5  Prosedur Pendlitian

Tahap-tahap pengembangan pada penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut.
3.5.1 Tahap Pendefinisiadefine)

Tujuan tahap pendefinisian adalah menetapkan dan mendefinisikan kebutuhan-
kebutuhan pembelajaran dengan menganalisis tujuan dari batasan materi. Tahap
pendenifisian terdiri dari lima langkah, yaitu analisis awal-akhir, analisis siswa, analisis
konsep, analisis tugas, dan spesifikasi tujuan pembelajaran. Kelima kegiatan tersebut
diuraikan sebagai berikut.

a. Analisis awal-akhirffont-end analysis)

Kegiatan analisis awal-akhir dilakukan untuk menetapkan masalah dasar yang
diperlukan dalam pengembangan bahan pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan telaah
terhadap kurikulum matematika, berbagai teori belajar yang relevan, dan tantangan dan
tuntutan masa depan, sehingga diperoleh deskripsi pola pembelajaran yang dianggap
paling sesuai.

b. Analisis siswalgarner analysis)

Kegiatan yang dilakukan yaitu menelaah karakteristik siswa yang sesuai dengan
rancangan dan pengembangan bahan pembelajaran. Karakteristik ini meliputi latar
belakang pengetahuan, perkembangan kognitif siswa, dan pengalaman siswa baik
kelompok maupun sebagai individu.

c. Analisis konsepdoncept analysis)

Kegiatan analisis konsep bertujuan untuk mengidentifikasi, menyusun, dan
merinci dan menyusun secara sistematis konsep-konsep yang relevan yang akan
diajarkan berdasarkan analisis awal-akhir. Pada tahap ini dilakukan pemilihan materi
yang diajarkan, yaitu keliling dan luas persegi, persegi panjang, dan lingkaran.

d. Analisis tugastéask analysis)

Kegiatan analisis tugas merupakan pengidentifikasian ketrampilan-ketrampilan
utama yang diperlukan dalam pembelajaran yang sesuai kurikulum. Kegiatan ini
ditujukan untuk mengidentifikasi keterampilan akademis utama yang akan

dikembangkan dalam pembelajaran.
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e. Spesifikasi tujuan pembelajaraspécifying instructional objectives)

Kegiatan ini dilakukan untuk mengkonversi tujuan dari analisis tugas dan analisis
konsep menjadi tujuan pembelajaran khusus, yang dinyatakan dengan tingkah laku.
Perincian tujuan pembelajaran khusus tersebut merupakan dasar dalam penyusunan tes
hasil belajar dan rancangan media pembelajaran.

Tujuan dari pengembangan media ini adalah agar siswa mampu meningkatkan
kemampuan dalam memecahkan permasalah yang berkaitan dengan keliling dan luas
persegi, persegi panjang, dan lingkaran.

3.5.2 Tahap Perancangafeggn)

Tahap perancangan bertujuan untuk merancang media pembelajaran yang akan
dikembangkan sehingga diperoleh prototipe. Tahap perancangan terdiri atas
penyusunan tes, pemilihan media, pemilihan format dan perancangan awal (desain
awal). Keempat tahap dapat diuraikan sebagi berikut.

a. Penyusunan tesriterion test construction)

Dasar penyusunan tes adalah analisis tugas dan analisis konsep yang dijabarkan
dalam spesifikasi tujuan pembelajaran. Tes yang diberikan dikemas dalam video kartun
3 dimensi yang dilengkapi dengan lembar kerja peserta didik (LKPD). Tes berisikan
permasalahan yang mencakup tentang keliling dan luas persegi, persegi panjang, dan
lingkaran.

b. Pemilihan medianfedia selection)

Pemilihan media bertujuan untuk menentukan media yang tepat untuk penyajian
materi pembelajaran. Media yang dipilih dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran bangun datar yang dibantu dengan kartun 3 disofingire muvizu,
yang disajikan dalam 4 video dan dilengkapi dengan 4 lembar kerja peserta didik.

c. Pemilihan formatfrmat selection)
Pemilihan format bertujuan untuk menentukan format yang sesuai untuk

merancang isi, memilih strategi pembelajaran dan sumber belajar.
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d. Perancangan awah(tial design)

Perancangan awal bertujuan untuk mempersiapkan segala yang dibutuhkan
sebelum uji coba. Langkah-langkah penyusunan media pembelajaran melalui beberapa
tahap, yang diuraikan sebagai berikut.

a) Mengubah permasalahan matematika (keliling dan luas persegi, persegi
panjang, dan lingkaran) ke dalam bentuk jalinan cerita dengan mengaitkan
kehidupan sehari-hari yang sering dijumpai siswa.

b) Membuat alur cerita atau skenario yang akan diperankan oleh karakter/tokoh
yang sudah ada padaftware muvizu, dengan mengaitkan permasalahan
matematika yang sudah dibuat.

c) Melakukan rekaman suardupbing) sesuai skenario yang telah dibuat, untuk
digunakan pada percakapan para tokoh.

d) Membuat desain video menggunakan aplikasiizu.

e) Memilih background yang digunakan.

f) Memilih tokoh-tokoh kartun 3 dimensi sesuai dengan skenario yang telah
dibuat.

g) Menambahkan benda-benda sesuai dengan skenario yang telah dibuat.

h) Menambahkan animasi berbicara dengan menambahkan rekaman suara yang
sudah ada untuk masing-masing tokoh kartun 3 dimensi sesuai dengan skenario.

i) Menambahkan animasi gerakan-gerakan, seperti berjalan, mengangkat tangan
dan lain sebagainya.

j) Melakukarrender padasdiap scene yang telah dibuat sehingga menjadi sebuah
video.

k) Setelah setiajgcene sudah menjadi beberapa video, kemudian menyatukan
beberapa video tersebut menjadi video yang utuh dengan aplikasVidles
Editor.

[) Menambahkan teks judul dan teks dialog juga dilakukan di Y& editor.

m)Menambahkan musik untuk latar suara video kartun 3 dimensi.
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n) Melakukanrender pada video-video yang sudah disatukan agar menjadi video
yang utuh.

0) Membuat lembar kerja peserta didik untuk menjawab permasalahan
berdasarkan video kartun 3 dimensi yang telah dibuat.

p) Menyusun instrumen.

Menurut Sugiono dalam Nurjayanti (2015:50), Instrumen adalah suatu alat

yang digunakan untuk mengukur sesuatu yang diamati. Menyusun instrumen

dalam pengembangan media pembelajaran kartun 3 dimensi mencakup
penyusunan lembar validasi, lembar observasi aktivitas guru, lembar observasi
aktivitas siswa, tes hasil belajar siswa, lembar angket respon siswa dan lembar
pedoman wawancara respon guru. Hasil dari tahap ini dinamakan dengan
prototipe 1.
3.5.3 Tahap Pengembangaievel op)

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan draft media pembelajaran
yang telah direvisi berdasarkan masukan para ahli dan data yang diperoleh dari uji
coba. Kegiatan pada tahap ini adalah penilaian para ahli dan uji coba lapangan.

a. Penilaian para ahlegpert apprasial)

Penilaian para ahli meliputi validasi isi yang mencakup semua media
pembelajaran yang telah dikembangkan pada tahap perancasesagm)( Hasil
validasi para ahli digunakan sebagai dasar melakukan revisi dan penyempurnaan media
pembelajaran. Secara umum validasi mencakup isi media pembelajaran dan bahasa.

Validasi media pembelajaran dilakukan dengan cara memberikan lembar validasi
kepada tiga ahli. Para ahli pada penelitian ini adalah dua orang dosen matematika FKIP
Universitas Jember dan satu guru matematika MTs Nahdlatul Ulama 1 Gresik. Para
ahli tersebut dipilih dengan pertimbangan penguasaan materi bangun datar, ahli dalam
bidang komputer, dan ahli dalam bidang animasi/desain. Hasil akhir dari validasi
tersebut adalah kesimpulan tentang layak atau tidaknya media pembelajaran kartun 3
dimensi untuk diujicobakan pada siswa. Jika validator menyimpulkan sudah layak

untuk diujicobakan tanpa revisi, maka media pembelajaran langsung diujicobakan.
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Namun jika masih perlu direvisi, maka akan dilakukan revisi. Revisi dilakukan sesuai
dengan saran-saran yang diberikan oleh validator. Hasil dari validasi ini dinamakan
prototipe 2.

b.  Uji coba lapangandevel opment testing)

Uji coba lapangan dilakukan untuk memperoleh masukan langsung dari lapangan
terhadap media pembelajaran yang telah disusun. Pada kegiatan ini, uji coba lapangan
akan dilakukan menjadi 2 tahap, yaitu uji keterbacaan dan uji coba. Media
pembelajaran yang sudah layak (sudah valid) akan diujicobakan pada tahap uiji
keterbacaan.

Uji keterbacaan merupakan uji coba terbatas yang dilaksanakan dalam skala
kecil, yaitu terhadap 30 siswa kelas VAIMTs Nahdlatul Ulama-1 Trate Gresik. Hasil
dari uji keterbacaan dinamakan prototipe 3. Prototipe 3 digunakan pada uji coba. Uji
coba dilakukan pada skala yang lebih besar, yaitu pada 38 siswa kelas VIII-E MTs
Nahdlatul Ulama-1 Trate Gresik. Uji coba dilakukan untuk mengetahui kepraktisan
dan keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan.

Kegiatan ini, siswa diminta untuk memperhatikan video kartun 3 dimensi yang
diputar dan ketika guru memberikan jeda pada video, siswa diminta untuk melengkapi
soal pada LKPD dan mengerjakan soal tersebut dengan diberi durasi 3 sampai 10 menit.
Pada uji coba, siswa mengerjakan permasalahan secara berkelompok. Setelah itu,
siswa mengerjakan tes hasil belajar secara individu, kemudian siswa diminta untuk
mengisi angket respon yang berisi pertanyaan yang berkaitan dengan media
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimesofiware muvizu. Setelah pembelajaran
selesai, kemudian melakukan wawancara kepada tiga guru MTs Nahdlatul Ulama-1

Trate Gresik.

3.6  Insrumen Pendlitian
Instrumen yang digunakan untuk mengukur kevalidan, kepraktisan dan

keefektifan model antara lain: (1) lembar validasi, (2) lembar observasi aktivitas guru
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dan siswa, (3) tes hasil belajar siswa, (4) angket respon siswa, (5) hasil wawancara
respon guru. (Hobri, 2010:33).
3.6.1 Lembar Validasi

Lembar validasi digunakan untuk mengukur kevalidan media pembelajaran.
Untuk memperoleh data validasi ahli dilakukan penyebaran lembar validasi media
pembelajaran yang telah dirancang kepada tiga ahli dalam materi bangumliiatar,
dalam bidang komputer, dan ahli dalam bidang animasi/desain, untuk dinilai dan diberi
masukan berupa saran-saran dan kritikan.
3.6.2 Lembar Observasi

Lembar observasi digunakan untuk mengukur kepraktisan media pembelajaran.
Lembar observasi yang digunakan pada penelitian ini adalah lembar observasi aktivitas
siswa dan guru. Lembar observasi aktivitas guru dan siswa ini sebagai pedoman untuk
mengamati aktivitas guru dan siswa selama uji coba berlangsung.
a. Lembar Aktivitas Guru

Lembar aktivitas guru digunakan sebagai pedoman mengamati aktivitas guru yang
dilakukan dengan cara observasi selama uji coba berlangsung. Observasi dilakukan
oleh mahasiswa yang bersedia menjadi observer selama ujicoba. Hasil aktivitas guru
merupakan kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran selama proses
pembelajaran berlangsung.
b. Lembar Akivitas Siswa
Lembar aktivitas siswa dalam pembelajaran sebagai pedoman mengamati aktivitas

siswa yang dilakukan dengan cara observasi selama uji coba berlangsung. Observasi
dilakukan oleh mahasiswa yang bersedia menjadi observer selama ujicoba. Hasil
aktivitas siswamerupakan kemampuan siswa dalam mengikuti pembelajaran selama
proses pembelajaran berlangsung.
3.6.3 Tes Hasil Belajar Siswa

Tes ini bertujuan untuk mengetahui tercapai atau tidaknya tujuan pembejaran,

dan untuk mengetahui keefektifan media pembalajaran.
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3.6.4 Angket Respon Siswa

Angket digunakan untuk mengumpulkan informasi tentang respon siswa
selama uji coba berlangsung. Angket diberikan setelah pembelajaran selesai. Angket
ini digunakan untuk mengetahui tanggapan subjek uji coba apakah media pembelajaran
berbantuan kartun 3 dimerssftware muvizu sudah sesuai atau belum bila disajikan
pada siswa, dan apakah sudah memenuhi tercapai tidaknya kepraktisan media
pembelajaran.
3.6.5 Hasil Wawancara Respon Guiu

Hasil wawancara respon guru digunakan untuk mengetahui tanggapan guru
mengenai media pembelajaran berbantuan kartun 3 dinseftsvare muvizu.
Wawancara dilakukan kepada tiga guru setelah proses pembelajaran selesai.

Wawancara respon guru bertujuan untuk mengukur kepraktisan media pembelajaran.

3.7 Teknik Analisis Data

Tujuan analisis data adalah untuk mengolah dan menginterpretasikan data hasil
penelitian sehingga diperoleh informasi yang lebih jelas mengenai hasil penelitian.
Data yang diperoleh dianalisis dan diarahkan untuk menjawab pemenuhan kriteria
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Teknik analisis data untuk masing-masing data
hasil penelitian dapat diuraikan sebagai berikut.
3.7.1 Analisis Data Kevalidan Media Pembelajaran

Instrumen yang dinilai dalam kevalidan produk adalah media pembelajaran,
lembar observasi aktivitas siswa dan guru, pedoman wawancara respon guru, angket
respon siswa, lembar kerja peserta didik dan tes hasil belajar siswa. Langkah-langkah
yang dilakukan untuk menganalisis kevalidan adalah sebagai berikut:
a) Melakukan rekapitulasi data penilaian kevalidan model ke dalam tabel yang

meliputi aspek(4;), indikator (I;), dan nilai (V};) untuk setiap validator.

b) Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap indikator

dengan rumus:
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- ﬂ (3.1)
n
Keterangan:
I; : rata-rata per kriteria;
Vii : skor hasil penilaian validator ke-j terhadap indikator ke-i;

n : banyaknya validator.

c) Menentukan rerata nilai untuk setiap aspek dengan rumus:

j=1lij
A== (3.2)
Keterangan:
A; : rata-rata aspek ke-i;
e : rata-rata untuk aspek ke-i dan kriteria ke-j;

m : banyaknya indikator dalam aspek ke-i.
d) Menentukan rata-rata total validitas semua aspek dengan menggunakan rumus:

n
g ileAi (3.3)

Keterangan:

v, : nilai rerata total untuk semua aspek;

A; : rata-rata aspek kie-

n : banyaknya aspek

e) Menentukan kategori kevalidan dengan mencocokkan rata-rata total dengan kriteria
kevalidan media pembelajaran (Hobri, 2010:49) yang disajikan dalam Tabel 3.1.
Tabel 3.1 Kriteria Kevalidan

Koefisien Validitas Interpretasi
1<V, <2 Tidak Valid
2<V, <3 Kurang Valid
351, <4 Cukup Valid
4<V,<5 Valid

<V,=5 Sangat Valid
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3.7.2 Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran

Kepraktisan media pembelajaran dilihat dari: (1) presentasi observasi aktivitas
guru dan siswa mencapai lebih dari atau sama dengan 83,3%; (2) presentasi respon
positif siswa pada angket diperoleh lebih dari atau sama dengan 80%; (3) hasil
wawancara disimpulkan bahwa guru memberikan respon positif terhadap media
pembelajaran.

Langkah-langkah yang dilakukan untuk menganalisis kepraktisan adalah
sebagai berikut.
1) Menganalisis Aktivitas Guru dan Siswa

Langkah-langkah yang dilakukan untuk menganalisi aktivitas guru dan siswa

adalah sebagai berikut.

a) Merentukan nilai presentase setiap observer dengan rumus:

P, = % x 100% (3.4)
Keterangan:
P; : presentase keaktifan guru atau presentase keaktifan siswa;
A : jumlah skor yang diperoleh guru atau siswa;
m : banyaknya aspek.

b) Menentukan kategori aktivitas guru dan siswa dengan mencocokkan rata-rata total
dengan kriteria aktivitas guru dan siswa yang disajikan dalam Tabel 3.2
(dimodifikasi dari Hobri, 2010:57)

Tabel 3.2 Kriteria Aktivitas Guru dan Siswa

Kategori Aktivitas Interpretasi
33,3 < P, < 49,95% Tidak baik
49,95%< P, < 66,6% Kurang baik
66,660 < P, < 83,3% Cukup baik
83,33%< P, < 100% Baik

P, = 100% Sangat baik
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2) Angket Respon Siswa

Angket respon siswa adalah data mengenai pendapat dari siswa setelah
melaksanakan pembelajaran matematika dengan media pembelajaran berbantuan
kartun 3 dimensisoftware muvizu. Data tersebut diperoleh melalui angket yang
diberikan setelah seluruh proses pembelajaran selesai. Angket respon siswa terhadap
media pembelajaran dikatakan baik jika presentasi respon positif yang diperoleh lebih

dari atau sama dengan 80%.

n

Keterangan:
y =presentase jawaban angket;
n = banyak siswa yang memberikan respon positif;

N = banyak siswa seluruhnya.

3) Menganalisis Data Wawancara Respon Guru

Data wawancara respon guru diperoleh melalui wawancara kepada tiga guru
setelah proses pembelajaran selesai. Data wawancara dikatakan baik, jika guru
memberikan respon positif terhadap media pembelajaran

3.7.3 Analisis Data Keefektifan Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang dikembangkan dikatakan efektif jika rata-rata
ketuntasan hasil belajar siswa minimal 80% yang mengikuti pembelajaran mampu
mencapai skor minimal 77. Data hasil belajar siswa diperoleh dari siswa mengerjakan
media pembelajaran yang dikerjakan secara individu. Rata-rata ketuntasan hasil belajar
siswa dapat dikelompokkan dalam Tabel 3.3 (Hobri, 2010:58).


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

33

Tabel 3.3 Kategori Interpretasi Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Besarnya Skor Interpretasi
90 < skor< 100 Sangat tinggi
75 < skor< 90 Tinggi
60 < skor< 75 Sedang
40 < skor< 60 Rendah

0 < skor< 40 Sangat rendah
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5.1 Kesmpulan

Berdasarkan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran berbantuan

kartun 3 dimenssoftware muvizu, maka dapat disimpulkan sebagai berikut.

1.

Proses pengembangan media pembelajaran berbantuan kartun 3 difvwase

muvizu menggunakan model Thiagrajan, Semmel, dan Semmel. Pada penelitian
ini, tahapan yang dilakukan tidak sampai pada tahap penyebaran. Proses
pengembangan media dimulai dengan menetapkan hal-hal yang dibutuhkan untuk
acuan dalam penyusunan media (analisis awal-akhir), karakteristik berpikir dan
pengalaman belajar siswa (analisis siswa), konsep-konsep yang diajarkan (analisis
konsep), tugas-tugas yang diberikan (analisis tugas), dan spesifikasi tujuan
pembelajaran. Proses pengembangan dilanjutkan dengan penyusunan tes dan
merancang media pembelajaran berbantuan kartun 3 dirsatveare muvizu.

Proses perancangan dimulai dengan memilih media dan format pembelajaran,
dilanjutkan dengan menyusun konsep desain, sehingga membentuk video dengan
bantuarsoftware muvizu. Media yang dihasilkan pada proses ini disebut prototipe

1. Pada proses merancang prototipe media, ditemui kendala yaitu (1) terbatasnya
karakter-karakter yang disediakan olgdftware muvizu, sehingga tidak dapat
menambahkan karakter sesuai keinginan, (2) set&@ padamuvizu versi 1.2

hanya dapat memuat satu dialog tokoh, (3) laptop yang digunakan belum memiliki
kualitas tinggi, sehingga pada proses perancangan memakan waktu lama dalam
memproduksi. Proses pengembangan selanjutnya adalah penilaian validasi.
Setelah media pembelajaran divalidasi, kemudian diperbaiki sesuai saran dan
hasilnya disebut prototipe 2. Selanjutnya prototipe 2 diuji keterbacaannya,
sehingga mendapatkan prototipe 3. Kemudian prototipe 3 tersebut diujicobakan,

sehingga mendapatkan prototipe final.

62
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Hasil pengembangan yang diperoleh adalah media pembelajaran berbantuan
kartun 3 dimenssoftware muvizu. Media tersebut disajikan dalam bentuk empat
buah video kartun 3 dimensi, yang dilengkapi dengan empat lembar kerja peserta
didik (LKPD). Media tersebut berisikan permasalahan keliling dan luas perseqgi,
persegi panjang, dan lingkaran. Hasil pengerghia memiliki tingkat kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan sebagai berikut.

a. Media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan,
ditunjukan dengan rata-rata sebesar 4,65.

b. Media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria kepraktisan,
ditunjukkan dengan rata-rata persentase aktivitas siswa sebesar ;85,96%
persentase aktivitas guru sebesar 90%; guru memberikan respon positif
terhadap media pembelajaran; dan persentase respon positif siswa terhadap
semua komponen pertanyaan adalah 89,71

c. Media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria keefektifan,
ditunjukkan dengan rata-rata dari hasil THB sebesar 90,71 dan persentase
ketuntasan hasil THB sebesar 92,11%.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang dapat diberikan peneliti adalah

sebagai berikut.

a.

Media pembelajaran ini belum ada instrumen keterbacaan, oleh karena itu pada
penelitian selanjutnya disarankan untuk membuat instrumen keterbacaan terlebih

dahulu dan memvalidasikannya kepada para ahli.

. Media pembelajaran ini sudah kontekstual tetapi belum realistik, sehingga untuk

penelitian selanjutnya disarankan pada soal-soal latihan yang dibuat hendaknya
lebih kontekstual dan lebih realistik, agar siswa dapat memahami pentingnya materi

yang diajarkan bagi kehidupan sehari-hari.

. Pada media pembelajaran ini belum ada materi tentang persegi, persegi panjang, dan

lingkaran, oleh karena itu pada penelitian selanjutnya, yaitu pada video sebaiknya
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diberikan materi terlebih dahulu sebelum diberikan soal-soal, agar hasil keefektifan
media dapat tercapai melalui media yang digunakan.

. Media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimenftivare muvizu hendaknya
dikembangkan lebih luas ke jenjang atau ke tingkatan sekolah yang berbeda agar
dapat terciptanya pembelajaran yang efektif dan bermakna.

. Media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimeoffivare muvizu hendaknya
dikembangkan untuk materi yang lain agar dapat menumbuhkan minat dan daya
nalar siswa dalam belajar matematika.

. Penggunaan media pembelajaran berbantuan kartun 3 disofifgre muvizu
hendaknya lebih dioptimalkan lagi, dengan cara memanfaatkan ruang laboratorium
komputer, sehingga setiap kelompok dapat lebih fokus dalam memperhatikan
penayangan video.

. Penggunaan komputer atau laptop dengan kualitas tinggi sangat mendukung
perancangan media pembelajaran berbantuan kartun 3 disoéimsire muvizu,

agar semua konsep terfasilitasi dan tidak memakan waktu lama dalam

memproduksi.
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Lampiran A. Matriks Penelitian

MATRIKS PENELITIAN

kelas VIl SMP
berbantuan
kartun 3 dimensi
software muvizu?

Keefektifan yang
didapat dari hasil
belajar siswa

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian
Pengembangan | 1. Bagaimana Media 1. Produk media . Subjek 1. Jenis penelitian :
Media proses pembelajaran pembelajaran bangur,  penelitian : penelitian
Pembelajaran pengembangan | Bangun datar datar kelas VIII SMP siswa VIII-E pengembangan.
Bangun Datar media Kelas VIII SMP berbantuan kartun 3 MTs Nahdlatul | 2. Model penelitian :
Kelas VIII SMP pembelajaran Kartun 3 dimensisoftware Ulama-1 Trate Model Thiagarajan
Berbantuan bangun datar dimensi muvizu Gresik Semmel, dan
Kartun 3 Dimensi kelas VIIl SMP | softwaremuvizu | 2. Hasil validasi ahli . Validator : 3 Semmel.
Software berbantuan 3. Kepraktisan media para ahli, yaitu | 3. Tahap penelitian :
Muvizu kartun 3 dimensi pembelajaran yang 2 dosen e Pendefinisian

software muvizu? didapat dari analisis matematika (define)

2. Bagaimana hasil data aktivitas guru FKIP e Perancangan
pengembangan dan siswa, data Universitas (design)
media wawancara respon Jember dan 1 e Pengembangan
pembelajaran guru, dan data angke  guru (develop)
bangun datar respon siswa matematika

MTs Nahdlatul
Ulama-1 Trate
Gresik.
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Lampiran B. Media Pembelajaran Bangun Datar Berbantuan kartun 3 dimens
software muvizu

B.1 Skenario Media Pembelajaran

B.1la Skenario Persegi

(Di depan rumah Rina)

Soni : “Rin, Rina.”

Rina : “Hai Soni, kamu darimana?”

Soni : “Aku dari jalan-jalan Ra.”
“Rin, tadi waktu aku lagi jalan-jalan, aku melihat papan pengumuman.”
“Ternyata Pak RT lagi membuat lomba peduli lingkungan. Satu team terdiri

dari 3 personil.”

“Ayo0 Rin kita ikutan!”

Rina : “Ayo Son, tapi team kita kurang 1 riih.

Soni : “Oh iya yaa.. Gimana kalau kita ajak Desi juga?”

Rina : “Wah ide bagus. Desi pasti mau. Ayo kita kerumaki.D

(Di rumah Desi)

Rina : “Haloo Desi.”

Desi : “Hai temanteman.”

Soni : “Des, kenapa ruangan ini berantakan?”

Desi : “Iya Son, ruangan ini mau aku pasang ubin. Tetapi aku tidak tau berapa banyak
ubin yang diperlukan. Jadi aku belum bisa membeli ubinnya.”

Rina : “Oh begituya Tenang aja, kami akan membantumu.”

Desi : “Beneran temareman?”’[3]

Rina :”lya tenang aja s tapi kita harus menghitung luas lantai das bbinnya.”

Soni: “Okay kalau begitu aku saja yang mengukur panjang lantainya.”

(Soni menghitung lantai)

Soni : “Ternyata lantai di ruangan ini berbentuk pesegi dan panjang sisinya 6 meter.”
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Rina

Desi :

Rina

Soni :

Desi ;
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: “Des, ubin yang akan kamu beli berukuran berapa?”

“Ubinnya berukuran 30 cm x 30 cm.”

: “Jadi banyak ubin yang diperlukan nanti luas lantai dibagi dengan lirasyals
Desi :

“Oh jadi begitu yaa teman-teman. Oh ya teman-teman, ngomong-ngomong ada
apa kalian kemari? Maaf tadi aku lupa tanya.”
“Iya Des. Kami kemari ingin mengajak kamu untuk ikut dalam team kita.”
“Kita akan mengikuti lomba peduli lingkungan yang diadakan di kampung
kita.”
“Bagaimana Bs, apa kamu mau?”’
“Karna kalian sudah membantuku, aku juga akan membantu kalian.”

“Aku mau ikut team kalian.”

Rina :“Yeeeaayy.. Desi mau. Mari kita membuat ide, apa yang harus kita lakukan

Soni

untuk kampup kita.”

: “Aku sudah merencanakan sesuatu tetaaan, ikut aku yuuk!”

(Ke taman)

Desi

Soni :
Desi :

Soni :

Desi

Rina :

Soni :

Desi :

: “Son, kita ngapain ke taman? Mau bermain?”

“Nggak Desi, dtapi di sinilah kita akan memulai pekerjaan kita.”
“Gimana Son? Aku masih bingung kitau ngapain ke sini.”
“Okay akan aku jelaskan. Lihat! taman kampung kita tidak ada pohon. Naah aku
berpikir bagaimana kalau kita menanami pohon di sekeliling taman ini?”
: “Waah Soni... itu ide yang bagus sekali. Jadi, pertama apa yang harus kita
lakukan?”
“Aku tau aku tau, sebelum kita menanam pohon, kita harus tau bentuk taman ini
dan berapa banyak pohon yang dibutuhkan.”
“Iya Rin. Kamu benar sekali dan aku sudah pernah mengukur taman ini.”
“Taman ini berbentuk persegi dan panjang sisinya adalah 65 meter.”
“Teman-teman, aku punya ide, bagaimana kalau pohon yang akan kita tanam

memiliki jarak 4 meter antar pohon?”
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Rina : “Boleh juga Rs. Jadi, berapa banyak pohon yang kita butuhkan?”’
B.1b Skenario Persegi Panjang

(Rina berjalan dan akan main ke rumah Desi)

Rina : (berjalan)

(ditengah perjalanan Rina bertemu dengan Soni)

Soni : “Hai Rina, kamu mau kemana?”

Rina :”Hai Soni, aku mau main ke rumah desi. Desi punya rumah baru.”

Soni : “Memangnya dimana rumah Desin®R’

Rina: “Ciyee Soni kepo nih (tertawa). rumah desi sekarang di kampung cerme asri.

Soni : “Owalaah di situ yaa?! Boleh ikut nggaknRR’
Rina : “Iya bolehlah Son. Ayo bareng sama aku.”

(Sesampai dirumah Desi, Desi terlihat sedih)
Soni: “Desi kamu kenapa@ukanya kok murung gitu?”’
Desi : “Begini teman-teman, aku belum memasang pagar di sekeliling rumah.”

Soni : “Tenang aja Des, kita pasti membantumu. lya ka?’R

72

bh

Rina : “Ok teman-teman, kita harus mengetahui denah tanah rumah sebenarnya.

Desi : “Oh denah yaa.. iya aku ingat. Awalnya tanah yang aku beli memiliki panjang

90 meter dan lebar 65 meter.”

“Kemudian ditengah-tengahnya dibangun rumah, jadi dibelakang dan samping

rumah masih ada halamannya.”

“Aku ingin pagar yang akan dipasang mengelili rumahku.”

Rina : “Okay. Jadi untuk pagar yang akan dipasang akan sama dengan keliling tanahnya

tanpa memperhatikan rumahnya.”
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Desi

Soni :

Desi

Rina

Soni
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: “Oh ya rin, pagar yang akan aku beli harganya adalah Rp150.000,00 per
meternya. Berapa ya Rin kira-kira uang yang dibutuhkan untuk memasang
pagar?”

“Teman-teman, aku juga minta tolong satu ladi! yatuk mengecat dinding-
dinding yang ada di luar. Tuh liat sudah kusam begitu warna dindingnya.”

: “Iya tenang aja 8, kita akan membantumu, aku saja yang mengecatnya.”

: “Wah, Soni baik sekali. Terimakasih yaa, tetapi berapa banyak cat yang akan

dibutuhkan ya?”

: “Kita harus mengukur panjang dan lebar dinding rumah kagsti D

: “Aku saja yang mengukurnya. “

(Soni mengukur dinding rumah Desi)

Soni :

Desi

“Aku sudah mengukur dindingnya. Dinding bagian depan dan belakang
memiliki panjang 30 meter dan lebar 4 meter.”

“Dinding bagian samping kiri dan kanan memiliki panjang 50 meter dan lebar
4 meter.”

“Dinding bagian depan ada 1 pintu dan 2 cendela. pintunya memiliki pajang 3
meter dan lebar 2 meter.”

“Sedangkan panjang dan lebar cendelanya adalah 2 meter dan 1 meter”

“Dinding bagian samping kanan, memiliki 4 buah cendela. panjang dan lebar
cendelanya adalah 1 meter dan 0,5 meter.”

: “Kemarin aku sudah ke toko yang juatcharga 1 kg catnya adalah
Rp28.000,00°

“1 kg cat bisa untuk mengecat 4 meter persegi.

“Jadi, berapa minimal uang yang harus aku bawa untuk membeli pagar dan

cat?”

B.1c Skenario Lingkaran
(Di ruang TV)

Soni :

“Rin, jalan-jalan yuuk”
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Rina : “Iya, ayoo.. aku juga lagi bosan dari tadi lihat tv.”

(Soni dan Rina berjalan-jalan)

(ditengah perjalanan, mereka bertemu dengan Desi)

Desi

: “Hai teman-teman.”

Rina : “Hai Desi.”

Desi

: “Rina, Soni, apa kalian sedang sibuk? Aku memerlukan bantuan kalian.”

Rina: “ Tidak Desi. Kami tidak sibuk. Kalau kami bisa, kami akan membantumu.”

Desi

: “Ikut aku yuuk!.”

(Di cafe Desi)

Soni

Desi

Rina :

Soni

: “Kok banyak sekali meja dan kursi di sini des?”

: “Iya Son. Aku akan membuka cafe dan aku akan melapisi meja-meja ini dengan

plastik. Kemudian pinggir-pinggir meja diberi renda-renda agar terlihat bagus,
tetapi aku tidak tau berapa banyak plastik, dan renda yang dibutuhkan. Maukah
kalian membantuku?”

“Kamu jangan khawatir Desi, kami akan membantumu. pertama, kita harus

mengukur mejanya.”

: “kalau begitu, aku saja yang mengukurnya.”

(Soni mengukur seluruh meja milik Desi)

Soni

Rina :

Desi

: “Aku sudah mengukur mejanya. Mejanya berbentuk lingkaran. “

“Ada 4 buah meja berdiameter 100 cm dan ada 3 buah meja yang berdiameter 80
cm”
“Ok. Berarti renda-renda yang dibutuhkan untuk menghias pinggir-pinggir
mejanya sama dengan keliling meja.”

“sedangkan plastik yang dibutuhkan untuk melapisi mejanya sama dengan

luasnya.”

: “Oh ya teman-teman , kita harus menambah setiap pinggir plastiknya dengan 5

cm. Karna digunakan wiit mengelem plastik ke mejanya.”
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Rina : “lya Des. Ayo teman-teman kita bantu Desi untuk menghitung berapa banyak
plastik dan renda yang dibutuhkan untuk menghias mejaaya!”

Soni : “Oh ya Des, kamu tau nggak berapa harga plastik dan renda yang akan kamu
beli?”

Desi : “Iya Son, aku sudah tau. Harga plastiknya adalah Rp20.000 per meter, dan harga
rendanya Rf.000 per meter.”

Rina : “Jadi, berapa minimal uang yang harus dibawa oleh Desi teman-teman?”’

B.1d Skenario TesHasil Belgjar Siswa

Desi : (duduk sendirian di halaman rumah)

Soni : “Hai Desi, kenapa kamu kelihatan sedih?”

Desi : “Hai Soni. Iya Son, aku lagi bingung.”

Soni : “Bingung kenapa 8? Ayoo cerita! Siapa tau aku bisa membantumu.”

Desi : “Aku kanbisa memasak. Aku ingin membuka tempat makan son.”
“Tetapi, tempat yang akan aku gunakan, masih belum jadi dan perabotan yang
dibutuhkan juga masih kurang”

Soni : “Hmmh begitu yaa? Bagaimana kalau aku panggilkan Rina?”
“Dia pasti bisa membantu dan bisa mempercantik tempat makan kamu.”

Desi : “ Boleh juga son. Terima kasih yaa”

Soni : “Okay Desi, tunggu di sini sebentar yaa. Aku akan memanggil Rina ke sini”

(Di depan rumah Rina)

Rina : “Hai Soni, kamu mau kemana?”

Soni : “Hai Rina, ya mau ke rumah kaminR

Rina : “Ada apa Son?”

Soni : “Desi memerlukan bantuan kamu. Dia akan membuka tempat makan tetapi
tempatnya belum jadi dan perabotannya masih kurang.”

Rina : “Kalau begitu ayoo kita segera ke sana.”
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(Di ruang temapat makan)

Desi :

Rina :

Desi :

Rina :

Desi :

Rina :

Soni :

Rina :

Desi :

Rina :

Desi :

Rina:

Desi :

Soni

“Ini teman-teman tempat makan yang akan gunakan untuk membuka rumah

makan.”

“Pintunya masih belum ada, karpetnya juga kurang 1 buah.”

“Oh ini yaa tempatnya. Berarti karpet yang kita butuhkan harus sama dengan
karpet yang sudah ada.”

“Aku sudah mengukur karpetnya, karpetnya memiliki diameter 400 cm. Pinggir-
pinggir karpetnya ada rendeadanya.”

“Kenapa kamu tidak membeli lagi karpet yang sudah jadi?”

“Karpet yang seperti ini sudah habis rin, hanya ada 3 buah kemarin. Aku ingin

karpetnya ama seperti ini.”

“Oh begitu. Baiklah mari kita membuat karpet yang sama. Untung saja karpet
buana seperti ini mudah di cari di tokgdo.”

“Teman-teman jangan lupa untuk menambah diamaternya dengan 10 cm untuk
menempelkan rendanya.”

“Oh iya son. Kamu makin jenius.”

“Harga kain karpet per meternya adaRy#i8.000 dan rendanya Rp15.000 per
meter. jadi, berapa minimal uang yang harus aku bawa untuk membeli kain
karpet dan renda yang dibutuhkan?”

“Aku punya ide Des. Semogg®Ramu setuju.”

“Bagaimana kalau mejanya juga dilapisi plastik dan pinggir-pinggirnya dikasih

pita?”

“Boleh juga rin. Itu makin mempercantik mejanya.”

“Plastik yang dibutuhkan tiap sisinya harus ditambah 5 cm.”

“ Karna 5 cm itu untuk mengelem plastik ke mejanya dan pita yang dibutuhkan

akan sama dengan keliling meja.”

“Kalau mejanya, berukuran 200 cm x 200.”

“Jadi, berapa banyak plastik dan pita yang aku butuhkan?”

: “Hmmhh... kita melupakan sesuatu tens@nan.”
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Rina : “Apa Sn?”

Soni : “Belum ada pintunya temasman.”

Rina : “Oh iyaa(tertawa)”

Soni : “Untung saja aku sudah mengukunya. Pintunya memiliki panjang 2 meter dan 1
meter.”
“kan pintunya ada 2, bagaimana kalau pintu satunya untuk masuk dan satunya
lagi untukkeluar?”

Desi : “Ide kamu boleh juga Son.”

Soni : “Jadi berapa luas seluruh pintunya?”’

Rina :“Satu lagi ada yang kurang.”

Soni :“Apa lagi Rn? Kan sudah semua.”

Rina : “Memang yang diperlukan sudah semua. Tetapi, kita harus memperindah
ruangannya.”
“Bagaimana kalau di sekeliling ruangan ini, kita beri pot berisi bunga dan tiap
pot memiliki jarak 3 meter, tetapi yang bagian depankan ada pintu, jadi yang
bagian depan cukup diberi 2 pot saja”
“jadi yang diberi pot bagian belakang, samping kiri daarkaagaimana?”’

Desi : “waahh itu akan menambah suasana ruangan semakin sejuk. Aku setuju Rin.”
“Berarti nanti kelilingnya tanpa 1 lebar ya, karna sudah itu bagian depan jadi

cukup diberi 2 pot saja.”

“Ruangan ini memiliki panjang 18 meter dan lebar 12 nieter.

Rina : “Jadi berapa banyak pot yang dibutuhkan?”
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Lampiran B.2 Print Screen Produk Media Pembelajaran Bangun Datar
Berbantuan kartun 3 dimensi software muvizu

B.2a Per segi

DI MEDIA PEMBELAJARAN
BERBANTUAN
KARTUN 3 DIMENSI

MUV‘DZU @,ul, g .'; ‘r-:,-.‘ - " ytullal

Ml LKPD halaman 1

.Bacalﬂh teriebin dahulu mdikgﬁer pemhélesm Qanoetunmk
penggumnlpmbarkada eseta padahaﬁhm

LKPD halaman 1



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Mari belajar matematika bersama dengan :

Har Son,
karmu darimang?

yalan-jalan, aku melihot
papon perquMUmaAn

Muvizu
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Ternyota pak RT logd
membuat leemba peduli
lingxunoan. Safu tim

I terdiri dard 3 perscnl|

Ayac Rin,
kite (kutan!

Oh iya ya?
Bagaimana kelay kita
ajyak Desi jugo?

Muvizu

Ayuo Sont
topi tim Kita
kurang satu nih
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Ah ide bagus.
Desi posti maw kak,
Yuk kit ke rumah
Desi!

Muvizu

c—

ruangan ini

Muvizis berantokar?
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Iya Saon, Ruargen ini
mau uku pasarg ubin, tetap:
aku tidak tohu bercpa
baryak ubin yang diperlakan

Jadi, aku belum bisa
maembeli ubinmya

Oh gitu yea..
tenang aja! keta
pasti banty kak

Bersron
teman-teman?

YMuwvizid
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Lye santai aja, tap
Kita harus menghitung
luas lantas dan luos
ubinnya dulu

Tyo santai aja, tap
Kita harus menghituny
luas lantas dan luas
ubinnya dulu

Okay!
kalau begitu aku
saja yang mengukue
lantairya

Menungau Soni menaukur seluruh lanta
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terryeta lonted di fuongan
ini berbertuk pesegi
<an panjang sisinya
adelah b meter

Des, ubin yang akan
kamu beli berukuran
berapa?

[ 4 !‘

Miivizu

Ubimya berukuran
30cmx 30 cm

Jadi benyak ubin yang
diperiukan nonti luas
lantai dibagi
dengan luas ubinrnyo

Muivizu
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Oh begitu yo
temon-teman

Oh ya teman-teman,
ngomang-rgomang
oda apa kalian kemari?

Maef, tadi aku
lupa tanya

Kita akan mengikuti
lomba yang diadakan
di kampurg kita
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Karna kalian sudah
membantuky, oku juga
akan membartu kalian,
aku maou ikut tim kalian

Yeeaaayyl
Desi mau
Ya sudah mari kita
membuat ide, apa yang
horus dilakukan untuk
Koempung Kita

Aku sudah merencanakan
sesuatu ITkut aku yuk!

’r.‘*
Muvizu
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Muvizu

87

Son, kita ngapain
ke taman?
maou bermain?

‘ di sinifah kita akon
# memioi pekerioan kiva JHHECRHIHY

DOV

-

ey

Aku masih bingung
kita mau ngopain

Ok ckon aku jelaskon,

Lihat! taman kampurg kita ' W
tidok ada pohon. Naoh aku a0 -
berpikir bagaimana kalau M S

kita menanami pohon
di sekeliling Taman ini? Bl b3 M

-~
-
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Woah Soni, ity N\
ide yong bogus sekall
Jadi pertamo 0po
yang harus kita

Muvizu

Tapi sebelum kita menanam

pohon, kita harus tau bentuk

tamen ini dan berapa baryok
pohon yarg dibutunkon

Muvizu

Iya rin. Kemu benar
sekali don aku sudoh

Taman iné berbentuk persegi
\ dan panjang sisinya
adalah 65 meter

88
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Temon-teman aku punya ide,

bagaimana kalou pohen yona
akon kita tanem memiliki

Ecleh juga Des,
Jadi, berapa bartyak
pehon yang
dibutunkan?

DI MEDIA PEMBELAJARAN
BERBANTUAN
KARTUN 3 DIMENSI

Muvizu @&y

e

e\
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Tulislah nama anggota kelompok anda pada
tembar kerja peserta didik yang tetahdlbagskanl

L

ERAS X0 %!

LKPD halaman 1

‘Bacalah teriebih dahulu mdikauor pemhé!a;atan dan pehamuk
penggunaanlamharkeda asert padaﬁahrnm

90
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Hai Son, aku mau main
ke. rumah Desi nih.
Desi purya ramah

baru loll

terargnya dimaba
rumah Desi, Rin?

Ciyeee.. Somr Kepo ninl
hahahaha....
Rumah Desi sekarang
ai kompung cerme asri

di gite ya?!
Beleh ikut
nogak Rin?

_.

Muvizig {
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Yoo bolehlah.
yuk bareng
sema akul

g e

Muvizihg 1

Desi, kamu
kenapa?
kok mukonya murung
gitu?

L
4

;‘é ‘ o S
Miivizt

Ergini teman-temon,
uku belum memasang
vogar di sekeliling ramah

Terarg aja Des!
xita pash membantume
Lya kon Rin?
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Ok temon-teman!
pertome-tama, kite
harus mergetehui
denoh tanah rumakh
sebenarnyn

;. -
.

|
Muvizi!

Oh denan ya?
iya, cku ingat. Awalrya tarah
yarg aku oeli memiliki pargena
S0 meter dan lekar 65 meter

/YU ) LKPD hal

Kemudion ditengah-tengohnya
dicargun rumah, jadi dibelakeng
dan sampitg rumah masih
ada halamannya

Muivizi

AKu ingin pogar
yang akar dipasang,
mengeliling: rumahku

93
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Gk, Jodi untuk poger yang
akan dipasang akon sama dengan
keliling tanchnya tanpa
memperhatiken rumchnya,

Muvizu

Gl ya Rin, pagar yaryg akan
aku beli harganya Rp15C 000,00
per meternya. Berapa ya Rin
kira-Kire vang yang dibutuhikoen
untuk memasang pagar?

EEREER

Temar-teman, aku minta
telong satu logi yo?!
wntuk mengecat dinding-
dinding yang wda di luar

-a

SENRESAR RS

RENENEY AN

Tuh hat sudah
kusam begitu
woraa dindirgrya!

as
T
Tl

Muvizu
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Muvizits

Tya Des tenang aja!
Kita akan membantamu
Aku saja yeny
mengeceT dindingrya

ERRERERARAEN
EEERAENEREREN
SERNEEERERN
SRNERURERREAS
SEEETERARREREN
SRR ENEAR
AENEEEETRRER

TI 1L
N upwunus A8

Waeh .. Soni bark sekali.
Terima kasih yaa..
Tetapi, beropa banyak
cat yang dibutuhken ye?

Kita harus mengukur
panjena dan lehar
dinding rumah kama

Aku saja yong
mangukurmya
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Menunaau Soni menaukur sefuruh d

Muvizu

axu sudah mengukur
dindingnya. Dinding bogan

depan don belakarg
memilike panjarg 30 mater
don lebar 4 meter

' '
nanag

Dinding bagian samaing
kiri dan kanan memiliki
panjahg 50 metes dan
lebar 4 meter

Dinding bagian depan ada

1 pintu cdan 2 cendela

pintunya merilikn patjeny

3 meter don lebar 2 meter
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sedangkah panjang <an lekar
cendelanya adaloh 2 meter
dan 1 meser

Muvizu

dinding boegian samping kanea,
memiliki 4 buch cendela.

ponjang don lebar cendelarya

adaleh 1 meter dan 0.5 meter

Muviizu

Kemarin cku sudah ke toka
yang menjuel cet. Hargo 1 kg
catrya cdaloh Rp28.000 00
1 kg cat biso untuk mengecas
4 meter persegi

Muvizu

Jadi, berapa minimal uang
yang harus aky bawe untuk
membeli poger dan cat?

Muvizu
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B.2c Lingkaran

¥ o. | SELAMAT DATANG

.
Ve e Ay
. T
(2 - &
o AN A
LR N
.
B A ¥ -
- b BJ
- -
A 1)

{I “b":‘

LKPD halaman 1
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Rira, Seni, apa kehan
sedang sbuk?
aky meneriukan
bantuan kalian

Nggak Desi
Kami rgaak gibuk kek.
Kalau karm bisa, kern ckan

100
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Kok :
baryak sekali
meja dan Kursi
di sini Des?

Iya Son. Aku akan
memouka cafe dan aku
akan melapisi meja-meja ini
dengan plastik

kemudian pingair-pingair me ja
diberi renda-rende cger terlihot bagus.
Tetem cku tidek tau berapa aryek
plastik, dani renda yang dibutuhkan,
theukah kalian membantuku?

Jangon khawetir Desi!
“onu akan membantumu,
Fertama. kita narus

Muvizi
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kalou Degity
cku gaja yong
\,mengukurnyal

akou sudah meagukur me jarga.
Mejanya berbentuk lingkorar
Ada 4 bush meja berdiometer
100 =m zan oza 3 zwah meja
yang berdiameter 80 cm

Ol Berarti renda-renda
yang dibutuhkan untuk
menghice pinggir-pinggir
e jerya Sama dengan
keliling mejarya

s

'ty g, o
G bl A5 TR Sl
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sedangkan plastik yarg
dibutuhkan untuk melapisi
mejanya sorma dengah
luastya

oh ya teman teman,
kita harus menamsah
setiap pinggir plestiknye
dengan 5 cm

karna digunakan
untuk mengelem
plastik ke mejorya

Oh ya Des, kamu
tau rgoak Serapa harga
plastik dan reade yarg

akan kamu Seli?

Muvizd
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Iya Son, aky sudch tau,
Harga plastilewa adaleh
Rp20.C00.00 per meter

/ Jodi berapa minimal
vang yoeng hores dibawa
cleh Desi

104
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B.2d TesHasil Belajar Siswa

ot "5; A S SELAMATOATANG
Sughg Salled’
vl DIA PEMBELAJAR e
‘:- RB L A -
o
@ -'k.:

“ven

' Tulislah nama anda pada hmbarketra peserta
didik yang tefah dtbaglkanl

ML) R— LKPD halaman 1

Bawahtembibdaﬁtdu nudimar pemhélqm dan petunjuk
penggumanlambarksda '__f 5erta | psdaﬂafwm 1

LKPD halaman 1
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Mari belajar matematika bersama dengan :

; kenapa kamu kelictan
sedik? i

Hai Sani. N
Lya son, aku log
bingung

' :
N, P -
- Bingung kerapa?
i Y Ayoo cerital Sigpe
) tau aku bisa

membantumu
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Aku kan bise memasak. Aku ingin
membuka tempat makan sen.
Tetopi, rampat yarg akan aku gunokan
masih belum jadi dan perabotan
yang dibutuhkan juga masih kunang

Muvizu

ammh Degitu yea?

9 Bagaimene kalau cky
Muvizu pargailkan Ring?

Dia pasts bise membanty
dan bisa mempercantik

Muvizu empat makan kamu

Boleh juga Sen.
Terima kasih ya

Muvizu

107
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ai Rin..
Yaa mau ke rumah

Komu Rin

desi memerlukan bnnf {
kamu. Dia akan membuke

tempat makan



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

109

tetopi tempatryn bdu ‘
jedi dan percbatanrya

yana akan gunakan
untuk membaka
rumah makan

: h \ 1| T {y |yr T ) T ,,f

pintuya masih
oelumn ada,

RV L H 1
"
karpetnya juga |

I

8l !‘i‘.*‘i i

Ohh ini yea tempatnya,,
Berart: Kerpet yang
kita butuhkon harus sama
dengan karpet yarg
sudoeh nda
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aku sudah mengakur ‘ ‘}“ | ” “[ “\ I‘ \ If
karpetrya, karpetnya ‘
memiliki diameter 400 cm | ’, "
i G” ‘ ! H' Hl 1 1' |l J

karpetwnoda
rerda-rendanya | ‘! ;,
\ [ Wi |
| ” |
I

HM! ]”" Wil

=== || w Iii ,"’
T

\I i ' T
1" LR M " \“’

membel log kerpet
yong sudah Jad-'J

i 1 ] M I ‘| |.

=2 Hl 1@ “Hl“ || MM

Ml [l ]'
karpet yarg seperts ini ” ”‘ ’ ” l ’ ’
B sucah abis rin, karye M |
ada 3 buoh kemarin || I ' | ,’
g E ll

.o
" l I
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mar kit oooooooo

karpet yong soma

[l
“ \\\ \t( I"l"h <! '@ | lflll il “M
= h-

T W \H M t!"

T l”

I
i\ H\ W v 'Hﬁ
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1 1Bl IR

Horga koin Karpet per meternyo adalah
Rp18.000,00 dan rendonya Rp15.000,00 ‘
per meter. Jadi, berapa minimal uang yarg BHE
harus aku Bawa untuk membeli kein
karpet den reade yang disutubkar?

thzu LKPD halam
| l
n"
||]

Il '\'m' |

setujuyaa

' IIIHUW |

| :a” uii!' T;

ey
- , = r.).' 2 \Q/
Muwzu A_/«\ ‘1‘/

i ] ]

T ‘“\ ] 2'1 “”v” u
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P 'l’ W[e /////
T .mu'“.../ ./
1

I |l H]l[\ lI H l'lll}l]l} H = Jasi ot yorg

tiap giginyga harus

ditomzah 5 em

| ‘&’ "I\%’“‘ i
: 4 : ‘ 1"!’:“..’ l‘.‘x_-:-* -

Kama 5 cm ity
urrtuk mengelem
plastik ke mejonya

‘!“ '”M' %
-1 sama dengar. keliling

w 1] w il
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""L‘:"mw il | HI ul i\

ZOOCM,,ZOOCM ‘

»ﬂ\

lm " | 1 oo p@

le berma banvﬂk
Plashk dm P"a yﬂ[g |
aku butuhken?

/ )l \ .n “M /

- 4

ez | ['1]
l m l' | I 'MIHHIJ oo il fm

kita melupnkan
Sesuale temran-
teman

114
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Eeln ada
pintunyc
teman-temen

Untung soja aku sudah
menguikunya,
Pinturtya memiliki genjang
2 meter dan 1 meter

Kan pintunya ada 2,
bagaimaro kalou pintu
satunye untuk masuk
dan satunya logi untuk
keluar?

e
- = .

; SR
MOz L,
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T e
J_

O
P ——

” Todi berapa
luas seluruh
pintunya?

Muivizu

Muwizu

Apa logi ein?
Kan sudah semua

MUvizl

116
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memang yang diperiukan
sudoh semua, Tetapi,
kita harus memperindok

ruangonkya

EMivizu

P

Gimam kalou di sekelilirg

ruangan ini, kita beri pot

Derisi burge dan tip pal
memilikl jarok 3 meter

EMivizu

P

tetapi yanqg bagion depankan
ada pintu, jadi yang bogian
depan cukup diber: 2 pat sgjo

EMuvizu

P

sehingga yona diberi pot bagian
belakang, sampirg kiri dan kanan
begwmara menurut kohar?

EMuvizu

P
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Waahh itu ckan menombaoh suatana
ruangan semokin Sejuk. Aku setuju Rin,
Berarti nanti kelilingnya tanpa 1 lebar ya,
karra sudah itu hagian depan jadi culkun
dibari € got 2aja. Ruangon ini memilixi panjeng
18 meter dan lebar 12 meter

g el
Muwvizu

Waahh itu ckan menombaoh suatana
ruangan semokin Sejuk. Aku setuju Rin,
Berarti nanti kelilingnya tanpa 1 lebar ya,
karra sudah itu hagian depan jadi cukun
dibari € got 2aja. Ruangon ini memilixi panjeng
18 meter dan lebar 12 meter

g el
Muwvizu

Jadi Seropa
beayak pet yang
dibutuhken?

b T
|

PMuvizuy
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Lampiran B.3 Lembar Kerja Perserta Didik
B.3a LKPD Persegi

Mata Pelajaran : Matematika
Pokok Bahasan  : Keliling dan Luas Bangun

1
1
1
1
Datar !
1
1

 INDIKATOR

1. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan
keliling persegi.

2. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan
luas perseai.

Kelompok :

Anggota kelompok :

~ eeTunguk ||

1. Perhatikan permasalahan matematika yang terdapat di dalam video! -:
2. Lengkapi setiap soal sesuai dengan video yang sedang diputar! :
3. Diskusikan setiap permasalahan bersama kelompok masing-masing! I
4. Tulislah hasil diskusi pada lembar kerja peserta didik yang telah :

disediakan! I
5. Waktu pengerjaan setiap soal adalah 10 menit. :
6. Bertanyalah apabila ada hal-hal yang kurang jelas atau kurang dipahami! J|

JNGAST!
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2. Bantulah Rina dan Soni menghitung banyak ubin yang dibutuhkan Desi

_________________

Perlu diketahui bahwa lantai di ruangan Desi berbentuk
dan memiliki ukuran yang sama panjang untuk setiap sisinya, yaitu
sebesar __ meter. Berapa luas lantai ruangan Desi? (Jadikan dalam
bentuk cm?!)

Ubin yang akan dibeli Desi memiliki ukuran __ cm X __ cm. Berapa luas
ubinnya?

AKTIVITAS 3

Berapa banyak ubin yang dibutuhkan Desi untuk dipasangkan ke lantai
ruangannya?

1. Bantulah Soni, Rina, dan Desi menghitung banyak pohon yang akan
ditanam di tamanl!

Taman di kampung Soni, Rina, dan Desi berbentuk dan
sisinya berukuran meter. Berapa keliling tamannya?
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Setiap pohon yang akan ditanam memiliki jarak ____ meter. Berapa
banyak pohon yang dibutuhkan oleh Soni, Rina, dan Desi?

3. Apa kesimpulan yang dapat kalian ambil?
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B.3b LKPD Persegi Panjang

Mata Pelgjaran : Matematika

}
i Pokok Bahasan : Kdliling dan Luas Bangun Datar
1 Keas S VI

r
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

INDIKATOR

|1. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan|
keliling persegi panjang.

2. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan luas
persegi panjang.

Kelompok :

Anggota kelompok :

1. Perhatikan permasalahan matematika yang terdapat di dalam video!

2. Lengkapi setiap soal sesuai dengan video yang sedang diputar!

3. Diskusikan setiap permasalahan bersama kelompok masing-masing!

4. Tulislah hasil diskusi pada lembar ker ja peserta didik yang telah disediakan!
5. Waktu pengerjaan setiap soal adalah 10 menit.

6. Bertanyalah apabila ada hal-hal yang kurang jelas atau kurang dipahami!

JnNgas!
Herjasama dan Betelitian yang bagus akan membuahifan fasil yang hebat!
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2. Bantulah Desi un‘ruk memasang pagar di sekeliling rumahnyal

| AKTIVITAS1 |

Perlu diketahui bahwa panjang pagar yang akan dipasang sama dengan
keliling tanah halaman. Tanah halaman yang akan dipasang pagar,
memiliki panjang meter dan lebar ____ meter. Berapa panjang
pagar yang akan dipasang?

Har‘ga pagar yang akan dibeli oleh Desi adalah
per meter. Berapa banyak uang yanag dikeluarkan oleh Desi?

1. Ban‘rulah Soni, Rina, dan Desi unTuk menghi‘rung banyak cat yang

Dmdmg rumah Desi berbentuk persegi panjang. Dinding bagian depan
dan belakang memiliki panjang ___ meter dan lebar __ meter.
Sedangkan dinding bagian samping kiri dan kanan memiliki panjang ____
meter dan lebar __ meter. Perlu diketahui bahwa dinding bagian
depan, terdapat __ pintu dan __ cendela. Panjang pintunya adalah __
meter dan lebarnya __ meter. Untuk cendela bagian depan memiliki
panjang ___ meter dan lebar __ meter. Dinding bagian samping kanan,
memiliki buah cendela, yang panjangnya adalah __ meter dan

lebarnya meter. Hitunglah luas seluruh permukaan semua
dindina vana akan dicatl
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Harga cat yang akan dibeli oleh Desi, __ kg adalah

1 kg cat bisa untuk mengecat m?2,

Berapa banyak uang yang dikeluarkan oleh Desi untuk membeli
cat?

3. Berapa minimal uang yang harus dibawa oleh Desi untuk membeli
pagar dan cat yang dibutuhkan?

4. Apa kesimpulan yang dapat kalian ambil?
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B.3c LKPD Lingkaran

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

Mata Pelajaran : Matematika

E Pokok Bahasan : Keliling dan Luas Bangun

Datar
kel MWL i
INDIKATOR |
1. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan keliling |
lingkaran.
2. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan luas
lingkaran. |
Kelompok :

Anggota kelompok :

1. Perhatikan permasalahan ma’rema'hka yang ‘rer‘dapa‘r di dalam video!

2. Lengkapi setiap soal sesuai dengan video yang sedang diputar!

3. Diskusikan setiap permasalahan bersama kelompok masing-masing!

4. Tulislah hasil diskusi pada lembar kerja peserta didik yang telah disediakan!
5. Waktu pengerjaan setiap soal adalah 10 menit.

6. Bertanyalah apabila ada hal-hal yang kurang jelas atau kurang dipahami!

JnNgas!
Heviasama dan betelitian uana Gaaus atan membuahtan fasil uana heblat!
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1. Bantulah Desi untuk melapisi meja-mejanya dengan plastik dan renda!

Meja-mejanya berbentuk . Meja yang berdiameter
c¢m ada __ buah dan meja yang berdiameter cmada ___
buah.

Perlu diketahui bahwa renda-renda yang dibutuhkan sama dengan
keliling mejanya. Berapakah renda yang dibutuhkan oleh Desi?

| AKTIVITAS1 |

| AKTIVITAS |

Meja yang berdiamater cm, memiliki jari-jari ___ cm dan
meja yang berdiamater ____ cm, memiliki jari-jari___ cm. Diketahui

bahwa plastik yang dibutuhkan untuk melapisi meja-meja sama
dengan luas permukaan meja. Untuk mengelem plastik ke mejanya,
maka harus menambahkan __ cm pada tiap plastik. Jadi, berapakah
plastik yang dibutuhkan oleh Desi? (jadikan dalam meter!)
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2. Harga plastiknya adalah per meter, dan
harga rendanya adalah per meter. Berapa minimal
uang yang harus dibawa oleh Desi untuk membeli plastik dan renda

yang dibutuhkan?
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3. Apa kesimpulan yang dapat kalian ambil?



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

130

Lampiran B.4 Kunci Jawaban Lembar Kerja Perserta Didik
B.4a Kunci Jawaban Lembar Kerja Perserta Didik Persegi

1. Bantulah Rina dan Soni menghitung banyak ubin yang dibutuhkan Desi untuk
dipasangkan ke lantai ruangan Desil

| AKTIVITAS1 |
“Periu diketahui bahwa lantai di ruangan Desi berbentuk persegi dan memiliki

ukuran yang sama panjang untuk setiap sisinya, yaitu sebesar 6 meter. Berapa
luas lantai ruangan Desi? (Jadikan dalam bentuk cm?!)

Ligntai =S X'
=6X6
= 36 m?
= 360.000 cm?

_________________
1

| AKTIVITAS 2 |

-
Ubin yang akan dibeli Desi memiliki ukuran 30 cm x 30 cm. Berapa luas ubinnya?

Lypin =S Xs
=30 x 30
= 900 cm?

Berapa banyak ubin yang dibutuhkan Desi untuk dipasangkan ke lantai
ruangannya?

lantai

Banyak ubin yang dibutuhkan = L
ubin

__360.000 cm?

900 cm?
= 400 ubin

2. Bantulah Soni, Rina, dan Desi menghitung banyak pohon yang akan ditanam di
taman!
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_________________

Taman di kampung Soni, Rina, dan Desi berbentuk persegi dan sisinya berukuran
65 meter Berana kelilina tamannva?

K=4Xxs
=4 X 65
= 260 meter
| AKTIVITAS 2 |

Setiap pohon yang akan ditanam memiliki jarak 4 meter. Berapa banyak pohon
yang dibutuhkan oleh Soni, Rina, dan Desi?

Ktaman

jarak antar pohon
__ 260 meter

Banyak pohon yang dibutuhkan =

4 meter

= 65 pohon

3. Apa kesimpulan yang dapat kalian ambil?

Banyak ubin yang dibutuhkan Desi adalah 400 ubin dan banyak pohon yang
dibutuhkan Soni, Rina, dan Desi untuk menanam di taman adalah 65 pohon.
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B.4b Kunci Jawaban Lembar Kerja Perserta Didik Persegi Panjang

1. Bantulah Desi untuk memasang pagar di sekeliling rumahnya!
AKTIVITAS 1
Perlu diketahui bahwa pagar yang akan dipasang sama dengan keliling tanah

halaman. Halaman yang akan dipasang pagar, memiliki panjang 90 meter dan
lebar 65 meter.

K=2x({p+1]
=2 X (90 + 65)
= 2 X (155)
= 310 meter
AKTIVITAS 2

Harga pagar yang akan dibeli oleh Desi adalah Rp150.000,00 per meter. Berapa
banyak uang yang dikeluarkan oleh Desi?

uang yang dikeluarkan = harga pagar per meter X K;anan
= Rp150.000,00 x 310
= Rp46.500.000,00

2. Bantulah Soni, Rina, dan Desi untuk menghitung banyak cat yang dibutuhkan
untuk mengecat dinding bagian luar rumah Desil

AKTIVITAS 1

Dinding rumah Desi berbentuk persegi panjang. Dinding bagian depan dan
belakang memiliki panjang 30 meter dan lebar 4 meter. Sedangkan dinding
bagian samping kiri dan kanan memiliki panjang 50 meter dan lebar 4 meter.
Perlu diketahui bahwa dinding bagian depan, terdapat 1 pintu dan 2 cendela.
Panjang pintunya adalah 3 meter dan lebarnya 2 meter. Untuk cendela bagian
depan memiliki panjang 2 meter dan lebar 1 meter. Dinding bagian samping
kanan, memiliki 4 buah cendela, yang panjangnya adalah 1 meter dan lebarnya
0,5 meter. Hitunglah luas seluruh permukaan semua dinding yang akan dicat!
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% Dinding bagian depan
Lypinty = (p X 1) X banyak pintu
=(3x2)x1
= 6 m?
Leendgeia = (p X 1) X banyak cendela
=(2%x1)x2
= 4m?

Ldinding depan — (p X l) - Lpintu - Lcendela
=30x4)—-6—4
=120—-6—4
=110 m?

% Dinding belakang

Lainding vetakang =P X1
=30x%x4
= 120 m?
% Dinding samping kiri
Lainding samping kiri =P X 1
=50x4
= 200 m?
% Dinding samping kanan
Leendgeia = (p X 1) X banyak cendela
=(1x0,5) x4
= 2m?

Lsamping kanan = (P X 1) — Leengela
=(50x%x4)—2
=200—-2
= 198 m?

133
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% Luas seluruh dinding yang akan di cat
Lseluruh = Ldinding depan + Ldinding belakang +

Ldinding samping kiri + Lsamping kanan
=110+ 120 + 200 + 198
= 628 m?

| AKTIVITAS 2 |

Harga cat yang akan dibeli oleh Desi, 1 kg adalah Rp28.000,00. 1 kg cat bisa
untuk mengecat 4 m?2. Berapa banyak uang yang dikeluarkan oleh Desi untuk
membeli cat?

Lseturun dindi
uang untuk membeli cat = e T harga 1 kg cat

Ldinding untuk 1 kg cat

__ 628 m?

m?2

X Rp28.000,00

= 157 X Rp28.000,00

= Rp4.396.000,00

4. Berapa minimal uang yang harus dibawa oleh Desi untuk membeli pagar dan cat
yang dibutuhkan?

minimal uang yang harus dibawa Desi = uang untuk membeli pagar +
uang untuk membeli cat

= Rp46.500.000,00 + Rp4.396.000,00

= Rp50.896.000

3. Apa kesimpulan yang dapat kalian ambil?

Uang yang dikeluarkan Desi untuk membeli pagar dan cat adalah
Rp46.500.000,00 dan Rp4.396.000,00. Jadi, minimal uang yang harus dibawa

oleh Desi adalah Rp50.896.000
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B.4c Kunci Jawaban Lembar Kerja Perserta Didik Lingkaran

1. Bantulah Desi untuk melapisi meja-mejanya dengan plastik dan rendal!

Meja-mejanya berbentuk lingkaran. Meja yang berdiameter 100 cm ada 4
buah dan meja yang berdiameter 80 cm ada 3 buah.

Perlu diketahui bahwa renda-renda yang dibutuhkan sama dengan keliling
mejanya. Berapakah renda yang dibutuhkan oleh Desi? (jadikan dalam meter!)

AKTIVITAS 1

% Meja yang berdiameter 100 cm
K = (r X d) X banyak meja
= (3,14 x 100) x 4
=314 x4
= 1.256 cm
=12,56m
< Meja yang berdiameter 80 cm
K = (m X d) X banyak meja
= (3,14 x80) x 3
=3251,2% 3
=753,6 cm
=7536m
Banyak renda yang dibutuhkan = K;_190 + K4=g0
= 12,56 + 7,536
= 20,096 m
~20,1m
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AKTIVITAS 2

Meja yang berdiamater 100 cm, memiliki jari-jari 50 cm dan meja yang
berdiamater 80 cm, memiliki jari-jari 40 cm. Diketahui bahwa plastik yang
dibutuhkan untuk melapisi meja-meja sama dengan luas permukaan meja. Untuk
mengelem plastik ke mejanya, maka harus menambahkan 5 cm pada tiap plastik.
Jadi, berapakah plastik yang dibutuhkan oleh Desi? (jadikan dalam meter!)

% Meja yang berjari-jari 50 cm + 5 cm = 55 cm
L = (m Xr Xr) X banyak meja
= (3,14 x 55 X 55) x 4
= 9498,5 x 4
= 37.994 cm?
= 3,7994 m? = 3,8 m?
% Meja yang berjari-jari 40 cm + 5 cm = 45 cm
L = (m Xr Xr) X banyak meja
= (3,14 x 45 x45) x 3
= 6358,5x% 3
= 19075,5 cm?
= 1,90755 m?
~ 2 m?
Banyak plastik yang dibutuhkan = L,_5y + L,—4
=38 +2

= 5,8 m?

2. Harga plastiknya adalah Rp20.000,00 per meter, dan harga rendanya adalah
Rp5.000,00 per meter. Berapa minimal uang yang harus dibawa oleh Desi untuk
membeli plastik dan renda yang dibutuhkan?
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uang untuk membeli plastik = banyak plastik yang dibutuhkan X
harga
= 5,8 X Rp20.000,00
= Rp116.000,00

uang untuk membeli renda = banyak renda yang dibutuhkan X harga
= 20,1 X Rp5.000,00
= Rp100.500,00

minimal uang yang harus dibawa Desi = uang untuk membeli plastik +
uang untuk membeli renda

= Rp116.000,00 + Rp100.500,00

= Rp216.500,00

3. Apa kesimpulan yang dapat kalian ambil?

Renda yang dibutuhkan adalah 20,1 m dan harganya adalah Rp100.500,00.
Plastik yang dibutuhkan adalah 4,65 m? dan harganya adalah Rp116.000,00.
Jadi, minimal uang yang harus dibawa oleh Desi adalah Rp216.500,00.
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B.5a TesHasil Belgjar Siswa

Mata Pelagjaran : Matematika

Pokok Bahasan : Keliling dan Luas :
Bangun Datar :

Kelas s VI
P __Alokas Wakiu __60Menit ____________! m
NAMA : ‘
INDIKATOR |
1. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan keliling |
persegi.
2. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan luas
persegi.

3. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan keliling
persegi panjang.

4. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan luas
persegi panjang.

5. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan keliling
lingkaran.

6. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan luas

linnknaran

|| PETUNJUK |l

1. Tulislah nama dan no absen terlebih dahulul |
2. Lengkapi setiap soal sesuai dengan video yang sedang diputar! :
3. Perhatikan permasalahan matematika yang terdapat di dalam video! :
4. Kerjakan secara individu! |
5. Tulislah jawaban kalian pada lembar kerja peserta didik yang telah :
disediakan! I
6. Bertanyalah apabila ada hal-hal yang kurang jelas atau kurang :
|

600D LUCK! ©
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1. Bantulah Desi, Soni, dan Rina untuk mempercantik rumah makan
milik Desil

Karpet yang dibutuhkan oleh Desi kurang __ buah. Desi ingin
karpetnya berbentuk sama yaitu berbentuk dengan
diameter c¢m dan pinggir-pinggir karpet terdapat renda-
renda. Untuk membuat karpet yang sama, diameter karpet harus
ditambah dengan ____ cm yang digunakan untuk menempelkan renda-
rendanya. Harga kain karpet adalah per meter dan
harga renda adalah per meter.
Berapakah minimal uang yang harus dibawa oleh Desi?
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2. Rina menyarankan Desi agar me ja-meja makan Desi diberi plastik dan
pinggir-pinggir meja diberi pita. Plastik yang akan dibutuhkan harus
ditambah dengan ____ cm tiap sisinya, yang digunakan untuk
mengelem ke mejanya. Meja yang akan dihias, memiliki ukuran

X dan ada 4 buah meja. tentukan
banyak pita dan bagian-bagian plastik yang dibutuhkan!

3. Pintu rumah makan Desi memiliki panjang meter dan lebar __
meter. Jika terdapat __ buah pintu, maka tentukan luas seluruh
pintunyal
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4. Untuk mempersejuk ruangan, Rina menyarankan agar memberikan
pot berisi bunga yang diletakkan mengelilingi ruangan. Setiap poft,
memiliki jarak ___ meter, tetapi untuk bagian depan cukup diberi
___ pot. Ukuran ruangannya adalah panjang __ meter dan lebar __
meter. Tentukan berapa banyak pot yang dibutuhkan?
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B.5b Kunci Jawaban Tes Hail Belgjar Siswa

1. Bantulah Desi, Soni, dan Rina untuk mempercantik rumah makan milik Desi!

Karpet yang dibutuhkan oleh Desi kurang 1 buah. Desi ingin karpetnya
berbentuk sama yaitu berbentuk lingkaran dengan diameter 400 cm dan
pinggir-pinggir karpet terdapat renda-renda. Untuk membuat karpet yang
sama, diameter karpet harus ditambah dengan 10 cm yang digunakan untuk
menempelkan renda-rendanya. Harga kain karpet adalah Rp18.000,00 per
meter dan harga renda adalah Rp15.000,00 per meter. Berapakah minimal uang
yang harus dibawa oleh Desi?

< Renda yang dibutuhkan

K=mXd

= 3,14 X 400 cm

= 1.256 cm

=12,56m

harga renda = 12,56 X Rp15.000,00

= Rp188.400,00

7

% Kain karpet yang dibutuhkan
Diameter = 400 + 10 = 410 cm , maka jari-jarinya = 205 cm

L=nXrXr

= 3,14 x 205 x 205

= 131958,5 cm?

= 13,19585 m?

~ 13,2 m?
harga kain karpet = 13,2 X Rp18.000,00

= Rp237.600,00

Jadi, minimal uang yang harus dibawa oleh Desi adalah Rp188.400,00 +
Rp237.600,00 = Rp426.000,00
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2. Rina menyarankan Desi agar meja-meja makan Desi diberi plastik dan pinggir-
pinggir meja diberi pita. Plastik yang akan dibutuhkan harus ditambah dengan
5 cm tiap sisinya, yang digunakan untuk mengelem ke mejanya. Meja yang akan
dihias, memiliki ukuran 200 cm X 200 cm dan ada 4 buah meja. tentukan
banyak pita dan bagian-bagian plastik yang dibutuhkan!

Plastik yang dibutuhkan = luas seluruh meja
5=200+5=205 cm
L = s? X banyak meja
= (205)? x 4
= 42.025 x 4
= 168.100 cm?
Pita yang dibutuhkan = keliling seluruh meja
K =4 X s X banyak meja
=4 x200x4
=800 x 4
=3200cm

3. Pintu rumah makan Desi memiliki panjang 2 meter dan lebar 1 meter. Jika
terdapat 2 buah pintu, maka tentukan luas seluruh pintunyal

Lseluruh pintu — Lsatu pintu X banyak pintu
=pXxIlx2
=2X2

= 4 m?



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

144

4. Untuk memperindah ruangan, Rina menyarankan agar memberikan pot berisi
bunga yang diletakkan mengelilingi ruangan. Setiap pot, memiliki jarak 3 meter,
tetapi untuk bagian depan cukup diberi 2 pot. Ukuran ruangannya adalah
panjang 18 meter dan lebar 12 meter. Tentukan berapa banyak pot yang
dibutuhkan?

Banyak pot = Sruangan__ 4 o pot

jarak antar pot

= 2+l + 2 pot

3 meter

_ 2x(18+12) +2 pot

3 meter

S + 2 pot

3 meter

=16 + 2 pot
= 18 pot
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Lampiran C. Instrumen Penelitian

C.laLembar Validas Media Pembelajaran Bangun Datar Berbantuan kartun 3

dimensi software muvizu

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN
BERBANTUAN KARTUN 3 DIMENSI SOFTWARE MUVIZU

Mata pelajaran: Matematika
Pokok BahasarKeliling dan Luas Bangun Datar
Petunjuk:
1. Berilah tandaheck ( (V) pada kolom penilaian yang telah disediakan!

2. Berikan penilaian untuk masing-masing indikator dengan kriteria sebagai

berikut.

1 = Tidak valid 4 = Valid

2 = Kurang valid 5 = Sangat valid

3 = Cukup
No Aspek yang dinilai 1 2Pen|:I%a|an4 5
. Is

1. | Reusabilitas (sebagian atau seluruh bagian me
pembelajaran berbantuan kartun 3 dime
software muvizu dapat dimanfaatkan kembg
untuk mengembangkan media lainnya)

2. | Media pembelajaran  berbantuankartun 3
dimensisoftware muvizu memiliki interaktivitas
3. | Kontekstualitas soal matematika yang disu
dalam suatu jalinan cerita berupa video ka@u
dimensi yang diperankan oleh tokoh-tokoh da
software muvizu

Kesuaian tujuan pembelajaran dengan Kl dan
Masalah realistik yang disajikan dag
menjangkau penalaran siswa

6. | Kemudahan untuk memahami isi me
pembelajaran  berbantuan kartun 3 dime
software muvizu

ok
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Penilaian
1 2 3 4 5

No Aspek yang dinilai

7. | Keruntutan isi media pembelajaran berbant
kartun 3 dimenssoftware muvizu (sistematis dat
alur logika jelas)
8. | Kejelasan petunjuk dan aktivitas penggun
media pembelajaran dan lembar kerja pes
didik
1. Format
1. | Kreatif dalam penuangan gagasan
2. | Tampilan media pembelajaran berbant
kartun 3 dimenssoftware muvizu sederhana da
menarik
3. | Pengaturan background, karakter/tokoh, da
tulisan proporsional
4. | Pemilihan warna yang kreatif dan sesuai den
konsep dan topik yang dipilih
5. | llustrasi video kartun 3 dimensi menghadirk
alur cerita dan mendukung teks
6. | Adegan tokoh memperjelas latar, rangka
cerita, penjiwaan, dan karakter
7. | Karakter tiap tokoh dalam cerita jelas dan mu
dibedakan
8. | Penyajian kartun 3 dimensi menarik d
proporsional
9. | Teks dalam dialog mudah dibaca
10. | Keserasian dan kesesuaian antara narasi, an
danbacksound
[11. Bahasa
1. | Kesederhanaan tata bahasa dan struktur kalir
2. | Penggunaan bahasa yang efektif dan efisien
Komentar/Saran:
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C.1b Lembar Validas Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

LEMBAR VALIDASI RENCANA PELAKSANAAN
PEMBELAJARAN (RPP)
Mata pelajaran: Matematika

Pokok Bahasan: Keliling dan Luas Bangun Datar

Petunjuk:

1. Berilah tandaheck (v) pada kolom penilaian yang telah disediakan!
2. Berikan penilaian untuk masing-masing indikator dengan kriteria sebagai

berikut:
1 = Tidak valid 4 = Valid
2 = Kurang valid 5 = Sangat valid
3 = Cukup
Yy Penilaian
No Aspek yang dinilai

1] 23] 4 |5

|. Kompetens Inti dan Kompetens Datar

1. | Penjabararkompetensi inti dan kompetensi da
sesuai dengan kurikulum 2013

2. | Ketetapan rumusan indikator dan tujy
pembelajaran dengan tingkat perkemban
siswa

1. | Kesesuaian keurutan penyajian materi
2. | Kesusaian penyajian materi dengan ting
perkembangan siswa
[I1. Bahasa

1. | Kesederhanaan tata bahasa dan struktur kalir
2. | Penggunaan bahasa yang efektif dan efisien
V. Waktu
Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan
dengan kegiatan pembelajaram

V. Tahap Pembelajaran

| Kegiatan guru dan siswa dirumuskan secaraj] | | | |

VI. Media

Penggunaan media sesuai dengan tersediany
waktu



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

148

Komentar/Saran:

Validator
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C.1lcLembar Validas Lembar Observas Aktivitas Siswa

LEMBAR VALIDASI LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA
Mata pelajaran: Matematika
Pokok Bahasan: Keliling dan Luas Bangun Datar
Petunjuk:
1. Berilah tandaheck (V) pada kolom penilaian yang telah disediakan!

2. Berikan penilaian untuk masing-masing indikator dengan kriteria sebagai

berikut.
1 = Tidak valid 4 = Valid
2 = Kurang valid 5 = Sangat valid
3 = Cukup
No Aspek yang dinilai Eenllalal
1] 2]3]4]5
. s

1. | Urutan observasi sesuai dengan urutan akiti
siswa dalam rencana pelaksanaan pembelaj
(RPP)

2. | Dirumuskan secara jelas sehingga mudah diu
[I. Format/Desain

1. | Format jelas sehingga memudahkan melaky
penilaian
I11.Bahasa

1. | Kesederhanaan tata bahasa dan struktur kalir
2. | Penggunaan bahasa yang efektif dan efisien
Komentar/Saran:
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C.1d Lembar Validas Lembar Observasi Aktivitas Guru

LEMBAR VALIDASI LEMBAR OBSERVASI AKTIVITASGURU
Mata pelajaran: Matematika
Pokok Bahasan: Keliling dan Luas Bangun Datar
Petunjuk:
1. Berilah tandaheck (v) pada kolom penilaian yang telah disediakan!

2. Berikan penilaian untuk masing-masing indikator dengan kriteria sebagai

berikut.
1 = Tidak valid 4 = Valid
2 = Kurang valid 5 = Sangat valid
3 = Cukup
No Aspek yang dinilai ECIIEET
1] 2]3]4]5
. Is

1. | Kesesuaian dengan aktivitas guru dalam ren
pelaksanaan pembelajaran (RPP)
2. | Urutan observasi sesuai dengan urutan akti
guru dalam rencana pelaksanaan pembelaj
(RPP)

3. | Dirumuskan secara jelas sehingga mudah diu
Il. Format

1. | Format jelas sehingga memudahkan melaky
penilaian
[11.Bahasa

1. | Kesederhanaan tata bahasa dan struktur kalir
2. | Penggunaan bahasa yang efektif dan efisien
Komentar/Saran:
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C.leLembar Validas Pedoman Wawancara Respon Guru

LEMBAR VALIDASI PEDOMAN WAWANCARA RESPON GURU
Mata pelajaran: Matematika
Pokok BahasarKeliling dan Luas Bangun Datar
Petunjuk:
1. Berilah tandaheck (V) pada kolom penilaian yang telah disediakan!

2. Berikan penilaian untuk masing-masing indikator dengan kriteria sebagai

berikut.
1 = Tidak valid 4 = Valid
2 = Kurang valid 5 = Sangat valid
3 = Cukup
No Aspek yang dinilai Renllala

1|/ 2]3]4]5

1. | Pertanyaan yang disajikan dapat meng
pendapat Bapak/lbu guru tentang me
pembelajaran berbantuan kartun 3 dime
software muvizu
2. | Pertanyaan yang disajikan  mencangl
keefektifan media pembelajaran berbant
kartun 3 dimenssoftware muvizu

Il. Format

Kesesuaian pertanyaan dengan m¢
pembelajaran berbantuan kartun 3 dime
software muvizu
I11. Bahasa

1. | Bahasa pertanyaan yang digunakan sesuai de
EYD
2. | Kalimat pertanyaan yang disajikan komunika
(menggunakan bahasa yang sederhana dan n
dipahami)

3. | Kalimat pertanyaan yang disajikan tid
menimbulkan penafsiran ganda (ambigu)

4. | Kalimat pertanyaan telah menggunakan ta
baca yang benar
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Komentar/Saran:

Validator
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C.1f Lembar Validas Angket Respon Siswa

LEMBAR VALIDASI ANGKET RESPON SISWA
Mata pelajaran: Matematika
Pokok BahasarKeliling dan Luas Bangun Datar
Petunjuk:
1. Berilah tandaheck (V) pada kolom penilaian yang telah disediakan!

2. Berikan penilaian untuk masing-masing indikator dengan kriteria sebagai

berikut.
1 = Tidak valid 4 = Valid
2 = Kurang valid 5 = Sangat valid
3 = Cukup
T Penilaian
No Aspek yang dinilai 1121345
. s

1. | Kejelasan isi sehingga memudahkan siswa u
memberikan respon

2. | Kesesuaian dan keruntutan butir pertanyaan
[l. Format

1. | Format jelas sehingga memudahkan melaky
penilaian
2. | Kesesuaian format angket respon siswa del
media
I11.Bahasa

1. | Kesederhanaan tata bahasa dan struktur kalir
2. | Penggunaan bahasa yang efektif dan efisien

Komentar/Saran:

Validator
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C.1g Lembar Validas Lembar Kerja Peserta Didik

LEMBAR VALIDASI LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
Mata pelajaran: Matematika
Pokok BahasarKeliling dan Luas Bangun Datar
Petunjuk:
1. Berilah tandaheck (V) pada kolom penilaian yang telah disediakan!

2. Berikan penilaian untuk masing-masing indikator dengan kriteria sebagai

berikut.
1 = Tidak valid 4 = Valid
2 = Kurang valid 5 = Sangat valid
3 = Cukup
No Aspek yang dinilai IR
1] 2]3]4]5
T

1. | Kejelasan isi sehingga memudahkan siswa u
memberikan respon
2. | Kesesuaian isi lembar kerja peserta didik den
video kartun 3 dimensi
II. Format

1. | Format jelas sehingga memudahkan sis
menjawab permasalahan

2. | Kemenarikan lembar kerja peserta didik
I11.Bahasa

1. | Kesederhanaan tata bahasa dan struktur kalir

2. | Penggunaan bahasa yang efektif dan efisien
Komentar/Saran :
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C.1lh Lembar Validas TesHasl| Belgjar Siswa

LEMBAR VALIDASI TESHASIL BELAJAR SISWA
Mata pelajaran: Matematika
Pokok BahasarKeliling dan Luas Bangun Datar
Petunjuk:
1. Berilah tandaheck (V) pada kolom penilaian yang telah disediakan!
2. Berikan penilaian untuk masing-masing indikator dengan kriteria sebagai

berikut.

1 = Tidak valid 4 = Valid

2 = Kurang valid 5 = Sangat valid

3 = Cukup
NO Aspek yang dinilai EETEET

[} YA 1] 23] 415

1. | Kejelasan soal tes
2. | Tingkat kesulitan Tes
3. | Kesesuaian alokasi waktu
4. | Kejelasan petunjuk pengerjaan tes
5. | Kesederhanaan tata bahasa dan struktur kalin

dalam tes

Komentar/Saran:
............. e 2017
Validator
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C.2 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Nama Sekolah : MTs Nahdlatul Ulama-1 Trate Gresik
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/Semester : VIII/Genap

Pokok Bahasan : Keliling dan Luas Bangun Datar
Alokasi Waktu : 3 x 40 menit

A. Kompetens Inti (K1)

4. Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, dan mengarang) sesuai dengan yang
dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori.

B. Kompetens Dasar
4.1 Menyelesaikan permasalahan nyata yang terkait keliling dan luas persegi.
C. Indikator

1. Siswa dapat menyelesaikan permasalahan nyata yang terkait keliling dan luas
persegi.

2. Siswa dapat menyelesaikan permasalahan nyata yang terkait keliling dan luas
persegi panjang.

3. Siswa dapat menyelesaikan permasalahan nyata yang terkait keliling dan luas
lingkaran.

D. Tujuan Pembelajaran

1. Melalui masalah dalam media pembelajaran, siswa dapat menyelesaikan
permasalahan keliling dan luas persegi.

2. Melalui masalah dalam media pembelajaran, siswa dapat menyelesaikan

permasalahan keliling dan luas persegi panjang.
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3. Melalui masalah dalam media pembelajaran, siswa dapat menyelesaikan
permasalahan keliling dan luas lingkaran.

E. Mode Pembelajaran
Model pembelajaran yang digunakan ydoblem Based Learning (PBL).
Langkah-langkalProblem Based Learning (PBL) sebagai berikut.
Langkah 1: Orientasi siswa kepada masalah
Langkah 2: Mengorganisasikan siswa untuk belajar
Langkah 3: Membimbing penyelidikan individual maupun kelompok
Langkah 4: Mengembangkan dan menyajikan hasil karya
Langkah 5: Menganalisa dan mengevaluasi proses pemecahan masalah
F. Alat/Bahan
1. LCD/Proyektor
2. Laptop
3. Lembar kerja peserta didik
4. Alat Tulis
G. Materi Pembelajaran
1. Persegi
Persegi adalah suatu segiempat yang sisi-sisinya saling berdekatan sama
panjang dan keempat sudutnya siku-siku
Keliling persegiK = 4 X s
Keterangan:
K = keliling
S= panjang sisi perseqi
Luas persegil = s X s = s2
Keterangan:
L =luas

S= panjang sisi perseqi
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D \\ C
\\ \\ s
N\
A > B

Gamb%r 2.3 Perseqi
2. Persegi Panjang
Persegi panjang adalah suatu segiempat yang sisi-sisinya saling sejajar
(berhadapan) dan keempat sudutnya siku-siku.
Keliling persegi panjangK = p+p+1+1=2p+2l=2(p+ 1)
Keterangan:
K = keliling
p = panjang
[ = lebar

Luas persegi panjang:= p X [

Keterangan:
L = luas
p = panjang
| = lebar
D Ry C
N N
X X
\\
A B
p

Gambar 2.4 Persegi Panjang
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3. Lingkaran
Lingkaran adalah himpunan semua titik-titik pada bidang datar yang
berjarak sama terhadap suatu titik tertentu, yang disebut titik pusat.
Keliling lingkaran:K = m X d atauK = 2 X Xr
Keterangan:
K = keliling
d = diameter
T =23,14
r = jari-jari
Luaslingkaran: L= m Xr Xr =m X r?
Keterangan:
L = luas
m=23,14
r = jari-jari
(Dewi dan Triwahyuni2008:251-252)

Gambar 2.5 Lingkaran
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H. ProsesBelajar Mengajar

No.

Proses Belajar Mengajar

Kegiatan Guru | Kegiatan Siswa

Alokasi
Waktu

K eterangan

Pem

bukaan (15 menit)

member
salam dan
meminta  salal
satu siswa untu
memimpin doa

Guru

Siswa menjawal
salam dan semu
siswa berdoa

2 menit

Guru memeriksa
kehadiran siswa

Siswa
memperhatikan
presensi
kehadiran

2 menit

Guru
menyampaikan
tujuan
pembelajaran
yang akan dicapg

Siswa
mendengarkan
tujuan
pembelajaran
yang akan dicapz

2 menit

Guru
memberikan
motivasi serts
apersepsi denga
mereview mater
yang telah
dipelajari
sebelumnya.

Siswa
mendengarkan
dan ikut
berpartisipasi
dalam proses
review.

4 menit

Motivasi

Guru membentuk
kelompok yang
terdiri dari 34
anak

Siswa mengikuti
perintah guru
untuk
berkelompok

5 menit

Inti (110 menit)

1.

Guru
membagikan
lembar kerja
peserta didik
(LKPD) pada tiap
masing-masing
kelompok.

Setiap kelompok
menerima lemba
kerja peserta
didik  (LKPD)
yang diberikan
guru dan
mendengarkan

penjelasan guru.

3 menit

Langkah 1 PBL]
Orientasi
didik pada masalal

pesert

160
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mengerti

NoO Proses Belajar Mengajar Alokasi K eter anaan
" | Kegiatan Guru Kegiatan Siswva | Waktu 9

2. | Guru Siswa
memperlihatkan | mendengarkan
dan menjelaskan | dan
tentang tugas memperhatikan | 5 menit
yang akan penjelasan gury
diberikan. serta mengama

LKPD.

3. | Guru Setiap kelompok (Siswa mengisi
membimbing memperhatikan LKPD perseqi
siswa untuk permasalahan terlebih dahulu,
melengkapi dan | yang ada pada kemudian
menyelesaikan | video dan dilanjutkan dengan
lembar kerja mendiskusikan mengerjakan LKPD
peserta didik penyelesaian permasalahan
(LKPD) sesuai permasalahan persegi panjang dar
video yang bersama kemudaian
ditayangkan. kelompok dan dilanjutkan dengan

menulis hasil 80 permasalahan

diskusi pada menit | lingkaran)

lembar kerja

peserta didik Langkah 2 PBL :

(LKPD) Mengorganisasikan
peserta didik untuk
belajar dan langkah
3 PBL:
Membimbing
penyelidikan
individu dan
kelompok

4. | Guru memberikar Siswa  bertanysd
kesempatan pad jika ada yang tidak
siswa untuk dipahami atal
bertanya jika ad{ kurang di
yang tidak| mengerti 2 menit
dipahami atat
kurang di
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No Proses Belajar Mengajar Alokas K eterangan
" | Kegiatan Guru Kegiatan Siswva | Waktu
5. | Guru memintg Perwakilan Langkah 4 PBL;:
perwakilan kelompok Mengembangkar,
kelompok untuk mempresentasika| dan menyajikar]
mempresentasikal hasil diskusi hasil karya
hasil diskusi
6 Guru memberikar kelompok lain] 15 Langkah 5 PBL:
kesempatan memberikan menit | Menganalisis
kepada kelompol tanggapan dan
lain untuk| mengenai  hasi mengevaluasi
menanggapinya | diskusi kelompok proses
lain pemecahan
masalah
7. | Guru memintg Siswa 7. Guru  meminta
siswa untuk mengumpulkan siswa untuk
mengumpulkan | hasil diskusinya. mengumpulkan
jawaban jawaban
diskusinya. diskusinya.
Penutup (5 menit)
1. | Guru Siswa dalam
membimbing bimbingan guru
siswa untuk menyimpulkan 3 menit Refleksi
memberikan hasil diskusi
kesimpulan. kelompok
2. | Guru Siswa
memberitahu memperhatikan
kepada siswi¢ dengan seksama :
. 1 menit
mengenai tes pag
pertemuan
berikutnya
3. | Guru mengakhir| Siswa berdoa da] 1 menit
pembelajaran da| menjawab salam.
meminta  Siswg
untuk memimpin
doa dan
mengucapkan
salam.

162
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I. Sumber Pelajaran
Dewi, N dan Triwahyuni. 2008Matematika dan Konsep Aplikasinya. Jakarta:

Dunia lImu.
J. Penilaian
Teknik penilaian : Non tes
Waktu penilaian : Selama pembelajaran
Instrumen penilaian : Lembar observasi aktivitas siswa
K.Lampiran

Lembar observasi aktivitas siswa
Gresik, 30 Agustus 2017
Peneliti

Balgis Hidayatullah
NIM 130210101095
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C.3aLembar Observas Aktivitas Siswa

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA
Mata Pelajaran : Matematika
Pokok Bahasan : Keliling dan Luas bangun datar
Petuj uk:
1. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tahdek ( V) pada kolom skala
penilaian yang telah disediakan.
2. Makna angka dalam skala penilaian dapat dilihat pada pedoman pengamatan yang

terlampir.

Perhatian | Diskusi | Bertanya | Menjawab
112(3|1|2|3|1|2|3|1]2]|3

No Nama Siswa

©| 00 N| O g &l W| N|

=
o

[ERN
=

[ERN
N

[EEN
w
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INDIKATOR PENGAMATAN AKTIVITAS SISWA

Komponen | Nilai Indikator

3 Siswa mendengarkan dan memperhatikan selama p
pembelajaran berlangsung.

Siswa mendengarkan atau memperhatikan selama pro
Perhatian 2 | pembelajaran berlangsung tetapi terkadang melakukan
kegiatan diluar pembelajaran

Siswa tidak mendengarkan atau memperhatikan selam
proses pembelajaran berlangsung

Siswa aktif berdiskusi dengan kelompoknya
Siswa kurang aktif berdiskusi dengan kelompoknya
Siswa tidak aktif berdiskusi dengan kelompoknya

Diskusi

Siswa bertanya kepada teman atau guru lebih dari satu
Siswa bertanya kepada teman atau guru hanya satu ka
Siswa tidak bertanya kepada teman atau guru

Bertanya

Siswa menjawab pertanyaan lebih dari satu Kkali
Siswa menjawab pertanyaan hanya satu kali
Siswa tidak pernah menjawab pertanyaan

Menjawab

RPINWEFRINWEFEINW -
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C.3b Lembar Observas Aktivitas Guru

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU
Mata Pelajaran : Matematika

Pokok Bahasan Keliling dan Luas bangun datar

Petujuk:

1. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan taheek ( \ ) pada kolom skala
penilaian yang telah disediakan.

2. Makna angka dalam skala penilaian dapat dilihat pada pedoman pengamatan yang

terlampir.

Penilain
1123

No Aktivitas Guru

1. | Pendahuluan

a. Menyampaikan tujuan pembelajaran

b. Menjelaskan tentang pentingnya materi yang diajarkan
dalam aplikasi di kehidupan sehari-hari dalam setiap
pembelajaran.

2. | Kegiatan Inti

Berperan sebagai fasilitator

Menggunakan bahasa yang baik dan benar

Memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya

Bergerak secara dinamis dan tidak diam pada satu pos

Menggunakan media pembelajaran secara efektif

Membimbing siswa untuk melengkapi dan menyelesaik

lembar kerja peserta didik (LKPD)

g. Bersikap terbuka apabila peserta didik melakukan
kesalahan dalam proses belajarnya

3. | Penutup

Mengarahkan siswa untuk membuat kesimpulan materi ya

telah dipelajari

~|o|alo o]
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INDIKATOR PENGAMATAN AKTIVITAS GURU

Komponen | Nilai | Aspek yang diamati
Pendahuluan
a 3 Guru menyampaikan semua tujuan pembelajaran.
2 Guru menyampaikan beberapa tujuan pembelajaran.
1 Guru tidak menyampaikan tujuan pembelajaran
b <) Guru menjelaskan tentang pentingnya materi yang diajs
sesuai aplikasi di kehidupan sehari-hari dengan intonasi
baik
2 Guru menjelaskan tentang pentingnya materi yang diaja
tetapi tidak sesuai aplikasi di kehidupan sehari-hari de
intonasi yang baik
1 Guru tidak menjelaskan tentang pentingnya materi
diajarkan sesuai aplikasi di kehidupan sehari-hari
Kegiatan Inti
a 3 Guru mampu berperan sebagai fasilitator
2 Guru kurang mampu berperan sebagai fasilitator
1 Guru tidak mampu berperan sebagai fasilitator
b 3 Guru mampu menggunakan bahasa yang baik dan ben
2 Guru kurang mampu menggunakan bahasa yang bail
benar
1 Guru tidak mampu menggunakan bahasa yang baik
benar
c 3 Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk ber
2 Guru kurang memberikan kesempatan kepada siswa
bertanya
1 Guru tidak memberikan kesempatan kepada siswa
bertanya
d 3 Guru mampu bergerak secara dinamis dan tidak diam
satu posisi tertentu
2 Guru kurang mampu bergerak secara dinamis dan tidak
pada satu posisi tertentu
1 Guru tidak mampu bergerak secara dinamis dan diam
satu posisi tertentu
e 3 Guru mampu menggunakan media pembelaran secara ¢
2 Guru kurang mampu menggunakan media pembe
secara efektif
1 Guru tidak mampu menggunakan media pembelaran s
efektif
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Guru membimbing siswa untuk melengkapi ¢
menyelesaikan lembar kerja peserta didik (LKPD)

Guru kurang membimbing siswa untuk melengkapi
menyelesaikan lembar kerja peserta didik (LKPD)

Guru tidak membimbing siswa untuk melengkapi
menyelesaikan lembar kerja peserta didik (LKPD)

Guru mampu bersikap terbuka apabila paserta ¢
melakukan kesalahan dalam proses belajarnya

Guru kurang mampu bersikap terbuka apabila paserta
melakukan kesalahan dalam proses belajarnya

Guru tidak bersikap terbuka apabila paserta didik melak
kesalahan dalam proses belajarnya

Penutup

Guru mampu mengarahkan siswa membuat se
kesimpulan materi yang telah mereka pelajari

Guru kurang mampu mengarahkan siswa mem
kesimpulan materi yang telah mereka pelajari

Guru tidak mengarahkan siswa membuat semua kesim
materi yang telah mereka pelajari
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C.4 Lembar Pedoman Respon Guru

10.

PEDOMAN WAWANCARA RESPON GURU TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN BERBANTUAN KARTUN 3DIMENS
SOFTWARE MUVIZU

Apakah menurut Bapak/lIbu guru media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimensi
software muvizu tergolong baru?

Apakah petunjuk penggunaan media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimensi
software muvizu sudah dijelaskan secara rinci?

Apakah tampilan soal-soal yang disajikan dalam bentuk jalinan cerita pada media
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimesofiware muvizu berinteraktif dan
mudah dipahami?

Apakah media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimssfsvare muvizu
membantu dalam proses pembelajaran?

Apakah tampilan media pembelajaran berbantuan kartun 3 direefihsare

muvizu menarik?

Apakah bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran berbantuan kartun 3
dimensisoftware muvizu jelas dan tidak ambigu?

Apakah penulisan kalimat yang digunakan dalam media pembelajaran berbantuan
kartun 3 dimenssoftware muvizu komunikatif dan tidak ambigu?

Apakah media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimsofsiare muvizu
membantu siswa untuk mencapai indikator pembelajaran?

Apakah media pembelajaran berbantuan kartun 3 dinseftarare muvizu ini

perlu dan layak dikembangkan pada kompetensi lainnya? Seandainya perlu dan
layak dikembangkan, kegiatan apa saja yang perlu dilakukan? (Seperti menambah
soal-soal latihan atau lainnya)

Apakah Bapak/Ibu guru akan menggunakan kembali media pembelajaran
berbantuan kartun 3 dimensoftware muvizu pada pembelajaran yang akan

datang?
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C.5 Angket Respon Siswa

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
BERBANTUAN KARTUN 3 DIMENSI SOFTWARE MUVIZU

Nama Siswa
Kelas
Hari/Tanggal

Pengisian angket di bawah ini tidak akan mempengaruhi nilai anda, isilah dengan
cermat dan teliti sesuai dengan kondisi yang terjadi dalam diri anda!
Petunjuk:
1. Berilah tandaheck (V) pada kolom yang telah disediakan!
2. Skor penilaian diuraikan sebagai berikut.
1 = Tidak setuju
2 = Cukup
3 = Setuju

Penilaian

No Aspek yang dinilai

1. | Saya merasa senang dengan media pembelg
berbantuan kartun 3 dimerssiftware muvizu

2. | Saya merasa tertarik dengan media pembelaj
berbantuan kartun 3 dimerssiftware muvizu

3. | Saya berpendapat bahwa media pembelaj
berbantuan kartun 3 dimensoftware muvizu
tergolong baru

4. | Saya merasa berminat mengikuti pembelaja
dengan menggunakan media pembelaj
berbantuan kartun 3 dimerssiftware muvizu

5. | Saya dapat memahami petunjuk dalam m¢
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimeg
software muvizu
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No

Penilaian

Aspek yang dinilai

2

3

Saya dapat memahami soal-soal pada m
pembelajaran berbantuan kartun 3 dime
software muvizu dengan mudah

Aktivitas dalam media berbantuan kartun
dimensi software muvizu dapat menumbuhka
rasa ingin tahu saya untuk menyelesaikan so¢

Saya tertarik dengan desain gambar dan tu
pada media pembelajaran berbantuan karty
dimensisoftware muvizu

Menurut saya, bahasa yang digunakan de
media pembelajaran berbantuan kartun 3 dim
software muvizu komunikatif

10.

Menurut saya, kalimat dalam media pembelajz
berbantuan kartun 3 dimensoftware muvizu
jelas dan tidak ambigu

11.

Saya ingin menggunakan kembali me
pembelajaran berbantuan kartun 3 dime

software muvizu pada pembelajaran lainnya

171


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

172

Lampiran D.1 Hasil Validas

D.laHasll Validas Media Pembelajaran
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D.1g Hasl Validas Lembar Kerja Peserta Didik
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D.1h Hasll Validas TesHasil Belajar Siswva
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Lampiran D.2a Hasil Observasi Aktivitas Siswa
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Lampiran D.2b Hasil Observas Aktivitas Guru

LEMBAR OBSERVASIARTIVITAS GUNU
Mata Pelajarss - Matersatika
Pohok Bahasan - Keliling dan Luss basgun datar

Petujuks
1. Penilaten dilakukan dengan cars memberikan tanda cheok ( V) pads kolom dals
penilalan yang telah disediakan
2, Makma angha dalam skals penilaian dapat didihat pada pedomum pengsistan
yung teslampir,
Neo Aktivitas Gurn ;*i,-‘:..!"-h‘—-:
1. | Pendahuluan :_ _.i,,z }
{8 Memyampaikantyjosnpembelyoran 1 | IV
b, Menjeladkan tentang pentisgnyn materi yang diajarkan |
dalam aplikasi di kohidapan schari-harh dalam sctisp v ]
pembelajaran | |
2 | Kegistan lnti VoA
| & Berperan schagai Goilitator |
b Menggunsion bahasa yaog balk dan berar | |

4
'

¢, Memberikan kesempatan kepoda ssswa ustuk bertanyn
d_ Bergerak secars dinanis dan tidak diam pads watu possal | f
v’
v’

| e. Menggumakan mevts pembelalaran secara efeknif ]

f. Membembang sivwa untuk mclenghaps dan monyclesalkan
Jambar kerja peserta didik (LXPD)
g Bersikap terbuka spabils pesersa difik melakakon Vv
kesalahan dalem proses belsizmys
1 | Penutup A iia P
Mengarshioan soowa untuk membuat kesimpolan meten yang
tclah dpelsian 4
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D.3 Hasll Wawancara Respon Guru Terhadap Media Pembelajaran Berbantuan

Kartun 3 Dimens Software Muvizu

D.3a Hasl Wawancara dengan Guru Matematika KelasVII1

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

“Apakah menurut Ibu media pembelajaran berbantuan kartun 3
dimensisoftware muvizu tergolong baru?”

“Menurut saya iya, sejauh ini yang saya ketahui belum ada n
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimessitware muvizu.
Biasanya hanya sebatas komik.”

“Apakah petunjuk penggunaan media pembelajaran berbantuan
kartun 3 dimenssoftware muvizu sudah dijelaskan secara rinci?”
“Iya sudah dijelaskan secara rinci, jadi peserta didik memahami
materi yang adaidnedia pembelajaran tadi.”

“Apakah tampilan soal-soal yang disajikan dalam bentuk jalin
cerita pada media pembelajaran berbantuan kartun 3 dir
software muvizu berinteraktif dan mudah dipahami?”’

“Iya, sangat mudah dipahami mbak menurut saya. Kan biasany
peserta didik suka cerita-cerita apalagi seperti video Karti
dimensi ini, sehingga peserta didik tertarik. Hal itu terlihat
respon peserta didik tadi yang sangat antusias ketika menge
soalsoal yang ada di media tadi.”

“Apakah media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimensi software
muvizu membantu dalam proses pembelajaran?”’

“Iya pastilah sangat membantu. Dengan adanya media itu (mec
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimenfivare muvizu) siswa
lebih tertarik dalam belajar matematika, karna belajarnya me
enjoy, fun, jadi kalau ada materi-materi, mereka lebih mu

memahami.”
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Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Penditi

Guru

Peneliti

“Apakah tampilan media pembelajaran berbantuan kartun 3
dimensisoftware muvizu menarik? Dari segi robotnya, gambar, ¢
warnanya?”

“Gambar dan warnanya iya sangat menarik. Tadi ada kartun-kartun
ya, peserta didik sangat senang karna kartunnya itu lucu dan
real, apalagi ada percakapgya juga.”

“Apakah bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran
berbantuan kartun 3 dimensoftware muvizu jelas adan tidal
ambigu?”

“Iya sangat jelas. Menurut saya bahasanya sangat efektif dan le
mudah dipahami karna menggunakan bahasa detrati-
“Apakah penulisan kalimat yang digunakan dalam media
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimessftware muvizu
komunikatif dan tidak ambigu?”

“Menurut saya, kalimat percakapanya komunikatif antara r
pertama dengan robot kedua.”

“Apakah media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimensi software
mMuvizu membantu siswa untuk mencapai indikator pembelajaran?”
“Pasti mbak, pasti sangat membantu. Kan medianya kartun 3
dimensi, biasanya anak-anakkan kalau ada gambarnya lebih t
dan lebih mudah untuk masuk ke dalam otak mereka. Nah d¢
adanya media tersebut, indikator pembelajarannya menurut
sudah terapai.”

“Apakah media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimensi software
muvizu ini perlu dan layak dikembangkan pada kompet:
lainnya? Seandainya perlu dan layak dikembangkan, kegiata
saja yang perlu dilakukan? (Seperti menambah soal-soal e

atau lainnya)”
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Guru

Peneliti

Guru

“Menurut saya sangat perlu dan layak. Karna ini medianya
baru, belum ada kan mbak. Jadi yang perlu dikembanc
misalnya ditambahkan lebih banyak soal-soalnya, kemt
karakternya tadi kan hanya ada 3, bisa ditambah lagi biar
ramai kan lebih enak.”

“Apakah Ibu akan menggunakan kembali media pembelajaran
berbantuan kartun 3 dimensiftware muvizu pada pembelajara
yang akan datang?”

“Iya mbak akan saya coba dan akan saya gunakan pada kelas
Nanti saya juga mergpy software nya ya mbak, saya ak:

mencoba membuat untuk digunakan pada bangun ruang.”

D.3b Hasil Wawancara dengan Guru TIK

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

“Apakah menurut Ibu media pembelajaran berbantuan kartun 3
dimensisoftware muvizu tergolong baru?”’

“Iya, menurut saya ini merupakan media yang baru mbak, ki
saya juga baru tahu kalau animasi 3 dimensi bisa digunakan ¢
pembelajaran matematika seperti ini.”

“Apakah petunjuk penggunaan media pembelajaran berbantuan
kartun 3 dimenssoftware muvizu sudah dijelaskan secara rinci?”’
“Kalau petunjuk menurut saya ada yang belum. Untuk se
soalkan mbaknya memberikan durasi ya? Tetapi di LKPL
belum ada petunjuk itu. Jadi, menurut sbglam rinci.”

“Apakah tampilan soal-soal yang disajikan dalam bentuk jalin
cerita pada media pembelajaran berbantuan kartun 3 dir

software muvizu berinteraktif dan mudah dipahami?”
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Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

“Kalau menurut saya, iya berinteraktif dan mudah dipahami. T
kalau menurut guru matematika saya juga belum tahu. Say
guru TIK, nah kalau saya yang melihat soal-soal seperti ini, me
sayakreatif dari yang lainnya.”

“Apakah media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimensi software

muvizu membantu dalam proses pembelajaran?”’

“Ya pasti membantu mbak. Kan kalau medianya seperti ini ¢
jadi tertarik dan tidak bosan

“Apakah tampilan media pembelajaran berbantuan kartun 3

dimensisoftware muvizu menarik? Dari segi robotnya, gambar, ¢
warnanya?”

“Iya, menarik sekali. Warna-warnanya sesuai, dan robotnya jt
bisa dibedakan.”

“Apakah bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran

berbantuan kartun 3 dimensoftware muvizu jelas adan tidal
ambigu?”

“Iya, bahasanya tidak ambigu.”

“Apakah penulisan kalimat yang digunakan dalam media

pembelajaran berbantuan kartun 3 dimessitware muvizu

komunikatif dan tidak ambigu?”

“Untuk kalimatnya iya komunikatif dan tidak ambigu. Paduan

tulisan kalimatnya dengan animasi kartunnyasséra

“Apakah media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimensi software

MuVizu membantu siswa untuk mencapai indikator pembelajaran?”

“Menurut saya iya. Kalau anak-anak bisa mengerjakan LKPD

kan berarti indikatornya tercapai mbak.”
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Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

“Apakah media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimensi software

muvizu ini perlu dan layak dikembangkan pada kompet:
lainnya? Seandainya perlu dan layak dikembangkan, kegiata
saja yang perlu dilakukan? (Seperti menambah soal-soal le
atau lainnya)”

“Iya, sangat perlu dan layak sekali. Apalagi animasi kartun 3

dimensi ini kan baru, jadi bisa digunakan pada kompetensi lai
dalam artian juga kalau menurut saya tidak dalam pela
matematika saja, mungkin di pelajaran saya TIK. Animasi kart
dimensi ini bisa saya masukkan dalam KD saya, seperti penge
dan penerapan animasi. Jadi anak-anak juga bisa belajar me
animasi kartun 3 dimensi.”

“Apakah Ibu akan menggunakan kembali media pembelajaran

berbantuan kartun 3 dimersiftware muvizu pada pembelajara
yang akan datang?”

“Iya mbak tentu. Seperti yang sudah saya katakan tadi, saya ak
menerapkan pada materi TIK, tetapi untuk LKPD nya tidak m
Kan LKPD nya tentang matematika, jadi hanya videonya saje

juga softwarenya.”

D.3c Hasil Wawancara dengan Guru Matematika Kelas VI

Peneliti

Guru

“Apakah menurut Ibu media pembelajaran berbantuan kartun 3
dimensisoftware muvizu tergolong baru?”

“Iya, karna saya belum pernah menemukan media sperti kart
dimensi digunakan dalam pendidikan. Dulu saya kuliah héasta
mbak Ini termasuk kreatif loh mbak. Biasanya kartun 3 dimensi
kalau saya lihat di tv-tv, seperti kartun syiva di antv, taukan m

Anak saya biasanya lihat itu. Itu kan hanya sebatas hiburan
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Peeliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

tetapi di dalamnya terkandung nilai sikap menolong. Tetapi ini
mbak Balqis menggunakannya dalam pendidikan, bagus mbak.”
“Apakah petunjuk penggunaan media pembelajaran berbantuan
kartun 3 dimenssoftware muvizu sudah dijelaskan secara rinci?”’
“Kalau petunjuk saya rasa sudah ya, karna sudah dijela:
diLKPDnya.”

“Apakah tampilan soal-soal yang disajikan dalam bentuk jalin
cerita pada media pembelajaran berbantuan kartun 3 dir
software muvizu berinteraktif dan mudah dipahami?”

“Kalau menurut saya, iya mudah dipahami mbak. Apalagi sc
soalnya kan belum lengkap, jadi anak-anak harus meny
videonya terlebih dahulu. Dengan beginikan semua s
memperhatikan, tidak ada yang berbicara sendiri. Berinter
sekali kalau menurut saya

“Apakah media pembelajaran berbantuan kartun 3 direefhsare
muvizu membantu dalam proses pembelajaran?”’

“Kemarin waktu uji coba bagaimana? Siswa bisa nggak ngerjakan
LKPDnya?”

“Alhamdulillah bisa semua bu.”

“Nah, berarti ya media ini membantu mbak.”

“Apakah tampilan media pembelajaran berbantuan kartun 3
dimensisoftware muvizu menarik? Dari segi robotnya, gambar, ¢
warnanya?”

“Iya, menarik. Lucu kalau menurut saya, robotnya bisa bergere
Warnanyguga serasi, tidak mencolok.”

“Apakah bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran
berbantuan kartun 3 dimensoftware muvizu jelas adan tidal

ambigu?”
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Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

“Iya, bahasanya sudah jelas dan tidak ambigu. Tetapi mungkin

suara pengisinya ka menurut saya, ada yang terkesan se|
membaca. Tapi ya tidak appa mbak, kan tidak harus sempurna.”

“Apakah penulisan kalimat yang digunakan dalam media

pembelajaran berbantuan kartun 3 dimessftware muvizu

komunikatif dan tidalkkmbigu?”

“Untuk kalimatnya iya komunikatif dan tidak ambigu.”

“Apakah media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimensi software

MuVizZu membantu siswa untuk mencapai indikator pembelajaran?”

“Pertanyaannya ini hampir sama dengan yang tadi, anak-anaks
bisa mengerjakan semuakan mbak? Berati ya indik
pembelajaran pasti tercapai.”

“Apakah media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimensi software

muvizu ini perlu dan layak dikembangkan pada kompet:
lainnya? Seandainya perlu dan layak dikembangkan, kegiata
saja yang perlu dilakukan? (Seperti menambah soal-soal le
atau lainnya)”

“Pasti mbak. Perlu dan layak sekali. Untuk kegiatannya, mungkin

guru-guru lain akan tergerak untuk mencoba membuat seperti
dalam kompetensi pembelajaran mereka, seperti saya. saya :
ingin mencoba membuatnya mbak. Terus menambahkan kar
karakternya.”

“Apakah Ibu akan menggunakan kembali media pembelajaran

berbantuan kartun 3 dimersftware muvizu pada pembelajara
yang akan datang?”

“Iya mbak. Saya ingin sekali memakai medianya mbak Balqgis
apalagi sayanengajar kelas VII, kan ada bangun persegi !
persegi panjang juga. Jadi akan saya coba untuk mengajar

dengan media ini.”
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Lampiran D.4b Sampel Hasil LKPD Persegi Panjang
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LEMIBAR KERUA PESERTA DIDIK
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Lampiran D.4c Sampel Hasil LKPD Lingkaran
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Lampiran D.5 Sampel Hasil TesBelagjar Siswa
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Lampiran D.6 Sampel Hasll Angket Respon Siswa
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L ampi

ran E. Analisis Data

E.1 AnalissHasl| Validas

E.la

Berbantuan Kartun 3 Dimens Software Muvizu

201

Analiss Hasll Validas Media Pembelajaran Media Pembelajaran

AnalisisHasll Validas M edia Pembelajaran M edia Pembelajaran Berbantuan

Kartun 3 Dimens Software Muvizu

Penilaian

Aspek yang dinilai

V1

V2

V3

Rerata
I

Rerata
[

Reusabilitas (sebagian atau selury
bagian media pembelajari
berbantuan kartun 3  dimen
software muvizu dapat dimanfaatka
kembali untuk mengembangka
media lainnya)

4,67

Media pembelajaran berbantu
kartun 3 dimensisoftware muvizu
memiliki interaktivitas

4,67

Kontekstualitas soal matematika ya
disusun dalam suatu jalinan cer
berupa video kartun 3 dimensi ya
diperankan oleh tokoh-tokoh dalg
software muvizu

Kesuaian tujuan pembelajaran deng
Kl dan KD

4,33

Masalah realistik yang disajikg
dapat menjangkau penalaran siswé

4,67

Kemudahan untuk memahami
media pembelajaran berbantu
kartun 3 dimensisoftware muvizu

4,67

Keruntutan isi media pembelajar
berbantuarkartun 3 dimenssoftware
muvizu (sistematis dan alur logik
jelas)

4,33

Kejelasan petunjuk dan aktivitd
penggunaan media pembelajaran

lembar kerja peserta didik

4,67

4,63
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o Penilaian Rerata | Rerata
No Aspek yang dinilai Vi V2| Va | I
Il1. Format
1. | Kreatif dalam penuangan gagasan| 5 | 4 | 5 4,67
2. | Tampilan media  pembelajard
berbantuarkartun 3 dimenssoftware | 5 5|5 5
muvizu sederhana dan menarik
3. | Pengaturan background,
karakter/tokoh, dan tulisa 5 5| 4 4,67
proporsional
4. | Pemilihan warna yang kreatif da
sesuai dengan konsep dantopikyi 5 | 5 | 5 5
dipilih
5. | llustrasi video kartun 3 dimen
menghadirkan alur cerita dg 5 | 3 | 5 4,33
mendukung teks
6. | Adegan tokoh memperjelas latq
rangkaian cerita, penjiwaan, di 5 | 3 | 5 4,33
karakter
7. | Karakter tiap tokoh dalam cerita jel 5| 5| 5 5
dan mudah dibedakan
8. | Penyajian kartun 3 dimensi mena
i 51| 5 5
dan proporsional
9. | Teks dalam dialog mudah dibaca 4 4,67
10. | Keserasian dan kesesuaian anf
narasi, animasi damacksound ! 477
[11. Bahasa
1. Kesederhanaan tata bahasa dan 5| 4|5 4.67
struktur kalimat
2. | Penggunaan bahasa yang efektif d a7
- 5 4 5 4,67
efisien
Rerata 4,68
Interprestas kevalidan Baik
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E.1b AnalissHasl Validas Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

No

Aspek yang dinilai

Penilaian

Vi

V2

V3

Rerata
[

Rerata
I

Kompetens Inti dan Kompetens Dat

ar

Penjabaran kompetensi inti dar
kompetensi datar sesuai deng
kurikulum 2013

4,67

Ketetapan rumusan indikator d
tujuan pembelajaran dengan ting
perkembangan siswa

4,67

4,67

Isi

Kesesuaian keurutan penyajian ma

4,67

Kesusaian penyajian materi deng
tingkat perkembangan siswa

4,33

4,5

Bahasa

Kesederhanaan tata bahasa dan
struktur kalimat

4,33

Penggunaan bahasa yang efektif d
efisien

4,17

. Waktu

Kesesuaian alokasi waktu yang
digunakan dengan kegiatan
pembelajaram

4,67

4,67

Tahap Pembelajaran

Kegiatan guru dan siswa dirumusks
secara jelas

4,67

4,67

VI.

Media

Penggunaan media sesuai dengan
tersedianya waktu

4,67

4,67

Rerata

4,56

Interprestas kevalidan

Baik
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E.1c AnalissHasll Validasi Aktivitas Siswa

Penilaian Rerata | Rerata

No Aspek yang dinilai Vi V2| Va | N
l. Is
1. | Urutan observasi sesuai deng
urutan aktivitas siswalalamrencani 5 | 5 | 5 5
pelaksanaan pembelajaran (RPP) 5

2. | Dirumuskan secara jelas sehing
mudah diukur

1. Format

1. | Format jelas sehingga memudahl
melakukan penilaian

|I1. Bahasa

1. | Kesederhanaan tata bahasa dan
struktur kalimat

2. | Penggunaan bahasa yang efektif d
efisien

5|14 |5 4,67 4,67

S I 4 5 4,67

4,67
5|14 ]| 5 4,67

Rerata 4,78
Interprestas kevalidan Baik
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E.1d AnalisisHasil Validas Aktivitas Guru

o Penilaian Rerata | Rerata

No Aspek yang dinilai Vi V2| Va | N

l. Is

1. | Kesesuaian dengan aktivitas gt
dalam rencana pelaksang 5 | 5 | 5 5
pembelajaran (RPP)

2. | Urutan observasi sesuai deng 478
urutan aktivitas gurudalam rencani{ 5 5| 4 4,67 '
pelaksanaan pembelajaran (RPP)

3. Dlrumuskan secara jelas sehing 5| 4|5 4.67
mudah diukur

Il. Format

1. | Format jelas sghllngga memudahk 5| a4l s 4.67 4.67
melakukan penilaian

[11. Bahasa

1. Kesederhanaan tata bahasa dan 5|45 4.67
struktur kalimat

2. | Penggunaan bahasa yang efektif d ol

- 5|14 |5 4,67
efisien
Rerata 4,71
Interprestasi kevalidan Baik
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E.le AnalisisHasil Validas Wawancara Respon Guru

206

Penilaian

Aspek yang dinilai

Vi | Vo [ V3

Rerata

Reratall

Pertanyaan yang disajikan daj
menggali pendapat Bapak/lbu gu
tentang media pembelajar
berbantuan kartun 3 dimerssiftware
muvizu

4,33

Pertanyaan yang disajike
mencangkup  kepraktisan  megq
pembelajaran berbantuan kartun
dimensisoftware muvizu

4,67

4,5

. F

ormat

Kesesuaian pertanyaan dengan mg
pembelajaran berbantuan kartun
dimensisoftware muvizu

Bahasa

Bahasa pertanyaan yang diguna
sesuai dengan EYD

4,33

Kalimat pertanyaan yang disajika
komunikatif (menggunakan baha|
yang sederhana dan mudah dipaha

4,67

Kalimat pertanyaan yang disajika
tidak menimbulkan penafsiran gan
(ambigu)

4,67

Kalimat pertanyaan telal

menggunakan tanda baca yang be

4,67

4,59

Rerata

4,70

Interprestasi kevalidan

Baik
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E.1f AnalissHasil Validasi Angkat Respon Siswa

o Penilaian Rerata | Rerata
No Aspek yang dinilai Vi V2| Va | N
l. Is
1. | Kejelasan isi sehingga memudahk
. ; 5 5 5 5
siswa untuk memberikan respon
2. | Kesesuaian dan Kkeruntutan by 4,67
' 5 4 4 4,33
pertanyaan
Il1. Format
1. | Format jelas sehingga memudahl
TN 53 3W & 5
melakukan penilaian
: 4,84
2. | Kesesuaian format angket resp
) : 5|14 |5 4,67
siswa dengan media
[I1. Bahasa
1. Kesederhanaan tata bahasa dan 5| 4|5 467
struktur kalimat
2. | Penggunaan bahasa yang efektif d ol
- | F€ngg yang 5| 4|5 | 467
efisien
Rerata 4,73
Interprestas kevalidan Baik
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E.1g AnalissHasil Validas Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

o Penilaian Rerata | Rerata
No Aspek yang dinilai Vi V2] Va | ¥
l. Is
1. K_ejelasan isi sehlng_ga memudahk 5| 4|5 4.67
siswa untuk memberikan respon 484
2. | Kesesuaian isi lembar kerja pese 5 | 5|5 5 '
didik dengan video kartun 3 dimens
I[lI. Format
1. F_ormat jelgs sehingga memudahl 5| 5| a 4.67
siswa menjawab permasalahan
2. K_er_nenarlkan lembar kerja pese 5 | 5| 3 4.33
didik
[I1. Bahasa
1. Kesederhanaan tata bahasa dan 5|4 4 433
struktur kalimat
2. quggunaan bahasa yang efektif d 41 a4l 4 4
efisien
Rerata 4,50
Interprestasi kevalidan Baik
E.1h AnalissHasil Validas TesHasil Belgjar Siswa
o Penilaian Rerata | Rerata
No Aspek yang dinilai Vil Val Vs |
1. | Kejelasan soal tes 5|1 4|5 4,67
2. | Tingkat kesulitan Tes 5141 4 4,33
3. | Kesesuaian alokasi waktu 51415 4,67 4,53
4. | Kejelasan petunjuk pengerjaantes| 5 | 4 | 5 4,67
5. Kesederhapaan tata bahasa dan 5|4 a 433
struktur kalimat dalam tes
Interprestas kevalidan Baik
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E.2a AnalisisHasi| Observasi Aktivitas Siswa

ANALISISHASIL OBSERVASI AKTIVITASSISWA

209

Z
o

Hasil Penilaian

Nama siswa

Per hatian

Diskusi

Bertanya

M enjawab

Ahmad Indra Darmawan

2

Ahmad Affandi

A.Irsyabul Ibad

Aini Nanda S.

Alfia Karinia Alharis M.

Alvin Kusnaydi

Apriliyah Prastiawati

Bagus Setiawan

©0INo|0 B IWIN -

Barkah Agung Ismalil

Cholifatul Maulidia

Desinta Alfiana Nazila

Desy Angelina Bartanu

Dwi Putri Amaliyah Ts.

El. Lahuti M.

Fania Ernanda

Ferdy Arya F.

Kholilatus Tsaniyah

Kristi Darmayanti Kartika P.

M. Miftachul Choiri

Moh. Iwan As’ary

. Syahrul S.

. Reza Saputra

. Ali Fikri

. Arif Mutawakil

. Bagus Satrio Ferdiansyal

. Faizzal

S 4ESE4E4ENGE4ES

. Khusni Mubarok

Muhammadiyah Hikmah

M. Rendy Ardiansyah

M. Rizqi Alfi R. A.

M. Rizqgi Fahmi

Muhammad Ryukent

M. Saiful Rizal

Mutia Afrin Raisa Farzana

Nabilatus Adawiyah

Nadia Alfitria Putri

Nur Awaliyah

WIWWINIWININIWWIWWFRPWWWWWININIWWININIWINIWIWININIWINININWIN(W|W

WINWWIWWINIWWININININIWWIWWININWINININWINIWWWWWWINWWwWw(w

NININWWWWWINIWININIWINIWININIWWIWINIWINIWWININWIRPWWINIWINWIN|W

NWWININWIWWWINIWWINIWWIRFRWWWINIWIWINWWWINIWIWWININIWIWINININ



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

210

Hasil Penilaian

No Nama siswa Perhatian | Diskusi | Bertanya | Menjawab
38. | Rahmad Maulana Kabhfi 3 3 2 3
Total 98 100 95 99
Rata-rata 85,96% 87,72% 83,33% 86,84%
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E.2b AnalisisHasil Observas Aktivitas Guru

ANALISISHASIL OBSERVASI AKTIVITASGURU

No Aktivitas Guru H"?‘S”.
Penilain
1. | Pendahuluan
a. Menyampaikan tujuan pembelajaran 3
b. Menjelaskan tentang pentingnya materi yang diajarkan d 1
aplikasi di kehidupan sehari-hari dalam setiap pembelajs
2. | Kegiatan Inti
a. Berperan sebagai fasilitator 3
b. Menggunakan bahasa yang baik dan benar 3
c. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya 3
d. Bergerak secara dinamis dan tidak diam pada satu posis 3
e. Menggunakan media pembelajaran secara efektif 3
f. Membimbing siswa untuk melengkapi dan menyelesal 3
lembar kerja peserta didik (LKPD)
g. Bersikap terbuka apabila peserta didik melakukan kesa 5
dalam proses belajarnya
3. | Penutup
Mengarahkan siswa untuk membuat kesimpulan materi 3
telah dipelajari
Jumlah 27
Rata-rata 90%



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

E.3 AnalisisHasl| TesBelgjar Siswa

AnalisisHasil TesBelajar Siswa

No Nama siswa Nilai
1. Ahmad Indra Darmawan 100
2. Ahmad Affandi 85
3. A.Irsyabul Ibad 88
4. Aini Nanda S. 97
5! Alfia Karinia Alharis M. 88
6. Alvin Kusnaydi 100
7. Apriliyah Prastiawati 90
8. Bagus Setiawan 72
9. Barkah Agung Ismalil 70
10. | Cholifatul Maulidia 90
11. | Desinta Alfiana Nazila 98
12. | Desy Angelina Bartanu 100
13. | Dwi Putri Amaliyah Ts. 88
14. | El Lahuti M. 98
15. | Fania Ernanda 68
16. | Ferdy Arya F. 88
17. | Kholilatus Tsaniyah 98
18. | Kristi Darmayanti Kartika P. 90
19. | M. Miftachul Choiri 97
20. | Moh. Iwan As’ary 96
21. | M. Syahrul S. 90
22. | M. Reza Saputra 96
23. | M. Ali Fikri 85
24. | M. Arif Mutawakil 88
25. | M. Bagus Satrio Ferdiansyah 98
26. | M. Faizzal 100
27. | M. Khusni Mubarok 88
28. | Muhammadiyah Hikmah 88
29. | M. Rendy Ardiansyah 90
30. | M. Rizqi Alfi R. A. 97
31. | M. Rizqgi Fahmi 88
32. | Muhammad Ryukent 87
33. | M. Saiful Rizal 100
34. | Mutia Afrin Raisa Farzana 90
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No Nama siswa Nilai
35. | Nabilatus Adawiyah 90
36. | Nadia Alfitria Putri 85
37. | Nur Awaliyah 96
38. | Rahmad Maulana Kahfi 90

Total 3.447
Rata-rata 90,71
Per sentase K etuntasan 92,11%
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E.4 AnalisisHasll Angket Respon Siswa

AnalisisHasil Angket Respon Siswa

No

Penilaian

Aspek yang dinilai

2

3

Saya merasa senang dengan my
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimeg
software muvizu

0%

7,89%

92,11%

Saya merasa tertarik dengan me
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimeg
software muvizu

0%

10,53%

89,47%

Saya berpendapat bahwa me
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimeg
software muvizu tergolong baru

0%

2,63%

97,37%

Saya merasa berminat mengik
pembelajaran dengan menggunakan m
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimeg
software muvizu

2,63%

0%

97,37%

Saya dapat memahami petunjuk dal
media pembelajaran berbantuan kartu
dimensisoftware muvizu

2,63%

10,53%

86,84%

Saya dapat memahami soal-soal p
media pembelajaran berbantuan kartu
dimensisoftware muvizu dengan mudah

5,26%

7,89%

86,84%

Aktivitas dalam media berbantuan kart
3 dimensi software muvizu dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu saya un
menyelesaikan soal

5,26%

10,53%

84,21%

Saya tertarik dengan desain gambar
tulisan pada media pembelajar
berbantuan kartun 3 dimensoftware
muvizu

0%

5,26%

94,74%

Menurut saya, bahasa yang diguna
dalam media pembelajaran berbant
kartun 3 dimensi software muvizu
komunikatif

5,26%

13,16%

81,58%

10.

Menurut saya, kalimat dalam mec
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimeg

software muvizu jelas dan tidak ambigu

7,89%

5,26%

86,84%
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No Aspek yang dinilai - Pe“lz'a'a” -
11. | Saya ingin menggunakan kembali me| 5,26% | 5,26% | 89,47%
pembelajaran berbantuan kartun 3 dimeg
software muvizu pada pembelajara
lainnya
Rata-rata 3,11% | 7,18% | 89,71%
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Lampiran F. Foto Kegiatan

FOTO KEGIATAN

Gambar 1. Uji Keterbacaan di Kelas VIII-A

Gambar 2. Uji Coba di Kelas VIII-E
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Gambar 3. Uji Coba di Kelas VIII-E

Gambar 4. Uji Coba 2 di Kelas VIII-E
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Gambar 5. Uji Coba di Kelas VIII-E

Gambar 5. Tes Hasil Belajar Siswa di Kelas VIII-E
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Lampiran G. Surat Penelitian
G.1 Surat ljin Pendlitian

KEMENTERIAN RISET, TEENOLOGY, DAN PENDIEMKAN YINGGH
UNIVERSITAS JEMBER
FARULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Mol Sabammaan Newer 3T Kuwpes Buos Tegeibono Jebar 48021
Tedoponr (02 1. 500900, S5ITIN Faka (071350008
Lanay wow hig w2 d

Nomor 4 3 0 Mmasasaroang 5 i
L asrgwin - 10 N/ 2017
Perital Formobvean lzm Penclitian

Yih Kepala MTs Nahdland Ulsors-1 Trate

Giresik

Dalam mngkn memperoleh det-cata yang dgeokan umuk pesvusunsn skripsi, mahasiswn FXIP
Universimes Jember &i tawah 1m

Namao : Badges Hidayatullah

NIM 1202 1010458

Jurusan Pesdidikan Matematika dam limu Mengetahuan Alam
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G.2 Surat Rekomendasi
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Lampiran H. Daftar Nama Validator dan Nama Guru yang diwawancar ai

H.1 Daftar Nama Validator

No. Nama Validator Jabatan

1. | Dr. Erfan Yudianto, M.Pd. | Dosen Pendidikan Matematika UNEJ

2. | Saddam Hussen, S.Pd., M.F Dosen Pendidikan Matematika UNEJ

3. | Suti’ah, S.Pd., M.Pd. Guru Matematika kelas IX MTs NU-1
Trate Gresik

H.2 Daftar Nama Guru yang diwawancar ai

No. Nama Guru Jabatan

1. | Lina Suhartini, S.Pd Guru Matematika kelas VII MTs NU-
Trate Gresik

2. | Dra. Hj. Nunuk Nurhayati Guru Matematika kelas VIII MTs NU-
Trate Gresik

3. | Nur Halima, S.Kom Guru TIK MTs NU-1 Trate Gresik
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Lampiran |. Buku Petunjuk Media Pembelajaran

(o

BUKU PETUNJUK

MEDIA PEMBELAJARAN BANGUN DATAR
BERBANTUAN KARTUN 3 DIMENSI SOFTWARE MUVIZU

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS JEMBER
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|
KATA PENGANTAR !
E

Seiring dengan perkembangan zaman, mengakibatkan persaingan diibidang
iImu pengetahuan dan teknologi sangatlah pesat, sehingga mendorong teil‘jadinya
inovasi-inovasi baru di bidang pendidikan. Kemajuan teknologi yang berkerhbang
sering dimanfaatkan untuk mengembangkan media pembelajaran, merancanlg bahan
ajar, menarik minat peserta didik dalam belajar dan lain sebagainya. '

Salah satu inovasi yang harus dilakukan guru untuk menarik perhatian: siswa
dalam belajar matematika adalah dengan mengikuti perkembangan teknoloéji yang
digemari oleh peserta didik, seperti halnya kartun 3 dimensi. Kartun 3 di!mensi
merupakan salah satu bentuk dari perkembangan teknologi pada saat ini. I<lartun 3
dimensi dapat mengilustrasikan soal-soal cerita yang dikemas dengan sedemiki:an rupa.

Software muvizu adalah salah satu aplikasi yang dapat digunakan ti.mtuk
membuat kartun 3 dimensi berbentuk video, sehingga dalam pengembangara media
pembelajaran dapat membuat tampilan menjadi menarik. Hal ini dapat menci;ptakan

suasana proses pembelajaran yang menyenangkan dan tentunya tidak jerjuh bagi
|
1
Dengan adanya modul penggunaan media pembelajaran bangun datar

peserta didik.

berbantuan kartun 3 dimensbftware muvizu ini, diharapkan para pengajar blsa
|
memahami media pembelajaran dan cara penggunaannya dalam pembgelajaran

matematika yang berbasis IT. ;

Penulis

Balgis Hidayatullah
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@) SOFTWARE MUVIZU 5

1
Software muvizu adalahsoftware yang digunakan untuk mengolah anirpasi

kartun 3 dimensiSoftware ini dapat digunakan secaotline setelah di instal di Iaptbp
1
ataupun komputeMuvizu dapat didownload melalui blog-blog dgoogle atau dapat

juga melalui situs resmi, yaitu www.muvizu.com. Situs resmi muvizu dapat 'dilihat
|

pada gambar 1.1.

i aoion & Lol wey
W AL A ) a0

A ' M n 5

I
I
I
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I
I
|
i
I
|
i
i
|
g
Gambar 1.1 Situs Resr8bftware Muvizu :
I

Software ini sudah menyediakan berbagai karakter, sehingga penggunat:tidak
perlu menggambar atau mendesain karakter. Akan tetapi, pengguna bisa Iang:sung

memilih karakter yang sudah adaa untuk membuat film animasi.
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PETUNJUK PENGGUNAAN

Media pembelajaran berbantuan kartun 3 dimeofSivare muvizu ini berupa ;
video yang dilengkapi dengan lembar kerja peserta didik (LKPD). Video karthn 3
dimensi dan lembar kerja peserta didik (LKPD) masing-masing ada 4 buah, yang:terdiri
dari: '
1) keliling dan luas persegi; :
2) keliling dan luas persegi panjang; '
3) keliling dan luas lingkaran; :
4) memuat semua topik (keliling dan luas persegi, persegi panjang, dan Iingka.fan).
Masing-masing video memiliki durasi kurang lebih 5 sampai 6 menit deEwgan
kapasitas 35,162 KB hingga 57,023 KB. Cara menampilkannya bisa mengguinakan
GOM Player, MPC-HC, Media Player, KMPlayer, dan lain sebagainya. Video dip!utar,
ketika LKPD sudah dibagikan kepada siswa. Tampilan awal video ketika diputaridapat
dilinat pada Gambar 2.1. :
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DI MEDIA PEMBELAJARAN
BERBANTUAN

KARTUN 3 DIMENSI

Muvizu@.',“';.' Vit £

o

1
|
1
1
|
|
|
1
|
1
1
i
Gambar 2.1 Pemutaran Media Pembelajaran Berbantuan Kartun 3 Dfvftnare :
Muvizu |
E
Tampilan video yang memuat perintah untuk menuliskan nama kelompok pé:ida
lembar kerja peserta didik (LKPD), dan membaca indikator serta petunjuk penggur]'aan
lembar kerja peserta didik (LKPD) dapat dilihat pada Gambar 3.2. Ketika sisi/va
menulis anggota kelompok dan membaca indikator serta petunjuk penggunaan IeEnbar

kerja peserta didik (LKPD), video dijeda 5 menit hingga 10 menit.

Tulistah nama anggota kelompok anda pada
lembar kerja peseria didik yang telah dibagikan|

I e e ’..%.,?

LKPD halaman 1

Gambar 2.2 Perintah untuk Menuliskan Anggota Kelompok

S
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Muvizi LKPD halaman 1

Gambar 2.3 Perintah untuk Membaca Indikator dan Petunjuk Penggunaan LKI%’D
|
Tampilan selanjutnya adalah permasalahan-permasalahan matematika: yang
disajikan dalam jalinan cerita, yang diperankan oleh tokoh-tokoh yang sudah tefsedia

padasoftware muvizu. :

Gambar 2.3 Penampilan Video Kartun 3 Dimensi

Jika pada video terdapat tulisan “LKPD halaman 2”, maka video tersebut diberi

|
|
1
|
1
1
|
|
|
1
I
I
1
|
1
|
1
|
|
jeda dahulu agar siswa melengkapi soal yang terdapat di LKPD. I
|
1
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aky sudah meagukur mearya.
Mejanye berbentuk hingharan.
Ada 4 bush meja berdiameter
100 em den ede 3 buah mejo
yang berdiometer 80 cm

Gambar 2.4 Tampilan Video untuk Melengkapi Soal di LKPD

\ \ i Y,

i irh Med wrchi melonid me idemeiaesn derglae slarkik recinl
Me jerya bertsertuk o yarg meter 2]

oy __ ool don eafa yaing osdiompdon ormadhl i

Farls dibetabu babess rerda-reeda parg disuhurbon somo dengen kebling
v e Beria hoh merd wang dibuluhbon oled Desi” §iodiban dalen meled]

Gambar 2.5 Soal yang Harus dilengkapi di LKPD

1
1
|
1
|
1
|
|
1
|
1
1
1
1
|
1
1
1
1
1
1
|
1
|
1
1
|
1
|
|
|
|
1
|
1
;
E Jika satu soal yang terdapat pada LKPD sudah lengkap, kemudian siswa
imenyelesaikan soal tersebut dengan diberi durasi 5 menit sampai 10 menit.
E Penyelesaian soal dituliskan pada kotak yang sudah tersedia di LKPD. :
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1 Rerhiloh Ded wedhk medim i me o-me i een dernns shacik don reecind
o - jzrpa berseeeduk Bl ps yarg berdioneter er
Qo __ bl v ez vy taeciorseton Ciada __ Basai,
Farls dibxfabu babwo rerdasreeds porg ditutubbon oo dengen kxhling
e il Bermoahoh rerda v dibuiuh b obeds Dea i Clodiban dabomn meled]

Gambar 2.6 Kotak Penyelesaian Masalah yang disediakan di LKPD

1
Setelah siswa menyelesaikan soal tersebut, dilanjutkan kembali penanyanga:an

video, dan memberikan jeda kembali jika terdapat dialog dari video untuk melengkar:)i

soal yang ada di LKPD. I

3 > CARA PEMBUATAN

Pembuatan media pembelajaran berbentuk video kartun 3 dimens}:i

menggunakasoftware muvizu versi 1.2 Sebelum menggunakaaftware ini, terlebih ,

dahulu harus mengubah permasalahan matematika (keliling dan luas persegi, pers:r-)gi
panjang, dan lingkaran) ke dalam bentuk jalinan cerita, dengan mengaitkan kehidup;':m

sehari-hari yang sering dijumpai siswa. Kemudian membuat alur cerita atau skenariio
yang akan diperankan oleh karakter yang sudah adasptdare muvizu, dengan :
mengaitkan permasalahan matematika yang sudah dibuat. Setelah itu melakukian

rekaman suarad(bbing) sesuai skenario yang telah dibuat, untuk digunakan pada:
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percakapan para tokoh. Rekaman suara dilakukan oleh dua orang perempuan, dan
!
|
Selanjutnya, membuat desain video menggunasi@vare muvizu. Pembuatan

seorang laki-laki.

desain video dapat memanfaatkan tokoh-tokoh atau objek yang sudah tersedia di dﬁlam
1

muvizu. Untuk background yang akan digunakan padeese, bisa membuat sendiri

sesuai keinginan dengan memanfaatkan objek yang ada, atau bisa juga dengan thanya
1

memilih pada kotakew scene.

Gambar 3.1 MemililBackground padaScene

Setelah selesai memilitackground, selanjutnya adalah memilih tokoh-tokoh :
kartun 3 dimensi sesuai dengan skenario yang telah dibuat. Untuk memilih tokoh-toi_<oh
yang akan digunakan, dengan cara mengklik noeeate lalu pilih characters, maka !

akan muncul kotalcreate seperti gambar 3.2.

e I
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Gambar 3.2 Pemilihan Karakter

Kemudian pilih tokoh-tokoh yang akan digunakan, lalu kiikate. Untuk
mengubah tampilan tokoh yang sudah pilih, klik kanan pauige lalu pilih edit, maka
akan muncul kotak pada gambar 3.3.

Gambar 3.3 Mengubah Tampilan Karakter

Setelai selesai mengubah karakter atau tokoh sesuai keinginan, selanjuinya
adalah memasukkan rekaman suara yang berfanp&atPilih prepare dan klikaudio. !
|
Kemudian akan muncul kotgikepare audio. Pilih new, setelah itu akan muncaldio
|

track 1, klik padaaudio track 1 dan akan muncul kotadudio seperti Gambar 3.4.
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Gambar 3.4 Memasukkan Rekaman Suara :
!
Pada kotalkaudio, pilih import lalu masukkan rekaman yang akan digunakan :

untuk percakapan tokoh. Jika sudah, KOK. Selanjutnya pilihmenu direct, klik !
dialogue dan akan muncul kotakrect dialogue, pilih switch to direct. :
Kemudian pada kotakharacter, pilih tokoh yang akan berbicara, dan pada 1

kotak lipsync to pilih rekaman yang sudah dimasukkan tadi. Kemudian klik kembali:
switch to direct untuk memunculkan kotatkmeline. Kotak timeline digunakan untuk

merekam suara pada tokoh.
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1
Setelah muncul kotatkmeline, klik tombolrecord dan jika sudah selesai pilih :
tombol stop. Selanjutnya yaitu memberikan gerakan-gerakan pada tokohniefiin '
prepare dan pilihcharacter action, maka akan muncul kotgikepare character action. :
Pada kotak tersebut, pilih gerakan yang akan diberikan pada tokoh, seperti sedih,
senang, meloncat, tertawa, dan lain sebagainya. Kemudiasvpiith to direct untuk
memunculkanimeline. Klik tombol record lalu klik gerakan yang sudah dipilih sesuai

dengan skenario yang telah dibuat. Jika sudah selesai pilih tetogol

Gambar 3.6 Merekam Gerakan untuk Tokoh

|
Kamera yang ada di layar berfungsi untu merekam isi dan sudut yang diambil
ketika sudah menjadi video. Hasil kamera dapat dilihat pada &ataka yang ada di :
sebelah kanan. Jika kamera tidak muncul pada layar, maka dapat dimunculkan dengan

cara pilihmenu view, lalu klik show camera.
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Gambar 3. Tamera pada Layar g
1
i
Scene yang telah dibuat padaftware muvizu versi 1.2 hanya dapat memuat !
satu dialog saja. Setelah satu dialog sudah direkam pada tokoh, selanjutnya adiz.llah
melakukarrender pada setiapcene yang telah dibuat, sehingga menjadi sebuah video.i

dengan menggunakamenu video. Kemudian pilihmake video dan akan muncul
tampilan pilihanproperties. Untuk memilih ukuran tampilan video klik pada kotak

frame size.

Gambar 3.8 Tampilan MeriRender PadaMViuvizu
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|

|

|

1

|

1

1

|

|

|
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|

1
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1
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1

|

g Untuk merubah setiagcene software muvizu menjadi sebuah video yaitu -

I .
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|
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|
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Setelah itu pilihmake video untuk merendetProses render video kartun 3
dimensi berbantuan kartun 3 dimessftware muvizu menggunakan formati dapat
dilihat pada Gambar 3.9.

Gambar 3.9 Tampilan ProsBender PadaMuvizu

Setelah setiagcene sudah menjadi beberapa video, kemudian menyatukan
beberapa video tersebut menjadi satu video yang utuh dengan aplikasvidaeS
Editor.

Bt 1 e
-

Galact source for B rewe project

ﬁ.
i Chetnbataiey [

| Lwmirr

remruen | s

Gambar 3.10 Tampilan AVSideo Editor
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Masukkan semua video-video yang sudahedder dari software muvizu ke
dalamAVSvideo editor, yaitu dengan mengkliknport media files dan klik video-video

yang akan dijadikan satu, lalu pitipen. Kemudian drag video-video tersebut ke dalam

layer seperti pada Gambar 3.11.

Gambar 3.11 Memasukkan Video lkayer

berkesinambungan, dengan dildeansitions. Klik transitions kemudian pilih transisi
yang cocok untuk digunakan, lalu drag ke kotak kecil seperti pada Gambar 3.12.

"sfilt

SR/AREETEIEPRYSY -
TV gt

//
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- ' . o
Moo Nefiellie e

Gambar 3.12 Memberikafransitions
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| Setelah itu, untuk menyatukan satu video dengan video yang lain agar terlihat
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
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Selanjutnya adalah memberikeeks pada setiap dialog. Klikeks lalu pilih
comics ballon 1 atau lainnya, kemudian drag pddger. Setelah itu klik dua kateks
yang sudah di drag Kayer tadi untuk diedit.

- @ P
2 |

'3
Miwzoh § -

Gambar 3.13 Memberikareks pada Video

Selanjutnya adalah menambahkan musik untuk latar suara videamdbkt
media files dan klik musik yang akan diinginkan, lalu pibpen. Kemudian drag musik

tersebut ke dalatayer.
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Untuk memotong musik, tempatkan kursor pada musikydr sampai kursomouse
berubah tanda panah hitam, lalu tarik ke kiri hingga batas yang diinginkan.

Setelah sudah selesai, maka tahap selanjutnya adalah mela&udanagar
video-video tersebut menjadi satu video yang utuh. pildduce, lalu Klik next, pilih
ukuran video yang diinginkan pada kofakfile, lalu pilih folder yang diinginkan pada
kotak folder dan beri nama sesuai keinginan pada kwatak, lalu klik create.

Gambar 3.15 Prosé®nder Video di AVSVideo Editor

Setelah video sudah jadi, selanjutnya adalah membuat lembar kerja peslbrta
didik (LKPD) sesuai video kartun 3 dimensi, untuk melengkapi permasalahan yang ada

di video kartun 3 dimensi yang telah dibuat.
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Lampiran J. Lembar Revis
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