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BABI

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Salah satn konsep dasar dalam pembelajaran matematika di tingkat
Sekolah Menengah Pertama (SMP) adalah geometri transformasi. Konsep ini
meliputi berbagai jenis perubahan pada objek, seperti translasi. rotasi,
refleksi. dan dilatasi, vang menjadi dasar bagi pemahaman materi matematika
yang lebih kompleks. Pemahaman yang baik terhadap transformasi geometri
sangat penting, terutama bagi siswa yang melanjutkan pembelajaran ke
tingkat Sekolah Menengah Atas (SMAJ.ﬁImmm, merujuk pada hasil
penelitian yang dilakukan oleh (Hidayah and Fitriani, 2021) siswa mengalami
kesulitan dalam mempelajari geometri pada masalah konseptual. Selaras juga
dengan penelitian yang dilakukan oleh (Ulfa and Sundayana, 2022) Jika siswa
mengalami kesulitan dalam memahami konsep geometri, maka siswa juga
akan mengalami kesulitan dalam mempelajari materi lain yang terkait dengan
konsep geometr saEumnya. (Hanan and Alim, 2023) dalam penelitiannya
menyatakan bahwa pembelajaran geometri harus melibatkan struktur konsep
yang mencakup sejumlah aktivitas yang dilakukan oleh siswa secara langsung
daripada hanya mengandalkan transfer pengetahuan atau ceramah. Hal ini
menandakan bahwa metode konvensional yang hanya mengandalkan teori
dan ceramah belum cukup efektif dalam membantu pemahaman konsep
secara menyeluruh.

Kesulitan lain yang dihadapi siswa dalam pembelajaran geometri adalah
kesulitan dalam memvisualisasikan objek geometri, khususnya saat
memahami konsep transformasi. Pembelajaran yajﬁlebih mengandalkan
ceramah dan buku teks cenderung tidak memberi kesempatan bagi siswa
untuk berinteraksi langsung dengan objek geometri tersebut, Penclitian oleh
bahwa (Hidayah and Fitriani, 2021) mengungkapkan hahwa pembelajaran
aktif berbasis teknologi mampu meningkatkan hasil belajar siswa hingga 50%
dibandingkan metode (tradisional. Namun, kenyataannya, banvak sekolah
vang masih mengandalkan metode pengajaran tradisional, yang cenderung

terbatas. Oleh karena itu, ada kebutuhan mendesak untuk mengembangkan




metode pengajaran yang lebih cfektif dengan memanfaatkan teknologi guna
membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak dalam geometri.

Di era digital ini, kebutuhan akan media pembelajaran interaktif sangatlah
penting. Siswa SMP, yang dikenal sebagai generasi digital natives, cenderung
lebih tertarik pada metode pembelajaran vang menggabungkan interaktivitas
dan teknologi. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi interaktif
memberi siswa kesempatan untuk berpartisipasi lebih aktif dalam proses
pembelajaran. (Rahmayani, 2024) dalam penelitiannya menyebutkan bahwa
media pembelajaran interaktif secara signifikan meningkatkan keterlibatan
dan motivasi siswa, serta memperbaiki pemahaman mereka terhadap materi
pelajaran. Media pembelajaran interaktif. seperti G-S . tidak hanya
menyediakan materi pembelajaran tetapi juga memberi kesempma%&g—i
siswa untuk berinteraksi langsung dengan konten yang diajarkan. Ini sangat
penting untuk membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak, seperti
transformasi geometri, yang membutuhkan visualisasi yang jelas dan
pemahaman yang praktisﬁ:!aras dengan hasil penelitian yang peneliti
lakukan, bahwa dengan penggunaan teknologi dalam pendidikan dapat
meningkatkan motivasi belajar, pemahaman siswa terhadap mateni, serta
membantu visualisasi mereka. Schingga signifikansi peningkatan siswa dalam
pemahaman materi dapat tersaji dengan jelas melalui hasil statistik.

Bcrdasarkabpmlingnya pemahaman vang mendalam terhadap geometri
transformasi, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
"Pengembangan G-SMART (Geometry System Multimedia  Assisted
Real-Time  Transformaiion) berbasis Canva dengan Hyperlink _untuk
Meningkatkan Pemahaman Transformasi Geometri pada SMP". Media
pembelajaran ini dikembangkan menggunakan platform Canva, dengan
pendekatan pengembangan yang mengacu pada model Hannafin-Peck, yang
memungkinkan penulis merancang, menguji, dan memperbaiki media
pembelajaran secara terstruktur, agar dapat memenuhi kebutuhan siswa dalam

memahami kansep (ransformasi geometri.




B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut;

I. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran  G-SMART
berbasis Canva dengan Hyperlink?

74 gaimana penggunaan G-SMART berbasis Canva dengan Hyperlink
dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konscp transformasi

geometri?

C. Batasan Masalah

Penelitian in1 akan dibatasi pada pengembangan media pembelajaran
berbasis G-SMART (Geometry System Multimedia Assisted Real-Time
&msﬁ;mmﬁnn} yvang menggunakan platform Canva dengan fitur Ayperlink
untuk mcmbﬂu pemahaman siswa SMP terhadap transformasi geometri.
Fokus utama penelitian ini adalah:

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Canva untuk
membantu siswa dalam memahami empat jenis transformasi geometn
dasar: translasi, rotasi, refleksi, dan dilatasi.

2. Evaluasi penggunaan hyperlink dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap transformasi geometri.

3. Pengujian efektivitas G-SMART dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap konsep-konsep transformasi geometri pada kelas SMP.

Penelitian ini hanya mencakup pengembangan dan pengujian media
pembelajaran pada siswa kelas IX SMP, dan tidak membahas penggunaan
G-SMART untuk tingkat pendidikan lainnya atau konsep geometri selain
transformasi.

D. Tujuan Penelitian

1. Mengembangkan media pembelajaran G-SMART berbasis Canva dengan
Huperiink yang dapat digunakan untuk memahami konsep transformasi
geometri.

2. Meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep transformasi melalui

penggunaan G-SMART berbasis Canva dengan Hyperlink..




E. Manfaat Penclitian

1.

=

Manfaat praktis : Memberikan solusi bagi guru dan siswa dalam
mengatasi kesulitan dalam memahami konsep-konsep geometri dengan
mengeunakan media pembelajaran berbasis teknologi.

Manfaat teoritiss Mecnambah wawasan dalam pengembangan ¢
pembelajaran geometri berbasis multimedia yang interaktf dan dapat
digunakan  untuk  meningkatkan  pemahaman  siswa  terhadap

konsep-konsep abstrak dalam geometri.




BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Hasil Penelitian Terdahulu

Tabel 2.1, Hasil Penelitian Terdahulu

Tudul, Penulis dan Tahun

Hasil Penelitian

Perbedaan dan Relevansi

Canva.

(Simamora, 2024)

media
e ibelajaran CANVA
pada siswa kelas VIIL SMP
Al Washliyah 8 Medan

tahun ajaran  2023/2024.

menggunakan

Pengumpulan data
dilakukan  melalui  tes
kemampuan literasi
matematika yang
memanfaatkan media

pembelajaran CANVA.

Penclitian
L | Development of | Penelitian ini | Penelitian ini
Geometry mengembangkan  media | menggunakan Mobile App
Transformation Learning | pembelajaran geometri | fnventor dan metodologi
Media by Utlizing | menggunakan Mobile App | R&D  (ADDIE}  untuk
Mahile Technalagy. Inventor dengan | mengembangkan  media
(Simarmata et al., 2024) metodologi R&D | pembelajaran geometri,
(ADDIE), Hasilnya | sedangkan penclitian ini
menunjukkan p gkatan | menggunakan Canva
pemahaman  siswa  dan | dengan  Jpperfink  dan
efektivitas teknologi | mengadopsi model
seluler dalam | Hannafin and Peck,
meningkatkan
keterampilan matematika.
2 | Peningkatan Kemampuan | Penclitian ini menilai | Penelitian ini
Literasi Matematis Siswa | peningkatan  keterampilan | menggunakan  CANVA
Menggunakan  Aplikasi | literasi matematika siswa | untuk meningkggdan

literas: matematika, yang

relevan dengan penelitian

i yang Juga
menggunakan Canva
dalam pengembangan
media pembelajaran,
Namun,  penelitian  ini

difokuskan pada

transformasi geometri dan

melibatkan  penggunaan
hvpertink untuk
interaktivitas, sementara
penelitian i lebih
berfokus pada




peninghkatan literasi

matematika secara umum.

Perbedaan dan Relevanst

kenkret, Hasilnya
menunjukkan bahwa Lolita
efektif dalam
meningkatkan pengalaman

belajar Tajweed,

No | Judul, Penulis dan Tahun Hasil Penelitian .
Penelitian
65
3 | Game-Based Penelitian ini | Penelitian ni
Develapment Using the | mengembangkan dan mn,nggunﬂlwcndckat:m
Hannafin =~ and  Peck | mengevaluasi media | berbasis  game  dalam
Madel for the Tajwid5s | pembelajaran berbasis | pendidikan agama untuk
Learning Media. permaman  "Ludo  Listas | memngkatkan
(Nazliati, Rita Sart and | Tajwid" (Lolta) untuk | keterlibatan siswa, mirip
Alhatunnur, 2024) memngkatkan dengan pendekatan pada
pembelajaran Tajweed | fitur penelitian ini yang
pada  tahap operasional | menggunakan Canva dan

hyperlink yang di
kaitakan dengan latihan
soal bebasis permainan,
untuk media
pembelajaran geometri.
Namun, penclitian  ini

lebih fokus pada

transformasi  geometri
Meodel pencliian imi juga
menggunakan

pengembangan Hannafin
Peck.

and Perbedaan

utama  penelitian  ini

terletak pada  jemis

pembelajaran yang
difokuskan: Tajweed dan
transformasi  gegagetr,
serta pendekatan media

yang digunakan,

Berdasarkan  hasil

penelitian terdahulu, dapat disimpulkan bahwa

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi memiliki potensi besar dalam

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep yang diajarkan, baik

dalam bidang geometri,

schelumnya

menunjukkan bahwa

media

literasi matematika, maupun Tajweed. Penelitian
berbasis  Canva  efektif dalam




meningkatkan keterampilan literasi matematika (Simamora, 2024) dan dapat
dimanfaatkan dalam pengajaran yang lebih interaktif. Selain itu, penggunaan
pendekatan berbasis game, seperti dalam penelitian 7ajweed (Nazliati, Rita Sari
and  Alfistunnur, 2024), terbukti dapat meningkatkan keterlibatan  siswa,
mengindikasikan potensi media berbasis permainan untuk meningkatkan
pengalaman belajar.
Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi baru dengan
menerapkan pendekatan yang mengintegrasikan Canva dengan Ayperlink dalam
pembelajaran transformasi geometri, sebuah inovasi yang dapat menjadi alternatif
untuk pengajaran yang lebih inklusif dan menarik, yang belum banyak diterapkan
dalam penelitian terdahulu di bidang matematika dan geometri. Perbedaan utama
terletak pada fokus materi pembelajaran, media yang digunakan, serta penerapan
model Hannafin and Peck dalam pengembangan media pembelajaran untuk tujuan
yang lebih spesifik dan terukur.
F. Landasan Teori
1. Deskripsi Teoritik
Pada bagian ini diuraikan kerangka teoretis yang menjadi landasan
pengembangan media pembelajaran  G-SMART  (Geomenry  System
Multimedia Assisted Real-Time Transformation) berbasis Canva dengan
hyperfink. Kerangka ini mencakl& teori media pembelajaran  yang
menckankan pentingnya visualisasi dalam memahami konsep matematika
vang abstrak. khususnya pada materi transformasi geomeiri di tingkat
SMP. Transformasi geometri sebagai salah satu materi yang memerlukan
kemampuan spasial {E visualisasi yang baik. seringkali menjadi
tantangan tersendiri bagi siswa. Penggunaan multimedia dalam
pembelajaran  matematika  terbukti  dapat  membantu  siswa
memvisualisasikan konsep-konsep yang sulit. menjembatani kesenjangan
antara pemahaman abstrak dan konkret, serfa meningkatkan motivasi
belajar siswa melalui pendckatan yang lebih interaktif dan menarik
(Santoso, Sarinastiti and Wulandan, 2021).
Pemanfaatan Canva scbagai platform dasar pengembangan

G-SMART dipilih karena kemudahan penggunaannya dan fitur-fitur yang




mendukung pembuatan media vismal yang interaktif. Dengan
menggabungkan elemen fAyperfink, G-SMART menyajikan konten
pembelajaran transformasi geometri secara dinamis dan real-time,
memunénkun siswa untuk mengeksplorasi berbagai bentuk transformast
seperti translasi. refleksi, rotasi, dan dilatasi secara mandiri. Pcwkatan
ini sejalan dengan teori konstruktivisme dalam pembelajaran, di mana
siswa aktif membangun pemahaman mereka sendiri melalui interaksi
dengan media  pembelajaran.  Pengembangan G-SMART  juga
memperhatikan prinsip-prinsip desain pembelajaran multimedia menurut
(Mayer, 2020)), yang menekankan pentingnya integraswtam gambar dan
teks, koherensi materi, serta kemudahan navigasi untuk menciptakan
pengalaman belajar yw optimal dan bermakna bagi siswa SMP.

Teori Pengembangan Media Pembelajaran

2.1 Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin medium. yang secara harfiah
berarti tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media
diartikan sebagai perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada
penerima pesan. %Iam proses pembelajaran, media berperan sebagai
perantara antara sumber pesan dengan penerima pesan, yang dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan sehingga peserta
didik terdorong untuk lebih terlibat dalam pembelajaran (Magdalena et ai..
2020).

Menugut National Education Association (NEA, dalam (Magdalcna
et al., 2020), media merupakan sebuah perangkat yang dapat dimanipulasi,
didengar, dilihat, dibaca, serta instrumennya dapat digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar. Media juga dapat mempengaruhi efektivitas
program instruksional dalam pembelajaran.

(Nur er al. 2022) menyatakan bahwa media merupakan s& yang
sangat penting dalam pendidikan, karena memiliki peran vang stratcgis
dalam menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. Keberadaan
media dalam pembelajaran  dapat memberikan dinamika tersendiri

terhadap kehadiran peserta didik, sehingga dapat meningkatkan




keterlibatan mercka dalam proses pembelajaran. Selaras dengan itu,
Antero (dalam Maghuri, 2019) menyatakan bahwa media adalah perantara
dalam penyaluran informasi atau pesan, yang berfungsi merangsang siswa
agar memiliki minat dan rasa ingin belajar.

Media pembelajaran adalah alat bantu dalam proses belajar
mengajar. Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana penyampaian
pesan pembelajaran, di mana guru berperan sebagai fasilitator dalam
menyampaikan informasi kepada peserta didik. Dalam hal ini, guru
sebaiknya menggunakan berbagai media ajar yang sesuai agar proses
pembelajaran lebih efektif (Nurhikmah ex m"DES)_

Pendapat ini sejalan dengan (Nazri et al. 2022), yang menyatakan
bahwa media pembelajaran adalah segala hal yang dapat digunakan untuk
memberikan inﬂ)ﬁasi pelajaran kepada peserta didik guna membantu
kelancaran proses pembelajaran.

(Mashuri 2019) menjelaskan bahwa media pembelajaran mencakup
segala sesuatu yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran, yang
berfungsi sebagai penyalur pesan atau informasi yang dapat merangsang
pikiran, perasaan, minat, dan perhatian siswa. Dengan demikian, interaksi
komunikasi edukatif antara guru dan siswa dapat berlangsung secara lebih
efeklif dan efisien.

2.2 Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia

Dalam  pengembangan  media  pembelajaran  berbasis
Itimedia, teori dan prinsip pengembangan media pembelajaran yang
dikemukakan ﬁeh (Hanifah e al., 2023) menyatakan bahwa media
pembelajaran harus disesuaikan dengan tujuan dan karakteristik materi
vang diajarkan, serta kemampuan siswa. Menurut mereka, penggunaan
media yang tepat, seperti multimedia yanﬁncngimcgrasikan clemen
visual, audio, dan interaktivitas, dapat meningkatkan pemahaman

siswa terhadap konsep-konsep yang sulit dipahami.
Dalam  pengembangan  media  pembelajaran  berbasis
multimedia, Teori Pembelajaran Multimedia yang dikemukakan olch

Richard E. Mayer menjadi landasan penting. (Mayer, 2020)
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menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi
disampaikan  melalui  dua  saluran  berbeda—wvisual  dan
verbal—sehingga siswa dapat mengintegrasikan informasi dengan
&ih baik. Prinsip im  relevan dalam  banyak penelitian  yang
menunjukkan bahwa penggunaan multimedia dapat meningkatkan
pemaohaman siswa terhadap maten vang kompleks. Sebagai contoh,
penggunaan animasi dan grafik dalam pembelajaran fisika atau
matematika terbukti membantu siswa dalam memvisualisasikan
konsep-konsep abstrak, seperti gaya atau persamaan matematika, yang
lebih sulit dipahami hanya dengan teks atau penjelasan verbal saja.
Dengan demikian, integrasi elemen wvisual dan verbal dapat
meningkatkan efekiivitas pembelajaran secara signifikan.
2.3 Model Pengembangan Hannafin - Peck ﬁﬂam Media Pembelajaran
Menurut (Waruwu 2024: 1221), penelitian pengembangan atau
research and development (R&D) adalah aktifitas risct dasar untuk
mendapatkan mformasi  kebutuhan pengguna (needs assessment),
kemudian dilanjutkan kegiatan pengembangan (development) untuk
menghasilkan produk dan mengkaji keefektifan produk tersebut.
Penelitian pengembangan terdiri dari dua kata yaitu research
(penelitian) dan development (pengembangan). Kegialan pertama
adalah melakukan penelitian dan studi literatur untuk menghasilkan
rancangan produk tertentu, dan kegiatan kedua adalah pengembangan
yaitu menguji cfektifitas. validasi rancangan yang telah dibuat,
sehingga menjadi produk yang terup dan dapat dimanfaatkan
masyarakat luas. Menurut  (Sumarni  2019), penelitian  dan
pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui
proses pengembangan.
- Sementara 1tu, (Siregar 2023: 142) menyatakan bahwa
penelitian dan pengembangan adalah model yang dipakai untuk
meningkatkan  mutu  pendidikan dan  pembelajaran  yang mampu

mengembangkan berbagai produk pembelajaran.




Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
penelitian pengembangan atau research and development (R&D)
adalah model penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan produk
yvang diawali dengan riset kebutuhan kemudian  dilakukan
pengembangan untuk menghasilkan sebuah produk yang telah teruji.
Hasil produk pengembangan antara lain: media, materi pembelajaran,
dan sistem pembelajaran. Pada penelitian ini menggunakan jenis
penelitian research and development (R&D). Pengembangan produk
pada penelitian ini yaitu pengembangan produk berupa media
pembelajaran aplikasi berbasis android.

Penelitian pengembangan merupakan pendekatan penelitian
yang dihubungkan pada kerja rancangan dan pengembangan.
Penelitian  pengembangan berorientasi pada preduk. Penelitian
pengembangan merupakan satu jenis penelitian yang memiliki tujuan
untuk pengetahuan, tcori pendidikan vyang sudah ada, atau
menghasilkan  suatu  produk  di  bidang  pendidikan.  Adapun
produk-produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan antara
lain materi-materi pelatihan guru, materi belajar untuk siswa, media
pembelajaran untuk memudahkan belajar, sistem pembelajaran dan
lain-lain.

Penelitian ~ pengembangan  ini  menggunakan  model
Hannafin-Peck yang dikembangkan oleh Michael Hannafin dan Kyle
Peck. Model ini dipilih karena memiliki karakter yang sesuai untuk
pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif,
Model Hannafin-Peck  merupakan sebuah kerangka desain
instruksional  yang menonjol dan menekankan pendekatan yang
terstruktur dalam pengembangan materi pendidi

Model ini terdiri dari tiga fase utama: analisis kebutuhan,
desain, serta pengembangan/implementasi. dengan penckanan pada

evaluasi dan revisi pada setiap tahap (Slamet, 2020).
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Anahsis
Desain Pengembangan/

Kebutuhan Implementast

i o al

Evaluas dan Rewnst

Gambar 2.1 Tahapan Model Hmmaﬁrw Peck

Adapun tahapan meodel Hannafin dan Peck yang digunakan dalam

penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.1 berikut:

i

Tahap Analisis

Pada tahap Analisis, langkah pertama adalah mengidentifikasi
masalah yang ada dalam pembelajaran, seperti kesuhitan siswa dalam
memahami materi tertentu. Kemudian, dilakukan analisis terhadap
kebutuhan siswa, guru, dan kondisi infrastrukiur yang mendyluing
proses pembelajaran. Selain itu, analisis materi dilakukan untuk
memastikan bahwa media yang akan dikembangkan sesuai dengan
kurikulum dan tujuan pembelajaran yang diinginkan. Hasil dari tahap
ini adalah pemahaman yang jelas mengenai kebutuhan yang harus
dipenuhi oleh media pembelajaran.

Evaluasi/Revisi: Setelah analisis, evaluasi dilakukan untuk menilai
apakah semua aspek yang penting telah teridentifikasi. Jika ditemukan
kekurangan, tahap ini perlu direvisi untuk memastikan pengembangan
media berjalan sesuai dengan kebutuhan.

Tahap Desain oy

Pada tahap Desain, langkah yang dilakukan adalah merancang
konten media pembelajaran, termasuk materi yang akan disajikan dan
alur penyampaiannya. Desain ini juga mencakup pembuatan
storyboard, perancangan elemen nteraktif seperti tombol navigasi atau

latihan soal, serta penentuan instrumen evaluasi untuk mengukur

Evaluasi dan Rewvisi




pemahaman siswa. Selain itu. desain tampilan atau user interface juga
dirancang agar mudah digunakan oleh siswa,

Evaluasi/Revisi: Setelah desain selesai, dilakukan evaluasi
terhadap hasil desain untuk memastikan media pembelajaran ﬁmh
sesuai dengan tujuan pembelajaran. Jika diperlukan, dilakukan revisi
berdasarkan masukan dari ahli atau hasil uji coba terbatas.

c. Tahap Pengembangan

Pada tahap Pengembangan, media pembelajaran dibuat sesuai
dengan desain yang telah disusun sebelumnya. Setelah produk awal
selesal, dilakukan uji coba pada kelompok kecil unl& melihat apakah
media berfungsi dengan baik dan efektif. Hasil dari uji coba ini
digunakan untuk memperbaiki media jika ditemukan kekurangan atau
masalah teknis.

Evaluasi/Revisi: Setelah uji coba terbatas, dilakukan evaluasi lebih
lanjut dengan uji coba lapangan di kelas yang lebih luas untuk
mengukur efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman siswa.
Berdasarkan hasil evaluasi, produk media akan direvisi untuk
memastikan media pembelajaran dapat diterapkan secara lebih luas
dan efektif.

3. Penggunaan Canva dalam Pengembangan Media Pembelajaran

Canva adalah platform desain grafis berbasis daring yang menawarkan
berbagai kemudahan dalam menciptakan konten visual secara cepat dan
praktis. Platform ini menyediakan beragam template siap pakai, fitur
drag-and-drop, serta kemampuan kolaborasi daring, yang memungkinkan
penggunanya untuk membuat desain tanpa memerlukan keterampilan teknis
yang kompleks (Canva, 2024). Dengan akses yang luas melalui perangkat
desktop maupun aplikasi seluler. Canva menjadi alat bantu yang dapat
dimanfaaikan dalam berbagai bidang, termasuk dunia pendidikan. Keunggulan
Canva terletak pada fleksibilitasnya dalam menyesuaikan desain sesuai
dengan kebutuhan pengguna. baik untuk pembuatan presentasi, infografis,

video, maupun bahan ajar interaktif.
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Dalam konteks pendidikan. Canva for Education hadir sebagai solusi
bagi guru dan siswa dalam menyusun materi pembelajaran yang lebih menarik
dan efektif. Dengan tampilan yang interaktif dan fitur visual yang beragam,
Canva memungkinkan penyajian matert dalam bentuk yang lebih dinamis,
mudah dipahami, dan sesuai dengan kebutuhan siswa masa kini. Tidak hanya
gcuru yang dapat menggunakannya untuk merancang bahan ajar, tetapi siswa
juga dapat memanfaatkan Canva untuk menyusun laporan, proyek, maupun
presentasi y:ﬁ lebih kreatif. Hal ini menjadikan Canva sebagai media yang
mendukung pembelajaran berbasis visual. yang tidak hanya meningkatkan
pemahaman siswa tetapi juga mendorong kreativitas mereka dalam mengolah

materi pembelajaran (Canva for Education, 2024).

Mau desain apa harl Inl?

O s » 8 &® 20 0 O

P

Desaln torakhir

Gambar 2.2 Halaman Ulama Canva Web

Pemanfaatan Canva juga mendukung pembelajaran yang lebih visual dan
interaktif, terutama dalam materi yang kompleks seperti sejarah, yang sering kali
sulit dipahami hanya melalui teks. Dengan Canva. pengajar dapat menghadirkan
media pembelajaran yang inovatif, menarik, dan bermakna, sehingga siswa
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi yang dipelajari
(Yunus, etal., 2022).

Fitur hyperlink pada Canva memungkinkan pengguna untuk menambahkan
tautan yang mengarah ke halaman atau elemen lain dalam desain, seperty_teks,
gambar, atau bentuk. Fitur ini sangat bermanfaat dalam pengembangan media
pembelajaran  karena dapat digunakan untuk menciptakan pengalaman
pembelajaran yang interaktif dan memudahkan navigasi antar materi. Misalnya,
dalam pembelajaran transformasi geometri, fitur ini memungkinkan pembuatan

materi yang dapat menghubungkan berbagai konsep, seperti rotasi, refleksi,




translasi, dan dilatasi, dengan penjelasan. latihan soal, atau simulasi yang relevan
hanya dengan satu klik. Hal ini membantu siswa untuk belmar secara mandin dan
lebih terlibat dengan materi, tanpa harus bergantung sepenuhnya pada instruksi
ouru.

Menurut Canva (2023), fitur hyperlink tidak hanya mempermudah navigasi
dalam satu desain, tetapi juga memungkinkan penyisipan tautan eksternal, seperti
artikel, video, atau sumber daya tambahan yang dapat memperkaya materi
pembelajara wcngun memanfaatkan fitur ini, media pembelajaran menjadi lebih
dinamis dan memberikan pengalaman belajar yang lebih fleksibel, di mana siswa
dapat memilih untuk mengeksplorasi lebih lanjut maten yang mereka anggap
perlu dipahami lebih mendalam.

Dalam konteks pendidikan, penggunaan hyperlink dalam desain Canva
memungkinkan integrasi elemen-clemen multimedia yang saling melengkapi dan
memperkaya proses pembelajaran. Fitur ini mengoptimalkan pemahaman siswa
terhadap materi yang lebih kompleks, seperti transformasi geometri, dengan
memfasilitasi siswa untuk berpindah antar konsep atau mendapatkan informasi
tambahan secara langsung, tanpa harus meninggalkan platform pembelajaran

tersebut,

Gambar 2.3 Penerapan Fitur Hyperlink di Canva

1. M '.!E' Geometri Transformasi

Sesuai dengan pembatasan masalah yang dibuat, penelitian ini akan
membahas materi transformasi geometri. Topik yang akan dibahas adalah
bentuk transformasi geometri translasi (pergeseran), refleksi (pencerminan),

rotasi (perputaran), dan dilatasi (perkalian) pada titik.
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4.1 Translasi (Pergeseran)

G ar 2.4 Contoh Translasi

Translasi (pergseran) adalah suatu perpindahan semua titik pada suatu
bidang (datar) dengan jarak (besar) dan arah yang sama. Suatu translasi dapat
diwakili oleh sebuah ruas garis berarah.

1) Sifat Translasi

) Bangun yang digeser (ditranslasikan) tidak mengalami perubahan

bentuk dan ukuran.

b) Bangun yang digeser (ditranslasikan) mengalami perubahan posisi.

2) Rumus Pada Translasi

[

a) Bayangan titik A(x, y) pada trasnlasi (T) maka berlaku @
Ax + ay + b)

b) Untuk dua translasi berurutan (%)dzm (%] maka berlaku :

e
(8)+ (2= (559

42 Refleksi ( Pencerminan )

- Y - -1 [ 1 ? 3 é




32
Gambar 2, 5 Contoh Refleksi
Refleksi atau pencerminan merupakan salah satu jenis transformasi
yang memindahkan setiap titik pada suatu bidang (atau bangun geometri)
dengan menggunakan sifat benda dan bayangannya pada cermin datar.
1) Sifal Refleksi
a) Bangun (objek) vang dicerminkan (refleksi) tidak mengalami
perubahan bentuk dan ukuran.
b) Jarak bangun (objek) dan cermin (cermin datar) adalah sama
dengan jarak bayangan dengan cermin terscbut.
c) Bayangan bangun (objek) pada cermin (cermin datar) saling
behadapan dengan bangun aslinya.
2} Rumus Pada Refleksi
a) Refleksi titik P(a,b) terhadap sumbu —x, maka:
P(a,b) < P (a4~ b)
b) Refleksi titik P(a,b) terhadap sumbu —, maka:

P(a, by« P (- & b) .
c) Refleksi titik P(a,b) terhadap garis x = h, maka:

Pa,b) = P (2h — a,b)
d) Refleksi titik P(a,b) terhadap garis y = h, maka:

P(a b) = P'(aéa - b
¢) Refleksi terhadap garis y = x atau x =y, maka :

P(a,b) & P'(b, )

) Refleksi terhadap garis y = -x atau x = -y, maka

P(a,b)o P(— b, — a)

17




14

4.3 Rotasi ( Perputaran )

Rotasi atau perputaran merupakan perubahan kedudukan objek dengan

cara  diputar melalui pusat dan sudut tertentu, Besamya rotasi dalam

transformasi geometri sebesar o disepakati untuk arah yang berlawanan

dengan arah jalan jarum jam. Jika arah perputaran rotasi suatu benda searah

dengan jarum jam, maka sudut yang dibentuk adalah -«

Gambar 2. 6 Contoh Rotast

3
Suatu rotasi pada bidang datar ditentukan oleh unsur-unsur berikut :

1

2

2)

Pusat rotasi.

Besar sudut (jarak) rotasi.

Arah rotasi (searah atau berlawanan arah dengan putaran jarum jam).

lika berlawanan arah dengan arah perputaran jarum jam, maka sudut

putarannya positif. Jika searah dengan arah putaran jarum jam, maka

sudut putarannya negatif.

Sifat Rotasi

a) Bangun yang diputar (rotasi) tidak mengalami perubahan bentuk
dan ukuran.

b) Bangun yang diputar (rotasi) mengalami perubahan posisi.

Rumus Pada Rotasi




a) Rotasi 90" dengan pusat rotasi O(0, 0). maka berlaku:

. 6]
P(a,b) = P(— b, a)
b) Rotasi — 90" dengan pusat rotasi O(0, 0), maka berlaku:

P(a,b) = P (b, —a)
¢) Rotasi 180" dengan pusat rotasi O(0, 0), maka berlaku:

P(a,b) = P(—a, — b
4.4 Rotasi ( Perputaran )

Gambar 2. 7 Contoh Dilatasi

Memperbesar atau memperkecil bangun disebut dilatasi atau perkalian
bangun, karena setiap sisi pada bangun tersebut dikalikan dengan suatu
bilangan tertentu yang disebut faktor skala, dilambangkan dengan k.
Untuk memperbesar atau memperkecil bangun, letak pusat dilatasi dapat
di dalam, di luar, atan pada tepi suatu bangun yang akan didilatasikan.

1) Sifat Dilatasi

a) Bangun yang diperbesar atau diperkecil (dilatasi) dengan skala k

dapat mengubah ukuran atau tetap ukurannya tetapi tidak

mengubah bentuk. Jika k > 1 maka bangun akan diperbesar dan

terletak searah terhadap pusat dilatasi dengan bangun semula.
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b)

c)

d)

e)

20

Bangun yang diperbesar atau diperkecil (dilatasi) dengan skala k
dapat mengubah  ukuran tetapi tidak mengubah bentuk. Jika
k = 1 maka bangun tidak mengalami perubahan ukuran atau
bentuk.

Bangun vang diperbesar atau diperkecil (dilatasi) dengan skala k
dapat mengubah ukuran tetapi tidak mengubah bentuk. Jika
0 < k < 1 maka bangun akan diperkecil dan terletak scarah
terhadap pusat dilatasi dengan bangun semula.

Bangun yang diperbesar atau diperkecil (dilatasi) dengan skala k
dapat mengubah ukuran atau tetap ukurannya tetapi tidak
mengubah bentuk. Jika — 1 < k < 0 maka bangun akan
diperkecil dan terletak berlawanan arah terhadap pusat dilatasi
dengan bangun semula.

Bangun yang diperbesar atau dipekecil (dilatasi) dengan skala k
dapat mengubah ukuran atau tetap ukurannya tetapi tidak
mengubah bentuk. Jika k <— 1maka bangun akan diperbesar
dan terletak berlawanan arah terhadap pusat dilatasi dengan bangun

semula,

2) Rumus Pada Dilatasi

a)

b)

Menentukan faktor skala dilatasi , yang berlaku :
Faktor Sekala= Jurak dari pusat dilatasi ke titik hasil P'

Jarak dorl pusat dilatasi ke titik asal P
Dilatasi dengan pusat 0(0, 0) dan faktor skala k dengan k positif

maupun negatif. berlaku rumus berikut:




s P(a, b) L1 P (axk, bxk)
3
c) Dilatasi dengan pusat 5(x, y) dan faktor skala I (positif negartif).

berlaku rumus berikut:

P(a, b) B2 p(kfa — x) + % k(b — ) + )

Pengembangan G-SMART

G-SMART (Geometry System Multimedia  Assisted Real-Time
T}‘mr.ﬂbrm(ﬁm,ﬁ adalah media pembelajaran berbasis Canva dengan
Hyperlink yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman siswa SMP
terhadap transformasi geometri. Multimedia pembelajaran  ini
menyediakan materi interaktif, simulasi visual, serta latihan dan evaluasi
guna mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif (Nurhikmah et
al., 2023).

Melalui fitur hyperlink, siswa dapat dengan mudah berpindah antar
topik dalam video, animasi, dan slide presentasi yang dirancang sesuai
dengan berbagai gaya belajar. Simulasi interaktif memungkinkan siswa
mempraktikkan translasi, refleksi, rotasi, dan dilatasi, dengan panduan
langkah demi langkah untuk membantu pemahaman (Yunus, et al., 2022)

Selain itu, sistem latihan dan evaluasi berbasis Quizalize dan
Quiz.zep memungkinkan siswa mengukur pemahaman mercka secara
mandiri, sementara guru dapat memanfaatkan hasil evaluasi untuk menilai
perkembangan belajar siswa secara objektif. Deng kombinasi
multimedia dan navigasi interakiif. G-SMART diharapkan dapat menjadi
alternatif pembelajaran yang inovatif, menarik, dan efektif dalam
meningkatkan penguasaan konsep transformasi geometri di SMP (Nazri et

al., 2022)
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G. Kerangka Berfikir

Produk yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran
G-SMART (Geometry System Multimedia Assisted Real-Time Transformation)
berbasis Canva dengan hyperlink yang dirancang untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik dalam materi transfasi geometri. Penggunaan
media ini dipilih karena transformasi geometri merupakan konsep yang tidak
dah dipahami olech siswa, dan penggabungan multimedia serta hyperlink

dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik.
Media G-SMART ini akan memanfaatkan Canva untuk membuat
desain grafis yang menarik dan intwitif, sementara hyperlink akan memberikan
akses langsung ke materi pelajaran terkait, sehingga siswa dapat mempelajari
konsep-konsep secara  lebih  mendalam dan  interaktif.  Selain 1w,
pengembangan media ini bertujuan untuk memberikan solusi atas kendala
pembelajaran geometri yang dialami oleh banyak siswa SMP, seperti kesulitan

visualisasi dan pemahaman tentang perubahan bentuk melalui transformasi.

TAHAP 2

ANALIS| MASALAH DESAIN MEDIA

| l
REVISI REVISI
{JxkarERIU) | (Ja PERLU )

[

AKHIR

EVALUAS! & PENGEMBANGAN

UMPAN BALIK PROTOTIPE
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{ JIKA PERLY ) ( JIKA PERLY )

TAHAP 4

CGambar 2. 8 Diagram Kerangka Berfikir
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METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan

Pengembangan penelitian ini me%unuk:m Ré&D model Hannafin and
Peck, yang mengedepankan tiga tahapan wutama: analisis. desain,
pengembangan dan evaluasi (Slamet. 2022 : 30). Model ni sangat relevan
untuk pengembangan media pembelajaran G-SMART berbasis Canva dengan
hyperlink, karena memberikan kerangka yang jelas dan terstruktur untuk
menci 1 media yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
Tahap analisis membantu dalam mengidentifikasi masalah yang ada dalam
pembelajaran transformasi geometri, seperti kesulitan siswa memahami
konsep-konsep abstrak. Di tahap desain, media akan dirancang dengan
memperhatikan elemen visual dan interaktif, serta penggunaan hyperlink yang
memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi materi dengan lebih dinamis.
Sedangkan pada tahap pengembangan & evaluasi, model ini memungkinkan
untuk  menguji  produk dan  melakukan revisi berdasarkan feedback,
memastikan media yang dikembangkan benar-benar efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa.

Relevansi model Hannafin and Peck dengan pengembangan media ini
sangat  cocok, terutama karena fokus pada  real-time dalam  proses
pembelajaran. Dengan adanya hyperiink dan interaktivitas dalam G-SM%T.
siswa  bisa  langsung  mengakses pcnjc!usandlau latthan  soal, yang
memungkinkan mercka belajar secara mandiri dan lebih cepat memahami
materi yang sulit. Proses real-fime ini memerlukan pendekatan yang cepat dan
responsif, dan model ini memberikan sﬂﬁmr yang memungkinkan revisi dan
evaluasi dilakukan secara berkelanjutan untuk memastikan bahwa media yang
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran. Dengan
demikian, model Hannafin and Peck sangat mendukung pengembangan media
vang fleksibel dan dapat beradaptasi dengan dinamika kelas, serta

mempercepat proses pembelajaran siswa.
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B. Prosedur Pengembangan

Pengembangan ini terdapat tiga tahapan utama, yang akan di gunakan

dalam penyusunan pengembangan media G-SMART sesuai dengan skema

L.

gsembangan Hannafin — Peck.

Tahap Analisis

Tahap pertama dalam pengembangan media imi adalah analisis. Pada tahap

ini, dilakukan identifikasi mendalam mengenai masalah yang ada dalam

pembelajaran transformasi geometri, kebutuhan media, serta karakteristik

siswa dan lingﬁngan vang akan mempengaruhi pengembangan media

pembelajaran. Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini
adalah sebagai berikut:
a.  Analisis Kebutuhan Pembelajaran

Identifikasi Masalah: Siswa SMP kesulitan memahami konscp
rotasi, refleksi, translasi, dan dilatasi dalam geometri. Dibutuhkan
media interaktif berbasis tcknologi untuk mempermudah
pemahaman.

Kebutuhan Guru dan Siswa: Guru membutuhkan media yang
mendukung metode pembelajaran lebih varatif, sementara siswa
membutuhkan media yang memudahkan mereka belajar mandiri
dan interakiif.

Kurikulum dan Silabus: Media yang dikembangkan harus sgsuai
dengan kompetensi dasar dan silabus yang berlaku  dalam

pembelajaran geometri di SMP.

b. Analisis Karakteristik Siswa dan Lingkungan

Karakteristik Siswa: Siswa SMP lebih cenderung belajar secara
visual dan kinestetik. Oleh karena itu. media dengan elemen visual
dan interaktif akan sangat membantu.

Infrastruktur:  Ketersediaan perangkat seperti  komputer/laptop,
tablet, dan internet di sekolah harus mendukung penggunaan media

berbasis teknologi.
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e [iterasi Digital: Tingkat literasi digital siswa dan guru perlu
memadm untuk memastikan penggunaan media ini efektif dalam
pembelajaran.

c.  Analisis Materi Pembelajaran

e Lingkup Materi: Materi yang akan disajikan meliputi translasi,
rotasi. refleksi, dan dilatasi, dengan pendekatan yang memudahkan

ahaman siswa sccara bertahap.
o Kompetensi Dasar dan Indikator: Mater1 akan disesuaikan deggean
kompetensi dasar dalam kurikulum dan indikator yang dapat
diukur melalui pre-fest dan post-test. B
Setelah tahap analisis selesai. evaluasi dan revisi perlu dilakukan untuk
memastikan hahﬁ] hasil analisis yang diperoleh sudah tepat dan sesuai
dengan tujuan pengembangan media pembelajaran. Pada tabap ini,
dilakukan perbaikan terhadap beberapa elemen yang mungkin belum
sepenuhnya mendukung kebutuhan dan kondisi yang ada.
Tahap Desain

Pada Tahap Desain, fokus utama adalah merancang konten dan
elemen interaktif’ dari media pembelajaran G-SMART berbasis Canva
dengan foperfink untuk mendukung pemahaman siswa tgthadap
transformasi geometri. Tahap ini mencakup beberapa langkah penting
untuk memastikan bahwa media vang dikembangkan tidak hanya menarik
tetapt juga efektif dalam memfasilitasi pembelajaran. Berikut adalah
penjelasan rinci dari setiap langkah dalam tahap desain:
a. Perancangan Konten G-SMART

e Menyusun Alur Materi: Pada tahap ini. materi pembelajaran
mengenai transformasi geometri akan disusun dalam bentuk modul
atau slide yang dihasilkan melalui Canva. Alur materi akan disusun
secara terstruktur, dimulai dengan pengenalan konsep dasar seperti
rotasi, refleksi, translasi, dan dilatasi, serta dilanjutkan dengan soal
latthan dan penerapan konsep-konsep tersebut.

e Membuat Siory Board : Untuk memastikan bahwa materi

disampaikan dengan cara yang menarik, peneliti akan membuat




story board yang mencakup alur tampilan, teks, gambar, dan
animasi. Storvhoard ini akan mengatur bagaimana setiap maten
ditampilkan, urutan tampilan, serta penempatan elemen visual dan

interaktif untuk memaksimalkan keterlibatan siswa.

b. Perancangan Interaktivitas

3. Perancangan Instrumen Evaluasi dan Umpan Balik

Penggunaan Hyperfink untuk Navigasi: Salah satu fitur utama
dalam G-SMART berbasis Canva adalah penggunaan hyperlink
untuk mempermudah navigasi antar bagian materi. Hyperlink akan
digunakan untuk mengarahkan siswa ke berbagai bagian penting,
sepertl penjelasan konsep, latihan soal, atau kuis, dengan satu klik.
Merancang Aktivitas Interaktif: Media ini juga akan dilengkapi
dengan  aktivitas interaktif, sem%drag-und-dr{)p, simulasi
real-time, dan animasi gerakan, yang bertujuan untuk memperkuat
pemaman siswa terhadap konsep-konsep geometri. Aktivitas ini
akan memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan
materi, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan
dinamis.

Membuat Soal Latihan/Kuis: Scal latihan dan kuis (pretest dan
post-test) akan disusun untuk mengukur pemahaman siswa terhadap
transformasi geometri. Soal-scal ini akan dirancang untuk
mencakup semua  aspek  yang  digjarkan  dalam  materi  dan
memberikan umpan balik langsung kepada siswa.

Menyiapkan Angket/Umpan Balik: Selain soal latihan, angket atau
lembar obscrva&akan digunakan untuk mengumpulkan tanggapan
siswa terhadap media pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk menilai
sejauh mana media tersebut efektif dan diterima oleh siswa.
Merumuskan Fo&m Evaluasi Kelayakan Produk: Format evaluasi
akan mencakup validasi ahli yang melibatkan materi pembelajaran
dan desain media, serta uji coba terbatas untuk menguji kelayakan

dan efektivitas produk yang dikembangkan.

4. Desain Tampilan / User Interface (UI)
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e Pemilihan Template, Wama, lkon. dan Tipografi: Pemilihan
template yang sesual untuk siswa SMP sangat penting untuk
memastikan bahwa media pembelajaran terlihat menarik namun
tetap mudah dipahami. Peneliti akan memilith warna-wama yang
tidak mengganggu dan tipografi yang mudah dibaca. Desain grafis
yang dipilih juga harus disesuaikan dengan karakteristik siswa
SMP vang lebih suka desain vang tidak terlalu kompleks.

o Menyusun Navigasi yang Mudah Dipahami: Dalam merancang
user interface (UI), peneliti akan menyusun navigasi yang mudah
ditkuti oleh siswa, seperti menu utama yang mengarahkan ke
bagian-bagian utama materi. submenu materi yang menampilkan
pilihan topik, dan tombol ‘kembali’ atau “berikutnya’™ untuk
mcmuddlkan siswa berpindah antar bagian media. Tujuan dari
desain 1ni adalah agar siswa dapat dengan mudah mengakses dan
mengikuti materi tanpa kebingungannya.

Setelah tahap desain selesai, langkah selanjutnya adalah melakukan

evaluasi dan revisi untuk memas%n bahwa setiap elemen yang

dirancang dapat berfungsi dengan optimal dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Pada tahap ini, hasil desain yang telah dibuat diuji dan
diperbaiki berdasarkan umpan balik dari berbagai pihak,
Tahap Pengembangan dan Evaluasi -

Pada Tahap Pengembangan dan Evaluasi, langkah-langkah
yang dilakukan bertujuan untuk menguji. memperbaiki, dan
memfinalisasi G-SMART berbasis Canva dengan hyperlink agar sesuai
dengan tujuan pembelajaran dan siap digunakan dala.m proses
pengajaran transformasi geometri. Tahap ini mencakup pengembangan
produk awal, validasi ahli, uji coba terbatas, revisi produk, uji coba
lapangan, dan finalisasi produk. Berikut adalah penjelasan rinci untuk
setiap langkah yang dilakukan pada tahap ini:

a. Pengembangan Produk Awal
o Membuat Media G-SMART dalam Canva: Berdasarkan desain
vang telah dibuat pada tahap sebelumnya, langkah pertama




adalah mengembangkan produk awal menggunakan Canva.
Media pembelajaran akan dibuat sesuai dengan storyboard
vang telah disusun, termasuk pengaturan materi, teks, gambar,
dan elemen visual lainnya.

o Memasukkan Hyperlink dan Konten Interaktif: Pada produk
awal, peneliti akan menyisipkan hyperlink untuk navigasi antar
materi dan clemen interaktif, seperti animasi, soal, dan
simulasi. Hal ini bertujuan untuk memastikan siswa dapat
berinteraksi langsung dengan media pembelajaran dan
memperoleh pengalaman belajar yang lebih dinamis.

o Mengujicoba Fungsi Tombol. Tampilan, dan Keterbacaan Teks:
Setelah media selesai, peneliti skan menguji fungsi tombol
navigasi, tampilan antarmuka, dan keterbacaan teks untuk
memastikan bahwa penggunaannya lancar dan mudah dipahami
olch siswa.

b. Validasi Ahli

e Memvalidasi kepada Ahli Materi dan Media: Produk awal yang
telah dikembangkan akan dilakukan validasi oleh ahli materi,
seperti dosen matematika dan guru senior, serta ahli media atau
pemhelw‘an untuk menilai kelayakan konten dan desain.
Proses ini bertujuan untuk memastikan bahwa materi yang
disgjikan relevan. akurat, dan sesum dengan kurikulum, serta
desainnya efektif untuk mendukung pembelajaran.

o Mengumpulkan Saran dan Rekomendasi: Setelah validasi,
peneliti akan mengumpulkan saran atau rekomendasi dari ahli
untuk perbaikan dan penyempurnaan media pembelajaran, baik
dari segi konten, desain, maupun fungsiconalitas.

c. Uji Coba Terbatas

e Melibatkan Siswa SMP sebagai Sampel Uji Coba: Setelah
melakukan validasi ahli. peneliti akan melakukan uji coba
terbatas dengan melibatkan beberapa siswa SMP sebagai

sampel uji coba. Ini bertujuan untuk mengamati bagaimana
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siswa berinteraksi dengan media pembelajaran yang tclah
dikembangkan.

e Mengamati Kendala dan Masukan: Selama uji coba, peneliti
akan mengamati kendala teknis atan kesulitan yang dialami
olch siswa, serta mencatat masukan terkait antarmuka, konten,
dan interaktivitas. s

e Memberikan  Pretest-Post-test:  Sebelum  dan  setelah
menggunakan media pembelajaran, siswa akan diberikan
pretest-post-test  sederhana untuk melihat seberapa besar
peningkatan pemahaman mereka terhadap konsep transformasi
geometri yang diajarkan.

d. Revisi Produk

o Memperbaiki Kekurangan Berdasarkan Hasil Validasi dan Uji
Coba: Berdasarkan hasil dari validasi ahli dan uji coba terbatas,
peneliti akan merevisi produk untuk memperbaiki kekurangan
vang ditemukan, baik dalam hal konten, desain, atau fungsi

e Menyesuaikan Konten, Tampilan, dan Navigasi: Jika ada

interaktif.

bagian yang perlu diperbaiki, seperti penjelasan yang kurang
jelas atau fampilan  yang membingungkan, peneliti akan
menyesuaikan  konten, tampilan, dan navigasi untuk
memastikan  media  lebih  efektif dalam membantu  siswa
memahami materi.
e. Uji Coba Lapangan

e Menerapkan Produk yang Telah Direvisi di Kelas yang Lebih
Luas: Setelah revisi, media pembelajaran akan diterapkan di
kelas yang lebih luas (misalnya satu rombel atau kelas SMP)
untuk melihat bagaimana produk tersebut diterima oleh siswa
secara lebih luas.

® Pengumpulan Data Kuantitatif dan Kualitatif: Selama uji coba
lapangan, peneliti akan mengumpulkan data kuantitatif (dari

skor pretest-post-test) dan kualitatif (dari wawancara dan




angket kepuasan siswa serta guru) untuk menilai efektivitas
produk dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap
transformasi geometri.

e Menganalisis Dampak Produk terhadap Pemahaman:
Berdasarkan data  yang dikumpulkan, peneliti akan
menganalisis seberapa besar dampak G-SMART terhadap
peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep
geometri yang telah digjarkan.

f.  Finalisasi Produk

e Menyusun Laporan Lengkap: Setelah seluruh tahapan evaluasi
dan revisi, pencliti akan menyusun laporan lengkap yang
mencakup hasil pengembangan, evaluasi, dan revisi produk.
Laporan ini akan menjadi dokumentasi dari proses
pengembangan media yang telah dilakukan.

e Menentukan Produk Akhir: Produk yang telah direvisi dan diuji
coba akan dianggap final dan siap untuk digunakan lebih luas.
Produk ini  akan dipersiapkan untuk implementasi  di
kelas-kelas lainnya dan diukur efektivitasnya dalam jangka
panjang.

C. Desain Pengembangan

Pada tahap desain pengembangan ini, langkah-langkah yang diambil
bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media pembelajaran
G-SMART berbasis Canva dengan hvperlink, yang akan digunakan untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap transformasi geometri di tingkat
SMP. Scbagai langkah lanjutan dari proscdurﬁlgcmbangan. tahap desain ini
menjadi fondasi dalam menciptakan media vang tidak hanya efektif. tetapi
juga imeraktiféun menarik bagi siswa. Adapun tahapan dalam desain
pengembangan sebagai berikut :
1. Tahap Analisis :

Pada tahap analisis, peneliti akan mengidentifikasi masalah yang

ada dalam pembelajaran transformasi geometri, kebutuhan media

pembelajaran, dan karakteristik siswa serta lingkungan yang dapat
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mempengaruhi proses pembelajaran. Dalam fase ini, peneliti akan

mengumpulkan data melalui observasi, wawancara, dan kajian kurikulum,

dan kemudian melakukan revisi jika ada ketidaksesuaian yang ditemukan.

a. Analisis Kebutuhan Pembelajaran

Identifikasi Masalah: Peneliti akan mengidentifikasi masalah
dalam pembelajaran transformasi geometri, seperti kesulitan siswa
dalam memahami konsep rotasi, translasi, retleksi, dan dilatasi.
Masalah ini akan menjadi dasar pengembangan media interakuf
berbasis Canva yang bisa mempermudah pemahaman siswa.
chuwnn Media: Peneliti akan menganalisis kebutuhan siswa dan
gury untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan tidak
hanya menarik, tetapi juga mendukung tujuan pembelajaran. Media
berbasis teknologi yang interaktif akan membantu siswa belajar
dengan cara yang lebih visual dan aplikatif.

Revisi: Jika analisis menunjukkan bahwa media yang direncanakan
belum cukup sesuai dengan standar kurikulum atau kebutuhan
gury, peneliti akan menyesuaikan desain dan materi untuk

memenuhi harapan dan tujuan pembelajaran yang lebih sesuai.

b. Analisis Karakteristik Siswa dan Lingkungan

.

Karakteristik Siswa: Berdasarkan hasil analisis, siswa SMP lebih
cenderung belajar dengan cara visual dan kinestetik. Oleh karena
itu, media pembelajaran akan menggabungkan eclemen-clemen
seperti animasi, gambar, dan aktivitas interaktif.

Infrastruktur: Ketersediaan perangkat seperti laptop, tablet, dan
koneksi internet di sckolah akan dievaluasi. Jika ada keterbatasan,
desain media akan disesuaikan agar dapat digunakan pada
perangkat yang lebih umum, seperti smartphone.

Revisi: Jika ditemukan bahwa infrastruktur yang ada terbatas,
peneliti akan mempertimbangkan untuk membuat media yang lebih

ringan atau dapat diakses secara offline.

Analisis Materi Pembelajaran




e Lingkup Materi: Berdasarkan kurikulum SMP. materi yang akan
disajikan mencakup translasi, rotasi, reﬂeﬁi. dan dilatasi. Materi
akan disusun dengan pendekatan bertahap dan disesuaikan dengan
pemahaman siswa.

o Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian: Materi akan
disesuaikan dengan wpctensi dasar dalam kurikulum SMP dan
indikator pencapaian yang diukur melalui pre-test dan post-test.

e Revisi: Jika analisis menunjukkan bahwa materi terlalu teknis atau
sulit dipahami oleh siswa, peneliti akan menyederhanakan
penjelasan atau menambahkan visualisasi yang lebih jelas.

2. Tahap Desain
Setelah tahap analisis, peneliti akan melanjutkan ke desain untuk
merancang konten, clemen interaktif, tampilan visual, serta instrumen
evaluasi yang akan digunakan untuk mengukur pemahaman siswa. Desain
ini akan dikembangkan dalam bentuk prototipe awal, yang kemudian akan
dievaluasi dan direvisi berdasarkan hasil umpan balik.
a. Perancangan Konten Pembelajaran

e Penyusunan Alur Materi: Berdasarkan hasil analisis, materi akan
disusun seccara bertahap dalam modul atau slide Canva yang
mencakup konsep translasi, rotasi. refleksi. dan dilatasi. Setiap
topik akan dijelaskan dengan pendekatan yang sesuai untuk siswa
SMP.

»  Storvbhoarding: Storyboard akan dibuat untuk merencanakan alur
tampilan materi, seperti penempatan teks, gambar, animasi, dan
clemen interaktif lainnya. Storvboaid ini akan membantu peneliti
untuk memastikan alur penyampaian materi jelas dan menarik.

Tabel 3.2 Storyboard G-SMART
N Model Deskripsi

| Menu Ttama @ Halaman

- pertama dengan tombol

play "Mulai”
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Model Deskripsi

Tampilan menu dengan 4
pilihan utama: Tujuan
Pembelajaran, Petunjuk
Penggunaan, Malen
Pembelajaran, dan Latihan
& Evaluasi

Hal + Andl

I yang
kompetensi yang

diharapkan dari
pembelajaran ini

an

bagaimana cara
menggunakan media
pembelajaran ini

TTHTTED

Halaman yang
menampilkan submenu
dengan 4 pilihan materi:
Translasi, Refleksi, Rotasi,
Dilatasi

Halaman yang
menampilkan materi dan

simulasi.




C.

Model Deskripsi

Halaman yang
menampilkan latihan soal

dan evaluasi.

Halaman yang
menampilkan video

pembelajaran.

B

b. Desain Interaktivitas dan Navigasi

Hyperlink: Peneliti akan merancang hyperlink yang memudahkan
siswa untuk berpindah antar bagian materi, latihan soal, dan kuis.
Hyperlink ini juga akan memberikan opsi untuk kembali ke bagian
sebelumnya atau melanjutkan ke materi berikutnya.

Aktivitas Interaktif; Untuk meningkatkan keterlibatan siswa,
peneliti akan mcranca&aktivitas interaktif seperti drag-and-drop
atau simulasi yang memungkinkan siswa untuk berinteraksi
langsung  dengan  materi  pembelajaran  dan  memperkuat

pemahaman mercka terhadap konsep-konsep geometri.

Desain Tampilan Visual (UT)

Pemilihan Elemen Visual: Tampilan akan disesuaikan dengan
karakteristik siswa SMP yang lebih menyukai desain yang

sederhana namun menarik. Wama, ikon, dan tipografi yang
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digunakan akan memperhatikan kenyamanan visual siswa agar

tidak mengganggu fokus mereka.

e Penyusunan Layout: Layout akan disusun agar navigasi antar
bagian materi dapat dilakukan dengan mudah. dengan tombol
‘Kembali’, ‘Berikutnya’, dan *Menu Utama’ yang jelas dan mudah
dipahami.

e Revisi Setelah Desain:

e Setelah desain awal selesai. peneliti akan mengumpulkan umpan
balik dari siswa dan guru mengenai fungsionalitas dan kenyamanan
desain. Jika ada bagian yang membingungkan atau tidak scsuai
dengan kebutuhan siswa, desain akan diperbaiki dan disesuaikan
agar lebih efektif.

Tahap Pengembangan dan Evaluasi :

Setelah desain selesai, tahap berikutnya adalah pengembangan
produk media pembelajaran yang sebenarnya dan evaluasi untuk menilai
efektivitas produk. Tahap ini juga akan melibatkan revisi berdasarkan hasil
uji coba produk awal.

a. Pengembangan Produk Awal

e Pembuatan Media di Canva: Berdasarkan desain yang telah
dirancang, peneliti akan mengembangkan media menggunakan
Canva, dengan menambahkan hyperlink, animasi, dan elemen
interaktif seperti simulasi dan soal latihan.

e Pengujian Fungsi: Setelah produk selesai dibuat, peneliti akan
menguji hyperlink, navigasi, dan interaktivitas untuk memastikan
bahwa semua clemen berfungsi dengan baik.

b. Validasi Ahli

e Validasi %lell dan Desain: Setelah media selesai, peneliti akan
meminta ahli materi dan ahli desain media untuk menilai
kelayakan dan keakuratan materi serta efektivitas desain media.

o Revisi Berdasarkan Masukan Ahli: Berdasarkan hasil validasi ahli,
peneliti akan melakukan revisi pada konten atau desain media yang

kurang efektif atau kurang sesuai dengan standar yang ditetapkan.




a
¢. Uji Coba Terbatas

e Kelompok Uji Coba Kecil: Setelah revisi, produk media akan diuji
coba pada kelompok kecil siswa untuk melihat bagaimana mereka
berinteraksi dengan media dan apakah mereka merasa kesulitan
atau tertarik dengan materi.

e Umpan Balik dari Siswa: Peneliti akan mengumpulkan umpan
balik siswa mengenai kemudahan penggunaan dan pemahaman
materi yang lelah disampaikan. Jika diperlukan. revisi akan
dilakukan berdasarkan umpan balik ini.

d. Uji Coba Lapangan dan Evaluasi

® Pengrapan  di  Kelas Lebih  Luas:  Seielah  produk  media
disempurnakan melalui uji coba terbatas, peneliti akan menerapkan
media ini di kelas yang lebih lvas untuk melihat dampaknya
terhadap pemahaman siswa terhadap transformasi gcn%ﬂi_

e Pengumpulan Data Evaluasi: Data evaluasi akan dikumpulkan
melalui pre-test dan post-test, serta wawancara dan angket untuk
menilai tingkat kepuasan siswajan guru terhadap media ini.

e Revisi Berdasarkan Evaluasi: Berdasarkan hasil uji coba lapangan,
revisi terakhir akan dilakukan pada elemen yang kurang efektif
atau sulit dipahami oleh siswa.

D). Tempat dan Waktu Pengembangan
1. Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua tahap, yaitu uji coba skala
kecil dan uji coba skala besar, yang masing-masing dilakukan di lokasi
yang berbeda. Pemilihan lokasi penclitian bertujuan untuk mendapatkan
hasil vang lebih representatif serta untuk menguji efektivitas media
pembelajaran  G-SMART dalam konteks yang lebih terfokus pada
kehanpok kecil dan lebih luas pada kelompok besar.
a. Skala Kecil : Uji coba skala kecil dilaksanakan di Tempat Bimbingan

Belajar Bintang yang terletak di Kecamatan Ngasem, Kediri.

Pemilihan tempat ini didasarkan pada fasilitas yang memadai, yang

memungkinkan percakapan langsung antara peneliti dan siswa. Subjek
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penelitian dalam uji coba ini adalah siswa kelas IX yang terlibat dalam

pembelajaran berbasis kelompok kecil. Pendekatan ini memungkinkan

untuk memberikan perhatian lebih pﬁl proses pembelajaran dan

interaksi antara siswa dengan media pembelajaran  yang

dikembangkan. Dengan jumlah siswa yang terbatas, pengawasan

terhadap proses pembelajaran dapat dilakukan lebih intensif, sehingga
at memastikan efektivitas media yang digunakan.

b. Skala Besar : Selanjutnya, uji coba skala besar dilakukan di SMP
Muhammadiyah 4 Gurah, dengan melibatkan siswa kelas IX sehagai
subjek penelitian. Pemilihan sekolah ini didasarkan pada kcseﬂﬂian
kurikulum dan fasilitas yang mendukung untuk penerapan media
pembelajaran yang telah dikembangkan, Uji coba ini melibatkan lebih
banyak peserta, schingga memberikan gambaran yang lebih
komprehensif mengenai penerimamwedia pembelajaran G-SMART
dalam konteks vang lebih beragam. Selain itu, uji coba skala besar ini
bertujuan untuk melihat penerapan media pembelajaran dalam skala
vang lebih luas, vang diharapkan dapat memberikan insight mengenai
tantangan dan peluang yang mungkin tidak terlihat pada uji coba skala
kecil.

Waktu Penelitian

Penelitian ini terdiri dari dua tahap pelaksanaan utama. Tahap
pertama adalah tahap pengembangan media pembelajaran, yang
berlangsung selama 6 bulan. Pada tahap ini, dilakukan beberapa kegiatan,
yaitu pembuatan desain media, pengembangan materi interaktif, dan
pengintegrasian fitur Hyperlink dalam media pembelajaran G-SMART.

Proses pengembangan ini bertujuan untuk menciptakan media yang

efektif dan menarik bagi siswa dalam memahami konsep transformasi

geometri.

Setelah tahap pengembangan selesai. tahap kedua yaitu uji coba
dan validasi media dilakukan selama | bulan. Pada tahap ini, media yang
telah dikembangkan diuji untuk mengukur efektivitasnya dalam

pembelajaran, serta mendapatkan umpan balik dari siswa dan guru terkait




penerimaan dan keberhasilan penggunaannya, Hasil dari uji coba ini akan

digunakan k mengevaluasi sejauh mana media pembelajaran
G-SMART dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep
transformasi geometri, serta memberikan rekomendasi untuk perbaikan

lebih lanjut.

. Instrumen Penelitian

Instrumen Penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan
data dan informasi yang diperlukan dalam rangka mengevaluasi dan

2
menganalisis  hasil dari uji coba media pembelajaran yang telah

dikembangkan. mk memperoleh data yang valid dan komprehensif
mengenal cfektivitas media pembelajaran, em:]itian ini menggunakan
beherapa instrumen pengumpulan data, antara lain: lembar validasi, lembar
observasi. angket, dan tes. Setiap instrumen tersebut dirancang untuk
mengukur berbagai aspek yang berkaitan dengan penggunaan dan
keberhasilan media pembelajaran G-SMART, baik dari segi kualitas materi,
interaksi siswa, maupun peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep yang
diajarkan.
1. Lembar Validasi
Lembar validasi digunakan untuk menila kelayakan dan kualitas media
pembelajaran yang dikembangkan. Terdapat tiga is validasi yang
dilakukan, yaitu:
a. Validasi Instrumen oleh Ahli Media
Validasi oleh ahli media ada penelitian ini dilakukan untuk mengukur
validitas media dan menilai yang berkaitan dengan aspek desain,

pemrograman, animasi dan suara, serta bahasa pada media

pembelajaran G-SMART ini.
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Tabel 3.3, Kisi— Kisi Instrumen Ahli Media (Arrasyid & Sidgi, 2023)

No

Aspek

Indikator

Aspek Desain Visual

pembelajaran

| [EBla sctiap halaman

Kemenarikan tampilan media

Kesesuaian pemilihan kombinasi
warna
Konsistensi tata letak (favout)

Kesesuaian jenis dan ukuran
huruf

Kualitas gambar, ilustrasi, dan
clemen visual vang ditampilkan
Keseimbangan antara teks dan
rambar

Keterbacaan teks pada berbagai
ukuran layar

351

Aspek Navigasi dan
Hyperlink

| vang disediakan

Keberfungsian seluruh hyperlink

Ketepatan penempatan tombol
navigasi dan hyperlink

Kejelasan petunjuk penggunaan
Ivperlink

Efektivitas struktur navigasi
antar halaman

Kemudahan pengguna kembali
ke menu utama dari setiap
halaman

Konsistensi tampilan tombol
Ivperiink

Aspek Multimedia

Kesesuaian penggunaan elemen
multimedia (gambar, video,
audio)

Kualitas video yang disematkan
melalui fvperlink

Kejelasan audio yang digunakan

Keterpaduan antara berbagai
elemen multimedia
Efektivitas animasi dalam
mendukung pembelajaran

Aspek Kompatibilitas
dan Teknis

Kompatibilitas media pada
berbagai perangkat (PC, tablet,
smariphone)

Kompatibilitas media pada
berbagai browser

Kecepatan loading halaman dan
elemen media




No Aspek Indikator
Keberfungsian semua fitur tanpa
error

Efektivitas penggunaan ruang
penvimpanan

5 Aspek Kemudahan Kemudahan pengoperasian
Penggunaan media pembelajaran

Kejelasan alur penggunaan
media

Efisiensi penggunaan media
(tidak memerlukan banyak
langkah)

Ketersediaan petunjuk
penggunaan vang jelas
Kecepatan respons saat
hyperlink diakses

Tabel 3.3 di atas merupakan kisi-kisi instrumen ahli media yang

berisikan beberapa aspek penilaian yang digunakan untuk menilai

media pembelajaran G-SMART berbasis Canva dengan fyperfink ini.
25

. Validasi Instrumen oleh Ahli Materi

Validasi oleh ahli materi pada penelitian ini dilakukan untuk
mengukur validitas materi dan menilai vang berkaitan dengan aspek

kualitas 151 dan tujuan serta aspek kualitas pembelajaran pada media

pembelajaran G-SMART ini.

18
%bel 3.4 Kisi— Kisi Instrumen Ahli Materi (Arrasyid & Sidqi, 2023)
No Aspek Indika@ir
1 Aspek Kesesuaian Kesesuaian materi dengan
Materi dengan kompetensi dasar (KD)
Kurikulum Kejelasan pembahasan materi
vang disajikan
Kedalaman materi yang
| disajikan
Kemudahan dalam memahami
Materi

Kemenarikan penyajian materi
Kesesuaian maten dan latihan
soal untuk pencapaian tujuan
pembelajaran
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No Aspek Indikator
Kejelasan contoh soal dengan
penvelesaian
Kualitas latihan soal yang
disajikan

2 Aspek Kualitas Kejelasan petunjuk dalam
Pembelajaran unaan media

Ketepatan pemilihan bahasa
dalam

memberikan uraian materi dan
kuis

_@mudahan dalam belajar
Penggzunaan bahasa yang tepat
dan

isten
Ketepatan bentuk uraian materi,
contoh soal, dan kuis
Media pembelajaran dapat
| @gunakan secara mandiri
Keinginan untuk mempelajari
materi yang lain dengan media
sejenis

Tabel 3.4 di atas merupakan kisi-kisi instrumen ahli materi yang

berisikan  beberapa  aspek

penilaian  vang digunakan untuk

menilaikesesuaian materi dengan capaian pembelajaran dan silabus dan

media pembelajaran G-SMART berbasis Canva dengan hyperlink ini.

c. Validasi Instrumen oleh Ahli Praktisi

Validasi oleh ahli praktisi pada penelitian ini dilakukan untuk

menilai kualitas tampilan media, materi dan bahasa yang digunakan

pada media pembelajaran matematika berbasis G-SMART berbasis

Canva dengan hyperfink.
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Tabel 3.5 Kisi — Kisi Instrumen Ahli Praktisi (Arrasyid & Sidgi, 2023)

No Aspek

Indikator

1 Aspek Media

Kualitas tampilan visual
Kemudahan pengoperasian
Efcktivitas navigasi dan
hvperlink




1

No Aspek

Indikator

Kesesuaian jenis dan ukuran
huruf

Kompatibilitas dan akses
Kejelasan petunjuk penggunaan

(%]

Aspek Materi

@dia pembelajaran
Kejelasan tujuan pembelajaran
pada media

Kejelasan pcmbahasan materi
yang disajikan

Kedalaman materi yang disajikan

Kemenarikan materi yang
disajikan

Kesesuaian materi dan latihan
soal untuk pencapaian tujuan
pembelajaran

Kejelasan contoh soal dengan
penvelesaian

Kualitas latihan soal yang
disajikan

3 Aspek Pembelajaran

Media pembelajaran dapat
digunakan secara mandiri

Daya dukung terhadap

pembelajaran
Ketersediaan evaluasi

Ketersediaan umpan balik

4 Aspek Kepraktisan

Efisiensi waktu pembelajaran

Kemudahan implementasi

Fleksibilitas penggunaan

B bermanfaatan dalam

pembelajaran

Tabel 3.5 di atas merupakan kisi-kisi instrumen ahli praktisi yang

berisikan beberapa aspek penilaian yang digunakan untuk menilai

kesesualan materi  dengan

capaian pembelajaran, silabus  dan

visualisasi dari media pembelajaran matematika G-SMART berbasis

Canva dengan hyperfink.

2. Lembar Observasi
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Lembar observasi digunakan untuk mengamati jalannya pembelajaran dan
mendokumentasikan proses yang terjadi  selama uji coba media
pembelajaran.
a. Instrumen Observasi Respon Peserta Didik

Instrumen peserta didik pada penelitian ini digunakan untuk untuk

mengetahui bagaimana respon penilaian peserta didik terhadap media

pembelajaran matematika berbasis android yang dikembangkan.

Tabel 3.6 Instrumen Respon Peserta Didik (Arrasyid & Sidgi, 2023)

Skala Penilian

No Indikator 1 : 3 4 5
1 | Teks pada media mudah
terbaca
2 | Tampilan gambar pada media
EPEnarik

3 | Kemudahan pengoperasian
media pembelajaran

4 | Media mudah digunakan
m_am proses pembelajaran
5 | Bahasa vang digunakan dalam
media mudah dipahami

6 | Petujuk penggunaan media
pcmbclai@ sudah jelas
7 | Tampilan materi yang
disajikan menarik dan mudah
uniuk memahami materi

& | Penyajian materi pada media
ini dapat membantu untuk
memahami materi

9 | Saya merasa lebih senang
mempelajari materi dengan
menggunakan media ini

10 | Saya sangat tertarik
menggunakan media ini

3. PRE TEST dan POST TEST




Tes ini digunakan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap
ateri yang telah diajarkan melalui media pembelajaran G-SMART. Tes
ini terdiri dari dua jenis:

a. Pre-test: Pre-tegt diberikan sebelum penggunaan media pembelajaran
dengan tujuan untuk mengukur pgatahuan awal siswa mengenai
materi yang akan dipelajari. Tes ini digunakan untuk memperoleh data
dasar tentang pemahaman siswa sebelum mereka terpapar dengan
media pembelajaran yang dikembangkan.

b. Post-test: Post-test diberikan setelah siswa berinﬁksi dengan media
pembelajaran untuk mengukur peningkatan pemahaman mereka

hadap materi yang telah dipelajari. Dengan membandingkan hasil

pre-test dan post-test_dapat diperoleh gambaran mengenai efektivitas

media pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap
konsep yang diajarkan.

. Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa

instrumen yang dirancang untuk memperoleh informasi yang diperlukan

terkait media pembelajaran dan pemahaman siswa. Alat ukur yang digunakan
berupa angket validasi dan angket respon siswa menggunakan skala likert.

Skala hkert digunakan untuk memmjukkan tingkat kepuasan responden

terhadap suatu produk atau hal yang ditawarkan (Awaludin et al., 2023).

1. Ob si

Observasi dilakukan untuk mengamati interaksi siswa dengan media
pembelajaran G-SMART engevaluasi berbagai elemen teknis dalam
media tersebut. Observasi ini bertujuan untuk memberikan %baran yang
lebih jelas tentang seberapa efekiif media i dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep transformasi geometri..

a. Lembar Observasi untuk Siswa: Mengamati bagaimana siswa
menggunakan media pembelajaran, apakah mereka dapat dengan
mudah menavigasi materi, berinteraksi dengan elemen interaktif, dan

memahami konsep vang diajarkan.
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b. Lembar Observasi untuk Guru: Mengamati bagaimana guru
menggunakan media ini dalam pembelajaran, sejauh mana media ini
membantu dalam menjelaskan materi geometri, serta bagaimana media
mendukung metode pembelajaran yang digunakan guru,

Angket kepuasan pengguna digunakan untuk mengumpulkan data dari

2. Angket Kepuasan Pengguna

siswa dan guru mengenai pengalaman mereka dalam menggunakan media

pembelajaran serta dampaknya terhadap pemahaman materi. Angket ini

bertujuan untuk mendapatkan masukan yang konstruktif dari kedua belah
pihak mengenai kualitas media yang dikembangkan.

a. Angket Kepuasan Siswa: Siswa diminta untuk memberikan penilaian
terhadap beberapa elemen media pembelajaran, seperti elemen
interaktif, tampilan visual, dan apakah media E mempermudah
mereka dalam memahami materi geometri. Angket ini bertujuan untuk
menilai sejauh mana media dapat meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman siswa terhadap materi.
b. Angket Kepuasan Guru: Guru diminta untuk memberikan penilaian

terhadap kemudahan penggunaan media dalam proses pembelajaran,
efektivitas media dalam membantu menjelaskan konsep-konsep
geometri. serta dampaknya terhadap keterlibatan dan motivasi siswa.
Angket ini bertujuan untuk mengevaluasi bagaimana media ini
mendukung proses pengajaran dan apakah media ini memberikan
manfaat yang s@ﬁkan bagi proses pembelajaran di kelas.

3. Tes Pembelajaran (Pre-Test dan Post-Tes

Tes pembelajaran, yang terdiri dari pre-test dan post-test, digunakan
untuk mengukur perubahan dalam pemahaman si&a terhadap materi
transformasi geometri setelah berinteraksi dengan media pembelajaran.
Tes ini bertujuan untuk melihat scjauh mana media pembelajaran
berkontribusi pada peningkatan perahaman siswa.

a. Pre-Test: Diberikan kepada siswa sebelum menggunakan media
pembelajaran untuk mengukur tingkat pemahaman mereka terhadap

materi transformasi geometri.
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b. Post-Test: Diberikan setelah siswa menggunakan media pembelajaran

untuk  mengukur peningkatan pemahaman mereka terhadap
- konsep-konsep yang diajarkan.
4. Validasi Ahli
Validasi au dilakukan untuk mengevaluasi kelayakan konten dan
desain dari media pembelajaran yang dikembangkan. Proses ini
melibatkan ilaian dari ahli materi dan ahli desain media untuk
memastikan kualitas dan efektivitas media yang dikembangkan.

a. Validasi Ahli Materi: Dosen atau guru matemaw yang berkompeten
dalam bidang geometri akan menilai apakah materi vang disajikan
sesuai dengan kurikulum yang berlaku dan apakah konten yang
disampaikan sudah akurat, jelas, dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Penilaian ini bertujuan untuk memastikan bahwa materi
yang digunakan dalam media pembelajaran valid dan relevan dengan

utuhan pendidikan.

b. Validasi Ahli Media: Ahli media pembelajaran akan menilai
kemudahan penggunaan media, interaktivitas yﬁg ditawarkan, serta
kelayakan tampilan dan fungsionalitas media. Validasi ini bertujuan
untuk memastikan bahwa desain media tidak hanya menarik secara
visual. tetapi juga mudah digunakan dan efektif dalam mendukung

. pembelajaran..

G. Teknik Analisis Data

Untuk menganalisis kelayakan media pembelajaran G-SMART berbasis

Canva dengan fyperdink, digunakan skala Likert untuk menilai validitas dan
kelayakan media yang telah dikembangkan. Skala Likert ini digunakan untuk
mengevaluasi berbagai elemen penting dalam media, seperti desain,
interaktivitas, navigasi, dan kemudahan penggunaan. Suatu produk media
pembelajaran dikatakan valid dan layak digunakan jika memenuhi kategori
minimal baik, yang dapat dihitung menggunakan rumus berikut berdasarkan
Marthani & Ratu (2022:309):
1. Rumus Penghitungan Presentase Kelayakan Media

P(s) = 5-%100%
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Keterangan :

® P(s): Presentase kelayakan sub variable

e 5 Jumlah skor tiap sub variable

e N Jumlah skor maksimum

. Kategori Hasil Pengolahan Data Kelayakan Media

Berdasarkan  hasil  perhitungan, hasil pengolahan data akan
dikelompokkan ke dalam kategori berikut:

Tabel 3.7 Kategori Penilaian (Rahayuningsari et al, 2020)

Nilai Kategori
81% < P(s) <100% Sangat Valid
61% < P(s) <80% Valid
41% < P(s) <60% Cukup Valid
21% < P(s) <40% Kurang Valid
0% < P(s)=20% Tidak Valid

: Teknikénﬂiisis Data Pengukuran Kemampuan Pemahaman Siswa
Untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa terhadap materi
transformasi geometn setelah menggunakan media G-SMART berbasis
Canva dengan hyperlink, data yang digunakan adalah hasil pre-test dan
post-test yang diberikan kep% siswa. lasil dari pre-test dan post-test ini
akan diuji ﬁ:nggunakan Uji T pada Paired Sample T-test untuk
mengetahui apakah ada peningkatan yang signifikan dalam pemahaman
siswa setelah menggunakan media pembelajaran.
a. Penentuan Hipotesis Penelitian dan Hipotesis Statistik
o Hipotesis Penelitian :
- Ho: Tidak terdapat peningkatan pemahaman siswa sebelum
dan sesudah menggunakan media G-SMART.
- HI: Terdapat peningkatan pemahaman siswa  setelah
menggunakan media G-SMART.
e Hipotesis Statistik :

- Ho: pl = p2 (Tidak ada perbedaan signifikan antara pre-test
dan post-test)




- H1: pl < p2 (Terdapat peningkatan signifikan pada post-test
dibandingkan pre-test)

Penentuan Taraf Signifikasi

Pm&iﬁan ini menggunakan taraf signifikansi sebesar 5% (0,05),
vang berarti jika nilai t-hitung lebih besar dari t-tabel, maka Ho
ditolak dan H1 diterima, yang menunjukkan peningkatan pemahaman
siswa. =
Penentuan Uji Statistik
Pada penelitian ini, uji statistik yang digunakan adalah Uji T Paired
Sample dengan rumus scbagai berikut (Sugiyono, 2020):

t ===xn

Dengan
LI : milai t hitung
e D ; rata rata selisih pengukuran 1 dan 2

e SD  :Standar deviasi selisih pengukuran | dan 2

) \/T_I : banyaknya sampel

Penentuan Daerah Penolakan Ho

Dazrah Penolakan Ho

/
¥

_— ' Ir}.»mh Penerimasn Ho _
Gambar 3.2 Kurva Daerah Penolakan Ho (Nugraha, 2015)
Kesimpulan
Kemungkinan kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan hasil uji t
adalah sebagai berikut;
e Jika t-hitung < t-tabel, maka He diterima, yang berarti tidak
terdapat peningkatan pemahaman siswa sebelum dan sesudah

menggunakan media G-SMART.
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Jika t-hitung > t-tabel. maka Ho ditolak. dan HI diterima, yang berarti terdapat

peningkatan pemahaman siswa setelah menggunakan media G-SMART.




BABIV
HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian pengembangan G-SMART (Geometry System Multimedia
Assisted Real-Time Tmn_%mmion ) berbasis Camva Hyperlink telah melalui
serangkaian proses sesuai dengan model pengembangan Hannafin and Peck, yang
terdiri dari tiga fase disertai revisi evaluasi dalam setiap fasenya. Adapun
erapa tahap fasenya, pertama ( Tahap Analisis - Evaluasi dan Revisi ). kedua (
Tahap Desain — Evaluasi dan Revisi ), serta ketiga (Tahap Pengembangan
—Evaluasi dan Revisi). Pada bab ini peneliti akan memaparkan proses
pengembangan produk media pembelajaran dari tahap analsisis, uji coba serta
validasi dari para ahli, sehingga revisi yang dilakukan dapat menghasikan final
media pembelajaran G-SMART
A. DATA PRODUK HASIL DAN PENGEMBANGAN
1. Tahap Analisis — Evaluasi dan Revisi
a. Tahap Analisis
Pada tahap analisis peneliti melakukan observasi dan wawancara
terhadap guru pengampu pelajaran matemalik:w SMP Muhammadiyah 4
Gurah. Berdasarkan hasil analisis. ditemukan beberapa hal yang menjadi
dasar pengembangan media pembelajaran G-SMART ini. Berikut hasil
analisis yang diternukan dalam observasi tersebut :
1) Tantangan dalam Pengajaran dan Pembelajaran Geometri
Tragsformasi
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti dengan
guru  pengampu pelajaran  matematika, ada beberapa fokus
pembahasan berkaitan dengan tantangan dalam pengajaran dan
belajaran geometri transformasi imi. Pertama, praktek mengajar
vang dilakukan oleh guru pada siswa masih menggunakan metode
konvensional, yang dimana lebih menckankan pada penyampaian
secara langsung/ceramah, menggambarkan secara langsung di papan
tulis, dan latihan soal tanpa simulasi visual. Kedua perlu diketahui
bahwa untk memahami materi geometri ini siswa perlu

penjabaran/penggambaran  detail  agar  mempermudah  untuk
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memahami setiap komponen didalamnya. Namun fakta di lapangan,
peneliti menemukan kondisi dimana siswa banyak merasa jenuh
karena pembelajaran yang terlalu teoritis serta tidak adanya media
interaktif, schingga mempengaruhi semangat belajar siswa dalam
memahami materi.
Keterbatasan Fasilitas Pendukung Pembelajaran Digital di Sekolah

Fasilitas pendukung pembelajaran digital di sckolah masih
terbilang minim. Observasi lapangan menunjukkan bahwa SMP
Muhammadiyah 4 Gurah tidak memiliki laboratorium komputer atau
perangkat khusus vang memadai untuk praktik pembelajaran berbasis
teknologi. Siswa hanya mengandalkan gawal pribadi  dengan
spesifikasi beragam dan kapasitas penyimpanan terbatas. Kemudian
keterbatasan jaringan internet. selain penggunaan paket data yang
terbatas pada gawai yang dimiliki siswa, sekolah memiliki fasilitas
wifi yang kurang mumpuni apabila digunakan untuk proses
pembelajaran, mengingat kecepatannya yang terbatas.
Peluang Pengembangan Media Pembelajaran Digital

Melihat kondisi yang ada di lapangan, peneliti mwba
memaksimalkan peluang yang ada untuk mengembangkan media
pembelajaran agar memudahkan siswa dalam memahami materi.
Berdasarkan data yang peneliti peroleh dari siswa, melalui pre test,
pos test serta pengaplikasian media pembelajaran G-SMART. peneliti
mendapatkan hasil yang positif, yakni 80% siswa memahami materi
setelah menggunakan G-smart. Hal ini Tﬂ@l}'a menjadi salah satu
bukti bahwa siswa memerlukan metode pembelajaran yang lebih
interakiif, dan tersaji dengan visual yang baik. Pengembangan
G-SMART sendiri menggunakan aplikasi yang sudah tidak asing lagi
bagi siswa, yakni menggunakan aplikasi Canva, schingga
mempermudah  siswa dalam  pengoperasian media pembelajaran
G-SMART ini.

Evaluasi dan Revisi




=

Pada tahap analisis kebutuhan, peneliti merancang media
pembelajaran G-SMART sebagai aplikasi mandiri (standalone application
). Namun dari hasil observasi lapangan dan wawancara menunjukan
bahwa hal tersebut kurang sesuai dengan kondisi fasilitas sekolah, Selain
itu, wawancara dengan guru pengampu pelajaran  matematika
menmunjukkan media pembelajaran berbasis aplikasi memerlukan
penyesuaian teknis vang berpotensi menghambat implementasi langsung
di kelas. Berdasarkan evaluasi tersebut, peneliti merevisi desain dengan
memilih platform Canva dengan fitur hyperlink sebagai alternatif yang
lebih ringan, mudah diakses tanpa instalasi, dan sesuai dengan kompetensi
teknologi pengguna ( guru dan siswa ).

Tahap Desain — Evaluasi dan Revisi
a. Tahap Desain

Setelah melalui tahap (analisis - revisi evaluasi), peneliti akhirnya
memutuskan untuk mengembangkan media pembelajaran G-SMART
berbasis Camva Hyperlink yang dapat diakses melalui rautan website.
Alur pembelajaran dalam G-SMART dirancang secara khusus untuk
menjawab kebutuhan materi geometri transformasi, dengan menyajikan
empat komponen utama: (1) tujuan pembelajaran, (2) petunjuk
penggunaan (3) materi pembelajaran, (4) latihan dan evaluasi berbasis
permainan (gamifikasi) untuk mengukur pemahaman siswa. Desain
interface dibuat minimalis dan interaktif agar guru maupun siswa dapat
mengoperasikan media tanpa kendala teknis, bahkan bagi pengguna yang
kurang familiar dengan teknologi. Konsep desain ini dibuat dengan visual
yang menarik w responsive untuk memastikan proses belajar tetap
menyenangkan. Tujuan utamanyua adalah menciptakan pengalaman belajar
yang menarik, di mana materi transformasi geometri dapat dipahami
dengan lebih intuitif dan menyenangkan. Pendeckatan inovatif ini
bertujuan mengurangi kejenuhan belajar sambil memastikan kedalaman
pemahaman konsep matematika tetap sesuai tujuan pembelajaran

b. Evaluasi dan Revisi:
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Berdasarkan hasil dari tahap analisis, pengembangan media
pembelajaran menggunakan Canva dengan fitur Hyperlink diidentifikasi
sebagai solusi strategis untuk mengatasi kompleksitas konsep geometri
transformasi yang menyesuaikan kapasitas pada lokasi penelitian.
Pendekatan ini tidak sekadar menjadi alternatif teknologis, melainkan
representasi konkret dari upaya mentransformasi paradigma pengajaran
matematika menjadi lebih interaktif, inklusif, dan bermakna. Proses
penyesuaian  desain  pretotype  dilakukan  secara  sistematis,
mempertimbangkan tiga aspek kunci: (1) relevansi pedagogis dengan
kurikulum matematika. (2) kemudahan aksesibilitas bagi berbagai tingkat
kemampuan  siswa, dan  (3) potensi  engagement yang mampu
meningkatkan motivasi belajar. Setiap iterasi protofype dirancang untuk
menghadirkan pengalaman belajar yang tidak sekadar mentransfer
pengetahuan, melainkan membangun  pemahaman mendalam  tentang
transformasi geometri melalui visualisasi interaktif dan simulasi dinamis.
Tahap Pengembangan — Evaluasi dan Revisi
a. Tahap Pengembangan

Memasuki tahap pengembangan, sebelum diuji cobakan kepada
siswa, media pembelajaran G-SMART terlebih dahulu divalidasi olch ahli
media  (untuk  menyesuaikan  kelayakan media), tim ahli materi
(memastikan kebenaran materi dan soal yang diberikan), dan guru praktisi
(menilai kesesuaian dengan kebumhan kelas). Setelah semua masukan
dari ahli diterapkan, uji coba dilakukan secara bertahap: dimulai dari skala
kecil (5 siswa) untuk mengidentifikasi kelayakan media pembelajaran dan
mengidentifikasi potensi perbaikan sebelum diterapkan pada skala lebih
luas. Setelah perbaikan, media diuji coba lagi pada skala besar (23 siswa)
untuk memastikan efektivitasnya di kelas yang lebih beragam.

Pada tahap ini, siswa diajak menggunakan media G-SMART dalam
pembelajaran  geometri transformasi, seperti materi rotasi, refleksi,
translasi. Dan dilatasi. Sebelum memulai, siswa diberikan pre-test untuk
mengukur pemahaman awal mercka. Sctelah itu, sclama penggunaan

media, peneliti mengamati interaksi siswa—apakah mereka kesulitan




mengoperasikan fitur, memahami petunjuk, atau menjawab latihan soal.
Jika ada kendala, peneliti langsung melakukan perbaikan kecil, misalnya
menyederhanakan tampilan atau menambahkan penjelasan visual. Setelah
semua sesi pembelajaran selesai, siswa nﬁgerjakan post-test untuk
melihat peningkatan pemahaman. Hasil pre-test dan  post-tesi ini
dibandingkan untuk mengetahui seberapa efektif media G-SMART dalam
membantu siswa memahami konsep materi.

b. Evaluasi dan Revisi : .

Berdasarkan masukan dari ahli media, tim materi, dan guru praktisi
serta hasil uji coba skala kecil, revisi yang dilakukan hanya berfokus pada
peningkatan fitur aksesibilitas, seperti penyesuaian ukuran tombol
interaktif pada bentuk dan hurufhya. Keunggulan sistem real-time pada
media G-SMART memungkinkan perbaikan ini dilakukan langsung
selama wji coba berlangsung, tanpa mengganggu proses pembelajaran
siswa. Dengan demikian, revisi tidak memerlukan waktu lama atau
mengulang tahap pengembangan dari awal. karena sistem dirancang untuk
adaptif’ terhadap kebutuhan pengguna. Hasilnya, media tetap efekuf
digunakan sambil terus disempurnakan secara dinamis sesuai masukan
lapangan.

Tabel 4.1 Produk Pengembangan G-SMART
No Model Deskripsi

Tampilan pembuka pada media
pembelajaran G-SMART. Berisi
Judul, tembol mulal, dan tagline
“Belajar Pintar Geometri
Transformasi™. Tombol mulai jika

dipilih  akan mengarah pada

halaman utama.

Media ini punya 4 menu di
Halaman Utama; Tujuan
Pembelajaran, Petunjuk
Penggunaan, Materi

Pembelajaran, serta Latthan &
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Model

Deskripsi

Aoty

Evaluasi, Setiap menu jika dipilih
akan masuk ke laman sub menu

terkait,

ot

Sub Tuyuan P an

memuat 5 poin
Tujuan-tujuan ini dirancang sesuai
dengan  cakupan materi  dan
kompetens: yang ingin dicapai.

Submenu Petunjuk  Penggunaan
memuat penggunaan  G-SMART
secara ringkas, dengan
mengarahkan  pengguna  untuk
mengetahui isi dari setiap menu

yang dipilih.

Suh Materi Py i
memuat 4 topik  geometr
transformasi.  Pengguna  bebas
menulih - materi  yang  ingin
dipelajari:  wanslasi,  refleksi,

rotasi, atau dilatasi,

151 tampilan pada maten Translasi,
terdapat dua pilihan @ (1) Video
Pembelajaran, dan (2) Simulasi.
Pengguna disarankan mempelajari
matern  melalw video  terlebih
dahulu, baru kemudian melakukan
praktik translasi pada geogebra.




Deskripsi

Isi tampilan pada mater1 Rotas:,
terdapat dua pilihan : (1) Video
Pembelajaran, dan (2) Simulasi.
Pengguna disarankan mempelajari
mater1  melaln video  terlebih
dahulu, baru kemudian melakukan
prakuk rotasi pada geogebra,

Isi tampilan pada materi Refleksi,
terdapat dua pilihan : (1) Video
Pembelajaran, dan (2) Simulasi
Pengguna disarankan mempelajari
materi  melalui video  terlebih
dahulu, baru kemudian melakukan

praktik refleks pada geogebra,

Isi tampilan pada materi Dilatasi,
terdapat dua pilihan @ (1) Video
Pembelajaran, dan (2) Simulasi.
Pengguna disarankan mempelajari
materi  melalut video  terlebih
dahulu, baru kemudian melakukan

praktik dilatasi pada geogebra.

Submenu terakhir adalah Latihan
Seal dan Evaluasi. Pengguna bisa
memilih  antara  mengerjakan
latthan  scal atau  melakukan

evaluast pembelajaran.
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Model

Deskripsi

Tampilan Latihan Soal
duntegrasikan  dengan  platform
Onizizz. Pengguma akan
mengerjakan 20 soal dengan fitur
umpan balik: penjelasan otomatis

muncul saat jawaban tdak tepat.

T, st irmmburresd pav
st g 1205 arsbah tastid stas
[ ————

Tampilan Evaluasi Pembelajaran
diintegrasikan  dengan  platform
Oz zep, Pengguna akan
mengerjakan 15 soal  dengan
medel  gamifikasi  dan  dapat

dikerjukan bersama — sama

Tampilan ~ video  pembelajaran
materi Translasi, Berisikan
definisi, contoh pada lingkungan
sekilar, penyelesatan soal
matematika dengan rumus

translasi dan kesimpulan.

Tampl video  pembelajaran
materi Refleksi. Berisikan
definisi, contoh pada lingkungan
sckitar, penyelesaian soal

matematika dengan rumus refleks:

dan kesimpulan

Tampilan  video  pembelajaran
materi Rotasi, Berisikan definisi,
contoh pada lingkungan sekitar,
penyelesaian  soal  matematika

dengan rumus  Totasi  dan

kestmpulan.




No Model Deskripsi
Tampilan  video  pembelajaran

maler: Dilatast. Berisikan definisi.
contoh pada lingkungan sekitar,

penyelesaian soal  matematika

dengan  rumus  dilatasi  dan

kesimpulan.

17 Tampilan  simulasi  terintegrasi
o 2 dengan situs Geolicbra,
memungkinkan pengguna melihat
visualisasi interaktif transformasi

geometri secara real-tine

B. DATA UJICOBA

Uji coba penelitian dilaksanakan sgcara bertahap dengan menyesuaikan
skala penerapan. Tahap pertama berupa uji coba skala kecil yang dilakukan di
Bimbingan Belajar Binmnhdengan melibatkan 5 orang siswa kelas VIII SMP
scbagai partisipan awal. Uji coba ini bertujuan untuk menguji kelayakan
media  pe ajaran  dan  mengidentifikasi potensi perbaikan  sebelum
diterapkan pada skala lebih luas. Selanjutnya, tahap uji coba skala besar
dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 4 Gurah dengan melibatkan 23 siswa
kelas VIII SMP untuk memvalidasi hasil secara lebih komprehensif.
Pemilihan kedua lokasi uji coba didasarkan pada karakteristik populasi yang
relevan dengan tujuan penclitian serta kesediaan institusi untuk berkolaborasi

am proses pengambilan data.

1. Uji Coba Skala Kecil

Penclitian uji coba skala kecil dilaksanakan scbagai tahap awal
untuk mengevaluasi efektivitas dan  kelaikan media pembelajaran
G-SMART  (Geometry  Svstem  Multimedia  Assisted  Real-Time
Transformation) berbasis Canva Hyperlink dalam konteks pembelajaran

geometri transformasi. Uji coba ini melibatkan 5 siswa kelas VIII SMP
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sebagai subjek penelitian, di mana setiap responden menggunakan
G-SMART  melalui sesi pembelajaran interaktif berbasis real-time.
Selama proses uji coba, respons siswa terhadap materi dan antarmuka
sistem dipantau secara langsung, memungkinkan peneliti unmk

melakukan revisi teknis secara real-time berdasarkan masukan yang

diterima.
10
Tabel 4.1 Hasil Respon Peserta Didik Skala Keeil
No Responden Nilai Kriteria
1 Siswa | 88% Sangat Baik
2 Siswa 2 82% Sangal Baik
3 Siswa 3 94% Sangal Baik
4 Siswa 4 4% Baik
5 Siswa 5 100 Sangal Baik
Rata - rata 88% Sangat Baik

Berdasarkan TWI 4.1, hasil respons peserta didik penelitian skala
kecil yang mencapai rata-rata 88% dengan kategon "Sangat Baik". media
pembelajaran G-SMART dinilai efektif secara umum, namun perlu
optimalisasi pada fitur interaktif, khususnya touch target (area klik)
tombol dan teks. Perbaikan ini bertujuan meningkatkan interaktivitas dan
kemudahan navigasi, sekaligus menvesuaikan sistem real-time G-SMART

agar lebih inklusif bagi pengguna.
2. Uj Coba Skala Besar

Uji coba skala besar dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 4
Gurah dengan melibatkan 23 siswa kelas VI1II scbagai subjek penclitian.
Tahap ini dirancang untuk memvalidasi efektivitas media pembelajaran
G-SMART dalam meningkatkan pemahaman konsep transformasi
geometri, hal ini di dapatkankan melalui pre-test dan post-test. Selama
implementasi, media G-SMART diterapkan secara intensif dalam sesi
pembelajaran  interaktif  berbasis real-time, dengan memantau
perkembangan kognitif siswa sebelum dan sctelah penggunaan media.
Hasil uji coba ini tidak hanya mengukur peningkatan pemahaman, tetapi
juga mengevaluasi skalabilitas sistem dalam lingkungan kelas yang lebih

beragam.




Tabel 4.2 Tabel Pre — Test dan Post — Test

HASIL BELAJAR MATEMATIKA
Siswa ke-
PRE TEST POST TEST

! 15 70
2 10 75
N 90 100
4 100 100
3 40 80
5 100 100
! 10 90
& 55 100
4 50 90
1 15 95
i 80 90
12 :

73 v0
13 20 65
14 5 55
15 _

15 80
16 03 95
17 65 55
s 100 100
1 55 95
-
24 90 100
21

100 95
i
44 45 80
B A0 30

Rata - rata 56,96 83.91

Berdasarkan tabel 4.2ﬂam pre-test dan post-test, implementasi media

pembelajaran  G-SMART  menunjukkan  peningkatan

signifikan  dalam

pemahaman konsep transformasi geometri siswa. Rata-rata nilai pre-test

scbesar 56,96 meningkat menjadi 83,91 pada post-test, dengan persentase

kenaikan rata-rata mencapai 473%. Sebanyak 78% siswa (18 dari 23

partisipan) mengalami peningkatan nilai. Untuk siswa yang belum mencapai
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kriteria atau mengalami penurunan nilai, perlu dilakukan tindak lanjut melalui
evaluast  holistik  terhadap  [akior internal maupun eksternalnya, serta
penyesuaian desain  media pembelajaran agar lebih responsif terhadap
hambatan yang teridentifikasi.

C. /ﬁJ\LISIS DATA
L. Hasil Validasi Ahli Materi

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Mcdia

N =
Aspek Yang Dinilai

ck Kesesuaian Maler dengan Kurikulun

Kesesuaian materi denpan kompetensi dasar (KD '
Kejelasan pembahasan materi vang disajikan '

Kedalaman materi yang disajikan I
Kemudahan dalam memahami materi ol

1
2
3
4
5 | Kemenarikan penyajian materi v
i
7
g

Kesesuaian materi dan latihan soal untuk pencapaian tujuan .
pembelajaran
Kejelasan contoh soal dengan penyelesaian v
Kualitas latihan soal yang disajikan v
Aspek Kualitas Pembelajaran
g @'elzlsam petunjuk dalam penggunaan media v
10 Eetel!.m_tan pemilihan bahasa dalam memberikan uraian materi V.
lan kuis

@ Kemudahan dalam belajar v
12 | Eheeunaan bahasa vang tepat dan konsisten '

13 | Ketepatan bentuk uraian materi, cont al, dan kuis

14 | Media pembelajaran dapat digunakan secara mandiri

15 K(::ingina.u untuk mempelajari materd yang lain dengan media
SCjens

|~

Jumlah Skor 65

Skor perolehan
e IO PET I 0
p Skor maksimal x100%

p =—§§—x 100% = 86, 7%

(5]
Berdasarkan perhitungan validasi ahli materi  memperoleh
skor 86,7% (kategori Sangat ~ Baik),  dihitung menggunakan = rumus

P =%x100% yang menunjukkan kelayakan konten materi gcometri

transformasi  dalam aspek keakuratan konsep, kesesuaian kurikulum,
kedalaman materi, dan relevansi contoh soal. Tidak adanya komentar dari ahli

validasi media mengindikasikan desain antarmuka dan fitur teknis telah




memenuhi standar, schingga media

k digunakan tanpa revisi signifikan.

Hasil ini menegaskan bahwa media tidak hanya menarik secara visual, tetapi

Juga memiliki fondasi materi yang kuat untuk mendukung pembelajaran siswa

sccara efektif,

2. Hasil Validasi Ahli Media

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Mcdia

N o ian
8 [ Aspek Yang Dinilai t1213lals
| Aspek Desain Visual
1 | Kemenartkan tampilan media pembelajaran 'l
2| Kesesuaian pemilihan kombinasi warma v
3 | Konsi tata letak (favour) pada setiap halaman v
4 | Kesesuaian jenis dan ukuran huruf v
5 | Kualitas gambar, ilustrasi. dan elemen visual yang ditampill v
fi | Kescimbangan antara teks dan gambar s
7 | Keterbacaan teks pada berbagai ukuran layar L4
Aspek Navigasi dan [hperlink
8 | Keberfunesian selurub hyperlink vane disediakan v
9 | Ketepatan penempatan tombol navigasi dan hyperlink 4
10| Kejelasan petunjuk penggunaan fvperlink '
11| Ffektivitas struktur navigasi antar halaman v
12 ‘I_(crnndnhan pengguna kembali ke menu utama dan setiap 7
3 | Konsistensi tampilan tombol hyperding v
Aspek Multimedia
14 Kt.'h'l:blh'liill\ penggunaan elemen multimedia (gambar, video, v
audio)
15 | Kualitas video yang disematkan melalw hyperlink 'l
16 | Kejelasan audio vang disunakan
17 | Keterpaduan antara berbagai elemen multimedia v
18 | Ffektivitas animasi dalam mendukung pembelajaran I
Aspek Kompatibilitas dan Teknis
19 Kompatibilitas media pada berbagai perangkat (PC, tablet, V.
smartphone)
20 | Kompatibilitas media pada berbagai browser v
21 | Kecepatan loading halaman dan elemen media 'l
22 | Keberfungsian semua fitur tanpa error i
23 | Efektivitas penggunaan ruang penyimpanan v
Aspek Kemudahan Pengpunaan
24 | Kemudahan pengoperasian media pembelajaran v
25 | Kejelasan alur penggunann media v
2% Efisiensi penggunaan media (tidak memerlukan banyak v
. langkah)
27 | Ketersediaan petunjuk penggumaan yang jelas v
28 | Kecepatan respons saat hyperlink diakses v
Jumlah Skor 139
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p= Skar perolehan %100%

Skor maksmmal

P =-22x100% = 99,3%

140
Berdasarkan hasil validasi ahli media, media pembelajaran
memperoleh skor 993% (kategori Sangat Baik) dengan perhitungan

139 L = G
P = <35-%100%. menunjukkan bahwa desain antarmuka, navigasi. dan

fitur interaktif telah memenuhi standar kelayakan teknis secara sangat
baik. Aspek yang dinilai mencakup kemudahan penggunaan. kualitas
visual, rusponsivilﬁsistcm, dan konsistensi desain. Meskipun tidak ada
revisi mendasar, ahli media memberikan saran untuk menambahkan
dubbing (pengisian suara) pada video materi guna meningkatkan
aksesibilitas bagi siswa dengan preferensi belajar auditori. Dcng:lﬁor
validasi yang sangat tinggi dan saran perbaikan minor, media
pembelajaran ini dinyatakan layak digunakan sebagai alat pendukung
pe nbelajaran yang efektif dan menarik.

Hasil Validasi Ahli Praktisi

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Praktisi

7
Aspek Yang Dinilai

N Skala Penlilaian

1]2]3|4]5

0

Aspek Media

Kualitas tampilan visual v

Kemudahan pengoperasion v

Efektivitas navigasi dan hvperdink 4
esesuaian jenis dan ukuran hurof i

Kompatibilitas dan akscs v

Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran
spek Materi

Kejelasan tujuan p::mbmnm pada media
Kejelasan pembahasan materi yang disajikan
Kedalaman materi yang disajikan
10 | Kemenarikan materi yang disajikan
1 K.cscsuai.an materi dan latihan soal untuk pencapaian tujuan
pembelajaran
12 | Kejelasan contoh soal dengan penvelesaian
13 | Kualitas latihan soal yang disajikan
14 | Kejelasan tujuan pembelajaran pada media
Aspek Pembelajaran
15 | Media pembelajaran dapat digunakan secara mandiri
16 | Daya dukung terhadap pembelajaran
17 | Ketersediaan evaluasi v
18 | Ketersedinan umpan balik v
Aspek Kepraktisan

<

\OmuE’@mJ—'-umn

sIs s

EN EN LIRS EN

2

s




A Aspek Yang Dinilai Sy Pertiuian

19 | Efisiensi waktu pembelajaran 4

20 | K {ahan impl, tasi '

21 | Fleksibilitas penggunaan v

22 | Kebermanfaatan dalam pembelajaran v
Jumlah Skor 89

p= Skor perolehan x100%

Skar maksmmal

P =-2%100% = 80,9%

110

Skor ini menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek praktis dan
relevansi dalam konteks pembelajaran di  kelas, meliputi kemudahan
penggunaan oleh guru dan siswa, kesesuaian dengan metode pengajaran, serta
kemampuan mendukung tujuan pembelajaran geometri transformasi. Ahli
praktisi memberikan komentar sangat baik terhadap desain intuitif media,
kelengkapan fitur interaktif, dan efektivitasnya dalam meningkatkan
keterlibatan siswa selama uji coba. Meskipun tidak ada revisi mendasar,
media dinyatakan layak digunakan secara langsung, dengan catatan untuk
mempertahankan konsistensi kualitas antarmuka dalam pengembangan lebih
lanjut. Hasil wvalidasi ini memperkuat kesiapan media scbagai alat
pembelajaran yang efektif dan siap diimplementasikan dalam lingkungan
belajar
4. Hasil Respon Peserta Didik Uji Skala Kecil

Tabel 4.6 Hasil Respon Peserta Didik Skala Kecil

No Responden Nilai Kriteria
1 Siswa | BH% Sangat Baik
2 Siswa 2 82% Sangat Baik
3 Siswa 3 04% Sangat Baik
4 Siswa 4 T4% Baik
5 a Siswa 5 100% Sangat Baik
Rata - rata 88% Sangal Baik

Berdasarkan Tabel 4.6, media pembelajaran  G-SMART
memperoleh rata-rata respons siswa sebesar 88% dengan kategori "Sangat
Baik". Mayoritas siswa (4 dari 5 partisipan) memberikan respons "Sangat
Baik", dengan capaian tertinggi 100% (Siswa 5) dan terendah 74% (Siswa

4). Hasil ini menunjukkan bahwa media dinilai menarik, mudah
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digunakan. dan cfektif dalam mendukung pembelajaran, terutama dilihat
dari tingginya keterlibatan siswa selama uji coba. Meskipun demikian,
variasi  capaian  (rentang  74-100%) mengindikasikan  perlunya
penyempurnaan aspek tertentu, seperti penyesuaian materi atau petunjuk
interaksi, agar lebih inklusif bagi seluruh tingkat kemampuan siswa.
Secara keseluruhan, media layak diimplementasikan dalam pembelajaran
dengan catatan untuk mempertimbangkan masukan dari siswa dengan
sapaian lebih rendah guna optimalisasi hasil belajar.
5. Hasil Pre Test dan Post Test

Tabel 4.7 Hasil Pre Test dan Post Test

HASIL BELAJAR MATEMATIKA
Siswa ke-
PRE TEST POST TEST
! 15 70
2 10 75
3 9D 100
4 100 100
5 40 i)
i 100 100
7 10 1]
8 33 100
9 [l 90
L 15 95
H B 90
i 75 90
13 20 05
4 15 55
1 15 80
16 05 05
I 63 55
18 100 100
1 55 95
20 a0 100
2 100 95
22 45 50
s i) 0




HASIL BELAJAR MATEMATIKA
Siswa ke-
PRE TEST POST TEST
Rata - rata 56.96 83.91
Berdasarkan pada tabel, implementasi media pembelajaran

G-SMARTéerhukli meningkatkan hasil belajar matematika siswa secara
signifikan. Rata-rata nilai pre-test sebesar 50,96 meningkat menjadi 83,91
pada post-test, dengan sclisih kenaikan rata-rata 26,95 poin atau 47,3%.

2
Tabel 4.8 Hasil Uji T Pre Test dan Post Test
Paired Differences .
95%% Confidence lnterval g
Std, Std. Error t df (Z4aile
Mean of the Difference
Deviation Mean —0M8M8 — d)
Lower Upper
Pre
Pair Test- -26.9585 -4.27
30201661 630060 4002306  -13.HRO88 22000
1 Post 2 8
Test

Berdasarkan hasil Paired Samples T-Test, terdapat peningkatan
signifikan pada pemahaman konsep siswa seteldh menggunakan media
pembelajaran. Nilai rata-rata post-test (83,91) secara statistik lebih tinggi
dibanding pre-test (56,96) dengan sclisih rata-rata (Mean Paired
Differences) sebesar -26.96 (pcnirﬁamn absolut 26,96 poin). Hasil uji T
menunjukkan nilai t = -4,278 dan signifikansi (Sig. 2-tailed) = 0,000 (p <
0,001), yang mengonfirmasi bahwa peningkatan ini tidak terjadi secara
acak, melainkan disebabkan oleh efektivitas media pembelajaran. Media
pembelajaran G-SMART secara signifikan meningkatkan pemahaman
konsep siswa, dengan dukungan bukti statistik yang kuat (p < 0,001). Hasil
ini menegaskan bahwa media tidak hanya menarik, tetapi juga cfektif
dalam mencapai tujuan pembelajaran.

D. REVISI PRODUK
Revisi pada media pembelajaran G-SMART dilakukan secara minimal
karena sistem real-fime yang digunakan memungkinkan penyesuaian langsung
selama proses uji coba berlangsung. Jika ditemukan kendala teknis, seperti

tombol yang kurang responsif, petunjuk yang kurang jelas, atau kebutuhan
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penambahan ilustrasi pendukung, perbaikan dapat segera diimplementasikan
tanpa menggangeu alur pembelajaran. Contohnya, ketika siswa kesulitan
memahami simulasi rotasi, peneliti langsung menyederhanakan navigasi atau
menambahkan penjelasan visual tambahan dalam waktu singkat. Kemampuan
sistemn untuk beradaptasi secara dinamis ini memastikan bahwa media tetap
optimal digunakan sambil terus disempurnakan berdasarkan masukan
pengguna. Dengan pendekatan ini, revisi tidak memerlukan tahap
pengulangan yang panjang, tetapi fokus pada penyelesaian masalah spesifik
secara efisien, sehingga pembelajaran tetap lancar dan pengalaman pengguna

semakin terpersonalisasi.

1. KAJIAN PRODUK AKHIR

Hasil pengaplikasian G-SMART pada siswa menunjukkan perolehan data
yang sangat baik. Uji coba pelaksanaan pre t%ﬁtau sebelum menggunakan
aplikasi G-SMART, para siswa mendapatkan rata - rata nilai sebesar 56,96.
Kemudian setelah mncliliﬁncngﬂplikasikan pembelajaran  menggunakan
&SMAR’I' serta melakukan post fest, rata - rata nilai meningkat sebesar 83.91.
Hal ini tentunya sesuai dengan pendapat Nur et al (2022) menyatakw;uahwa
media merupakan alat yang sangat penting dalam pendidikan, karena memiliki
peran yang strategis dalam menentukan keberhasilan proses belajar mengajar,
Kemudian Teori Pembelajaran Multimedia yang dikemukakan oleh Richard E.
Mayer menjadi landasan penting. Mayer (2020) menyatakan bahwa
pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi disampaikan melalui dua
saluran berbeda—visual dan verbal—sehingga siswa dapat mengintegrasikan
informasi dengan lebih baik. Merujuk pada hasil implementasi yang telah
peneliti lakukan serta kesesuaian dengan teori vang dikemukakgg oleh para
ahli, G-SMART dapat dikatakan sangat efektif dalam membantu pemahaman
siswa terhadap materi. Peningkatan rata - rata nilai scbesar 47,3% menjadi
data konkrit dalam pengukuran efektivitas media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti. Selanjutnya, terkait dengan siswa yang belum
mencapai kriteria atau tidak mengalami signifikansi perubahan nilai, perlu
adanya tindakan lanjutan berkaitan dengan faktor-faktor penyebabnya, baik

secara internal maupun eksternal. Selain itu, penyempurnaan kembali desain




media

pembelajaran

supaya

lebih

persoalan/hambatan yang dialami oleh siswa.
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BABV
PENUTUP
A. SIMPULAN
1. Proses pengembangan media pembelajaran G-SMART berbasis Camva

dengan Hyperfink

Proses pengembangan media G-SMART dilakukan melalui tiga tahap
utama (Analisis, Desain, Pengembangan disertai Evaluasi — Revisi pada
setiap tahapnya) dengan model Hannafin & Peck. Berdasarkan temuan

lapangan seperti metode ceramah konvensional yang membuat siswa

jenuh, fasilitas digital terbatas (tanpa lab komputer, jaringan internet

lemah, ketergantungan pada gawai pribadi siswa), serta perlunya
visualisasi interaktif—rancangan awal media sebagai aplikasi mandiri
(standalone) diubah menjadi platform Canva berbasis  hyperlink.
Penyesuaian ini mempertimbangkan masukan guru tentang kesulitan
teknis dan kondisi infrastruktur sekolah, sehingga media akhirnya dapat
diakses via tautan wehsite tanpa instalasi, ringan, dan mudah digunakan di
perangkat spesifikasi rendah.
Penggunaan  G-SMART  berbasis Camva  dengan  Hyperlink dapat
meningkatkan pemahaman siswa te%dap konsep transformasi geometri

Penggunaan media G-SMART meningkatkan pemahaman siswa pada
materi transformasi geometri secara signifikan. Hasil pre-rest dan posi-test
menunjukkan kenaikan mlai rata-rata dari 56,96 menjadi §3.91 (naik
47,3%). Sebanyak 18 dari 23 siswa (78%) mengalami peningkatan
pemahaman, Keberhasilan ini didukung fitur media yang dirancang
khusus: (a) alur pembelajaran terstruktur (tujuan — petunjuk — materi —
evaluasi), (b) visval G-SMART menarik, (c¢) simulasi interaktif
menggunakan GeoGebra untuk prakiik translasi/rotasi/refleksi/dilatasi,
serta (d) latihan soal berbasis kuis serta game via Quizizz dan Quiz.zep.
Kombinasi fitur ini membantu siswa memahami konsep abstrak geometri
secara lebih nyata dan menyenangkan.

Revisi berbasis uji coba memastikan media terus disempurnakan.

Setelah divalidasi ahli (media, materi, praktisi), uji coba dilakukan
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bertahap ke 5 siswa (skala kecil) lalu 23 siswa (skala besar). Masalah
teknis sederhana seperti ukuran tombol atau kejelasan petunjuk langsung
diperbaiki selama proses. Meski 5 siswa (22%) belum mencapai kriteria
tuntas, hasil ini memberi acuan perbaikan spesifik: pendalaman simulasi
untuk kasus rumit atau penambahan contoh visual. Secara keseluruhan,
G-SMART terbukti efektif sebagai alat bantu interaktif yang solutif untuk

sekolah berfasilitas terbatas.

B. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian, beberapa saran yang dapat dipertimbangkan

untuk penyempurnaan media G-SMART:

L.

Untuk Praktisi Pendidikan

Keherhasilan media  G-SMART dapat  dimanfaatkan untuk materi

matematika lain, dengan struktur pengembangan sederhana, visual

menarik, dan penyesuaian kompetensi inti materi.

Untuk Peneliti Selanjuinya

a. Dengan berkembangnya Canva, dapat memanfaatkan fitur Canva Al
(Artificial Intelligence) yang dapat dimanfaatkan untuk menciptakan
pembelajaran lebih menarik dan adaptif.

b. Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan model G-SMART AR
(Augmented Reality) dengan mengintegrasikan fitur interaktif,
antarmuka  intuitif, dan kompatibilitas lintas  platform  untuk
meningkatkan aksesibilitas media pembelajaran geometri.

Media pembelajaran G-SMART berbasis Canva-Hyperfink telah terbukti

ctektif meningkatkan pemahaman transtormasi geometri di SMP Muhammadiyah

4 Gurah. Melalui pendekatan interaktif, ringan, dan adaptif, media ini menjawab

tantangan pembelajaran di sekolah dengan fasilitas terbatas. Keberhasilan

implementasinva membuka peluang pengembangan lebih lanjut guna mendukung

kualitas pembelajaran matematika yang inklusit dan menyenangkan.
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