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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

"Sesungguhnya Tuhanku bersamaku, Dia akan memberi petunjuk kepadaku."
(Q.S As-Syu'ara: 62)
"Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya."
(Q.S Al-Bagarah: 286)
"Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan."
(Q.S Al-Insyirah: 5)
"Karena yang menjadi takdirmu akan mencari jalannya untuk menemukanmu."
(Ali bin Abi Thalib)
"Jika kamu mencari siapa yang akan mengubah hidupmu, lihatlah di cermin."”
(Anonim)
"Menyelesaikan apa yang kita mulai adalah salah satu bentuk tanggung jawab
kepada diri sendiri. Perubahan sekecil apapun itu proses, bukan untuk orang lain

tapi untuk diri sendiri. Karena mengeluh tidak akan memperbaiki keadaan, tetap
semangat dan terus berusaha! "

(Penulis)

Skripsi ini saya persembahkan untuk kedua orang tua saya sebagai tanda bukti
cinta dan kasih yang tak terhingga, bapak Sumarji dan Ibuk Sundari. Terimakasih

selalu mengusahakan apapun demi menyelesaikan kuliahku ini.

Dan juga untuk diri saya sendiri. Terimakasih telah berjuang untuk menyelesaikan
skripsi ini. Semoga apa yang kamu usahakan hari ini akan selaras dengan takdir
yang sudah Allah tuliskan.



ABSTRAK

Dhea Amalia Putri Ningrum: Pengembangan Media Pembelajaran Kopibagutar
(Kotak Pintar Bangun Datar) Berbasis Model Snowball Throwing Pada Materi
Keliling Dan Luas Bangun Datar Kelas V SDN Mojoroto 4, Skripsi, PGSD, FKIP
UN PGRI Kediri, 2025.

Kata kunci: Media Kotak Pintar Bangun Datar (KOPIBAGUTAR), Snowball
Throwing, Keliling dan Luas Bangun Datar.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh beberapa masalah yang ditemukan di
SDN Mojoroto 4. Berdasarkan hasil wawancara diperoleh data bahwa salah satu
materi yang sulit dipahami pada mata pelajaran matematika yaitu keliling dan luas
bangun datar. Kesulitan tersebut disebabkan karena belum adanya media yang
dapat dioperasikan langsung oleh peserta didik. Hasil observasi diperoleh data
bahwa pembelajaran masih menggunakan metode ceramah sehingga menjadikan
peserta didik cepat bosan dan kurang aktif serta juga berdampak pada hasil
belajarnya yang rendah. Hasil angket menyatakan bahwa peserta didik
menginginkan pembelajaran yang dikolaborasikan dengan permainan. Dengan
demikian perlu adanya media yang bisa dioperasikan oleh peserta didik sacara
langsung serta penggunaan model pembelajaran yang menyenangkan pada
materi keliling dan luas bangun datar. Permasalahan dalam penelitian ini berkofus
pada bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media Kotak Pintar
Bangun Datar (KOPIBAGUTAR) berbasis model snowball throwing pada materi
keliling dan luas bangun datar kelas V di SDN Mojoroto 4

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Research and
Development atau pengembangan dan menggunakan model ADDIE (analyze,
design, development, implementation, evaluation). Subjek dalam penelitian ini
yaitu kelas V SDN Mojoroto 4 dengan uji coba terbatas 8 anak dan uji coba luas
18 anak serta guru kelas V. Instrumen pada penelitian ini meliputi wawancara,
observasi, angket, dan tes. Teknik analisis data deskriptif kualitatif didapat dari
wawancara, observasi, dan saran dari validator materi dan media. Sedangkan data
kuantitatif didapat dari hasil angket respon guru dan siswa serta tes.

Hasil dari penelitian pengembangan ini yaitu media Kotak Pintar Bangun
Datar (KOPIBAGUTAR) berbasis model snowball throwing pada materi keliling
dan luas bangun datar kelas V. Kevalidan media berdasarkan hasil validator ahli
materi memperolah presentase 91% (dikualifikasikan sangat valid) dan ahli media
memperoleh presentase 88% (dikualifikasikan sangat valid). Kepraktisan media
berdasarkan respon guru memperoleh presentase 96% (diklasifikasikan sangat
praktis), respon peserta didik uji coba terbatas memperoleh presentase 94%
(diklasifikasikan sangat praktis), respon peserta didik uji coba luas memperoleh
presentase 92% (diklasifikasikan sangat praktis). Keefektifan media berdasarkan
hasil rata-rata nilai pre-test dan post-test peserta didik uji coba terbatas
mendapatkan skor n-gain 0,56 dengan kategori peningkatan sedang. Sedangkan
hasil rata-rata nilai pre-test dan post-test peserta didik uji coba luas mendapatkan
skor n-gain 0,84 dengan kategori peningkatan tinggi. Maka dapat disimpulkan
media KOPIBAGUTAR efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan pembelajaran yang cukup penting untuk diajarkan
mulai dari jenjang pendidikan dasar hingga pendidikan lanjut. Menurut
Hasna, Handayani, dan Hima (2022) pembelajaran matematika wajib
diajarkan mulai dari sejak dini khususnya pada pendidikan sekolah dasar,
karena belajar matematika dapat meningkatkan kemampuan logika dan
berpikir kritis. Selain untuk melatih peserta didik berpikir kritis dan logis
matematika juga sangat bermanfaat bagi kehidupan seseorang. Matematika
berguna bagi kehidupan sehari-hari sebagai sarana untuk menyelesaikan
permasalahan (Fajar, G.D., & Budiyono, H.,2024). Pada kenyataannya,
matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang kurang digemari oleh
peserta didik. Menurut Zaenab, S (2023 :577) matematika kurang digemari
oleh peserta didik karena di dalamnya terdapat angka-angka serta perhitungan
yang sangat rumit. Adanya angka dan perhitungan yang rumit, menjadikan
matematika menjadi pelajaran yang tidak menyenangkan dan monoton
(Muflihah, A.,2021). Persepsi tersebut tentunya menjadi salah satu
permasalahan yang perlu diperhatikan oleh pendidik. Jika pendidik tidak
segera memecahkan persepsi tersebut maka akan berdampak pada
kemampuan matematis peserta didik.

Permasalahan tersebut dapat dibuktikan dengan hasil survei yang
dilakukan PISA tahun 2012 mengenai rata-rata kemampuan matematis
peserta didik yaitu 375 dengan nilai standar yang ditentukan adalah 494
(OECD, 2014). Pada saat itu Indonesia mendapatkan posisi ke 64 dari total 65
negara. Kemudian pada 2015, PISA kembali melakukan survei dan Indonesia
mendapatkan rata-rata kemampuan matematis peserta didik adalah 386 dari
nilai standar yang ditentukan yaitu 490 (OECD). Dari data tersebut terbukti
jika kemampuan matematis peserta didik di indonesia masih rendah. Sejalan
dengan survei tersebut, untuk mengetahui kemampuan matematis peserta
didik maka dilakukanlah tes pada peserta didik kelas V SDN Mojoroto 4 Kota



Kediri. Hasil yang diperoleh juga cukup rendah. Berdasarkan 2 soal yang
diberikan, 11 peserta didik tidak dapat mengerjakan semua soal dengan benar
sehingga memperoleh nilai 0. Sedangkan 14 peserta didik lainnya dapat
mengerjakan 1 soal dengan benar dan memperoleh nilai 50. Soal yang
diberikan pada peserta didik terdiri dari 1 soal dengan tingkat berpikir rendah
dan 1 soal dengan tingkat berpikir tinggi.

Soal yang membutuhkan kemampuan berpikir tingkat rendah biasanya
disebut dengan Lower Order Thinking Skills (LOTS). LOTS merupakan
keterampilan berpikir tingkat rendah, yang mana melibatkan kemampuan
mengingat, memahami, dan menerapkan (Subhan, 2020). Sedangkan soal
yang membutuhkan kemampuan berpikir tingkat tinggi seringkali disebut
dengan Higher Order Thingking Skills (HOTS). HOTS merupakan
keterampilan berpikir tingkat tinggi, yang mana melibatkan kemampuan
menganalisis, mengevaluasi, dan membuat (Ramadhan, dkk. 2019).

Berdasarkan hasil pengerjaan 2 soal tersebut, beberapa peserta didik masih
kesulitan dalam mengerjakan soal LOTS sehingga untuk mengerjakan soal
selanjutnya dengan tingkatan HOTS jawaban yang diperoleh juga belum
tepat. Pada soal LOTS mereka belum dapat menuliskan rumus Kkeliling
segitiga dengan benar. Mereka mengalami kekeliruan saat menjawab di mana
untuk mencari keliling dari segitiga yang seharusnya menjumlahkan ketiga
sisinya, mereka menghitung dengan mengalikannya atau hanya
menjumlahkan kedua sisi saja. Sehingga jawaban yang diperoleh pun juga
tidak benar. Kekeliruan peserta didik dalam mengerjakan soal LOTS dapat

dibuktikan pada gambar sebagai berikut :

¥ Sebuah segitiga ANC memiliki panjung sisi-sisi AB = 10 ¢m, BC = 24 ¢, dan AC =
26 cm. Hitunglah keliling segitiga ABC !

JAWAR:

- Panjang sisi dan segitiga sudah diketahui, namun peserta }.......
"""""""""" didik tidak menjumlahkan panjang sisi segitiga dengan -
"""""""" benar, Seharusnya peserta didik dapat menjumlahkan sisi [
| AB(10 cm)+BC(24 cm)+*AC(26 cm) =60 Cm. [

Gambar 1. 1 Hasil Tes Diagnostik Peserta Didik (a)



7 Scbuah scgitiga ANC memiliki panjang sisi-sisi AB ~ 10 cm, BC = 24 cm. dan AC =
26 cm. Hitunglah keliling segitiga ABC !

JAWAB:

"1 Kesalahan yang dilakukan peserta didik dalam menjawab soal

_| im yaitu pada operasi hitmgnya. Peserta didik menggunakan

........ 2 operasi hitung yaitu penjumlahan dan  perkaban. |....
........ Seharusnya untuk mencan keliling segitiga, peserta didik |-
-------- dapat menggunakan operasi hitung penjumliahan saja deng
-------- menjumlahkan ketiga sisi segitiga yang sudah diketahui.

Gambar 1. 2 Hasil Tes Diagnostik Peserta Didik (b)

LA Sebuah segitiga ABC memiliki panjang sisi-sisi AB = L0.em, BC =24 ¢m, dan AC =
26 cm. Hitunglah keliling segitiga ABC !

JAWAB:
—M"?t‘SQ“‘ ......... S L
Kesalahan peserta didik dalam menjawab soal ini yaitu hanya

...... menjumlahkan kedua sisinya saja. Seharusnya untuk mencari

------ keliling sebuah segitiga harus menjumlahkan setiap sisinya yang
""" berjumlah 3.

Gambar 1. 3 Hasil Tes Diagnostik Peserta Didik (c)

Pada jenjang pendidikan dasar, geometri Kkhususnya bangun datar
merupakan salah satu materi yang harus dipelajari (Ningrum, Primasatya &
Hunaifi, 2024). Menurut Lisnani, dkk (2020) Bangun datar merupakan bentuk
dari bangun dua dimensi yang tersusun atas sekumpulan sekumpulan titik,
garis, dan bidang. Bangun datar sendiri mempunyai jenis yang beragam,
maka dari itu diharuskan peserta didik mengetahui konsepnya dengan baik.
Sejalan dengan Kristi, T, dkk (2024) yang menyatakan bahwa dalam materi
geometri peserta didik membutuhkan konsep yang kuat agar dapat
menerapkan kemampuan geometri dengan baik seperti mengetahui macam-
macam bangun datar dan ruang, menggambar, dan mengerti perbedaan serta
persamaan bangun geometri. Peserta didik perlu untuk diajarkan bagaimana
cara untuk mencari keliling dan luas dari bangun datar. Pemahaman dari
konsep bangun datar inilah akan membantu peserta didik dalam memecahkan
masalah di kehidupan nyata. Sukirwan dkk (dalam Jelita,Y. 2024)
menyatakan pemahaman tentang bangun datar akan membantu peserta didik

untuk menerapkan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari seperti



menemukan konsep Kkeliling dan luas bangun datar serta memecahkan
masalah, dan membentuk pemahaman yang luas tentang geometri.

Berdasarkan hasil wawancara yang sudah di lakukan pada tanggal 11
November 2024 kepada guru kelas V di SDN Mojoroto 4 Kota Kediri, salah
satu pembelajaran yang belum berjalan dengan baik vyaitu pelajaran
matematika pada materi bangun datar. Khususnya pemahaman tentang
mencari keliling dan luas bangun datar segitiga dan segi empat masih kurang.
Peserta didik kesulitan untuk mencari keliling dan luas bangun datar segitiga
dan segiempat. Bahkan peserta didik kesulitan dalam menghafalkan
rumusnya. Kesulitan ini disebabkan dari beberapa faktor, salah satunya alat
pembelajaran yang masih mengandalkan buku paket saja. Sesekali guru
pernah menggunakan media, namun media yang digunakan kurang menarik
dan tidak melibatkan peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam
penggunaannya. Akibatnya, siswa kurang tertarik dan tidak bersemangat
untuk mempelajari materi. Guru perlu menggunakan media pembelajaran
untuk menyampaikan materi geometri. Terlebih untuk mencari keliling dan
luas bangun datar. Karena pada materi tersebut konsep yang diajarkan cukup
abstrak. Rumus-rumus yang ada juga abstrak sehingga peserta didik kesulitan
menghafalnya. Maka dari itu, penggunaan media pembelajaran pada materi
ini sangat diperlukan.

Media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk menyampaikan materi,
khususnya pada mata pelajaran matematika. Media pembelajaran digunakan
untuk memudahkan guru dalam menggambarkan materi matematika yang
bersifat abstrak. Pada penelitian Shoimah (2021) membuktikan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbentuk konkret dapat membantu peserta
didik dalam memuvisualisasikan konsep yang cukup abstrak pada materi
matematika. Media pembelajaran juga akan membantu peserta didik dalam
memahami suatu materi. Sejalan dengan yang disampaikan Hamid, dkk
(2020: 3) media pembelajaran merupakan alat yang dapat digunakan oleh
guru untuk menjadi sarana dalam pembelajaran dengan tujuan membantu

peserta didik memahami materi. Penggunaan media pembelajaran juga akan



menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan menyenangkan bagi peserta
didik (Intaniasari, Y. dkk. 2022).

Berdasarkan hasil angket yang telah dibagikan kepada peserta didik kelas
V, penggunaan media pembelajaran pada materi keliling dan luas bangun
datar sangat dibutuhkan. Peserta didik menyukai penggunaan media
pembelajaran saat belajar materi tersebut. Dampak penggunaan media
pembelajaran  tentunya akan memfokuskan peserta didik selama proses
belajar dan mempengaruhi hasil belajarnya. Peneliti juga menemukan
informasi berikutnya yaitu dalam pembelajaran matematika khususnya materi
menentukan keliling dan luas bangun datar, peserta didik menyukai
pembelajaran dengan kolaborasi permainan. Memperhatikan hal tersebut,
hendaknya guru menggunakan metode pembelajaran yang menyenangkan
agar selama proses pembelajaran peserta didik lebih bersemangat.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di kelas V SDN
Mojoroto 4, ditemukan beberapa informasi yaitu pembelajaran yang masih
terpusat pada guru. Penyampaikan materi masih menggunakan metode
konvensional yaitu ceramah. Akibatnya, peserta didik kurang aktif selama
proses pembelajaran. Informasi lain yang di dapat oleh peneliti yaitu
penggunaan media berupa video pembelajaran yang tidak bisa dioperasikan
oleh peserta didik mengakibatkan mereka menjadi pasif selama proses
pembelajaran Maka dari itu, perlunya kolaborasi penggunaan media dan
model pembelajaran yang menjadikan peserta didik lebih aktif.

Penggunaan model pembelajaran yang menyenangkan akan memberi
kesempatan siswa untuk lebih aktif dan kreatif selama pembelajaran. Pada
dasarnya, pembelajaran yang aktif yaitu pembelajaran yang mengajak peserta
didik untuk aktif dan turut serta selama proses pembelajaran. Salah satu
model pembelajaran yang dapat membuat peserta didik aktif yaitu
menggunakan strategi snowball throwing (Sabik, M : 2023). Menurut
Amaliah (2023) model pembelajaran snowball throwing yaitu model
pembelajaran yang menggunakan bola pertanyaan dan kertas yang digulung
bulat berbentuk bola kemudian dilemparkan secara bergantian oleh peserta

didik. Model pembelajaran ini tentunya akan mengairahkan semangat peserta



didik selama proses pembelajaran karena berupa permainan. Dengan
menggunakan model pembelajaran ini siswa akan lebih kreatif untuk
mengerjakan soal matematika (Sabik, M: 2023). Sehingga diharapkan
pembelajaran dapat berlangsung dengan menyenangkan, aktif, dan peserta
didik mampu memahami materi yang telah diajarkan (Hamidah, 57-58:
2023). Penggunaan model pembelajaran snowball throwing ini sangat cocok
untuk dikolaborasikan dengan media pembelajaran yang akan dikembangkan
oleh peneliti yaitu Kotak Pintar.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu oleh Sitanggang (2020) tentang
penggunaan media Smart Box dalam pembelajaran mendapatkan hasil 92%
kemampuan media sangat baik, 94% kemampuan materi dan isi sangat baik,
dan 94% kemampuan mengajar sangat baik. Intinya lingkungan belajar kotak
pintar layak digunakan sebagai sarana pembelajaran. Media pembelajaran
Kotak Pintar adalah media pembelajaran berbentuk kotak yang berisikan
materi pembelajaran yang akan disampaikan saat pembelajaran berlangsung
(Sitanggang, 2020). Berdasarkan hasil positif dari penelitian yang telah
dilakukan Sitanggang (2020), peneliti akan mengembangkan media Kotak
Pintar Bangun Datar (KOPIBAGUTAR). Terdapat 4 bagian yang ada di
dalam Kotak Pintar Bangun Datar.

Bagian pertama akan diisikan dengan macam-macam bangun datar yang
akan di bahas tentang rumus keliling dan luasnya. Bagian kedua akan diisikan
dengan bangun datar yang terdiri dari segitiga, persegi, persegi panjang, dan
jajar genjang. Keempat bangun datar tersebut akan dibuktikan rumus keliling
dan luasnya oleh peserta didik. Sedangkan bagian ketiga akan diisikan dengan
bentuk bangun datar yang terdiri dari trapesium, belah ketupat, dan layang-
layang. Ketiga bangun datar tersebut juga akan dibuktikan rumus keliling dan
luasnya oleh peserta didik. Pada kotak bagian kedua dan ketiga ini peserta
didik harus mengukur tali dan menyusun beberapa potongan bentuk bangun
datar kemudian menyimpulkan rumusnya. Kemudian pada bagian keempat
akan diisikan permainan roda berputar dan kotak soal yang bertuliskan nomor
pada roda berputar. Kotak soal tersebut akan diisikan bola dari kertas



pertanyaan yang sudah dibuat peserta didik. Permainan tersebut yaitu bola
salju yang merupakan terjemahan dari snowball throwing.

Permainan dengan menggunakan model pembelajaran snowball throwing
ini diawali dengan membentuk kelompok-kelompok kecil. Setelah itu, setiap
kelompok membuat soal dari materi yang sudah dipelajari dan menjadikan
soal tersebut menjadi bola kertas. Bola kertas tersebut akan dimasukkan
secara acak oleh guru di kotak soal. Kemudian setiap perwakilan kelompok
maju kedepan secara bergantian untuk memutar roda berputar yang sudah ada
nomor sesuai dengan kotak soal. Selanjutnya, peserta didik mengambil soal
yang ada di kotak soal sesuai nomor yang didapatkan di roda berputar.
Peserta didik diarahkan untuk menutup mata dan melemparkan soal dari bola
kertas tersebut ke arah kelompok lainnya. Peserta didik yang mendapatkan
ataupun terkena bola kertas tersebut wajib untuk menjawab soal tersebut
bersama-sama dengan kelompoknya.

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, peneliti akan melakukan
pengembangan media dalam kegiatan belajar mengajar untuk kelas V SDN
Mojoroto 4 pada pembelajaran matematika materi keliling dan luas bangun
datar segitiga dan segiempat. Peneliti memilih materi tersebut karena
berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan kepada guru, pada
pembelajaran matematika materi yang masih kurang dipahami oleh peserta
didik adalah materi menentukan keliling dan luas bangun datar segitiga dan
segiempat. Sebagian besar peserta didik yang kesulitan menghafal rumus
karena tidak mengetahui asal-usul rumus tersebut. Maka dari itu, dibutuhkan
media pembelajaran yang berorientasi pada proses serta dapat dioperasikan
peserta didik secara langsung agar peserta didik lebih aktif dan paham selama
proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran tersebut juga harus
dapat dikolaborasikan dengan model pembelajaran yang berbasis permainan.
Dengan demikian, peneliti akan mengembangkan sebuah media pembelajaran
yang berorientasi pada permainan. Berdasarkan latar belakang masalah yang
telah dipaparkan, peneliti akan mengembangkan sebuah penelitian dengan
judul **Pengembangan Media Pembelajaran KOPIBAGUTAR (Kotak



Pintar Bangun Datar) Berbasis Model Snowball Throwing Pada Materi

Keliling dan Luas Bangun Datar Kelas V SDN Mojoroto 4.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dapat diperoleh beberapa

permasalahan sebagai berikut :

1.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V, peserta didik kesulitan
untuk menghafal rumus keliling dan luas bangun datar karena tidak

mengetahui asal-usul rumus tersebut.

. Berdasarkan hasil observasi di kelas, guru belum mengembangkan media

pembelajaran yang dapat dioperasikan oleh peserta didik, sehingga peserta
didik kurang aktif selama proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi di kelas, guru belum dapat melakukan
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran  yang
menyenangkan. Pembelajaran masih terpusat pada guru dengan
menggunakan metode konvensional yaitu ceramah.

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan, peserta didik tidak senang
belajar matematika karena kesulitan dalam memahami materi keliling dan
luas bangun datar.

Berdasarkan hasil tes diagnostik, sebagian besar peserta didik kesulitan
untuk mengerjakan soal yang berkaitan dengan materi keliling dan luas

bangun datar sehingga mendapatkan nilai rendah pada hasil belajarnya.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah tersebut,

maka diperlukannya pembatasan masalah agar penelitian ini lebih terfokus

terhadap masalah-masalah yang akan dipecahkan. Peneliti membuat batasan

masalah sebagai berikut :

1.

KOPIBAGUTAR (Kotak Pintar Bangun Datar) merupakan media visual
yang berbentuk box yang mana terdapat 4 bagian, masing-masing

bagiannya berisikan materi yang akan disampaikan kepada peserta didik.

. Materi yang berada di dalam KOPIBAGUTAR (Kotak Pintar Bangun

Datar) yaitu keliling dan luas bangun datar segitiga dan segiempat. Bangun



datar yang dibahas yaitu segitiga, segi empat yang terdiri dari persegi,
persegi panjang, jajar genjang ,trapesium, belah ketupat, dan layang-
layang.

3. Snowball Throwing merupakan model pembelajaran yang akan
dikolaborasikan dengan media KOPIBAGUTAR (Kotak Pintar Bangun
Datar). Penggunaan model Snowball Throwing dimaksudkan agar peserta
didik lebih aktif dan kreatif selama proses pembelajaran karena model

tersebut berorientasi pada permainan.

D. Rumusan Masalah

1. Bagaimana kevalidan produk media Kotak Pintar Bangun Datar
(KOPIBAGUTAR) berbasis model snowball throwing pada materi keliling
dan luas bangun datar kelas V di SDN Mojoroto 4?

2. Bagaimana kepraktisan produk media Kotak Pintar Bangun Datar
(KOPIBAGUTAR) berbasis model snowball throwing pada materi keliling
dan luas bangun datar kelas V di SDN Mojoroto 4?

3. Bagaimana keefektifan produk media Kotak Pintar Bangun Datar
(KOPIBAGUTAR) berbasis model snowball throwing pada materi keliling
dan luas bangun datar kelas VV di SDN Mojoroto 4?

E. Tujuan Penelitian

1. Mengetahui kevalidan produk media Kotak Pintar Bangun Datar
(KOPIBAGUTAR) berbasis model snowball throwing pada materi keliling
dan luas bangun datar kelas VV di SDN Mojoroto 4?

2. Mengetahui kepraktisan produk media Kotak Pintar Bangun Datar
(KOPIBAGUTAR) berbasis model snowball throwing pada materi keliling
dan luas bangun datar kelas V di SDN Mojoroto 4?

3. Mengetahui keefektifan produk media Kotak Pintar Bangun Datar
(KOPIBAGUTAR) berbasis model snowball throwing pada materi keliling
dan luas bangun datar kelas V di SDN Mojoroto 4?

F. Manfaat Penelitian
Hasil ~ dari  penelitian ~ pengembangan  media  pembelajaran
KOPIBAGUTAR (Kotak Pintar Bangun Datar) berbasis model snowball



10

throwing pada materi keliling dan luas untuk kelas V SDN Mojoroto 4 ini
diharapkan mampu memberikan manfaat baik secara teoritis maupun praktis.

1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan pemahaman peserta

didik kelas V SDN Mojoroto 4 terkait konsep keliling dan luas bangun
datar dengan memanfaatkan media pembelajaran KOPIBAGUTAR (Kotak
Pintar Bangun Datar) berbasis model snowball throwing pada mata
pelajaran matematika.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah

1) Memajukan kualitas pembelajaran sehingga akan berdampak baik
dan menjunjung nama baik sekolah.

2) Mendapatkan saran untuk implementasi pembelajaran sehingga
dapat meningkatkan mutu pendidikan di sekolah.

3) Menambah referensi pengembangan media pembelajaran serta
model pembelajaran yang kreatif dan inovatif.

b. Bagi Guru

1) Guru dapat membenahi proses pembelajaran.

2) Guru dapat meningkatkan profesionalitasnya sebagai seorang
pendidik.

3) Memberikan pengalaman langsung pada pendidik dalam
menerapkan media pembelajaran yang menarik dengan model
pembelajaran yang menyenangkan pada mata pelajaran matematika.

c. Bagi Peserta Didik

1) Meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai konsep keliling
dan luas bangun datar.

2) Meningkatkan prestasi belajar peserta didik dalam mata pelajaran
matematika.

3) Meningkatkan kemampuan berpikir kristis pada peserta didik dalam
menemukan rumus luas dan keliling bangun datar melalui media

pembelajaran Kotak Pintar Bangun Datar.
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