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Abstrak 
Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi sangat diperlukan dalam pembelajaran. 
Penelitian dilakukan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dari media 
pembelajaran digital “BABADA” sebagai media pembelajaran untuk siswa. Penelitian ini 
merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan 
mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis Software Adobe Animate CC. Metode 
pengembangan yang dipakai adalan model pengembangan ADDIE yang terdapat lima langkah 
pelaksanaan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. Subjek 
dalam peneltian ini yaitu 20 siswa kelas IXE SMP Negeri 1 Bandungan. Intrumen yang digunakan 
adalah lembar validasi media, lembar kepraktisan media dan lembar keefektifan media. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital “BABADA” valid, praktis dan efektif 
untuk digunakan sebagai media pembelajaran siswa pada materi kesebangunan bangun datar 
dengan kategori sangat baik. Hasil analisis lembar respon siswa juga menunjukkan respon yang 
baik dari siswa. “BABADA” dapat direkomendasikan sebagai media pembelajaran yang baik 
untuk digunakan pada materi kesebangunan bangun datar. 
Kata Kunci: ADDIE; Adobe Animate CC; Kesebangunan Bangun Datar; Penelitian dan 
Pengembangan. 
 

Development of Digital Mathematics Learning Media "BABADA" on 
Congruent Materials 

Abstract 
The use of technology-based learning media is very necessary in learning. The purpose of this 
study is to determine the validity, practicality and effectiveness of the digital learning media 
"BABADA" as a learning media for students.  This research is a Research and Development that 
develops a learning media based on Adobe Animate CC Software. The development method used 
is the ADDIE development model which has five implementation steps, namely Analysis, Design, 
Development, Implementation and Evaluation. The subjects in this study were 20 students of 
class IXE SMP Negeri 1 Bandungan. The instruments used were media validation sheets, media 
practicality sheets and media effectiveness sheets. The results obtained that the digital learning 
media "BABADA" is valid, practical and effective to be used as a student learning medium on 
the material of similarity in the very good category, and the results of the analysis of student 
response sheets get a good response. “BABADA” can be recommended as a good learning media 
to use on the material of similarity. 
Keywords: ADDIE; Adobe Animate CC; Similarity of two-dimensional figure; Research and 
Development. 
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I. PENDAHULUAN 

Matematika adalah salah satu mata 

pelajaran wajib dalam setiap jenjang 

pendidikan. Matematika merupakan dasar 

dari berbagai disiplin ilmu karena setiap 

ilmu pasti memuat matematika di dalamnya 

(Stoet & Geary, 2018; Luritawaty, 2019; 

Sugianto, dkk., 2022). Matematika juga 

merupakan mata pelajaran yang dianggap 

sulit oleh kebanyakan siswa (Jufrida, dkk., 

2019; Masfufah & Afriansyah, 2021). 

Namun, meskipun matematika merupakan 

pelajaran yang cukup sulit, matematika 

sangat penting untuk dipelajari (Siregar, 

2017; Diva & Purwaningrum, 2022). 

Salah satu materi menarik dalam mata 

pelajaran matematika yaitu geometri 

(Sholihah & Afriansyah, 2017). Salah satu 

materi dalam geometri yang berhubungan 

dengan bangun datar atau bangun dua 

dimensi yaitu materi kesebangunan bangun 

datar. Secara teoritis atau yang seharusnya 

terjadi, materi kesebangunan bangun datar 

ini adalah salah satu materi yang hendaknya 

dikuasai oleh siswa SMP kelas IX pada 

kurikulum 2013 (Silviana & Mardiani, 2021; 

Putro & Setyadi, 2022). Menurut 

Permendikbud No. 37 Tahun 2018 

(Kemendikbud, 2018) tentang KI dan KD 

menyebutkan bahwa KD yang harus 

dikuasai oleh siswa adalah menjelaskan dan 

menentukan kesebangunan dan 

kekongruenan antar bangun datar, serta 

menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan kesebangunan dan kekongruenan 

antar bangun datar. 

Pengalaman belajar geometri dapat 

meningkatkan keterampilan pemecahan 

masalah, penalaran dan kemudahan dalam 

mempelajari berbagai topik matematika, 

serta ilmu pengetahuan yang lain (Chairani, 

2013; Buentello-Montoya, 2021; Dewi & 

Afriansyah, 2022). Geometri secara nyata 

banyak bermanfaat dalam bidang teknik, 

geografi dan bidang-bidang lainnya. Hal ini 

sesuai dengan pendapat Van de Walle 

(dalam Abdussakir, 2009) bahwa Ilmuwan, 

arsitek, artis, insinyur, dan pengembang 

perumahan adalah sebagian kecil contoh 

profesi yang menggunakan geometri secara 

reguler.  

Geometri dapat diajarkan dengan 

berbagai media pembelajaran, baik media 

pembelajaran alat peraga yang dapat 

dipegang (hands on) maupun media 

pembelajaran berbasis teknologi (Septiyani, 

dkk., 2021; Nurhasanah & Puspitasari, 

2022). Media pembelajaran dapat berfungsi 

untuk mempertinggi proses dan hasil 

belajar (Sudjana & Rivai, 2013; Puspitarini & 

Hanif, 2019; Wang & Chen, 2020). Media 

pembelajaran juga dapat menunjang 

penerapan metode mengajar yang 

digunakan guru, yang selanjutnya 

diharapkan dapat mempertinggi hasil 

belajar yang dicapainya (Sudjana & Rivai, 

2010; Nst & Rahmi, 2017; Setiawan & 

Prihatnani, 2020). 

Media pembelajaran menjadi salah satu 

unsur vital yang mampu menunjang proses 

belajar mengajar (Lawrence & Tar, 2018; 

Mutia, dkk., 2020). Media pembelajaran 

yang menarik dan interaktif mampu 

membangkitkan motivasi dan minat siswa 

untuk mempelajari materi yang diberikan 

oleh guru, sehingga akan memudahkan 

siswa dalam memahaminya. Hal itu 

berkenan dengan taraf berpikir peserta 

didik. Tahap berpikir mereka mengikuti 

tahap perkembangan berpikir konkret 

menuju ke berpikir abstrak (Florayu, dkk., 

2017; Afriansyah, & Arwadi, 2021). 
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Media pembelajaran yang relevan 

digunakan pada masa sekarang sebaiknya 

disesuaikan dengan teknologi informasi dan 

komunikasi  yang berkembang pesat (Konig, 

dkk., 2020). Kemajuan teknologi juga 

digunakan dalam aspek pendidikan yang 

dapat memberikan proses pembelajaran 

yang lebih inovatif. Menurut Rusman 

(2012), teknologi mampu menciptakan 

pembelajaran lebih aktif, kreatif sekaligus 

menyenangkan, maka dari itu mewujudkan 

multi interaksi, baik antara guru dengan 

siswa, siswa dengan guru, siswa dengan 

media dan sumber belajar, serta siswa 

dengan siswa lainnya. 

Pemanfaatan teknologi informasi dan 

komunikasi sangat diperlukan di dalam 

proses belajar mengajar (Ratheeswari, 

2018). Permendikbud No. 22 Tahun 2016 

mengenai Standar Proses Pendidikan 

menegaskan bahwa salah satu prinsip yang 

harus digunakan dalam pembelajaran 

adalah pemanfaatan teknologi informasi 

dan komunikasi untuk meningkatkan efisien 

dan efektifitas pembelajaran. Keberadaan 

teknologi informasi dan komunikasi ini 

mampu menangani keterbatasan ruang dan 

waktu, oleh karena itu proses pembelajaran 

mampu dilakukan dimana saja dan kapan 

saja, tetapi interaksi antara guru dengan 

siswa dapat tetap berlangsung. Salah satu 

contoh memanfaatkan teknologi informasi 

dan komunikasi pada proses belajar 

mengajar yaitu dengan penggunaan media 

pembelajaran interaktif dengan 

menggunakan Android. 

Hasil empiris atau fakta yang terjadi 

berdasarkan hasil wawancara bersama 

seorang guru bimbingan belajar mata 

pelajaran matematika, diketahui bahwa 

siswa masih mengalami kesulitan saat 

mengerjakan soal kesebangunan bangun 

datar yang gambarnya tumpang tindih, 

seperti dua bangun dalam satu gambar. Hal 

ini ditunjukkan pada Gambar 1. Siswa 

melakukan kesalahan dalam menerapkan 

konsep kesebangunan, yaitu kesalahan saat 

menentukan perbandingan sisi-sisi yang 

saling bersesuaian. Contoh kesalahan siswa 

saat menyelesaikan soal kesebangunan bisa 

dilihat pada Gambar 1. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 1. Contoh Pekerjaan Siswa. 

Hal tersebut juga diperkuat dengan data 

dari Kemendikbud yang menyatakan 

persentase nasional penguasaan materi soal 

Ujian Nasional SMP pada materi 

kesebangunan bangun datar tahun 2019 

dengan indikator yang diuji yaitu 

menghitung panjang unsur tertentu dalam 

kesebangunan hanya mencapai 20,40%. 
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Presentase ini merupakan yang terendah 

dibandingkan dengan indikator lainnya yang 

diujikan pada Ujian Nasional SMP tahun 

2019. 

Pada saat ini, Indonesia sedang 

menghadapi wabah Covid-19. Penyebaran 

penyakit ini memberikan dampak hampir 

disetiap bidang tak terkecuali bidang 

Pendidikan (Fadilah & Afriansyah, 2021). 

Kini, proses belajar mengajar dilakukan 

melalui bantuan teknologi infomasi dan 

komunikasi atau biasa disebut dengan 

pembelajaran daring. Oleh sebab itu, 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi sangat diperlukan, mengingat 

siswa tidak mampu berinteraksi langsung 

melalui media pembelajaran alat peraga 

yang dapat dipegang (hands on). 

Permasalahan yang terjadi mendorong 

peneliti dalam mengembangkan media 

pembelajaran untuk materi kesebangunan 

bangun datar, khususnya untuk gambar 

yang tumpang tindih, seperti dua bangun 

dalam satu gambar yang menggunakan 

bantuan teknologi informasi dan 

komunikasi, Media yang dibuat dirancang 

untuk dapat digunakan dimana saja dan 

kapan saja tanpa khawatir dibatasi oleh 

ruang dan waktu. Media pembelajaran 

dengan nama “BABADA” yang merupakan 

akronim dari keseBAngunan BAngun DAtar 

hadir untuk membantu siswa dalam 

merealisasikan konsep dua bangun dalam 

satu gambar, dengan mempelajari 

ringkasan materi beserta penjelasannya 

dalam bentuk audio, contoh soal, latihan 

soal dan evaluasi. 

Media pembelajaran “BABADA” ini 

merupakan media pembelajaran 

matematika digital yang interaktif dan 

menarik dengan menggunakan Software 

Adobe Animate CC pada materi 

kesebangunan bangun datar yang dapat 

digunakan pada Android, sebagai bentuk 

penggunaan bantuan teknologi informasi 

dan komunikasi dalam proses belajar 

mengajar. Media pembelajaran matematika 

digital “BABADA” ini diharapkan mampu 

digunakan pada pembelajaran daring 

maupun luring. Penelitian dan 

pengembangan terhadap media 

pembelajaran “BABADA” ini dilakukan untuk 

menciptakan dan menguji kepraktisan 

media pembelajaran “BABADA”. 

 

II. METODE 

Jenis penelitian yang digunakan adalah 

penelitian dan pengembangan (Research 

and Development). Menurut Sugiyono 

(2011), metode Research and Development 

yaitu metode penelitian yang dipakai untuk 

menciptakan produk serta menguji 

kepraktisan produk tersebut. 

Pada penelitian ini, metode Research and 

Development digunakan untuk menciptakan 

serta menguji kelayakan media 

pembelajaran matematika digital “BABADA” 

dengan menggunakan Software Adobe 

Animate CC pada materi Kesebangunan 

Bangun Datar yang mampu digunakan pada 

Android. 

Penelitian yang dilakukan di salah satu 

SMP Negeri di Bandungan dengan sampel 

20 siswa kelas IX E, berdesain model 

pengembangan pengembangan ADDIE. 

Model pengembangan ADDIE terdiri dari 

lima langkah pelaksanaan strategi penelitian 

pengembangan yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation dan 

Evaluation (Mulyatiningsih, 2012; Scristia, 

2022). Model ini dapat digunakan untuk 

berbagai macam bentuk pengembangan 



 p-ISSN: 2086-4280 
Marthani & Ratu  e-ISSN:  2527-8827 
 

 
Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika 309 

Volume 11, Nomor 2, Mei 2022 
Copyright © 2022 Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika 

produk seperti model, strategi 

pembelajaran, metode pembelajaran, 

media dan bahan ajar (Nababan, 2020; 

Almelhi, 2021). 

Teknik pengumpulan data yang 

digunakan meliputi wawancara, kuesioner, 

observasi dan tes. Instrumen pengumpulan 

data pada penelitian ini antara lain: 

1. Lembar validasi media, dilakukan 

evaluasi media pembelajaran 

matematika digital “BABADA” oleh 

seorang dosen pendidikan matematika 

dan seorang guru mata pelajaran 

matematika SMP.  

2. Lembar kepraktisan media, dilakukan 

evaluasi media pembelajaran 

matematika digital “BABADA” oleh 2 

guru mata pelajaran matematika SMP 

dan siswa SMP. 

3. Lembar keefektifan media, siswa 

mengerjakan soal pretest dan posttest. 

Teknik analisis data pada keefektifan 

media menggunakan SPSS, sementara pada 

validasi dan kepraktisan menggunakan 

penilaian yang dihitung dengan 

menggunakan rumus berikut. 

𝑃(𝑠) =
𝑆

𝑁
× 100%……(𝑖) 

Dimana 

P(s) : Persentase sub variabel 

S    : Jumlah skor tiap sub variabel 

N : Jumlah skor maksimum 

Nilai P(s), kemudian dikategorikan ke 

dalam kriteria dengan lima skala interval 

sebagai berikut. 
Tabel 1. 

Kriteria Penilaian Media 

No. Interval Kriteria 

1 81% < P(s) ≤ 100% Sangat Baik 

2 68% < P(s) ≤ 81% Baik 

3 52% < P(s) ≤ 68% Cukup Baik 

4 36% < P(s) ≤ 52% Kurang Baik 

5 20% < P(s) ≤ 36% Tidak baik 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 

Langkah-langkah pembuatan media 

pembelajaran matematika digital “BABADA” 

adalah sebagai berikut. 

1. Analysis 

Peneliti menganalisis masalah yang 

muncul pada proses belajar mengajar 

dengan mewawancarai seorang guru 

bimbingan belajar mata pelajaran 

matematika. Didapatkan bahwa siswa masih 

menemui kesulitan saat mengerjakan soal 

kesebangunan bangun datar khususnya 

untuk gambar yang tumpang tindih, seperti 

dua bangun dalam satu gambar. 

Kemudian peneliti melakukan analisis 

pemahaman siswa SMP kelas IX terkait 

materi kesebangunan bangun datar, dengan 

meminta mengerjakan sebuah soal. 

Didapatkan bahwa siswa melakukan 

kesalahan dalam menerapkan konsep 

kesebangunan, yaitu kesalahan dalam 

menentukan perbandingan sisi yang saling 

bersesuaian. 

Kegiatan selanjutnya adalah mengakses 

web resmi Kemendikbud untuk melihat data 

hasil UN SMP pada materi kesebangunan 

bangun datar tahun 2019. Didapatkan hasil 

bahwa presentase siswa yang menjawab 

benar dengan indikator yang diuji adalah 

menghitung panjang unsur tertentu dalam 

kesebangunan mendapatkan presentase 

terendah yaitu 20,40%. 

Setelah mengumpulkan data peneliti 

mengidentifikasi beberapa penelitian 

sebelumnya untuk dijadikan referensi dalam 

pengembangan media pembelajaran ini. 
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2. Design 

Peneliti melakukan beberapa kegiatan, 

antara lain: 

a. Peneliti merancang desain media 

pembelajaran matematika digital 

“BABADA” seperti merancang isi media 

dan bagaimana urutan materi disajikan. 

b. Peneliti menyiapkan bahan-bahan untuk 

media tersebut, yaitu mencari KI dan KD; 

menentukan IPK; membuat ringkasan 

materi dan penjelasannya dalam bentuk 

audio; membuat soal-soal untuk latihan 

soal dan evaluasi; serta membuat profil 

pengembang, 

c. Membuat desain background, icon dan 

bagian-bagian lainnya yang diperlukan 

untuk media pembelajaran matematika 

digital “BABADA” dengan menggunakan 

Software Corel Draw 2020. 

d. Membuat media pembelajaran 

matematika digital “BABADA” yang 

berupa aplikasi dengan menggunakan 

Software Adobe Animate CC. 
 

Tampilan pada media pembelajaran 

matematika digital “BABADA” dapat dilihat 

pada gambar berikut. 
 

 
Gambar 2. Tampilan “BABADA”. 

 
Gambar 3. Tampilan menu awal. 

 
Gambar 4. Tampilan menu “Prasyarat” 

 

 
Gambar 5. Tampilan menu “Belajar” 

3. Development 

Peneliti melaksanakan proses validasi 

terhadap media pembelajaran digital 

“BABADA”. Terdapat beberapa saran 

perbaikan dari hasil penilaian pada lembar 

validasi media oleh validator.  Saran 

perbaikan dan tampilan revisi media 

“BABADA” adalah sebagai berikut. 

Tabel 2. 
Saran Perbaikan dari Validator 

Bagian yang 

Kurang 
Saran 

Perbaikan 
Tindak 

Lanjut 

Perhatikan pilihan 
jawaban yang 
menggunakan 
huruf kapital atau 
tidak. 

Lihat contoh 
soal standar 
seperti soal 
UN dari 
Pusmenjar 

Diterima 
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Penggunakan 
tanda “…” diakhir 
soal belum tepat, 
terdapat empat 
titik. 

Lihat contoh 
soal standar 
seperti soal 
UN dari 
Pusmenjar 

Diterima 

Hasil analisis lembar validasi media 

pembelajaran digital “BABADA” adalah 

sebagai berikut. 
Tabel 3. 

Hasil Analisis Lembar Validasi Media 

Aspek Presentase Kategori 

Kesesuaian dengan Tujuan 84% Sangat Baik 

Kesesuaian dengan 
Pembelajaran 

91% Sangat Baik 

Praktis, Luwes dan 
Bertahan 

85% Sangat Baik 

Cost 80% Baik 

Penggunaan/Access 82% Sangat Baik 

Kesesuaian Pengelompokan 
Sasaran 

88% Sangat Baik 

Mutu Teknis/Technology 88,3% Sangat Baik 

Novelty 92,5% Sangat Baik 

Rata-rata 86,35% Sangat Baik 

Berdasarkan presentase yang didapat, 

maka media pembelajaran digital “BABADA” 

dinyatakan valid karena memperoleh hasil 

presentase lebih dari 68%. 

4. Implementation 

Setelah media pembelajaran diperbaiki 

dan dinyatakan valid, peneliti melakukan 

kegiatan uji coba pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran digital 

“BABADA”. Kegiatan ini dilakukan selama 2 

kali pertemuan. Pada pertemuan yang 

pertama siswa mengerjakan pretest untuk 

melihat kemampuan awal siswa dalam 

materi kesebangunan bangun datar. Pada 

pertemuan yang kedua peneliti melakukan 

uji coba media kepada siswa bersama 

dengan guru dan ditutup dengan 

mengerjakan soal postest untuk melihat 

kemampuan siswa setelah menggunakan 

media. Siswa mengisi lembar respon siswa 

melalui Google Form untuk mengetahui 

tanggapan atau pendapat siswa setelah 

menggunakan media. Guru juga mengisi 

lembar kepraktisan media untuk 

mengetahui apakah media pembelajaran 

digital “BABADA” praktis atau tidak untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Hasil 

pretest dan postest siswa dilakukan uji 

normalitas terlebih dahulu sebagai berikut. 
Tabel 4. 

Tests of Normality 

 

Ket. 

Kolmogorov-
Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Nilai Pretest .233 20 .006 .874 20 .014 

Postest .244 20 .003 .851 20 .006 

a. Lilliefors Significance Correction 

Uji ini menghasilkan sig. sebesar 0,014 

pada kelompok pretest dan 0,006 pada 

kelompok postest. Keduanya memiliki nilai 

sig. kurang dari 0,05 oleh sebab itu dapat 

ditarik kesimpulan bahwa masing-masing 

sampel berasal dari populasi yang tidak 

berdistribusi normal dan selanjutnya diuji 

dengan menggunakan uji non parametrik 

yaitu uji Wilcoxon pada SPSS. 

Analisis data pretest dan postest dengan 

menggunakan uji non parametrik yaitu uji 

Wilcoxon pada SPSS adalah sebagai berikut. 

Tabel 5. 
Ranks 

 N 
Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Sesudah - 
Sebelum 

Negative Ranks 0a .00 .00 

Positive Ranks 20b 10.50 210.00 

Ties 0c   

Total 20   

a. Sesudah < Sebelum 
b. Sesudah > Sebelum 
c. Sesudah = Sebelum 

 

Tabel 6. 
Test Statisticsa 

 Sesudah - Sebelum 

Z -3.976b 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 
b. Based on negative ranks. 
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Hasil uji Wilcoxon dengan nilai signifikan 

0.05 pada Tabel 6 tertulis .000 artinya 

mendekati nol dan kurang dari 0.05 oleh 

sebab itu terdapat perbedaan hasil belajar 

sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran digital “BABADA” dan karena 

nilai Positive Ranks (sebelum atau pretest < 

sesudah atau postest) yaitu 20 lebih dari 

nilai Negative Ranks (sebelum atau pretest > 

sesudah atau postest) yaitu 0, artinya hasil 

belajar sesudah menggunakan media 

pembelajaran digital “BABADA” lebih baik 

daripada sebelum menggunakan media 

pembelajaran digital “BABADA”. Maka 

dapat disimpulkan secara signifikan 

menggunakan media pembelajaran digital 

“BABADA” mampu menghasilkan hasil 

belajar yang lebih baik. 

Hasil analisis lembar kepraktisan media 

pembelajaran digital “BABADA” adalah 

sebagai berikut. 
Tabel 7. 

Hasil Analisis Lembar Kepraktisan Media 

Aspek Presentase Kategori 

Persiapan Penggunaan 
Media 

90% Sangat Baik 

Penggunaan Media 90% Sangat Baik 

Perawatan dan 
Penyimpanan Media 

87,5% Sangat Baik 

Rata-rata 89,17% Sangat Baik 
 

Berdasarkan presentase yang didapat, 

maka media pembelajaran digital “BABADA” 

dapat dinyatakan praktis sebab 

memperoleh hasil presentase lebih dari 

68%. 

Hasil analisis tanggapan atau pendapat 

pada lembar respon siswa yang diisi oleh 

siswa yang telah menggunakan media 

pembelajaran digital “BABADA” adalah 

sebagai berikut. 
Tabel 8. 

Hasil Analisis Lembar Respon Siswa 

Aspek Presentase Kategori 

Kebermanfaatan 91% Sangat Baik 

Ketertarikan 90,75% Sangat Baik 

Rata-rata 90,88% Sangat Baik 

Berdasarkan presentase yang didapat, maka 

media pembelajaran digital “BABADA” 

memperoleh respon yang sangat baik dari 

siswa. 
 

5. Evaluation 

Berdasarkan pengolahan data yang 

diperoleh dari kuisioner pada lembar 

validasi media, lembar kepraktisan media 

dan lembar respon siswa, serta hasil pretest 

dan postest, media pembelajaran digital 

“BABADA” dinyatakan valid, praktis dan 

efektif. Media pembelajaran digital 

“BABADA” mampu dipakai menjadi media 

pembelajaran pada materi kesebangunan 

bangun datar dan dapat membantu siswa 

mempelajari materi kesebangunan bangun 

datar khususnya untuk gambar yang 

tumpang tindih, seperti dua bangun dalam 

satu gambar. 

 

B. Pembahasan 
Penelitian ini mengembangkan media 

pembelajaran digital “BABADA” dalam 

materi kesebangunan bangun datar 

khususnya untuk gambar yang tumpang 

tindih, seperti dua bangun dalam satu 

gambar. Pelaksanaan penelitian dilakukan 

searah dengan model pengembangan 

ADDIE yang terdiri dari Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation. 

Media pembelajaran matematika digital 

“BABADA” dilengkapi dengan animasi, 

gambar dan background yang menarik. 

Selain itu, terdapat dua ringkasan materi, 

yaitu ringkasan materi pada aplikasi yang 

disertai dengan penjelasannya dalam 

bentuk audio sehingga siswa bisa membaca 
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sekaligus mendengarkan penjelasan materi 

dan ringkasan materi dalam bentuk PDF 

yang dapat diunduh. Komponen-komponen 

yang terdapat pada media pembelajaran 

digital “BABADA” meliputi KI, KD, IPK, tujuan 

pembelajaran, manfaat media, prasyarat, 

materi, contoh soal, latihan soal dan 

evaluasi.  

Pada penilaian lembar validasi media 

diperoleh beberapa saran perbaikan yang 

akan dijadikan acuan untuk memperbaiki 

media. Berdasarkan penilaian lembar 

kevalidan media didapat simpulan bahwa 

media pembelajaran digital “BABADA” 

memperoleh rata-rata dari semua aspek 

kevalidan adalah 86,35% dengan kategori 

sangat baik.  

Pada penilaian lembar kepraktisan media 

didapat simpulan bahwa media 

pembelajaran digital “BABADA” 

memperoleh rata-rata dari semua aspek 

kevalidan adalah 89,17% dengan kategori 

sangat baik. Media pembelajaran digital 

“BABADA” praktis digunakan dalam 

pembelajaran karena dalam penggunaanya 

mudah dibawa, mampu digunakan dimana 

saja dan kapan saja, serta tidak memerlukan 

ruang penyimpanan yang besar. 

Pada penilaian lembar keefektifan media 

ditentukan berdasarkan data hasil pretest 

dan postest menggunakan uji Wilcoxon 

dengan signifikan 0.05 menghasikan 

signifikan tertulis .000 artinya mendekati nol 

dan kurang dari 0.05 oleh sebab itu terdapat 

perbedaan hasil belajar sebelum dan 

sesudah menggunakan media pembelajaran 

digital “BABADA”. Oleh karena itu, media 

pembelajaran digital “BABADA” efektif 

dipakai sebagai media pembelajaran dalam 

materi kesebangunan bangun datar. 

Pada hasil analisis respon siswa 

menunjukan bahwa media pembelajaran 

digital “BABADA” memenuhi aspek 

kebermanfaatan dan aspek ketertarikan 

dengan rata-rata yang diperoleh dari 

keseluruhan siswa yaitu 90,88% dengan 

kategori sangat baik. Berdasarkan pada 

pendapat siswa, maka dapat tarik 

kesimpulan bahwa media pembelajaran 

digital “BABADA” memperoleh respon yang 

sangat baik dari siswa. 

 

IV. PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan, dengan hasil serta pembahasan 

dapat ditarik simpulan bahwa media 

pembelajaran digital “BABADA” valid, 

praktis dan efektif dipakai sebagai media 

pembelajaran siswa pada materi 

kesebangunan bangun dengan kategori 

sangat baik, serta hasil analisis lembar 

respon siswa mendapatkan respon yang 

baik dari siswa. 

Saran dari peneliti berdasarkan pada 

penelitian yang telah dilakukan, yaitu bagi 

guru dan siswa untuk dapat menggunakan 

media pembelajaran digital “BABADA” 

sebagai alat bantu dalam mempelajari 

materi kesebangunan bangun datar, serta 

bagi guru dan peneliti lain untuk dapat 

menjadikan media pembelajaran digital 

“BABADA” ini sebagai inspirasi dalam 

mengembangkan media pembelajaran 

lainnya yang menggunakan bantuan 

teknologi informasi dan komunikasi. 
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