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Abstrak 

Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan dan kelayakan media 

pembelajaran TformZone pada materi transformasi geometri untuk meningkatkan minat 

belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Prosedur 

pengembangan terdiri dari lima tahapan: (1) analysis, meliputi analisis kebutuhan, 

karakteristik siswa, dan materi; (2) design, meliputi penyusunan kerangka, penentuan 

sistematika, dan instrumen penilaian media; (3) development, meliputi tahap pembuatan 

media pembelajaran; (4) implementation, meliputi uji coba pada 20 siswa kelas IX dan satu 

guru matematika; (5) evaluation, meliputi uji kevalidan, uji kepraktisan, dan uji keefektifan. 

Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran TformZone valid dengan skor ahli materi 

91% dan ahli media 86%. Kepraktisan media berdasarkan respons siswa mencapai 87,125% 

(sangat praktis) dan guru 77,5% (praktis). Keefektifan media berdasarkan skala Guttman 

menghasilkan koefisien reprodusibilitas 0,92 dan skalabilitas 0,6465 yang menunjukkan 

kategori efektif. Dengan demikian, media pembelajaran TformZone memenuhi kriteria valid, 

praktis, dan efektif, sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada materi transformasi geometri. 

 

Abstract 

This study aims to describe the development procedure and feasibility of TformZone, a 

learning media for geometry transformations designed to enhance students’ learning 

interest. The research employed the Research and Development (R&D) method with the 

ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The 

development procedure included needs analysis, media design, product development, 

implementation through trials with 20 ninth-grade students and one mathematics teacher, 

and evaluation covering validity, practicality, and effectiveness tests. The results showed 

that TformZone is valid, with scores of 91% from material experts and 86% from media 

experts. The practicality test indicated student responses of 87.13% (very practical) and 

teacher responses of 77.5% (practical). Effectiveness was confirmed using the Guttman 

scale, yielding a reproducibility coefficient of 0.92 and a scalability coefficient of 0.6465, 

both within the effective category. Therefore, TformZone meets the criteria of validity, 

practicality, and effectiveness, making it suitable as a learning medium to foster students’ 

interest in geometry transformations. 
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PENDAHULUAN 

Matematika merupakan cabang ilmu pengetahuan yang memiliki peran penting dalam 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, baik sebagai alat bantu dalam penerapan berbagai 

bidang ilmu lainnya atau sebagai dasar pengembangan ilmu matematika sendiri (Sari, 2020). Menurut 

Kurniawati dan Ekayanti (2020) bahwa matematika termasuk salah satu mata pelajaran yang diajarkan 

di seluruh jenjang pendidikan. Selain itu, Ramadhani dan Firmansyah (2021) menjelaskan bahwa mata 

pelajaran matematika mengkaji berbagai ide, pemikiran, serta konsep-konsep abstrak yang berkaitan 

dengan proses penalaran logis. Namun, menurut Zulbryanti et al. (2022) konsep yang  abstrak tersebut 

membuat matematika dianggap sulit dipelajari dan dipahami. Akibatnya, siswa menjadi tidak tertarik 

dan menunjukkan kurang minat dalam belajar matematika. 

Minat belajar merupakan ketertarikan, pemusatan pikiran, dan kesenangan yang dimiliki siswa 

terhadap kegiatan belajar, yang tercermin dari keaktifan, partisipasi serta keantusiasan dalam 

pembelajaran (Djuko, 2021). Minat belajar memiliki peran yang sangat penting bagi siswa dalam 

kegiatan belajar mengajar, karena dengan adanya minat belajar, siswa akan lebih bersungguh-sungguh, 

fokus, dan berpatisipasi aktif dalam mengikuti kegiatan belajar (Zahirah et al., 2024). Penggunaan media 

pembelajaran merupakan salah satu strategi untuk menumbuhkan minat belajar siswa (Siregar et al., 

2022). Media pembelajaran juga sangat penting untuk meningkatkan minat siswa dalam kegiatan 

pembelajaran (Magdalena et al., 2021). Sehingga, guru dapat menggunakan media pembelajaran sebagai 

sarana pendukung yang efektif dalam menumbuhkan dan meningkatkan minat siswa terhadap kegiatan 

belajar melalui penyajian yang menarik. 

Penggunaan media pembelajaran pada era digitalisasi harus menyesuaikan dengan perkembangan 

teknologi yang ada. Media pembelajaran yang berbasis teknologi memberikan kemudahan bagi guru 

dalam menyampaikan materi secara lebih menarik dan mengurangi kebosanan siswa saat proses belajar 

(Septiyaningsih et al., 2025). Seperti pendapat dari Rufiana et al. (2021), guru harus mengadaptasi 

teknologi agar pembelajaran lebih menarik, sehingga guru diharapkan memiliki keterampilan digital dan 

memahami teknologi. Menurut penelitian oleh Julita dan Purnasari (2022) menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi memiliki manfaat dalam pembelajaran yaitu dapat 

membantu meningkatkan minat serta motivasi siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Penelitian 

lain oleh Bright et al. (2024) mengungkapkan bahwa penerapan teknologi dalam pembelajaran 

matematika berdampak positif terhadap peningkatan minat belajar siswa. Dengan demikian, dapat 

diketahui bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dapat mendorong peningkatan 

minat belajar dan menarik motivasi, sehingga siswa dapat belajar sesuai dengan minat masing-masing. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru matematika serta siswa kelas IX SMPN 

1 Kismantoro, terdapat beberapa siswa memiliki minat yang rendah terhadap pembelajaran matematika 

seperti jarang bertanya, tidak antusias saat mengerjakan soal, dan cenderung pasif. Selain itu, guru juga 

menyampaikan bahwa sumber belajar yang digunakan dalam pembelajaran berupa LKS, namun apabila 

ada sarana pendukung seperti media pembelajaran dinilai sangat membantu. Siswa juga sering merasa 

kesulitan dalam mempelajari materi matematika seperti transformasi geometri. Dengan demikian, 

penting untuk mengembangkan media pembelajaran pada materi transformasi geometri yang tidak 

hanya dapat meningkatkan minat belajar siswa, tetapi juga selaras dengan kebutuhan siswa dalam 

belajar.  

Pengembangan media pembelajaran dapat menggunakan berbagai aplikasi atau perangkat lunak, 

salah satunya adalah Canva. Platform desain grafis ini mudah digunakan dan menawarkan beragam fitur 

menarik untuk mendukung pembuatan media pembelajaran yang menarik serta interaktif (Kurniawan et 

al., 2024). Dengan berbagai macam fitur seperti template, gambar, ikon, animasi, dan fitur kolaborasi 

pada Canva dapat digunakan untuk merancang desain yang menarik dan interaktif (Renaldi et al., 2024). 

Media pembelajaran yang dirancang melalui Canva dapat menciptakan ketertarikan siswa dalam 

mengikuti pembelajaran dan meningkatkan minat belajar siswa (Jannah et al., 2023). Dengan demikian, 
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Canva layak digunakan dalam pengembangan media pembelajaran pada materi transformasi geometri 

yang lebih menarik. 

Media pembelajaran yang dirancang dengan bantuan Canva merupakan inovasi baru yang 

dikembangkan dan dibuat oleh peneliti. Pengembangan media ini didasarkan pada beberapa penelitian 

sebelumnya yang memiliki keterkaitan, yaitu penelitian oleh Rohma dan Sholihah (2021) yang 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Canva namun pada materi bangun ruang limas serta 

penelitian oleh Sumarmo et al. (2024) yang mengembangkan media pembelajaran berbantuan Canva 

pada materi transformasi geometri namun menggunakan model penelitian 4D dan bertujuan untuk 

menghasilkan produk berupa media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif. Hasil 

kedua penelitian tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah 

memenuhi kriteria kelayakan, ditinjau dari aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas yang baik. 

Berdasarkan hasil tersebut,  peneliti berinisiatif untuk mengembangkan media pembelajaran dengan 

bantuan Canva pada materi transformasi geometri menggunakan model ADDIE dengan tujuan 

penelitian meningkatkan minat belajar yang belum diteliti pada penelitian sebelumnya. Selain itu, 

penelitian dan pengembangan media ini juga sebagai upaya penting untuk meningkatkan minat belajar 

siswa dalam proses pembelajaran matematika.  

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan Research and Development 

(R&D).  Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Model pengembangan ADDIE memiliki kelebihan antara 

lain terstruktur secara sistematis dan saling berkaitan antara satu dengan lainnya, sedangkan 

kekurangannya yaitu terletak pada tahap analisis memerlukan waktu yang panjang (Nurhikmah et al., 

2023). Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas IX SMPN 1 Kismantoro. Subjek penelitian yang 

digunakan adalah 20 siswa kelas IX/A dan satu guru matematika dengan media pembelajaran 

TformZone.  

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah kevalidan media dan pengisian angket. 

Kevalidan digunakan untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangkan dari penilaian ahli materi 

dan ahli media sebelum media pembelajaran diujicobakan. Penelitian ini menggunakan dua jenis angket, 

yaitu angket kepraktisan dan angket keefektifan. Angket kepraktisan diisi oleh siswa dan guru, 

sedangkan angket keefektifan diisi siswa. 

Analisis Data Hasil Kevalidan 

Data hasil kevalidan adalah data kuantitatif yang didapatkan melalui hasil perhitungan skor 

penilaian dari ahli materi dan ahli media pada lembar kevalidan media pembelajaran. Selanjutnya, data 

tersebut dianalisis dengan metode analisis persentase. Berikut rumus yang digunakan untuk menghitung 

tingkat kevalidan media oleh ahli materi dan ahli media diadaptasi dari Wiratama (2023). 

𝑃 =  
𝑛

𝑁
 ×  100% 

Keterangan: 

𝑃  = 𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑠𝑘𝑜𝑟 (%) 

𝑛  = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑁 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 

 

Hasil kevalidan media oleh ahli materi dan ahli media akan disimpulkan berdasarkan komponen 

pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan tabel kriteria kevalidan berikut yang 

diadaptasi dari Wiratama (2023): 
Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media 

No Persentase% Kategori 

1 75% < 𝑃 ≤  100% Valid 
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2 50% < 𝑃 ≤  75%  Cukup Valid 

3 25% < 𝑃 ≤  50% Kurang Valid 

4   0% ≤ 𝑃 ≤  25% Tidak Valid 

(Sumber: Wiratama, 2023) 

Media pembelajaran dinyatakan valid jika memperoleh skor minimal dalam kategori valid, yaitu 

dengan presentase > 75%. 
Analisis Data Hasil Kepraktisan 

Data mengenai kepraktisan media pembelajaran diperoleh dalam bentuk data kuantitatif melalui 

angket kepraktisan media yang diberikan kepada siswa dan guru sebagai responden. Selanjutnya, data 

tersebut dianalisis dengan metode analisis persentase. Berikut rumus yang digunakan untuk menghitung 

tingkat kepraktisan media diadaptasi dari Wiratama (2023).  

𝑃 =  
𝑛

𝑁 
 × 100% 

Keterangan: 

𝑃 =  𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑠𝑘𝑜𝑟 (%) 

𝑛 =  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑁 =  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 

Hasil pengisian angket kepraktisan media akan disimpulkan berdasarkan komponen 

pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan tabel kriteria kepraktisan media yang 

diadaptasi dari Wiratama (2023) untuk menentukan kategori kepraktisan dari media. 
Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media 

No Persentase Kategori 

1 80% < 𝑃 ≤  100%  Sangat Praktis 

2 60% < 𝑃 ≤  80%  Praktis 

3 40% < 𝑃 ≤  60%  Cukup Praktis 

4 20% < 𝑃 ≤  40%  Tidak Praktis 

5 0% ≤ 𝑃 ≤ 20%  Sangat Tidak Praktis 

(Sumber: Wiratama, 2023) 

Media pembelajaran dinyatakan praktis jika memperoleh skor minimal dalam kategori praktis, 

yaitu dengan persentase > 60%. 

Analisis Data Hasil Keefektifan 

Data keefektifan media diperoleh berdasarkan hasil angket minat belajar siswa. Data diuji dengan 

uji efektifitas skala Guttman. Skala Guttman merupakan jenis skala yang menyediakan pilihan jawaban 

yang tegas dan pasti, seperti “ya” atau “tidak” dengan nilai skala 1 untuk penilaian “ya” dan nilai skala 

0 untuk penilaian “tidak”(Utami et al., 2021). Selain itu, Utami et al. (2021) juga menjelaskan bahwa 

interpretasi penilaian skala Guttman apabila pernyataan bersifat positif, maka jawaban “ya” diberi nilai 

1 dan jawaban “tidak” diberi nilai 0, sedangkan pernyataan bersifat negatif, maka jawaban “ya” diberi 

nilai 0 dan “tidak” diberi nilai 1. 

Menurut Zulbryanti (2022), rumus koefisien reprodusibilitas dan skalabilitas dapat digunakan 

untuk uji efektifitas dengan skala Guttman.  Koefisien reprodusibilitas digunakan untuk menunjukkan 

tingkat reliabilitas pengukuran berdasarkan skala yang digunakan, yang tercermin melalui persentase 

respons yang konsisten atau murni. Setelah itu, koefisien skalabilitas digunakan untuk menilai apakah 

penyimpangan yang terjadi pada skala reprodusibilitas masih berada dalam batas yang dapat diterima. 

Berikut  rumus koefisien reprodusibilitas yang diadaptasi dari Wiratama (2023). 

𝐾𝑟 = 1 −  
𝑒

𝑛
 

Keterangan : 

𝐾𝑟 =  𝑘𝑜𝑒𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛 𝑟𝑒𝑝𝑟𝑜𝑑𝑢𝑠𝑖𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 

𝑒    =  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑠𝑎𝑙𝑎ℎ𝑎𝑛 

𝑛    =  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛 ×  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 
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Koefisien reprodusibilitas diterima jika memenuhi syarat penerimaan dengan nilai >0,90 

(Zulbryanti, 2022). Ketika koefisien reprodusibilitas diterima maka media pembelajaran TformZone 

sudah dianggap efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa. Setelah media tersebut dianggap 

efektif, langkah selanjutnya adalah menghitung koefisien skalabilitas. Berikut rumus koefisien 

skalabilitas yang diadaptasi dari Wiratama (2023). 

𝐾𝑠 = 1 − 
𝑒

𝑥
 

 

Keterangan : 

𝐾𝑠 =  𝑘𝑜𝑒𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛 𝑠𝑘𝑎𝑙𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 

𝑒    =  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑠𝑎𝑙𝑎ℎ𝑎𝑛 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑒𝑟𝑟𝑜𝑟  

𝑥    = 0,5(𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛 × 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 − 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛"ya")                

 

Koefisien skalabilitas diterima jika memenuhi syarat penerimaan dengan nilai > 0,60 (Zulbryanti, 

2022). Ketika koefisien skalabilitas media pembelajaran TformZone pada materi transformasi geometri 

diterima maka media pembelajaran tersebut dianggap efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa 

dan dapat digunakan. 

 

HASIL  

Hasil dari pengembangan produk awal berupa media pembelajaran TformZone yang mencakup 

materi transformasi geometri untuk siswa SMP kelas IX semester 2. Proses pengembangan media 

pembelajaran TformZone dilakukan melalui beberapa tahapan. Hasil dari pengembangan ini dijelaskan 

secara menyeluruh berdasarkan langkah-langkah yang ditentukan dalam model ADDIE. Adapun 

tahapan hasil pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

Analisis 

Tahap awal pada penelitian ini adalah menganalisis kebutuhan siswa, karakteristik siswa dan 

materi. Hasil analisis yang diperoleh adalah sebagai berikut: 

Hasil Analisis Kebutuhan Siswa 

Peneliti melakukan wawancara dengan guru matematika dan siswa kelas IX SMPN 1 Kismantoro 

untuk menganalisis kebutuhan siswa. Hasil wawancara menunjukkan siswa kurang aktif dan memiliki 

minat rendah dalam pembelajaran matematika. Guru menjelaskan bahwa pembelajaran masih 

menggunakan LKS, sehingga media pembelajaran tambahan dinilai membantu. Siswa menganggap 

materi matematika sulit dipahami karena penyajiannya abstrak. Sehingga, diperlukan media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar dan memudahkan pemahaman materi. 

Hasil Analisis Karakteristik Siswa 

Peneliti menganalisis karakteristik siswa melalui wawancara dengan guru dan siswa kelas IX 

SMPN 1 Kismantoro. Tujuan analisis ini adalah untuk memahami gaya belajar dan tantangan siswa 

dalam pembelajaran matematika. Guru menyampaikan bahwa siswa sering kehilangan fokus, kurang 

percaya diri, dan tidak memperhatikan saat pembelajaran. Siswa merasa bosan karena penyajian materi 

kurang menarik, namun lebih tertarik pada pembelajaran dengan animasi dan permainan edukatif. Oleh 

karena itu, siswa membutuhkan media pembelajaran visual, interaktif, dan dapat diakses secara mandiri. 

Hasil Analisis Materi  

Peneliti melakukan analisis terhadap materi tertentu yang dianggap sulit oleh siswa dalam proses 

pembelajaran matematika. Berdasarkan hasil analisis, materi yang dianggap paling sulit oleh siswa 

adalah transformasi geometri. Kesulitan ini disebabkan oleh rendahnya minat belajar dan kurangnya 

pemahaman siswa terhadap konsep dalam materi transformasi geometri. 
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Desain 

Tahapan setelah analisis adalah tahap desain. Pada tahap desain akan dilakukan perancangan 

media untuk dibuat menjadi sebuah produk. Langkah-langkah yang dilakukan peneliti dalam tahap 

desain yaitu sebagai berikut: 

Penyusunan Kerangka 

Penyusunan kerangka media pembelajaran TformZone diawali dengan menentukan aplikasi yang 

dapat digunakan untuk mengembangkan media, yaitu Canva. Peneliti dapat menggunakan aplikasi 

Canva untuk membuat sketsa dan bentuk media pembelajaran TformZone. Selanjutnya, sketsa dan 

bentuk media pembelajaran TformZone yang telah dibuat akan direalisasikan dalam wujud 

sesungguhnya. 

 
Gambar 1. Produk awal media pembelajaran TformZone 

Penentuan Sistematika 

Penentuan sistematika media pembelajaran TformZone yaitu dengan membuat alur susunan 

urutan isi pada media. Susunan urutan dari media pembelajaran TformZone yaitu bagian pembukaan 

yang berisi penjelasan umum mengenai transformasi geometri, setelah itu menu utama yang terdiri dari 

translasi, refleksi, rotasi, dan dilatasi. Pada setiap menu pada media pembelajaran TformZone terdapat  

sub menu yaitu tujuan, pengertian, pembahasan, contoh soal, ilustrasi, dan latihan soal. 

Penentuan Instrumen Penilaian Media  

Instrumen penilaian media pembelajaran TformZone yang dikembangkan yaitu berupa angket. 

Pada tahap ini, disusun angket kevalidan, angket kepraktisan, dan angket keefektifan. Angket kevalidan 

untuk ahli materi dan ahli media, angket kepraktisan untuk siswa dan guru, serta angket keefektifan 

yang diisi siswa untuk mengukur minat belajar. 

 

Pengembangan 

Tahap pengembangan dilakukan setelah desain media pembelajaran selesai dirancang secara 

menyeluruh. Pada tahap ini, desain yang telah disusun sebelumnya mulai direalisasikan ke dalam bentuk 

media pembelajaran TformZone. Proses pengembangan ini bertujuan untuk mengimplementasikan ide-

ide desain ke dalam media pembelajaran yang menarik dan mudah digunakan oleh siswa. Dalam proses 

pengembangan ini, peneliti menggunakan aplikasi Canva sebagai alat bantu utama untuk merancang 

media pembelajaran secara sistematis dan menarik. Media pembelajaran TformZone terdiri empat 

konsep utama dalam transformasi geometri yaitu translasi, refleksi, rotasi, dan dilatasi. Konsep tersebut 

menjadi menu utama dalam media pembelajaran yang masing-masing memiliki sub menu yang terdiri 

dari tujuan, pengertian, pembahasan, contoh soal, ilustrasi, dan latihan soal. Setiap bagian dirancang 

untuk membantu siswa dalam memahami materi secara bertahap, mulai dari pemahaman dasar hingga 

penerapan konsep dalam menyelesaikan soal. 
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Gambar 2. Media pembelajaran TformZone 

Implementasi 

Uji coba media pembelajaran TformZone dilakukan terhadap 20 siswa kelas IX SMPN 1 

Kismantoro dan satu guru matematika. Uji coba dilaksanakan pada tanggal 10 April 2025. Pelaksanaan 

uji coba media pembelajaran TformZone memerlukan alat pendukung berupa handphone sebagai sarana 

dalam proses pembelajaran. Pada saat uji coba, peneliti memberikan penjelasan mengenai media 

pembelajaran TformZone kepada 20 siswa dan satu guru matematika. Hal ini dilakukan agar siswa dan 

guru lebih memahami penggunaan serta materi yang terdapat dalam media pembelajaran TformZone. 

Setelah siswa dan guru menggunakan media pembelajaran TformZone maka pada akhir uji coba diberi 

angket oleh peneliti. Angket yang diberikan oleh peneliti terdiri dari angket kepraktisan media yang diisi 

oleh siswa dan guru untuk menilai respons terhadap media pembelajaran TformZone. Selain itu, peneliti 

juga memberikan angket keefektifan yang diisi oleh siswa untuk mengukur minat belajar. 

 

Evaluasi 

Evaluasi dilakukan setelah uji coba media pembelajaran TformZone terhadap siswa kelas IX 

SMPN 1 Kismantoro dan satu guru matematika. Pada tahap ini, siswa dan guru memberikan tanggapan 

positif terhadap media pembelajaran TformZone. Siswa menyampaikan berbagai tanggapan, seperti 

bahwa media pembelajaran TformZone cukup menarik, mudah dipelajari, dan dapat membantu belajar 

dengan baik. Guru juga memberikan tanggapan bahwa media pembelajaran TformZone cukup baik 

untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. Pada tahap ini, peneliti juga memperoleh data 

mengenai kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran TformZone. Data tersebut 

diperoleh dari hasil pengisian angket oleh siswa dan guru. Data tersebut akan dievaluasi untuk 

menentukan nilai dan kategori masing-masing berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan.  

 

PEMBAHASAN  

Hasil Uji Coba Kevalidan Media  

Hasil uji coba kevalidan media oleh ahli media dan ahli materi dapat diperoleh pada Tabel 3 

berikut ini. 
Tabel 3. Hasil Analisis Kevalidan Media 

No Kevalidan Persentase Kategori 

1 Ahli Materi 91% Valid 

2 Ahli Media 86% Valid 

 

Berdasarkan hasil perhitungan kevalidan materi dari validator dengan persentase 91%, dapat 

diketahui bahwa angka tersebut merujuk pada Tabel 1 dalam kategori valid. Sedangkan hasil 

perhitungan kevalidan media dari validator dengan persentase 86%, dapat diketahui bahwa angka 

tersebut merujuk pada Tabel 1 dalam kategori valid. Dengan demikian, media pembelajaran TformZone 

valid dan layak diujicobakan pada siswa. 
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Hasil Uji Coba Kepraktisan Media  

Hasil uji coba kepraktisan media berdasarkan respons siswa dan guru dapat diperoleh pada Tabel 

4 berikut ini. 
Tabel 4. Hasil Analisis Kepraktisan Media 

No Kepraktisan Persentase Kategori 

1 Siswa 87,125% Sangat Praktis 

2 Guru 77,5% Praktis 

 

Berdasarkan rekapitulasi angket kepraktisan media respons siswa menunjukkan persentase 

sebesar 87,125% dengan kategori sangat praktis. Sedangkan respons guru menunjukkan persentase 

sebesar 77,5% dengan kategori praktis. Dengan demikian, media pembelajaran TformZone dinyatakan 

praktis untuk pembelajaran 

 

Hasil Uji Coba Keefektifan Media terhadap Minat Belajar Siswa  

Data keefektifan media pembelajaran TformZone diperoleh dari hasil pengisian angket minat 

belajar siswa. Data diuji dengan uji efektifitas skala Guttman menggunakan rumus koefisien 

reprodusibilitas dan skalabilitas. Koefisien reprodusibilitas dapat dihitung dengan rumus: 

       𝐾𝑟 = 1 −  
𝑒

𝑛
 

                    𝐾𝑟 = 1 − 
32

20 × 20
 

𝐾𝑟 = 1 −  
32

400
 

   𝐾𝑟 = 0,92 

Hasil perhitungan uji efektifitas dengan rumus koefisien reprodusibilitas adalah 0,92. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa nilai 0,92 > 0,9 sehingga memenuhi persyaratan penerimaan koefisien 

reprodusibilitas dan dianggap efektif. Sehingga, langkah selanjutnya adalah menghitung koefisien 

skalabilitas, dengan rumus sebagai berikut: 

            𝐾𝑠 = 1 −  
𝑒

𝑥
               

                      𝐾𝑠 = 1 −  
32

0,5(20 × 20 − 219)
 

                                  𝐾𝑠 = 1 − 
32

0,5(400 − 219)
 

               𝐾𝑠 = 1 − 
32

0,5(181)
 

                       𝐾𝑠 = 1 −  
32

90,5
          

               𝐾𝑠 = 0,6465         
Hasil perhitungan uji efektifitas dengan rumus koefisien skalabilitas adalah 0,6465. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa nilai 0,6465 > 0,6 sehingga memenuhi syarat penerimaan. Ketika koefisien 

skalabilitas diterima maka media pembelajaran matematika TformZone dianggap efektif untuk 

meningkatkan minat belajar siswa dan dapat digunakan. 

 

 

 

SIMPULAN & SARAN  

Simpulan  
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Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dan model 

pengembangan ADDIE. Prosedur pengembangan media pembelajaran TformZone yaitu tahap analisis, 

tahap desain, tahap pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi. Pada tahap analisis 

dilakukan analisis kebutuhan siswa, analisis karakteristik siswa, dan analisis materi. Pada tahap desain 

dilakukan perancangan desain media untuk dibuat menjadi produk, penentuan sistematika, dan 

penentuan instrumen penilaian media. Pada tahap pengembangan, desain yang telah dirancang 

sebelumnya mulai direalisasikan dalam bentuk media pembelajaran TformZone. Pada tahap 

implementasi, media pembelajaran TformZone yang telah dinyatakan valid diujicobakan pada 20 siswa 

kelas IX dan satu guru matematika. Pada tahap evaluasi, diperoleh hasil uji kevalidan, uji kepraktisan, 

dan uji keefektifan. 

Hasil kevalidan media oleh ahli materi diperoleh 91% dengan kategori valid dan oleh ahli media 

diperoleh 86% dengan kategori valid. Hasil kepraktisan media berdasarkan respons siswa diperoleh 

87,125% dengan kategori sangat praktis dan respons guru diperoleh 77,5% dengan kategori praktis. 

Sedangkan hasil keefektifan media diukur menggunakan skala Guttman diperoleh koefisien 

reprodusibilitas sebesar 0,92 dan koefisien skalabilitas sebesar 0,6465 yang berada dalam kategori 

efektif. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran TformZone pada materi transformasi geometri 

memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan sehingga dapat digunakan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa.  

 

Saran  

Penelitian ini masih terbatas pada materi transformasi geometri, sehingga peneliti selanjutnya 

disarankan untuk memperluas pengembangan media pembelajaran pada topik matematika lain agar 

manfaatnya lebih luas dalam proses pembelajaran. Selain itu, pengembangan media juga dapat 

dilakukan dengan memanfaatkan berbagai platform atau aplikasi digital yang relevan, tidak hanya 

terbatas pada penggunaan Canva. Penelitian selanjutnya juga diharapkan tidak hanya berfokus pada 

aspek minat belajar, tetapi juga mengkaji pengaruh media terhadap pemahaman konsep, kemampuan 

berpikir kritis, maupun hasil belajar siswa. 
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