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WUWBn matematika mencakup“pre

ﬁﬂﬁf kreattfiy, Dengan belaja
7

%‘if, dan rasi

kecerdasan logis
matematis (logical mathematic intelligence), (3) kecerdasan visual spasial

(visual spatial intelligence), (4) kecerdasan musical (musical intelligence), (5)



kecerdasan kinestetik (body kinesthetic intelligence), (6) kecerdasan

interpersonal (interpersong ence), (7) kecerdasan intrapersonal

dasan natural (naturalistic

ora Faradhilah yang mengemukakan bg

ango ﬁ' l;qanwn wnﬁan Ef)a 3

memecahkan masalah dalam kehidupan sehari — hari. Kemampuan spasial yang
baik akan menjadikan siswa mampu mendeteksi hubungan dan perubahan

bentuk bangun dalam geometri.



Dibalik kemampuan spasial yang baik dalam memahami konsep

geometri yang dimliki sisy ada_peranan penting dari seorang guru

i ihadapkan dengan soal“g 3
H J&#arls yang mengubungkan™

am memahami gambar yang berkaitan demg

k&ugq s1w mﬂ yE ﬂ(a'

yang menjadi kendala dalam meningkatkan hasil belajar siswa dan

menghambat kemampuan kecerdasan yang dimliki siswa.



Upaya meningkatkan kemampuan memvisualisasi gambar khususnya

am pembelajaran geometri yaitu aplika

a ﬁa@m znﬂn ?y »

animasi bangun ruang.

Program Wingeom ini dapat digunakan sebagai mindtools pada

pembelajaran geometri, dimana siswa dapat menggunakanya untuk



mengembangkan kreativitas imajinasinya, siswa dapat mengeksplorasi,

fasilitas anima : . . a dimensi dua
: i i asinya akan tampak, be



B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana hasil belajar ra. setelah penggunaaan aplikasi Wingeom

geom dalam pemaparan materi pelajaran'

@ta}qbaﬁnaraespwlsﬁteﬂia

materi dimensi tiga.



LEVAN, KERANGKA PIKIR,

asi pada apa yang harus dilakukan oleh g

jafan. &ngﬁ

antar peserta did1

Jihad dan Abdul Haris, 2013:11).
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Berdasarkan uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa

".',"- dan*peserta didik"dapatberla oSl
D s&dﬁmm E—
Ihsana El Khuluqo memaparkan pendapat Sudjana dan

Rivai (1992; 2) tentang manfaat media pembelajaran dalam proses

belajar peserta didik yaitu:



10

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik
sehingga dapat.menumbuhkan motivasi belajar.

olejar:

2) Bahan pen % kan lebih jelas maknanya sehingga
h d1 oleh peserta didik dan
memugkinkannya menguasai.  dan mencapai  tujuan

pembelajaran.
Metode mengajar akan lebih be

asi, tidak semata- mata
melalui penu ata-kata oleh
escrta didik tidak bosansdan pendidik
, "apalagi kalau pen j

i ih banyak'y
e

Cld d d an dPAdD1Ia

elemen, berfungsi secara keseluruhan, peserta’ \

haﬁeﬁlajm n&mbav“esaﬁneﬁe dz

dan pembelajaran, serta efektif, maka hakikat
pembelajaran yang efektif adalah proses belajar mengajar yang bukan saja

berfokus kepada hasil yang dicapai peserta didik, namun bagaimana proses
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pembelajaran yang efektif mampu memberikan pemahaman yang baik,

kecerdasan, ketekunan, kcsempatan_dan mutu serta dapat memberikan

sendiri sebagai hasil interaksi dengan limgkungannya”
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“Belajar adalah kegiatan berproses dan merupakan unsur yang

penyelenggaraan jenis dan jenjang

Dari beberapa uraian singkat diatas, d

C 'a&ah‘ﬁsuaﬁfro &pewaﬁnfﬂa 10N

yang timbul akibat praktek, pengalaman dan latihan.
Hasil adalah sesuatu yang dicapai seseorang ketika mengerjakan

tugas atau kegiatan tertentu. Hasil belajar yang diperoleh dari kegiatan
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Dengan demikian, tentu program Wingeom akan lebih efektif

D. Hipotesis Penelitian



BAB III

melibatkan satu kelas seb

pol pefbanting /4 1 A4

.Wiratna

al yang berbentuk

apa saja yang diterapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh
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informasi tentang hal tersebut, dan kemudian ditarik kesimpulannya.

O = variabel dependen
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Suatu kelomopok diberikan perlakuan tertentu (x) tanpa diawali dengan

berdasarkan indikator dan tujuan peg

e aﬁ?an'qua arEwaE rha

Respon siswa terhadap kegiatan pembelajaran dan bahan ajar yang
terintegrasi pendidikan karakter. Siswa diminta untuk memberikan

pendapat (setuju/tidak setuju, baik/tidak baik, jelas/tidak jelas) dan
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memberikan komentar terhadap pilihannya tersebut yang bertujuan

“siswa. Angket tersebut diberikan pada

3 ingeom merupakan salah satu perag

ate at&' qum softwe

geometri dan pemecahan masalah geometri.
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3. Dimensi tiga merupakan bangun yang terdiri atas panjang, lebar, dan tinggi

. N, u
(tentu yang diterapkan




N PEMBAHASAN

E‘F MATAPPA

Nila1 Minimum

dengan standa S Sy arti bahwa perbedaan nilai siswa
dari rata- rata cukup jauah, hal ini juga ditunjukkan dengan

keberagaman data yang cukup tinggi yaitu 54,132, sedangkan skor
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tertinggi yaitu 92 dan skor terendah yaitu 61 yang berarti bahwa rentang
data tersebut ari,_data tersebut menunjukkan bahwa
beber emperoleh ama yaitu nilai 79 hal ini

perada pada kategori/predikat kurang

yang berada pada kategori/predikat sangat baik sebanyak 1 orang

(3,7%). Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa dari 27 orang siswa
g
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kelas XII MIA 1 SMA Negeri 2 Pangkep di ajar dengan memanfaatkan

itei@(an olehy sekolah yang

?ﬁg diberlakgkan oleh

ebahyak 2 orang (7,41%) sedangkan siswa yang'me

'1Pel;qakﬁo )ﬂmg

pa aplikasi

Wingeom dalam pemaparan materi pelajaran dimensi tiga pada siswa
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kelas XII SMA Negeri 2 Pangkep memenubhi kriteria ketuntsan klasikal

yaitu > 85%, dan artinyz encapai efektivitas hasil belajar siswa.

a respon siswa terhadap

pembelajaran matematika dengan pemanfaatan media berupa aplikasi

Wingeom dalam pemaparan materi dimensi tiga dikatakan efektif
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karena total respon positif > 70%, yaitu sebesar 77,8% atau 21 orang

dan total respon sanga il
c. Aktivitas Sis /

strumen yang digunakan untuk

sebesar 18,5% atau 5 orang

emperoleh data tentang

| . n
edia berupa aplikasi

651 - s
8 4,4 2,2 4,4 3,7 0-5
Jumlah 100
(Sumber: Hasil Analisis Data Penelitian)




aplikasi  Wingeor

4. Keterlaksanaan pembelajaran dengan pemaparan materi pelajaran dimensi

tiga menggunakan aplikasi Wingeom mencapai tingkat keefektifan

72
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pengelolaan pembelajaran dengan kategori sangat baik dengan perolehan

skor 3,512. A
. Aplikasi Wingeomwetektif digunakan dale paran materi pelajaran
belajaran karena tcla uhi 4 indikator

respon siswa

gd dalam proses pe

- = \
aﬁewpw nEllgHe y

dll Proses pc

. Bagi sekolah, dapat dijadikan sebagai masukan untuk menigkatkan hasil

belajar matematika siswa.
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