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Abstract (12pt)
The most important thing in achieving learning objectives is called learning media. The purpose of this research is to find the validity, practicality and effectiveness of the pop up book in providing the area and circumference of the circle to help achieve the learning objectives. This ADDIE research model requires instruments, namely questionnaires and post-tests in the form of answers to evaluation questions to determine the effectiveness of the media. The trial was carried out at SMP Taman Siswa Kesamben Blitar and SMP PGRI 02 Kesamben Blitar. Based on the research results, the validator obtained valid criteria and the material expert score was 3.58, the media expert score was 3.43, and the validator of the two learning experts obtained a validity score of 3.45 with valid criteria. The practicality of the media obtained from the results of limited field trials practicality score (Pk) 3.32 with practical criteria. The broad field trial obtained a practicality score (Pk) of 3.37 with practical criteria. The effectiveness of the media from the field test students was limited to 100%, while the broad field test was 92.8% with effective criteria. Judging from the score, the developed media can be used
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PENDAHULUAN
Pandemi covid-19 membuat pendidikan di Indonesia menjadi terhabat. Hampir diseluruh kota maupun desa mengalami pandemi covid-19, karena banyak warga yang belum menerapkan jaga jarak. Dunia pendidikan menjadi hal yang sangat penting bagi penerus bangsa tetapi dinas pendidikan harus turun tangan dengan cara penutupan sekolah, hal ini merupakan upaya meminimalisir penyebaran virus covid-19 (Herliandry, dkk 2020). Guru yang seharusnya mengajar dikelas sekarang menjadi mengajar secara jarak jauh atau daring. Dinas pendidikan belum menetapkan sampai kapan siswa belajar secara jarak jauh. Siswa yang tidak mempunyai peralatan untuk penunjang pembelajaran secara daring membuat guru harus mempunyai kopetensi pedagogik yang mana mampu mengolah pembelajaran siswa agar sampai ke tujuan pembelajaran (Safri, dkk 2017).  
Banyak mata pelajaran disekolah salah satunya matematika. Matematika sangat berguna untuk menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan nyata (Dewimarni ,2017). Dalam menyelesaikan kehidupan nyata tersebut guru perlu media pembelajaran yang dapat membantu dalam menyampaikan materi suatu pelajaran. Fungsi media pembelajaran Media pembelajaran adalah media yang berguna menyampaikan pokok tema tujuan pembelajaran dengan adanya tujuan tertentu dalam kegiatan (Devi & Maisaroh, 2017). Fungsi media pembelajaran sangatlah penting dengan memberi rasa minat dan menghilangkan rasa bosan serta dapat tercapainya tujuan pembelajaran yang aktif dan produktif.
Media pembelajaran selain membatu guru dalam menyampaikan informasi juga dapat memberi  rasa tertarik pada siswa (Murdiyanto dan Mahatma, 2014). Rasa tertarik pada siswa menimbulkan minat siswa dalam proses pembelajara seperti media pembelajaran berbentuk pop up book. Media pop up book termasuk  audio-visual termasuk 3D dimana pop up book menggunakan gerakan-gerakan pada setiap halamannya yang mampu membuat pembaca ternarik saat membukanya. 
Jenis media pembelajaran menjadi tiga golongan, diantaranya media grafis termasuk media visual dengan menggunakan  indra penglihatan. Penyampaian informasi pada media grafis berupa tanda-tanda komunikasi visual. Adapun contoh yang di dapat seperti diagram, sketsa, bagan, dan gambar. Golongan kedua, media audio yaitu menyampaikan pesan lewat indra pendengar. Beberapa contoh yaitu radio dan alat perekam. Media proyeksi pesan yang disampaika harus menggunakan proyektor agar dapat dilihat oleh sasaran adakalanya disertai rekaman audio. Beberapa contoh yaitu televisi , video, film, pemainan dan simulasi. 
Menurut Muhson (2010)  ada empat pengelompokan jenis media pembelajaran, yaitu media audio, media visual, media audio-visual, dan media serba neka. Media audio adalah suatu alat yang menyampaikan pesan dan diterima oleh indra pendengar, contohnya radio dan telefon. Media yang dapat diterima dengan mata disebut media visual. Media visual dibagi menjadi dua yaitu media visual diam dan media visual gerak. Media visual diam biasanya meliputi: buku, gambar, majalah, surat kabar, dan barang hasil cetakan lainnya sedangkan media visual gerak contohnya filem bisu atau cuma menampilkan gerakan sehingga memberi pesan lewat gerakan dengan gerakkan yang mudah dipahami. Kelompok ke-tiga, media audio-visual merupakan media yang dapat diterima dengan indra pendengar dan penglihat, media audio-visual ini dibagi menjadi dua antara lain audio-visual diam dan audio-visual gerak. Audio-visual diam meliputi slide dan suara, boneka dan suara, dan buku dan suara sedangkan audio-visual gerak meliputi video, televisi, dan CD. Kelompok ke-empat, media serba neka ini antara lain papan dan display, media tiga dimensi, sumber belajar pada masyarakat belajar terprogram, dan komputer.
Berdasarkan pengelompokan media yang telah dijelaskan oleh beberapa ahli diatas, maka media yang dikembangkan yaitu media pop up book termasuk dalam jenis media audio-visual. Media pembelajaran pop up book termasuk dalam media audio-visual yang berbentuk 3D dimana pop up book menggunakan gerakan-gerakan pada setiap halamannya yang mampum membuat pembaca tertarik saat membukanya. 
  	Menurut Dzuanda (2011) pop up book adalah buku yang dapat dibuka menjadi 3 dimensi dan ditutup menjadi 2 dimensi dari bahan kertas. Solichah (2018) menyatakan media pembelajaran pop up book  adalah buku dapat digunakan untuk komunikasi melalui mekanisme kertas yang dibentuk lipatan, slide, dan gulugan. Proses perancangan pop up book menggunakan bahan dasar kertas dengan melipat dengan tampilan yang dapat menarik minat siswa setiap halamannya.
Menurut (Resmaniti & Kalimah. 2019) kelemahan media pop up book ini antaranya diharuskan memiliki keterampilan yang tinggi dalam pembuatannya, misalnya keterampilan melipat kertas, membutuhkan biaya yang cukup banyak, pembuatan yang cukup lama sehingga perlu proses panjang, dan  media mudah rusak jika terkena air. Media ini selain terdapat kelemahannya saja melainkan ada juga kelebihan. Menurut Safri, dkk (2017) dari media  pembelajaran pop up book kelebihannya adalah membuat siswa mendapatkan  pengalaman dimana siswa berperan aktif seperti mengeser, membuka dan menutup bagian-bagian  media pop up book sehingga materi  disampaikan lewat media tersebut akan mudah diingatan oleh siswa.
Pembelajaran dikatakan berhasil selain media pembelajaran yaitu model pembelajaran yang menjadi pelengkap keberhasilan proses pembelajaran (Rudyanto 2014). Model pembelajaran yang dimaksud adalah discovery learning, siswa dituntun untuk memecahkan masalah dan menyimpulkannya (Kemdikbud, 2013). Model pembelajaran discovery learning dapat membatu tujuan dari proses pembelajaran matematika. Berikut kekurangan dan kelebihan menggunakan model dan meningkatkan kerja antar siswa. Kelebihan pengunaan discovery learning mempunyai pengaruh lebih besar karena melibatkan langsung siswa dalam pemecahan masalah sedangkan guru sebagai fasilitator. Kelemahan discovery learning menurut Sari, dkk (2016) membutuhkan waktu yang relatif banyak jika tidak bisa mengontrol waktu pembelajaran tidak sesuai tujuan. Guru dalam hal ini diharapkan bisa memenejemen waktu sehingga dapat mengatasi resiko tidak terealisasi tujuan pembelajaran.
Langkah-langkah dalam discovery learning menurut Kemdikbud (2013) yaitu 1) guru memberi rangsangan (Stimulasi) kepada siswa 2) siswa mengidentifikasi masalah (Problem Stantemen) 3) siswa dituntut untuk mencari tahu dengan mengumpulkan data 4) siswa mengelola informasi atau data yang dicari untuk memecahkan masalah 5) guru memeriksa hasil kegiatan siswa 7) guru beserta siswa menarik kesimpulan bersama-sama. Menurut Mawaddah & Maryati (2016) langkah-langkahnya seperti 1) guru memberikan stimulus kepada siswa 2) guru mecari masalah menggunakan bahan ajar, merumuskan masalah serta memberi jawaban sementara 3) guru membagi beberapa kelompok untuk berdiskusi 4) guru memberikan siswa untuk mengeploitasi pengumpulan data, kemudian mengelola data sehingga terdapat kesimpulan hasil pengamatan 5) guru mengarahkan untuk menarik kesimpulan sementara hasil pengamatan terakhir 6) guru mengarahkan siswa untuk mengomunikasikan hasil pekerjaanya. Berdasarkan teori-teori yang telah dikemukakan, discovery learning adalah suatu proses pembelajaran dimana materi tidak disajikan secara untuk melainkan siswa dituntut untuk mencari kesimpulan dengan bimbingan guru. Langkah-langkah dalam discovery learning yang digunakan oleh penelitian ini yaitu 1) peneliti memberikan rangsangan berupa kebingungan terhadap siswa 2) peneliti mengidentifikasi masalah dan memperoleh simpulan sementara 3)  peneliti membagi tempat duduk siswa dalam kelas 4) peneliti memberikan kesempatan siswa yaitu menggali informasi 5) peneliti mengarahkan siswa dalam mengelola hasil informasi untuk memecahkan masalah sehinga mendapatkan kesimpulan sementara 6) peneliti memberikan kesempatan siswa untuk membuat kesimpulan sementara yang diperoleh dari hasil pengamatan yang terakhir 7) peneliti membuat peluang waktu  siswa untuk mengomunikasikan hasil pekerjaanya. Pop up book dengan menambahkan langkah-langkah pembelajaran  discovery learning merupakan pengembangan peneliti secara langsung ketika siswa belajar menggunakan pop up book ini telah menggunakan model discovery learning.
Materi pembuktian rumus luas dan keliling lingkaran ini berada di dalam media pop up book, sehingga pop up book bukan berfungsi untuk membaca, membuka dan menggeser melainkan juga membuktikan. Rumus luas lingkaran menurut Yuaniati (2012) melalui pembuktian sebelum pengertian dari luas lingkaran adalah luas daerah yang dibatasi oleh busur lingkaran disebut, untuk pembuktian rumus luas lingkaran ini dengan menggunakan bahan kertas dimana penelitian siswa melakukan kegiatan seperti berikut ini: 1)siswa membagi lingkaran menjadi 8 juring (sektor) yang sudutnya masing-masing siswa membagi satu juring berderajat  menjadi dua bagian yang sama besarnya yaitu menjadi siswa mewarnai daerah setengah lingkaran selanjutnya menggunting sektor-sektor yang ada pada lingkaran yaitu 7 sektor dengan sudut  dan 2 sektor dengan sudut etelah itu siswa penyusun semua juring tersebut sedemikian rupa menjadi pendekatan persegi panjang.
Hasil kegiatan siswa dari penyusunan juring memperoleh bentuk menyerupai persegi panjang sehingga rumus luas lingkaran yang digunakan adalah pendekatan luas persegi panjang, yang mana:
	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


Jadi dapat dinyatakan rumus luas lingkaran dalam pendekatan luas persegi panjang. 
	Membuktikan rumus keliling lingkaran terlebih dahulu membuat lingkaran dengan diameter 7 satuan di potong di suatu titik P. Lengkungan lingkaran diluruskan sehingga diperoleh sebuah garis lurus .  Panjang  jika di ukur akan lingkaran yaitu  sehingga memperoleh pendekatan  yang hasilnya sama dengan . 
Pembahasan tersebut berarti bahwa nilai  perbandingan antara , karena  maka , oleh karena panjang diameter adalah  atau  maka selanjutnya dapat dinyatakan . Sehingga dapat disimpulkan bahwa keliling lingkaran dapat dihitung menggunakan diameter atau jari-jari.
Dalam pembelajaran matematika umumnya dilakukan menggunakan metode ceramah, pemberian latihan soal dan pemberian tugas guru. Dengan adanya metode seperti itu membuat proses pembelajaran membosankan, suasana menjadi tegang, dan siswa kurang fokus saat belajar. Pembelajaran memakai metode ceramah berakibat informasi yag diberikan kepada siswa kurang baik, itu sebabnya terlihat dari banyaknya siswa yang masih belum bisa membayangkan dan ada juga yang masih bingung pada saat pembelajaran yang dikarenakan masih absrtak di ingatan siswa. Waktu proses belajar siswa masih banyak yang pasif, takut, malas bertanya, dan menghitung. Siswa kurang berminat dalam proses pembelajaran matematika, agar suasana pembelajaran tidak membosankan  dan membuat siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran, salah satunya memakai media. Media yang dapat digunakan yaitu media pop up book berbasis discovery learning.  
 	Masa pandemi covid diharapkan siswa belajar di rumah dan hanya belajar dari LKS dan buku paket. Sekolah yang tidak bisa melaksanakan pembelajaran secara daring membuat kebijakan kepala sekolah memberi tugas berupa soal-soal dengan menggunakan surat edaran. Hal tersebut juga dapat  mengakibatkan kurangnya rasa minat kepada siswa dalam memahami materi matematika. Peneliti menjumpai permasalahan yang sama pada dua sekolahan khususnya kelas VIII yaitu SMP Taman Siswa Kesamben Blitar dan SMP PGRI 02 Kesamben Blitar. Kelas VIII SMP Taman Siswa memiliki lima siswa dalam satu kelas. Siswa kelas VIII SMP Taman Siswa cenderung mendengarkan penjelasan dari guru tanpa melakukan kegiatan yang seperti pembuktian. Sedangkan  siswa SMP PGRI 02 Kesamben Blitar memiliki 15 siswa dalam satu kelas, siswa pernah melakukan pembelajaran di luar ruangan tetapi tanpa menggunakan media pembelajaran yang membuat siswa tidak fokus mendengarkan penjelasan guru.
Berdasarkan penjelasan di atas, dibutuhkan salah satu penelitian terhadap media pembelajaran  pop-up book berbasis discovery learning. Media pembelajaran tersebut akan meringankan beban guru saat menjelaskan materi supaya dapat tercapai tujuan pembelajaran. Peneliti mencarai tahu tingkat kevalidan media pembelajaran pop up book berbasis discovery learning dalam membuktikan luas dan keliling lingkaran untuk kelas VIII SMP, tingkat kepraktisan dan tingkat kefektifan media pembelajaran pop up book berbasis discovery learning dalam membuktikan luas dan keliling lingkaran untuk kelas VIII SMP yang merupakan tujuan penelitian.
Penelitian pengembangan ini sangat bermanfaat membantu guru, sebagai gambaran tentang media saat digunakan dalam pembuktikan luas dan keliling lingkaran matematika. Media ini dihasilkan dapat berfungsi sebagai alat peraga dalam pembuktikan luas dan keliling lingkaran untuk siswa kelas VIII SMP. Penelitian bagi siswa, seperti tersediannya alternatif media pembelajaran dalam pembuktikan luas dan keliling lingkaran selain buku paket dan LKS (Lembar Kerja Siswa), membantu dalam memecahkan suatu permasalahan yang berkaitan dengan soal luas dan keliling lingkaran, dan memudahkan siswa dalam mengingat rumus khususnya luas dan keliling lingkaran.  
Penelitian terdahulu dari Hendri & Ary (2018) tentang  suatu alat atau perangkat yang memakai model pembelajaran discovery learning pada kelas VIII matematika SMP. Perangkat yang dikembangkan oleh peneliti memiliki sintak pembelajaran discovery learning, di dalam perangkat pembelajaran terdapat pembuktian dan belum adanya soal latihan siswa yang berguna untuk melatih komunikasi. Penelitian Baiduri, dkk (2019) yaitu cover, pokok kegiatan yang terdiri dari 6 halaman dengan kertas F4, penomoran halaman menonjol dibagian luar supaya terlihat oleh pembaca, bagian isi terdapat alur pengisian temuan terbimbing (discovery learning) Hasil penelitian menunjukkan bahwa discovery learning efektif dan efesien dalam pembelajran matematika.
Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian eksplorasi bagaimana siswa memahami penurunan rumus luas dan keliling lingkaran   dengan media pop up book berbasis discovery learning discovery learning yang belum terungkap pada penelitian sebelumnya. 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini berpedoman pada model penelitian ADDIE. Permana (2018) berpendapat, ada metode  ADDIE . Peneliti melakukan peneliti di dua sekolah menengah pertama. Tahapan yang dilakukan ada 5 tahapan. Tahap pertama analisis, peneliti menganalisis.Tahap ke-dua perencanaan yaitu peneliti merencanakan media yang diharapkan, mengumpulkan bahan-bahan yang diperlukan dalam pembuatan media serta Instrumen yang dibutuhkan. Tahap ke-tiga ini meliputi validasi dan revisi media untuk terwujudnya tujuan. Validasi digunakan untuk mengetahui kevalidan dengan validator. Komentar perbaikan merupakan revisi dari semua validator. Tahap ke-empat tahap implementasi ini media yang sudah jadi di uji cobakan pada siswa kelas VIII SMP Taman Siswa Kesamben Blitar dan ji coba lapangan luas pada siswa kelas VIII SMP PGRI 02 Kesamben Blitar. Selama uji coba siswa disuruh untuk mengerjakan soal evaluasi yang ada dalam pop up book berbasis discovery learning untuk mengetahui tingkat keefektifan media, selanjutnya siswa mengisi angket respon yang peneliti berikan untuk mengetahui kepraktisan media.Stelah melakukan uji coba lapangan selanjutnya peneliti melakukan wawancara kepada guru matematika kelas VIII SMP. Tahap terakhir yaitu evaluasi, peneliti melakukan pemberian media yang telah direvisi.
Instrumen pengumpulan data diperoleh dari pedoman wawancara guru dan siswa untuk memperoleh data kualitatif . Instrumen penilaian media berupa angket. Tabel 1 menyajikan tingkatan penilaian.
Tabel  1. Tingkatan Skor Media
	Skor
	Kriteria penilaian

	4
3
2
1
	Sangat Setuju (SS)
Baik/Setuju (B/S)
Cukup Baik/Kurang Setuju (CB/KS
Kurang Baik/Tidak setuju (KB/KS)


Instrumen tes berupa soal evaluasi yang berjumlah 3 buah soal, dari jawaban siswa dianalisis untuk mengetahui tingkat keefektifan. Pedoman perhitungan uji kevalidan menggunakan rumus sebagai berikut:

Dengan  adalah Jumlah nilai validator ke- untuk indikator ke- dan adalah banyak validator. Setelah mendpat rata-erata hasil validasi dalam setia indikator (), selanjutnya mencari skor kevalidan (V) dengan rumus: 

Keterangan:
	
	
	Jumlah rata-rata nilai hasil validasi pada indikator ke-

	
	
	Banyak indikator


Dari hasil uji coba kevalidan selanjutnya ditentukan kriteria Tabel 2:
Tabel 2. Kriteria Kevalidasi
	Nilai
	Kriteria
	Keterangan

	
	Sangat Valid
	Tidak revisi

	
	Valid
	Tidak revisi

	
	Cukup Valid
	Revisi Sebagian

	
	Kurang Valid
	Revisi Sebagian

	
	Tidak Valid
	Revisi semua



Teknik kepraktisan diperoleh dengan pedoman rumus:  

Dengan   merupakan Jumlah nilai siswa ke- untuk indikator ke- dan  yaitu banyak siswa yang di uji coba. Setelah mendapatakan rata-rata nilai hasil uji kepraktisan dari angket respon siswa pada setiap indikator () selanjutnya menghitung skor kepraktisan (Pk) dengan rumus:

Dengan jumlah rata-rata nilai hasil uji kepraktisan pada indikator ke- dan  banyak indikator. Hasil perhitungan skor kepraktisan (Pk) selanjutnya ditentukan kriterianya Tabel 3:
Tabel 3. Kriteria Kepraktisan
	Nilai
	Kriteria
	Keterangan

	
	Sangat Praktis
	Tidak revisi

	
	Praktis
	Tidak revisi

	
	Cukup Praktis
	Revisi Sebagian

	
	Kurang Praktis
	Revisi Sebagian

	
	Tidak Praktis
	Revisi Total



Teknik data keefektifan dari pengerjakan soal evaluasi yang selesai dikerjakan siswa,  selajutnya dihitung presentase dengan pedoman rumus:

 Dengan  banyak siswa dengan nilai > 75 dan  adalah jumlah siswa. Setelah menghitung presentase ketuntasan (E) dilihat tingkat keefektifan, jika presentase mendatkan nilai   75%.
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil yang telah peneliti uji cobakan memperoleh kevalidan, kepraktisan dan  keefektifan.
A. Hasil Kevalidan 
1. Hasil Validasi Ahli Meteri.
Merupakan satu validator/dosen matematika Universitas Kanjuruhan Malang hasinyadi Tabel 4.
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Meteri
	Aspek Isi
	Jumlah Nilai
	Rata-rata

	Kualitas isi
Kualitas Pembelajran
	29
14
	3,62
3,4

	Rata-rata(v)
	43
	3,58


Dari 2 aspek 13 indikator memperoleh jumlah nilai 43 dan Rata-rata (V) 3,58.
2. Hasil Validasi Ahli Media. 
Tabel 5 hasil ahli media berasal dari satu validator/dosen matematika Universitas Kanjuruhan Malang.
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media
	Aspek
	Jumlah Nilai
	Rata-rata

	Kualitas isi dan tujuan
Kemudahan
Tampilan
Petunjuk penggunaan
	10
15
19
11
	3,33
3,75
3,16
3,66

	Rata-rata (v)
	55
	3,43


Dari ahli media mendapatkan jumlah nilai 55 dengan Rata-rata (v) 3,43.
3. Hasil Validasi ahli Pembelajaran. 
Tabel 6 hasil validasi ahli pembelajaran  ini berasal dari guru matematika, terdapat 2 guru matematika dengan sekolah berbeda yaitu di SMP Taman Siswa Kesamben Blitar dan SMP PGRI 02 Kesamben Blitar. 
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran
	Aspek
	Jumlah Nilai
	Rata-rata

	Isi
Kualitas Pembelajaran
Interaksi
Tampilan
Kemudahan
	20
7
14
20
8
	3,33
3,50
3,5
3,33
4,00

	Rata-rata (v)
	55
	3,45



Hasil validasi ahli pembelajaran dari guru matematika memperoleh jumlah nilai 69 dan skor kevalidan (V) memperoleh 3,45 kriteria valid. Berdasarkan uji coba kevalidan di atas memperoleh validasi dengan krriteria valid tanpa revisi. Menurut Safri dkk (2017) media dikatakan layak digunakan dilihat dari skor validasi. Skor semua validasi neunjukkan valid, maka media dengan dapat dikatakan layak
B. Hasil Uji Coba Kepraktisan
Hasil kepraktisan di peroleh dari angket respon siswa. Sekolah yang diteliti berada di Kecamatan Kesamben Kabupaten Blitar. Tempat untuk uji coba lapangan terbatas di rumah siswa kelas VIII SMP Taman Siswa. Penelitian dilaksanakan selama 2 hari. Kepraktisan lapangan disajikan di Tabel 7 berikut
Tabel 7. Hasil Uji Coba Lapangan Terbatas
	Aspek
	Jumlah Nilai
	Skor Pk

	Tampilan
Materi
Bahasa
	281
236
98
	3,34
3,37
3,50

	Skor Kepraktisan (Pk)
	55
	3,37


Hasil dari uji lapangan luas tersebut diperoleh jumlah nilai 615 dan skor kepraktisan (Pk) diperoleh 3,37 dengan kriteria praktis tidak. Sehingga dari analisis data kepraktisan dengan uji coba lapangan terbatas dan uji coba lapangan luas memeperoleh kriteria praktis, yang artinya media  mudah digunakan oleh siswa dalam memnyerap materi pembelajaran, begitu pula Randhani & Muhammadiyah (2015) dan Syastra (2015) bahwa fungsi media untuk memudahkan siswa memahami materi, menimbulkan rasa minat dan tidak bosan dalam proses pembelajaran.

C. Hasil Uji Coba Keefektifan 
Keefektifan bersumber dari jawaban soal yang dikerjakan oleh siswa. Uji coba lapangan terbatas memeperoleh presentase 100% karena dari seluruh  siswa yang diteliti mendapatkan nilai  ,jadi uji coba media mendapatkan kriteria efektif.Uji coba lapangan luas memiliki subjek  15 siswa dengan 1 orang siswa pindah sekolah, sehingga subjek menjadi 14 siswa.  Uji kepraktisan pada lapangan luas pemperoleh presentase sebesar 92,8% sebanyak 13 orang siswa dari 14 orang siswa mendapatakan . Hasil uji coba lapangan terbatas maupun luas memperoleh perbedaan sebanyak 7,2%, dengan kriteria efektif berarti media yang telah diuji coba efektif dugunakan dalam  proses pembelajaran . Media dikatakan efektif  menurut Khoiriyah & Sari(2018) dan Baiduri dkk (2019) hasil belajar siswa tuntas memperoleh nilai  75 dengan presentase ketuntasan 75%.
 	Analisis data menyatakan bahwa media pop up book berbasis discovery learning dalam pembuktikan luas dan keliling lingkaran valid, praktis dan efektif. Saran dan perbaikan, peneliti memperoleh dari guru matematika bahwa memperbaiki pada halaman 2 dan halaman 6 seperti pada gambar berikut:
a). Halaman 2


Gambar 1. Halaman 2 Sebelum  Direvisi




Gambar 2. Halaman 2 Sesudah Direvisi


b). Halaman 6
[image: ]Gambar 3. Halaman 6 Sebelum Direvisi

[image: ]Gambar 2. Halaman 2 Sesudah Direvisi

D. Hasil Pengembangan 
Gambar 5 berikut ini adalah sampul pop up book depan dan belakang.
[image: ]
Gambar 5. Sampul Pop Up Book
Sampul dibuat gelap agar tidak terlalu mencolok yang cocok untuk siswa SMP kelas VIII dengan warna tulisan yang warna warni. Halaman pertama pada media pop up book berbasis discovery learning disajikan daftar isi yang dibuka dengan cara ditarik, dan ada tempat amplop kotak yang berisi tujuan pembelajaran dan petunjuk penggunaannya seperti Gambar 6 
[image: ]
Gambar 6. Daftar Isi, Petunjuk Penggunaan Media, & Tujuan Pembelajaran
Kertas tujuan pembelajaran dan petunjuk penggunaan media diberi warna yang berbeda supanya pengguna tidak bingung membacanya. Halaman ke 2 terdapat langkah-langkah kegiatan dalam membuktikan rumus luas dan keliling lingkaran. Gambar 7 merupakan pembuktian rumus luas lingkaran  dengan warna orange sedangkan pembuktian rumus keliling lingkaran bewarna hijau, di media pop up book berbasis discovery learning siswa di suruh membaca langkah yang ada dalam amplop kotak love sesui warna dan tujuan pembuktian.
[image: ]Gambar 7. Pembuktian Luas Dan Keliling Lingkaran 


Selanjutnya pada halaman 3 terdapat kesimpulan dari kegiatan halaman 2, siswa diharapkan menulis kesimpulan dari kegiatan yang dlakukan. Disajikan seperterikut ini:
[image: ]Gambar 8. Kesimpulan



Halaman  4 disajikan contoh soal berupa soal kontektual yang dapat memberikan siswa informasi tentang cara menyelesaikan soal luas dan keliling lingkaran seperti Gambar 5 dibawah ini: 
[image: ]Gambar 9. Contoh Soal


Contoh soal bertema love agar menarik siswa. Halaman 5 disajikan dengan balon udara yang memiliki latihan soal. Siswa diharapkan mengerjakan latihan soal, serta jawaban di sajika dengan model temuan terbimbing sehingga siswa tinggal mengisi titik-titiknya kurang lebih seperti Gambar 6 di bawah ini:

[image: ]Gambar 10. Soal Evaluasi



Soal evaluasi terdapat pada halaman ke 6 diman di halan ini menjadi Instrumen tes untuk mengukur keefektifan. Diharapkan jawaban diletakkan pada satu lembar kertas. Soal di letakkan dalam amplop warna warni. Gambar 11 disajikan sepeti dibawah ini:
[image: ]Gambar 11. Evaluasi

Media pembelajaran memperhatikan kebutuhan biaya relative terjangkau, waktu tidak lama pembuatanya dan daya tahan media. Hal ini merujuk pada pendapat Resmaniti & Kalimah (2019) kelemahan pada media ini, seperti: 1) diharuskan mempunyai keterampilan tinggi pada pembuatannya, misalnya keterampilan melipat kertas; 2) membutuhkan biaya yang cukup banyak; 3) pembuatan yang cukup lama sehingga perlu proses panjang; dan 4) media mudah rusak jika terkena air.
[bookmark: _GoBack]Penggunaan teknologi dalam pembelajaran mempermudah memahami konsep, pemecahan masalah dan membuat siswa mandiri. Siswa untuk mendapatkan  konsep  melakukan percobaan terlebih dahulu (Jana & Fahmawati, 2020). Inovasi dalam Teknologi pembelajaran dapat memberikan   respon yang berbeda pada setiap  pada peserta didik dalam menerima materi pelajaran (Setyomurni dkk., 2019)  Pemanfaatan  teknologi dengan menyajikan  media pembelajaran matematika untuk membantu siswa mempermudah memahami konsep dan  memecahkan masalah. Pencapaian kemampuan pemecahan masalah siswa dapat menggunakan media Pop-Up Book berbasis  contextual Teaching and Learning (CTL)  (Oktaviana dkk, 2020). Siswa  dapat  belajar mandiri dapat menggunakan pembelajaran guided discovery (Lu’luilmaknun & Wutsqa, 2018). Hasil penelitian ini berimplikasi terhadap pemilihan media pembelajaran yang menyenangkan dan memudahkan siswa memahami bangun datar khususnya dalam membuktikan rumus luas dan  keliling lingkaran, sehingga siswa dapat menelusuri asal mula penurunan rumus luas dan keliling lingkaran. 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Peneliti ini telah menghasilkan sebuah pop up book berbasis discovery lerning pada pembuktian luas dan keliling lingkaran. Medianya mudah dibawa dan sangat menarik pembacanya karena dapat berubah bentuk dari 2D menjadi 3D di sebut pop up book. Model pembelajaran discoveri learning   yang dilakukan untuk memberi pengalaman pada siswanya seperti bereksperimen sehingga membuat kesimpulan sendiri. 
Hasil yang diperoh dari uji coba lapangan terbatas memperoleh skor kepraktisan (Pk) 3,32 dengan kriteria praktis . Uji coba lapangan luas memperoleh skor kepraktisan (Pk) 3,37 dengan kriteria praktis. Siswa dari uji lapangan terbatas memperoleh 100% dengan 4 orang siswa, sedangkan uji lapangan luas dengan 14 siswa memperoleh presentase sebesar  92,8%. Dari uji coba kedua lapangan tersebut hasil mengerjakan soal evaluasi mendapat presentase lebih dari  75% dapat dikatakan efektif.. 
Setiap penelitian menggunakan media atau teknologi pembelajaran harus tetap memperhatikan utamanya pada konten materi yang dipelajari tidak pada media yang digunakan untuk menyampaikan materi. Pengunaan media pop up book berbasis discovery lerning sebaiknya perlu pengawasan oleh guru, karena menghindari siswa yang menyalagunakan media yang membuat media rusak. 

.
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