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ABSTRAK

Irpiya Ainun Awaliyah. 2024. Pengembangan Media Audio Visual berbantu
Animaker pada Mata Pelajaran Matematika Kelas V SDN 9 Baru-Baru Tanga
Skripsi Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing | Andi Husniati
dan Pembimbing Il Ma’rup.

Masalah utama dalam penelitian ini yaitu bagaimana pengembangan media
audio visual berbantu animaker yang valid, praktis, dan efektif pada mata pelajaran
matematika kelas V di SDN 9 Baru-Baru Tanga. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan membuat media audio visual yang valid, praktis, dan efektif
berbantu animaker pada pada mata pelajaran matematika kelas V di SDN 9 Baru-
Baru Tanga

Jenis penelitian yang digunakan vyaitu penelitian dan pengembangan
(research and development). Model yang digunakan adalah model ADDIE. Model
ADDIE memiliki lima tahap yaitu analisis (Analysis), perencanaan (Design),
pengembangan (Development), implementasi (Implementation) dan evaluasi
(Evaluation).

Hasil dari penelitian media pembelajaran audio visual berbantu animaker
pada validasi mendapatkan nilai 82% dengan kategori sangat valid. Untuk hasil dari
hasil uji kepraktisan mendapatkan nilai 73,3% dengan kategori praktis. Dan nilai
dari efektifitas yaitu 76% dapat dikategorikan baik.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut di atas, dapat disimpulkan
Pengembangan Media Audio Visual berbantu Animaker pada Mata Pelajaran
Matematika Kelas VV SDN 9 Baru-Baru Tanga dapat mencapai kriteria sangat valid,
praktis dan efektif.

Kata Kunci: media pembelajaran, animaker, matematika
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BAB I

PENDAHULUAN

A.  Latar Belakang

Mata pelajaran matematika sering kali menjadi tantangan
tersendiri bagi sebagian besar siswa. Pandangan yang disampaikan oleh
Wahyudin (2008:338), sebagaimana dilaporkan dalam penelitian oleh
Prihayuda Tatang Aditya (2018:65), menegaskan bahwa matematika
sering kali dianggap sulit untuk dipahami, baik bagi pengajar maupun
pelajar. Salah satu alasan utamanya adalah karena untuk memahami
konsep baru dalam matematika, diperlukan pemahaman yang kokoh
tentang materi sebelumnya.

Kesulitan memahami konsep matematika yang abstrak dan
rumit sering dialami oleh banyak siswa. Hal ini dapat menghambat
kemampuan mereka dalam mengaplikasikan konsep-konsep tersebut
dalam menyelesaikan masalah dunia nyata. Motivasi belajar dapat
mendorongan kepada peserta didik untuk memperoleh hasil belajar yang
maksimal yang berasal dari faktor intrinsik dan ekstrinsik peserta didik
yang tidak lepas dari ransangan tertentu.(Nasrah et al., 2015). Salah satu
yang dapat dilakukan adalah dengan adanya dorongan dari luar dengan
penggunaan media dan pendekatan pembelajaran yang efektif guna

mengatasi kesulitan belajar matematika.



Meskipun proses pembelajaran matematika diharapkan dapat
berjalan dengan lancar, namun kenyataannya belum demikian. Hasil
penelitian Trends in International Mathematics and Science Study
(TIMSS) tahun 2015, sebagaimana yang dikutip oleh Sitti Hidayatus
Sholehah (2018), menegaskan bahwa penguasaan matematika oleh pelajar
Indonesia masih rendah. Fakta ini menunjukkan bahwa Indonesia berada
di peringkat ke-45 dari 50 negara yang menjadi subjek survei, meskipun
memiliki populasi lebih dari 250 juta orang.

Berdasarkan hasil observasi di SDN 9 Baru-Baru Tanga, proses
belajar pada pelajaran matematika masih didominasi pengajar, sebagai
akibatnya keaktifan serta kemandirian dari peserta didik berkurang. guru
juga seringkali hanya menerangkan rumus serta memberi contoh soal,
menggunakan metode konvensional dan hanya memperlihatkan contoh
pada buku serta pengajar juga belum memaksimalkan penggunaan media
pembelajaran, sebagai akibatnya hasil belajar menurun dan membentuk
siswa kurang berminat dalam pembelajaran matematika. dalam
penggunaan media pembelajaran pengajar juga belum bervariasi dan
belum maksimal, selain itu mengakibatkan siswa kurang tertarik dalam
belajar. Pengajar belum menerapkan media pembelajaran berbasis IT.
Minat belajar peserta didik sangat rendah pada belajar matematika sebab
siswa masih menggap pelajaran matematika ialah pelajaran yang sulit.

Dari penjelasan di atas, peneliti tertarik membuatkan media
pembelajaran video animasi berbantu Animaker pada materi pembelajaran

matematika perihal bilangan bulat dan bilangan desimal. Media



pembelajaran yg ingin dikembangkan pada bentuk media pembelajaran
animasi berbantu animaker berupa media audio visual. Pengembangan ini
bertujuan buat mengetahui kelayakan penerapan media pembelajaran
video animasi, keefektifan media animasi serta nilai peserta didik serta
respon yang diberikan peserta didik. Peneliti berinisiatif membentuk satu
media pembelajaran berupa video animasi berbantu Animaker buat
melengkapi serta menambah media pembelajaran sebagai akibatnya siswa
dapat menerima informasi lain,tidak hanya berasal buku paket dan guru
saja. Media pembelajaran ialah salah satu sarana yang dipergunakan untuk
meningkatkan pembelajaran.

Di zaman digital sekarang ini dalam proses pembelajaran di
sekolah masih menggunakan media buku sebagai media pembelajaran. Hal
ini bisa dilakukan dengan menerapkan media pembelajaran yang berupa
gambar, animasi, warna, suara, serta video sehingga bisa membuat siswa
lebih tertarik buat belajar. Pembelajaran akan lebih bermakna, jika
memanfaatan media sebagai sarana penunjang pada aktivitas pembelajaran
serta media pembelajaran sangat berpengaruh di proses pembelajaran
sebab peserta didik dapat termotivikasi pada belajar .

Animaker merupakan aplikasi berbasis web online untuk
membuat video animasi dengan fitur yang menarik. Menurut Graham
(2015) dalam Nizlel Huda dkk (2021:220), animaker merupakan salah satu
aplikasi modern yang mudah dibuat oleh pendidik, serta dalam penyajian
pembelajaran dapat dibuat animasi karakter bergerak dilengkapi dengan

backsound dan transisi sehingga membuat materi pembelajaran disajikan



jadi lebih menarik dan bagus yang mengakibatkan mudah untuk dipahami
oleh peserta didik..

Adapun kelebihan yang lain dari software Animaker yaitu
praktis digunakan buat pembuatan videonya, telah disediakan animasi-
animasi yang menarik dan telah mengkategorikan berasal animaker nya,
seperti animasi buat edukasi, bisnis, kenaikan pangkat, serta sebagainya.
Animaker bisa dipergunakan secara gratis buat versi menggunakan fitur
dasar.

Adapun pada penelitian ini peneliti menggunakan model
pengembangan ADDIE untuk menghasilkan media audio visual
berbantuan animaker, video yang dirancang tahap-pertahap. Penelitian
pengembangan media ini dilakukan dengan langkah-langkah sesuai
dengan langkah dalam model pengembangan ADDIE. Alasan peneliti
memilth menggunakan model pengembangan ADDIE dikarenakan model
pengembangan ini memiliki keunggulan pada tahapan kerjanya yang
sistematik. Setiap fase dilakukan evaluasi dan revisi dari tahapan yang
dilalui, sehingga produk yang dihasilkan menjadi produk yang valid.
Selain itu model ADDIE sangat sederhana tapi implementasinya
sistematis.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penyampaian materi
pembelajaran menggunakan media animasi berbasis animaker harus di
prioritaskan mempertimbangkan kebutuhan siswa. Sehingga peneliti
berkeinginan untuk melaksanakan penelitian menggunakan judul

“Pengembangan Media Audio Visual Berbantuan Animaker Pada



Mata Pelajaran Matematika Siswa Kelas V di SDN 9 Baru-Baru
Tanga”.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang diuraikan, maka rumusan masalah
dari penelitian ini adalah bagaimana pengembangan media audio visual
berbantuan animaker yang valid, praktis, dan efektif pada mata pelajaran

matematika kelas V di SDN 9 Baru-Baru Tanga?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan pengembangan adalah
untuk merancang dan membuat media audio visual yang valid, praktis, dan
efektif berbantuan animaker pada pada mata pelajaran matematika kelas V di

SDN 9 Baru-Baru Tanga

. Spesifikasi Produk yang diharapkan
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Media audio visual yang dikembangkan sesuai dengan materi bilangan
bulat dan bilangan desimal pada mata pelajaran matematika di SDN 9
Baru-Baru Tanga.

2. Media audio visual yang dikembangkan menggunakan aplikasi
Animaker.

3. Sasaran produknya adalah siswa kelas V SDN 9 Baru-Baru Tanga

sebanyak 12 orang



4. Media audio visual yang dikembangkan dirancang untuk digunakan
sebagai sumber belajar matematika yang mudah diakses, sehingga siswa
dapat mengulang materi yang kurang dipahami.

5. Media audio visual yang dikembangkan memiliki tampilan yang lebih

menarik dalam merangkum materi dalam bentuk video pembelajaran.

E. Definisi Istilah

Untuk menghindari kesalahpahaman dalam menafsirkan istilah
dalam penelitian ini perlu adanya batasan batasan pengertian sebagai berikut:
1. Pengembangan

Menurut Abdul Majid (2005), pengembangan adalah suatu usaha
untuk meningkatkan kemampuan teknis, teoritis, konseptual, dan moral sesuai
dengan kebutuhan melalui pendidikan dan latihan. Dalam konteks pendidikan,
pengembangan merupakan proses mendesain pembelajaran secara logis dan
sistematis untuk menetapkan segala sesuatu yang akan dilaksanakan dalam
proses kegiatan belajar, dengan memperhatikan potensi dan kompetensi peserta
didik.
2. Media pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan dalam interaksi

antara guru dan siswa dalam proses penyampaian materi di sekolah. Media ini
berperan sebagai sarana untuk menyampaikan informasi, konsep, dan
pengetahuan dengan cara yang lebih menarik, interaktif, dan efektif kepada

siswa. Selain itu, media pembelajaran juga dapat membantu menciptakan



lingkungan pembelajaran yang lebih dinamis dan memotivasi siswa untuk aktif
terlibat dalam proses belajar-mengajar.

3. Media audio visual

Media audio visual adalah alat penyampaian informasi yang
menggabungkan unsur audio (suara) dan visual (gambar) untuk menyampaikan
materi pembelajaran dengan lebih efektif. Media audio visual bertujuan untuk
memfasilitasi proses pembelajaran dengan cara yang lebih menarik, dinamis,
dan mudah dipahami oleh siswa. Memanfaatkan kombinasi antara elemen
audio dan visual, media ini dapat meningkatkan retensi informasi siswa dan

membantu mereka mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan.

4. Animaker

Animaker merupakan aplikasi berbasis web online untuk membuat
video animasi dengan fitur yang menarik. Menurut Graham (2015) dalam
Nizlel Huda dkk (2021:220), animaker merupakan salah satu aplikasi modern
yang mudah dibuat oleh pendidik, serta dalam penyajian pembelajaran dapat
dibuat animasi bergerak dilengkapi dengan backsound dan transisi sehingga
membuat materi pembelajaran disajikan jadi lebih menarik dan bagus yang

mengakibatkan mudah untuk dipahami oleh peserta didik.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Pengertian media audio visual

Menurut Arsyad (2002: 94) Media audio visual merupakan sebuah
media visual yang didalamnya terkandung unsur suara yang ditambahkan
dalam produksinya. Dengan kata lain, terdapat suara berupa penjelasan yang
akan membuat media visual itu lebih hidup dan mudah untuk dipahami bagi
siapapun yang mengaksesnya.

Menurut Snaky (2010:105) dalam Putri Husnul Khotimah Harahap
(2022:66), Media audio visual berarti gabungan alat yang bisa
memproyeksikan media gambar yang bergerak serta bersuara. Kombinasi
antara gambar dan suara bisa membuat karakter yang sesuai dengan objek yang
asli. Media ini bisa membuat sesuatu berupa visual mirip dengan objek yang
digambarkan, beserta suara aslinya sehingga membuat orang yang melihat
maupun mendengar lebih paham.

Menurut Sudjana dan Rivai (2003) dalam Putri Husnul Khotimah
Harahap (2022:66) Media audio visual diartikan sebagai kumpulan peralatan
yang digunakan oleh guru ketika memberikan gagasan, konsep maupun
pengetahuan yang nantinya bisa ditangkap oleh indra penglihatan maupun
pendengaran. Jadi media ini sebagai penyalur informasi yang bisa diterima oleh
indera penglihatan maupun pendengaran.

Bersumber pada penafsiran para ahli di atas mengenai media audio,

dapat disimpulkan kalau media audio visual merupakan sesuatu media yang



terdiri dari media visual yang disinkronkan dengan media audio, yang
menyajikan pesan dan informasi secara bersamaan.
2. Media berbantu Animaker

a. Pengertian media video berbantu animaker

Media animasi berbantu animaker merupakan media animasi
berupa media pembelajaran audio visual yang di dalamnya terdapat
informasi materi pembelajaran yang disajikan dalam bentuk yang lebih
menarik. Media Animaker adalah suatu perangkat lunak yang menyediakan
produk software untuk membuat video animasi. Animaker meyediakan
layanan gratis dan berbayar. Animaker merupakan software pembuatan
animasi dengan proses dilakukan secara online. Menurut Sidabutar et al.,
(2022) Pada aplikasi ini, background dan karakter yang dibutuhkan telah
tersedia.

Media Animaker memiliki beberapa jenis animasi ataupun gambar
yang dapat digunakan secara gratis dalam pembuatan video. Animasi
animaker tersebut terdiri dari animasi karakter orang yang sedang
menjelaskan, menulis bahkan berpikir. Selain itu, untuk mengganti satu
slide ke slide lainnya juga dapat ditambahkan sebuah animasi seperti
animasi fade, fly in, Shape dan lainnya. Aplikasi Animaker juga dapat
menambahkan gambar ataupun icon yang sudah tersedia di dalam aplikasi.

Media animaker merupakan aplikasi yang dapat membuat gerakan-
gerakan yang beragam dengan efek suara serta transisi yang menarik
sehingga membuat kesan pembelajaran yang lebih berwarna dan menarik

perhatian peserta didik. Media animaker ini menurut (Fajrianti & Meilana,
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2022) merupakan salah satu aplikasi untuk membuat atau menciptakan efek
gerakan dengan penambahan suara dan pengalihan dari satu efek gerakan
ke gerakan lain dengan materi pembelajaran sehingga lebih menarik.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media
animasi berbasis animaker merupakan software pembuatan animasi dengan
efek, gerakan berserta suara yang berkaitan dengan pembelajaran yang di
bahas.

b. Fungsi video berbantu animaker

Menurut (Pranata & Dewi, 2022) animaker berfungsi untuk
sarana infografis atau membantu proses pembelajaran atau presentasi.
Dengan aplikasi Animaker ini memungkinkan mempermudah dalam
membuat video animasi dalam berbagai gaya, baik itu infographic,
tipografi, 2D, serta 2.5D.

Fungsi animaker menurut (Firdaus et al., 2021) yaitu untuk
pembuatan video animasi yang di dalamnya dapat membuat videoyang
inovatif dan menarik, animaker digunakan untuk membuat video
penjelasan, presentasi dan lainnya, dalam animaker sendiri terdapat alat-
alat yang dapat digunakan untuk mempercantik video.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa fungsi
animaker yaitu untuk pembuatan video pembelajaran yanginovatif dan
menarik.

c. Kelebihan dan kekurangan video berbantu animaker
Beberapa kelebihan video pembelajaran berbantu animaker

Menurut (Siddiq & Simamora, 2020) sebagai berikut :
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1) Dapat diunduh secara gratis.

2) Hasil videonya dapat dibuat dengan durasi sepanjang 30 menit dan
dengan kualitas mulai dari full HD, HD dan SD.

3) memudahkan peserta didik untuk memahami pelajaran karena video
dibuat secara audiovisual selain itu media video bertujuan untuk
membuat kegiatan belajar yang menyenangkan sehingga peserta
didik dapat termotivasi untuk belajar

Ada beberapa kekurangan video pembelajaran berbantu
animaker menurut (Kusumahwardani, 2022) ada beberapa diantaranya
sebagai berikut:

1) Pada proses pembuatan video animasi menggunakan animaker
masih sangat terbatas. Item pendukung yang tersedia hanya sedikit,
sehingga peneliti jika menambahkan gambar yang tidak terdapat
pada software tersebut, maka perlu menyediakan atau mencari pada
sumber lainnya.

2) Masih berbasis web sehingga penggunaannya harus menggunakan
kuota internet

3) Prosesnya yang banyak

4) Fitur berbayar lebih banyak dari pada fitur yang tidak berbayar.

d. Langkah-langkah membuat video berbantu animaker

Langkah-langkah media animasi berbantu animaker menurut(Paud
et al, 2020) sebagai berikut:

1) Buka aplikasi menggunakan website di https://www.animaker.com/

Kemudian daftar menggunakan nama lengkap, e-mail dan


https://www.animaker.com/
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password untuk membuat akun.

& Vmars ew X ) Animaies Login x  + v - B8 x

€« >C & it og! ker/ 7 _url = //app.animaker. / G e o« O&

L& ik rowes piong oon (D)

Sign In with Animaker

New to Animaker?

[

Gambar 2.1 Tampilan halaman Sign Up Animaker

2). Setelah Log In akan tampil menu untuk untuk membuat animasi

@ VnatsNew X ) Dashboard x B v - o X

€ C & appanimaker.com/dashboard G © % 02 :

The much-awalied Auto- Subticle feature is now live 6n Animaker

W Templeces_prcing Supor @ M [ soskabemo| I3 l

3 Dashboard
® MyProjeas

& Shared with me

Q Favourites

& Brand Kit (@) SecialMedia (9 Subtitle My tools Voice Qver Presentation Custom Size

@ Selvia Mariati's eam 1 7 New Apps

& Manage Exports

@ Tutorials

e

ﬂ P Type here to search

Gambar 2.2 Tampilan menu membuat animasi

3). Kemudian Kklik create a video dan muncul dua pilihan, blank page dan

tamplate
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® Whats New X ) Dashborrd X ) Untited Video x| + v - 8 X

The much-awaited Auto-Subtitle feature is now live on Animaker!  Try it now

Project

) Tutorials I
more |

H R Type here to search

Gambar 2.3 Tampilan create a video

4) KIlik Blank page, dan muncul tampilan seperti berikut

1) Untited Video X ') UnbtedVideo x|+ A A X

<« C & appanimaker.com/editp:oject/WSTZFsS7aDOTEn2 Gen O ¢
Untitied Video > 6  Upgradeto stater (B

p x =

T Buginess Fiendiy viewa A
](mm ﬂ

" 0 b

: @ i -
w '

Gsual Viewa,

7] o

@ [} @ iinaker
g - dh

Scene Timeline £ Overll Time! ® 8 0w ° 00:00/ 00:40 L -e .o & Laye

3 5 3 5 5 « % ® % 0 e
6}
e

)]

Gambar 2.4 Tampilan blank page

5) Pada sebelah kiri aplikasi, terdapat panel fitur untuk memasukkan

gambar, teks, background, suara dan lain sebagainya sesuai kebutuhan.



1 Dsoe

X f) Unttied Video x 4+ v - a8 x
€ 5 C @ appanimakercom/editproject/Mz3TciMgWyisoF Ge % 03
o‘ File  Tutorials = * g + Upgrade to starter @ o <

a Sy #cedtimge [ Resize Replace

Business -

GO @ S

Gambar 2.5 Tampilan fitur animaker

6) Kemudian memilih karakter dan membuat animasi

sesuai dengan
kreatifitas dan materi pembelajaran.

1 Dsshbond X ) Uritedvideo
€ 5 C @ appanimakercom/editpro;

Ve X
Gew 042

*Upgradetostarier (3)
A T EdrTe 52
S Edit Text -

P

# 8B 6 W Scenes

| )
,V) BUNGEE vos g | OPERASI HITUNG ——
Iy v = T BILANGAN et ©)
| A
Letter Spacing ©
- —
8 Overall Timeline ® ¢ ™ o 8 Laye

n £ Type here to search

Gambar 2.6 Tampilan materi pembelajaran yang dibuat

7). Setelah selesai membuat animasi sesuai dengan kebutuhan, klik tombol
exsport, kemudian tampil menu EXSPORT OPTIONS. Kemudian pilih

fitur yang akan di gunakan yaituDownload MP4 atau unggah ke YouTube.

14
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3. Tahapan pembelajaran matematika

Heruman dalam Dyah Anungrat Herzamzam (2018:69) mengatakan bahwa
pembelajaran matematika perlu ditekankan pada konsep-konsep matematika

sebagai berikut:
1. Penanaman konsep dasar (Penanaman konsep)

Pembelajaran penanaman konsep dasar merupakan jembatan yang harus dapat
menghubungkan kemampuan kognitif siswa yang kongkret dengan konsep
baru matematika baru yang abstrak. Dalam kegiatan pembelajaran konsep
dasar ini, media atau alat peraga diharapkan dapat digunakan untuk membantu

kemampuan pola pikir siswa.
2. Pemahaman konsep

Pemahaman konsep yaitu pembelajaran lanjutan dari penanaman konsep yang

bertujuan agar siswa lebih memahami suatu konsep matematika.
3. Pembinaan keterampilan

Pembinaan keterampilan bertujuan agar siswa lebih terampil dalam
menggunakan berbagai konsep matematika. Sedangkan Lenner dalam
Abdurrahman (2009:253) mengemukakan bahwa kurikulum bidang studi

matematika hendaknya mencakup tiga elemen yaitu:

a. Konsep menunjuk pada pemahaman dasar. Siswa mengembangkan suatu
konsep ketika mereka mampu mengklasifikasikan atau mengkelompokkan

benda-benda atau ketika mereka dapat mengasosiasikan suatu nama dengan
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kelompok benda tertentu, sebagi contoh anak mengenal konsep segitiga
sebagai suatu bidang yang dikelilingi oleh tiga garis lurus.

b. Keterampilan menunjuk pada sesuatu yang dilakukan seseorang, sebagai
contoh: proses dalam menggunakan operasi dasar dalam penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian adalah suatu jenis keterampilan
matematika. Suatu keterampilan dapat dilihat dari kinerja anak secara baik
atau kurang baik. Keterampilan cenderung dapat berkembang dan
ditingkatkan melalui latihan.

c. Pemecahan masalah adalah aplikasi dari konsep dan keterampilan. Dalam
pemecahan masalah biasanya melibatkan beberapa kombinasi konsep dan
keterampilan dalam suatu situasi baru atau situasi yang berbeda dari
sebelumnya. Sebagai contoh, pada saat peserta didik diminta untuk
mengkur luas selembar papan, beberapa konsep dan keterampilan ikut

terlibat.

Dari wuraian diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
matematika terdiri dari tiga elemen yaitu penanaman konsep, keterampilan,
dan pemecahan masalah. Ketiga komponen tersebut digunakan sebagai

indikator jenis kesulitan matematik yang dialami oleh siswa.

4. Model Pengembangan

Research and Development (Penelitian dan Pengembangan)
merupakan metode penelitian untuk mengembangkan dan menguji produk yang
nantinya akan dikembangkan dalam dunia pendidikan. Terdapat berbagai macam

model penelitian yang dapat dijadikan sebagai acuan dalam penelitian Research
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and Development ini, berikut ini macam-macam model yang digunakan dalam
penelitian dan pengembangan (Amali et al., 2019).
A Model Pengembangan Borg dan Gall

Menurut (Borg & Gall, 1983) model pengembangan ini
menggunakan alur air terjun (waterfall) pada tahap pengembangannya. Model
pengembangan Borg dan Gall ini memiliki tahap-tahap yang relatif panjang
karena terdapat 10 langkah pelaksanaan: (1) penelitian dan pengumpulan data
(research and information colleting), (2) perencanaan (planning), (3)
pengembangan draft produk (develop preliminary form of product), (4) uji coba
lapangan (preliminary field testing), (5) penyempurnaan produk awal (main
product revision), (6) uji coba lapangan (main field testing), (7)
menyempurnakan produk hasil uji lapangan (operational product revision), (8)
uji pelaksanaan lapangan (operasional field testing), (9) penyempurnaan produk
akhir (final product revision), dan (10)diseminasi dan implementasi

(disemination and implementation) (Hamdani, 2011).

Tahap yang dilaksanakan pada pengembangan penelitian ini secara rinci
sebagai berikut.

1) Research and information collecting (penelitian dan pengumpulan data
melaluisurvei), termasuk dalam langkah ini antara lain studi literatur yang
berkaitan dengan permasalahan yang dikaji, dan persiapan untuk
merumuskan kerangka kerja penelitian

2) Planning (perencanaan), termasuk dalam langkah ini merumuskan
kecakapan dan keahlian yang berkaitan dengan permasalahan, menentukan

tujuan yang akan dicapai pada setiap tahapan, dan jika mungkin/diperlukan
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4)
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6)

7)

8)

9)
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melaksanakan studi kelayakan secara terbatas.

Develop preliminary form of product (pengembangan bentuk permulaan dari
produk), yaitu mengembangkan bentuk permulaan dari produk yang akan
dihasilkan. Termasuk dalam langkah ini adalah persiapan komponen
pendukung, menyiapkan pedoman dan buku petunjuk, dan melakukan
evaluasiterhadap kelayakan alat-alat pendukung.

Preliminary field testing (ujicoba awal lapangan), yaitu melakukan uji coba
lapangan awal dalam skala terbatas. Dengan melibatkan subjek sebanyak 6
—12 subjek. Pada langkah ini pengumpulan dan analisis data dapat dilakukan
dengan cara wawancara, observasi atau angket.

Main product revision (revisi produk), yaitu melakukan perbaikan terhadap
produk awal yang dihasilkan berdasarkan hasil uji coba awal. Perbaikan ini
sangat mungkin dilakukan lebih dari satu kali, sesuai dengan hasil yang
ditunjukkan dalam uji coba terbatas, sehingga diperoleh draft produk
(model) utama yang siap diujicobakan lebih luas.

Main field testing (uji coba lapangan), uji coba utama yang melibatkan
seluruh peserta didik.

Operational product revision (revisi produk operasional), yaitu melakukan
perbaikan/penyempurnaan terhadap hasil uji coba lebih luas, sehingga
produk yang dikembangkan sudah merupakan desain model operasional
yang siap divalidasi.

Operational field testing (uji coba lapangan operasional), yaitu langkah uji
validasi terhadap model operasional yang telah dihasilkan.

Final product revision (revisi produk akhir), yaitu melakukan perbaikan
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akhir terhadap model yang dikembangkan guna menghasilkan produk akhir
(final).

10) Dissemination and implementation, yaitu langkah menyebarluaskan
produk/model yang dikembangkan dan menerapkannya di lapangan.

Model pengembangan Borg dan Gall ini memiliki kelebihan dan
kekurangannya. Kelebihan dari model ini yaitu mampu menghasilkan suatu
produk dengan nilai validasiyang tinggi dan mendorong proses inovasi
produk yang tiada henti, sedangkan untuk kelemahan dari model ini yaitu
memerlukan waktu yang relatif panjang, karena prosedurrealtif kompleks

dan memerlukan sumber dana yang cukup besar.

B. Model Pengembangan 4D
Menurut (Thiagarajan, 1974) terdiri dari empat tahap
pengembangan. Tahap pertama Define atau sering disebut sebagai tahap
analisis kebutuhan, tahap kedua adalah Designyaitu menyiapkan kerangka
konseptual model dan perangkat pembelajaran, lalu tahap ketiga Develop,
yaitu tahap pengembangan melibatkan uji validasi atau menilai kelayakan
media, dan terakhir adalah tahap Disseminate, yaitu implementasi pada

sasaran sesungguhnya yaitu subjek penelitian.

‘ Define (Pendefinisian) ‘

]

‘ Design (Perancangan) ‘

]

‘ Develop (Pengembangan) ‘

Disseminate (Penyebaran) ‘

Gambar 2.7 Langkah-langkah Pengembangan 4D
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Adapun rincian tahapan pengembangan sebagai berikut:
1. Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap awal dalam model 4D ialah pendefinisian terkait sayarat
pengembangan. Sederhananya, pada tahap ini adalah tahap analisis
kebutuhan. Dalam pengembangan produk pengembang perlu mengacu
kepada syarat pengembangan, manganalisa dan mengumpulkan informasi
sejauh manapengembangan perlu dilakukan.

Tahap pendefinisian atau analisa kebutuhan dapat dilakukan
melalui analisa terhadap penelitian terdahulu dan studi literatur.
(Thiagarajan, 1974) menyebut ada lima kegiatan yang bisa dilakukan pada
tahap define, yakni meliputi:

a) Front-end Analysis (Analisa Awal)

Analisa awal dilakukan untuk mengidentifikasi dan menentukan
dasar permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran sehingga
melatarbelakangi perlunya pengembangan. Dengan melakukan analisis
awal peneliti/pengembang memperoleh gambaran fakta dan alternatif
penyelesaian. Hal ini dapat membantu dalan menentukan dan pemilihan
perangkat pembelajaran yang akan dikembangkan.

b) Learner Analysis (Analisa Peserta Didik)

Analisa peserta didik merupakan kegiatan mengidentifikasi
bagaimana karakteristik peserta didik yang menjadi target atas
pengembangan perangkatpembelajaran. Karakteristik yang dimaksud
ialah berkaitan dengan kemampuan akademik, perkembangan kognitif,

motivasi dan keterampilan individu yang berkaitan dengan topik



c)

d)
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pembelajaran, media, format, dan bahasa.
Task Analysis (Analisa Tugas)

Analisa tugas bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan yang
dikaji peneliti untuk kemudian dianalisa ke dalam himpunan
keterampilan tambahan yang mungkin diperlukan. Dalam hal ini,
pendidik menganalisa tugas pokok yang harus dikuasai peserta didik
agar peserta didik bisa mencapai kompetensi minimal yang ditetapkan.
Concept Analysis (Analisa Konsep)

Dalam analisa konsep dilakukan identifkasi konsep pokok yang
akan diajarkan, menuangkannya dalam bentuk hirarki, dan merinci
konsep-konsepindividu ke dalam hal yang kritis dan tidak relevan.
Analisa konsep selain menganalisis konsep yang akan diajarkan juga
menyusun langkah-langkah yang akan dilakukan secara rasional.
Specifying  Instructional ~ Objectives ~ (Perumusan  Tujuan
Pembelajaran)

Perumusan tujuan pembelajaran berguna untuk merangkum hasil
dari analisakonsep (concept analysis) dan analisa tugas (task analysis)
untuk menentukanperilaku objek penelitian.

Tahap Design (Perancangan)

Tahap kedua dalam model 4D adalah perancangan (design). Ada 4
langkah yangharus dilalui pada tahap ini yakni constructing criterion-
referenced test (penyusunan standar tes), media selection (pemilihan
media), format selection (pemilihan format), dan initial design

(rancangan awal).
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Constructing Criterion-Referenced Test (Penyusunan Standar Tes)
Penyusunan standar tes adalah langkah yang menghubungkan tahap
pendefinisan dengan tahap perancangan. Penyusunan standar tes
didasarkan pada hasil analisa spesifikasi tujuan pembelajaran dan
analisapeserta didik. Dari hal ini disusun kisi-kisi tes hasil belajar.
Tes disesuaikan dengan kemampuan kognitif peserta didik dan
penskoran hasil tes menggunakan panduan evaluasi yang memuat
penduan penskoran dan kunci jawaban soal.

Media Selection (Pemilihan Media)

Secara garis besar pemilihan media dilakukan untuk identifikasi
mediapembelajaran yang sesuai/relevan dengan karakteristik materi.
Pemilihan media didasarkan kepada hasil analisa konsep, analisis
tugas, karakteristik peserta didik sebagai pengguna, serta rencana
penyebaran menggunakan variasi media yang beragam. Pemilihan
media harus didasari untuk memaksimalkan penggunaan bahan ajar
dalam proses pengembanan bahan ajar pada proses pembelajaran.
Format Selection (Pemilihan Format)

Pemilihan format dalam pengembangan perangkat pembelajaran
bertujuan untuk merumuskan rancangan media pembelajaran,
pemilihan strategi, pendekatan, metode, dan sumber pembelajaran.
Initial Design (Rancangan Awal)

Rancangan awal adalah keseluruhan rancangan perangkat

pembelajaran yang harus dikerjakan sebelum ujicoba dilakukan.
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Rancangan ini meliputi berbagai aktifitas pembelajaran yang
terstruktur dan praktik kemampuan pembelajaran yang berbeda
melalui praktik mengajar (Microteaching).
. Tahap Develop (Pengembangan)
Tahap ketiga dalam pengembangan perangkat pembelajaran model
4D adalah pengembangan (develop). Tahap pengembangan
merupakan tahap untukmenghasilkan sebuah produk pengembangan.
Tahap ini terdiri dari dua langkahyaitu expert appraisal (penilaian
ahli) yang disertai revisi dan delopmental testing (uji coba
pengembangan).
a) Expert Appraisal (Penilaian Ahli)
Expert appraisal merupakan teknik untuk mendapatkan saran
perbaikan materi. Dengan melakukan penilaian oleh ahli dan
mendapatkan saran perbaikan perangkat pembelajaran yang
dikembangkan selanjutnya direvisisesuai saran ahli. Penilaian
ahli diharapkan membuat perangkat pembelajaran lebih tepat,
efektif, teruji, dan memiliki teknik yang tinggi.
b) Delopmental Testing (Uji Coba Pengembangan)
Uji coba pengembangan dilaksanakan untuk mendapatkan
masukan langsung berupa respon, reaksi, komentar peserta
didik, para pengamat atasperangkat pembelajaran yang sudah
disusun. Uji coba dan revisi dilakukan berulang dengan tujuan

memperoleh perangkat pembelajaran yang efektif dan konsisten.
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4. Tahap Disseminate (Penyebarluasan)

Tahap terakhir dalam pengembangan  perangkat
pembelajaran model 4D ialah tahap penyebarluasan. Tahap akhir
pengemasan akhir, difusi, dan adopsi adalahyang paling penting
meskipun paling sering diabaikan.

Tahap penyebarluasan dilakukan untuk mempromosikan
produk hasil pengembangan adar diterima pengguna oleh individu,
kelompok, atau sistem. Pengemasan materi harus selektif agar
menghasilkan bentuk yang tepat. Terdapattiga tahap utama dalam
tahap disseminate yakni validation testing, packaging, serta
diffusion and adoption.

Dalam tahap validation testing, produk yang selesai direvisi
pada tahap pengembangan diimplementasikan pada target atau
sasaran sesungguhnya. Padatahap ini juga dilakukan pengukuran
ketercapaian tujuan yang bertujuan untuk mengetahui efektivitas
produk yang dikembangkan. Selanjutnya setelah diterapkan,
peneliti/pengembang perlu mengamati hasil pencapaian tujuan,
tujuan yang belum dapat tercapai harus dijelaskan solusinya agar
tidak berulangsaat setelah produk disebarluaskan.

Pada tahap packaging serta diffusion and adoption,
pengemasan produk dilakukan dengan mencetak buku panduan
penerapan yang selanjutnya disebarluaskan agar dapat diserap
(difusi) atau dipahami orang lain dan dapat digunakan (diadopsi)

pada kelas mereka.
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Hal-hal yang perlu diperhatikan dalm melaksanakan
diseminasi/penyebarluasanadalah analisa pengguna, strategi dan
tema, pemilihan waktu penyebaran, dan pemilihan media
penyebaran.

Kelebihan model 4D yaitu tidak membutuhkan waktu yang
realtif lama, karena tahapan relatif tidak terlalu kompleks.
Kelemahan Model 4D yaitu di dalam model 4D hanya sampai pada
tahapan penyebaran saja, dan tidak ada evaluasi, dimana evaluasi
yang dimaksud adalah mengukur kualitas produk yang telah
diujikan, uji kualitas produk dilakukan untuk hasil sebelum dan

sesudah menggunakan produk.

C. Model Pengembangan ADDIE

Menurut Dick et al. (2005) mengembangkan model model
pengembangan yaitu model ADDIE, model tersebut terdiri dari lima
tahapan pengembangan meliputi: Analysis, Design, Development or
Production, Implementationor Delivery dan Evaluations.

Tahap Model Penelitian Pengembangan ADDIE
1. Analysis

Dalam model penelitian pengembangan ADDIE tahap pertama
adalah menganalisisperlunya pengembangan produk (model, metode,
media, bahan ajar) baru dan menganalisis kelayakan serta syarat-syarat
pengembangan produk. Pengembangan suatu produk dapat diawali oleh
adanya masalah dalam produk yang sudah ada/diterapkan. Masalah dapa

muncul dan terjadi karena produk yang ada sekarang atau tersedia sudah
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tidak relevan dengan kebutuhan sasaran, lingkungan belajar, teknologi,

karakteristik peserta didik dan sebagainya.

. Design

Kegiatan desain dalam model penelitian pengembangan ADDIE
merupakan proses sistematik yang dimulai dari merancang konsep dan
konten di dalam produk tersebut.Rancangan ditulis untuk masing-masing
konten produk. Petunjuk penerapan desain atau pembuatan produk
diupayakan ditulis secara jelas dan rinci. Pada tahap ini rancangan
produk masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses

pengembangan di tahap berikutnya.

. Development

Development dalam model penelitian pengembangan ADDIE
berisi kegiatan realisasi rancangan produk yang sebelumnya telah dibuat.
Pada tahap sebelumnya, telah disusun kerangka konseptual penerapan
produk baru. Kerangka yang masih konseptual tersebut selanjutnya
direalisasikan menjadi produk yang siap untukditerapkan. Pada tahap ini
juga perlu dibuat intrumen untuk mengukur kinerja produk.

. Implementation

Penerapan produk dalam model penelitian pengembangan ADDIE
dimaksudkan untuk memperoleh umpan balik terhadap produk yang
dibuat/dikembangkan. Umpan balik awal (awal evaluasi) dapat diperoleh
dengan menanyakan hal-hal yang berkaitan dengan tujuan
pengembangan produk. Penerapan dilakukan mengacukepada rancangan

produk yang telah dibuat.
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5. Evaluation
Tahap evaluasi pada penelitian pengembangan model ADDIE
dilakukan untuk memberi umpan balik kepada pengguna produk,
sehingga revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang
belum dapat dipenuhi oleh produk tersebut. Tujuan akhir evaluasi yakni
mengukur ketercapaian tujuan pengembangan.
5. Materi Sistem Bilangan Bulat dan Bilangan Desimal

Bilangan bulat adalah kumpulan atau himpunan yang nilainya bulat.
Bilangan bulat sendiri terdiri dari bilangan cacah dan bilangan bulat negatif.
Sedangkan bilangan desimal adalah bilangan yang diperoleh dari hasil pembagian
suatu bilangan dengan angka sepuluh atau pangkatnya, yakni 10, 100, 1.000,
10.000, dan seterusnya.

Bilangan bulat dan desimal bekerja dengan cara yang sama: sebuah
bilangan satuannya dapat berpindah ke nilai tempat di atasnya jika sudah dikalikan
dengan 10 dalam nilai tempat tersebut. Sebuah bilangan dapat berpindah ke nilai
tempat di bawahnya jika dibagi 10.

Sistem penomoran unit desimal adalah cara untuk merumuskan angka
menggunakan angka dari 0 hingga 9, naik satu tempat untuk setiap angka
sepuluh.Notasi yang kita gunakan dalam kehidupan sehari-hari, seperti 3776 atau
42,195, yang dinyatakan dengan sistem desimal dan prinsip nilai tempat, disebut
"sistem penomoran unit desimal"

Pada bilangan bulat maupun bilangan desimal, sebuah bilangan satuannya
dapat berpindah ke nilai tempat di atasnya jika sudah dikalikan dengan 10 dalam

nilai tempat tersebut. Sebuah bilangan dapat berpindah ke nilai tempat di
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bawahnya jika dibagi 10 (dikalikan 1/10). Dengan menggunakan sistem nilai
tempat, setiap bilangan bulat atau bilangan desimal dapat dinyatakan dalam
sepuluh bilangan yaitu 0, 1, 2,.., 9 dan tanda koma

6. Validitas

Validitas berasal dari kata validity yang berarti keabsahan atau
kebenaran. Validitas mempunyai arti sejauh mana ketepatan dan kecermatan
alat ukur mampu melakukan fungsi ukurnya. Menurut(Sugiyono Ono, 2020)
validitas adalah suatu indeks yang menunjukkan alatukur itu benar-benar
mengukur apa yang hendak diukur. Menurut (Hendriani&Gusteti,2021)
validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan atau
kesahihan suatu instrumen.

Berdasarkan dua pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa validitas
merupakan alat ukur yang menunjukkan kevalidan suatu instrumen atau produk
yang dikembangkan peneliti.

7. Uji Kepraktisan

Setelah instrumen penilaian divalidasi dan hasilnya dinyatakan valid
dengan beberapa revisi, maka tahap selanjutnya dilakukan uji kepraktisan. Untuk
membuktikan instrumen penilaian tersebut praktis, maka dibutuhkan hasil
penilaian ahli dan praktisi yang menunjukkan bahwa instrumen penilaian dapat
dilaksanakan dan berlangsung sepanjang proses pembelajaran. Hasil observasi di
lapangan bahwa guru (peneliti) dapat melaksanakan aktivitas yang sesuai dengan
aktivitas yang dicantumkan pada modul ajar dan menjalankan baik sebagai

motivator, fasilitator maupun pembimbing kegiatan diskusi.
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Menurut (Faridah & Santi, 2021) praktikalitas merupakan kemudahan
produk yang dihasilkan pada saat digunakan. Praktikalitas dapat diujikan pada
siswa dan guru. Menurut (Guswita & Mawardi, 2021)definisi praktis digunakan
untuk menjelaskan tentang sesuatu hal yang ditinjau dari segi kegunaan atau
tujuan.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa praktikalitas
adalah kemudahan produk yang dikembangkan mulai dari segi kegunaan dan
tujuan.

8. Efektivitas

Efektivitas merupakan faktor penting dalam pembelajaran.
Pembelajaran yang efektif merupakan kesesuaian antara siswa Yyang
melaksanakan pembelajaran dengan sasaran atau tujuan pemebelajaranyang
ingin dicapai. Efektivitas adalah bagaimana seseorang berhasil mendapatkan
dan memanfaatkan metode belajar untuk memperoleh hasil yang baik. Menurut
(Aini, 2022) mengartikan “Efektivitas merupakan kesesuaian antara siswa
dengan hasil belajar”. Menurut (Arviansyah & Shagena, 2022) efektivitas
adalah ukuran berhasil tidaknya pencapaian tujuan suatu organisasi mencapai
tujuannya.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
efektivitas pembelajaran merupakan proses yang harus di lalui siswa untuk
mencapai hasil belajar dan sebagai tolak ukur pencapaian siswa dalam belajar.

B. Kajian hasil penelitian yang relevan
Judul penelitian ini adalah pengembangan media audio visual untuk

mengatasi kesulitan belajar siswa pada mata pelajaran matematika di SDN 9 Baru
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Baru Tanga, terdapat penelitian yang relevan dengan penelitian ini. Adapun

penelitian yang relevan tersebut sejalan dengan penelitian yang pernah dilakukan

oleh:

1.

Sri Muliayani (2021) dengan judul skripsi “Pengembangan Media Audio
Visual Berbasis Media Realita Untuk Meningatkan Hasil Belajar Kognitif
Pada Tema 3 Kelas V Sekolah Dasar Tahun Ajaran 2021/2022”. Model
pengembangan mengacu pada model Research and Devleopment (R&D)
metode penelitian yang digunakan adalah model dari Borg & Gall dengan
10 tahapan yaitu: 1) penelitian dan pengumpulan data, 2) Perencanaan, 3)
Pengembangan draf produk awal), 4) Uji coba lapangan awal, 5) Merevisi
hasil uji, 6) Uji coba utama, 7) Penyempurnaan produk hasil uji lapangan,
8) Uji coba lapangan operasional, 9) Penyempurnaan produk, 10)
Desiminasi dan implementasi. Hasil pengembangan menunjukkan media
audio visual berbasis media realita yang dikembangkan masuk dalam
kategori valid, praktis dan efektif.

Kesamaan antara penelitian yang dilakukan Sri Muliayani dengan
penelitian saya terletak pada kesamaan media pengembangan yang
digunakan yaitu media audio visual. Sedangkan perbedaan kedua penelitian
saya dengan penelitian Sri Mulyani adalah penelitian Sri Muliayani
menggunakan media audio visual berbasis realita sedangkan dalam
penelitian yang saya lakukan menggunakan media audio visual berbasis
aplikasi animaker. Selain itu, penelitian ini menggunakan model

penggunaan model R&D tahap penelitian yang dikembangkan oleh Borg
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dan Gall sedangkan dalam penelitian yang saya lakukan menggunakan
model penelitian ADDIE.

. Nurjannah Husain (2017) dengan judul skripsi ‘“Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Audio Visual Pada Materi Pencemaran Lingkungan
Kelas VII SMP Negeri 6 Duampanua Kabupaten Pinrang”. Model
pengembangan (Research and Development) yang mengacu pada model
pengembangan 4-D atau model Thiagarajan yang terdiri dari 4 tahap yaitu
tahap  define  (pendefinisian), design (perancangan), develop
(pengembangan) dan disseminate (penyebaran). Hasil penelitian
menunjukkan berdasarkan uji coba kevalidan media pembelajaran berbasis
audio visual yang dikembangkan berada pada kategori valid dengan nilai
rata-rata semua aspek penilaian materi dan media adalah 3,65 dan instrumen
penilaian adalah 3.57. Hasil penelitian yang diperoleh dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis audio visual yang dikembangkan

memenuhi kategori valid dan praktis sehingga layak untuk digunakan.

. Herlina Friska Eka, Dwi Oktaviana, dan Rahman Haryadi (2022) dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Menggunakan
Software Powtoon Kemampuan Berpikir Kritis pada Materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel”. Dengan tujuan untuk melihat tingkat
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dari media pembelajaran video
animasi menggunakan software powtoon terhadap kemampuan berprikir
kritis dalam materi sistem persmaan linear dua variable (SPLDV). Subjek
penelitiannya yaitu siswa kelas VIII SMP Negeri 22 Pontianak dengan

jumlah 12 orang siswa. Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan
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diperoleh bahwa (1) hasil validasi media pembelajaran video animasi
menggunakan software powtoon diperoleh hasil rata-rata penilaian sebesar
92,36% dengan kategori sangat valid maka tidak perlu dilakukan revisi dan
para ahli menayatakan bahwa media pembelajaran video animasi
menggunakan software powtoon yang dikembangkan telah layak untuk
digunakan dan dapat diujicobakan di lapangan, (2) respon siswa dan guru
terhadap video animasi menggunakan software powtoon diperoleh hasil
rata-rata penilaian sebesar 92,12% dengan kategori sangat praktis, dan (3)
hasil dari pengerjaan posttest siswa didapatkan hasil sebesar 83,33% dengan

kriteria efektif.

C. Kerangka Konseptual

Kerangka berfikir adalah model konseptual yang merujuk pada teori tentang
beberapa faktor yang telah diidentifikasikan sebagai masalah penting yang terdapat
pada penelitian. Jadi, kerangka kontekstual disusun dari fenomena atau masalah
yang ditemukan di sekolah. Adapun tempat penelitian yang akan dilakukan oleh
peneliti adalah SDN 9 Baru-Baru Tanga. Proses pembelajaran matematika di SDN
9 Baru-Baru Tanga masih belum optimal. Hal ini dapat terlihat pada perolehan nilai
yang tertulis di rapor. Beberapa faktor yang mempengaruhi proses pembelajaran
yaitu meliputi media dalam penyampaian materi, sarana prasarana, serta lingkungan

sekitarnya.

Penggunaan media menjadi salah satu faktor penting yang mempengaruhi
proses pembelajaran. Penggunaan media yang belum optimal dan masih terbatas,

guru juga lebih sering menjelaskan materi dengan menggunakan papan tulis dan
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video dari youtube. Hal ini dapat menyebabkan siswa merasa bosan dan
mengakibatkan kesulitan belajar karena penyampaian materi yang kurang menarik.
Jika tidak diatasi pembelajaran menjadi kurang efektif dan tujuan pembelajaran

tidak akan tercapai secara maksimal.

Berlandaskan dari permasalahan tersebut maka penulis memberikan solusi
yaitu penggunaan media pembelajaran audio visual dengan menggunakan aplikasi
animaker. Dibawah ini disajikan bagan kerangka berpikir dalam penelitian
pengembangan media audio visual untuk mengatasi kesulitan belajar siswa pada

mata pelajaran matematika sebagai berikut:

Melakukan pra survei di sekolah terkait nilai
matematika disebabkan oleh kesulitan belajar
yang dialami sebagian siswa.

v

Kurangnya variasi media pembelajaran yang
digunakan guru

\ 4 \ 4

Validasi materi Validasi media pembelajaran

v

Implementasi uji keefektifan pembelajaran matematika
dengan media audio visual.

Gambar 2.8 Skema Kerangka Berpikir



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau dikenal dengan
Research dan Development (R&D). Research dan Development (R&D) yaitu
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu atau
menguji keefektifan produk tersebut. Menurut Borg & Gall (1983) dalam Punaji
Setyosari (2010: 194) penelitian pengembangan adalah suatu proses yang dipakai
untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Setiap tahapan dalam
penelitian dan pengembangan dilakukan dengan mengacu pada tahapan
sebelumnya. Penelitian pengembangan pendidikan meliputi proses pengembangan
dan validasi produk. Melalui penelitian pengembangan peneliti berusaha untuk
mengembangakan suatu produk yang efektif digunakan dalam pembelajaran.
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah berupa media pembelajaran
berbasis film animasi yang diharapkan akan mampu meningkatkan pemahaman dan
motivasi siswa.
B. Model Pengembangan

Model pengembangan ADDIE dikarenakan memiliki keunggulan pada
tahapan kerjanya yang sistematik. Setiap fase dilakukan evaluasi dan revisi dari
tahapan yang dilalui, sehingga produk yang dihasilkan menjadi produk yang valid.
Selain itu model ADDIE juga memberikan peluang untuk melakukan evaluasi

terhadap aktivitas pengembangan produk pada setiap tahap.

34
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Berikut langkah-langkah prosedur penelitian yang mengacu pada model

ADDIE:
p
Analisis (Analysis) _l
J
A\ 4
(Analisis Masalah Kebutuhan Siswa J [ Analisis Media J
|
v
[ Perancangan (Design) J
Pengembangan (Development) oleh Validasi Oleh Ahli
i . - —
o R
Guru . Implementasi (Implementation) Uji Coba Video Peserta
Wali Kelas JI Pembelajaran Berbantuan animaker L Didik

L k. dNBEE PN 4_..—
Evaluasi (Evaluation) j

Gambar 3.1 Model pengembangan ADDIE

C. Prosedur Pengembangan

Prosedur model penelitian pengembangan ADDIE ada lima tahapan yaitu:

1. Analisis (4nalysis)

Tahap analisis meliputi kegiatan sebagai berikut (a) melakukan
analisis kompetensi yang dituntut kepada peserta didik; (b) melakukan
analisis karakteristik peserta didik tentang kapasitas belajarnnya,
pengetahuan, keterampilan, sikap yang telah dimiliki peserta didik serta
aspek yang terkait; (c) melakukan analisis materi sesuai dengan tuntutan
kompetensi (Tegeh, 2014:42).

Semua tahapan analisis tersebut dilakukan untuk mengetahui

kebutuhan dari permasalahan di sekolah, serta untuk memberikan masukan
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kepada peneliti agar bisa mengembangkan media yang sesuai dengan
kebutuhan di sekolah. Tahap analisis yang dilakukan di SDN 9 Baru-baru
Tanga yakni siswa kesulitan pada materi operasi hitung pecahan.
Pembelajaran dengan materi tersebut penting untuk dibuatkan suatu media
audio visual agar siswa dapat mengulang materi dan dapat belajar di mana
dan kapan saja.

Perancangan (Design)

Kegiatan desain dalam model penelitian pengembangan ADDIE
merupakan proses sistematik yang dimulai dari merancang konsep dan
konten di dalam produk tersebut. Tahapan ini merupakan tahapan tindak
lanjut dari tahap analisis. Pada tahap ini peneliti melakukan perancangan
sebagai berikut: a) menetapkan pengguna media pembelajaran, b)
menetapkan kompetensi dan indikator yang akan dicapai melalui media
pembelajaran, c¢) merancang design media yang dapat mendukung
tercapainya kompetensi dan indikator yang akan dicapai, d) menentukan
tingkat penguasaan siswa dalam pembelajaran setelah menggunakan media

yang dirancang oleh peneliti.

Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan kemudahan kepada guru
dalam menyampaikan informasi dan materi dalam proses belajar mengajar.
Perancangan media disini peneliti merancang fitur video. Peneliti juga
mendesain bahan menarik perhatian siswa yang dapat merangsang minat,
cara mengingat, dan memotivasi siswa, yaitu seperti gambar, teks,

warna,dan suara di dalam video.
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3. Pengembangan (Development)

Development dalam model penelitian pengembangan ADDIE berisi
kegiatan realisasi rancangan produk yang sebelumnya telah dibuat. Pada
tahap sebelumnya, telah disusun kerangka konseptual penerapan produk
baru. Kerangka yang masih konseptual tersebut selanjutnya direalisasikan
menjadi produk yang siap untuk diterapkan. Pada tahap ini juga perlu dibuat

intrumen untuk mengukur kinerja produk.

Pada tahap pengembangan dilakukan kegiatan  untuk
menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik ke dalam bentuk
fisik (produk). Produk yang akan di buat oleh peneliti adalah media audio
visual berupa video pembelajaran berbantu animaker. Didalam video
terdapat materi pembelajaran. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan
adalah mengembangakan media audio visual pada pembelajaran
matematika dengan validasi ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran

yang dipaparkan sebagai berikut:

1) Pembuatan media audio visual
Pembuatan media audio visual menggunakan aplikasi animaker.

2) Validasi ahli (materi,media dan pembelajaran)
Tahap selanjutnya adalah melakukan validasi produk kepada ahli
materi, ahli media, dan ahli pembelajaran. Ahli materi dan ahli media
dilakukan oleh dosen matematika Universitas Muhammadiyah
Makassar sedangkan ahli uji kepraktisan dilakukan oleh guru kelas di

SDN 9 Baru-Baru Tanga. Hasil dari validasi produk berupa penialain
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kevalidan media dan saran sebagai dasar dalam pengembanagan media

pada tahap selanjutnya. Berikut kriteria validator ahli materi, media, dan

pembelajaran.
Tabel 3. 1 Validator Penelitian
No | Validator Bidang Ahli
1 Dosen matematika Ahli media
2 Dosen matematika Ahli materi

3 | Guru kelas V SDN 9 Baru-Baru | Ahli uji kepraktisan

Tanga

4. Pelaksanaan (Implementation)

Kegiatan tahap keempat adalah implementasi. Hasil
pengembangan diterapkan dalam pembelajaran untuk mengetahui
pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran yang meliputi keefektifan,
kemenarikan dan efisiensi pembelajaran (Tegeh, 2014:43). Keefektifan
berkenaan dengan sejauh mana produk pengembangan media audio visual
dapat mencapai tujuan dan kompetensi yang peneliti harapkan. Pada tahap
implementasi kegiatan yang dilakukan yaitu uji coba media di lapangan
yang pada tahapanya terdapat revisi untuk perbaikan dalam
mengembangkan media tahap selanjutnya yaitu dengan evaluasi.

5. Evaluasi (Evaluation)
Tahap ini adalah tahapan terakhir yaitu melakukan evaluasi kegiatan
yang dilakukan oleh peneliti untuk mengetahui kualitas produk media yang
telah dikembangkan. Tahap evaluasi digunakan untuk mengetahui

kelayakan media yang dikembangkan oleh peneliti. Data-data yang
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diperoleh pada tahap ini digunakan untuk mnyempurnakan produk yang

dikembangkan.

Tahap evaluasi pada penelitian pengembangan model ADDIE
dilakukan untuk memberikan feedback kepada pengguna produk, agar dapat
dilakukan modifikasi sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang
belum dapat dipenuhi oleh produk tersebut. Tujuan akhir tahap evaluasi

adalah untuk mengukur ketercapaian tujuan pengembangan.

D. Desain Ujicoba Produk
1. Desain Uji Coba
Validasi ahli dilakukan kepada ahli materi dan ahli media sedangkan
uji kelayakan dilakukan kepada pengguna atau sasaran yaitu siswa kelas V
dan kelas VI SDN 9 Baru-Baru Tanga. Validasi ahli dilakukan oleh Dosen
Matematika Universitas Muhammadiyah Makassar.
2. Subjek Uji Coba
Subjek dalam penelitian ini dikelompokkan menjadi tiga, yaitu:

a. Responden Ahli Media

Ahli media adalah dosen Matematika Universitas Muhammadiyah
Makassar yang dapat menangani dalam hal media pembelajaran. Pengujian
yang dilakukan oleh ahli media yaitu untuk mengetahui kelayakan media

tersebut untuk diuji coba ke siswa.

b. Responden Ahli Materi
Ahli materi adalah dosen Matematika Universitas Muhammadiyah

Makassar dan yang berperan untuk menentukan apakah materi dalam media
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pembelajaran tersebut sudah sesuai dengan silabus yang digunakan
universitas.
c. Responden Uji Kepraktisan

Uji kepraktisan dilakukan oleh Guru SDN 9 Baru-Baru Tanga. Guru
yang berperan untuk menguji keefektifan alokasi waktu pembelajaran
terhadap media audio visual yang akan diuji coba dalam proses
pembelajaran.
d. Responden Pengguna

Subjek pengguna adalah siswa SDN 9 Baru-Baru Tanga yang
berjumlah 12 siswa. Siswa kelas V telah menggunakan Kurikulum Merdeka
Belajar dalam proses pembelajaran.

E. Jenis Data
Jenis data yang peneliti peroleh dalam penelitian ini adalah:

1. Data Kualitatif

Diperoleh dari hasil dari hasil wawancara peserta didik dan tenaga
pendidik. Selain itu, data kualitatif juga didapatkan dari kritik dan saran baik
dari validator media dan ahli materi setelah pembelajaran menggunakan

media audio visual berupa video pembelajran berbasis aplikasi animaker.

2. Data Kuantitatif

Data kuantitatif diperoleh dari angket atau kuesioner. Data kuantitatif ini
terdiri dari angket validasi ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran, dan siswa.

Data yang dihimpun melalui angket pada penelitian pengembangan ini
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menggunakan skala likert berupa tingkat kesetujuan responden terhadap

pernyataan.

. Teknik Pengumpulan Data

Teknik atau metode yang digunakan untuk pengambilan data dalam
penelitian pengembangan media pembelajaran video dengan materi pecahan
adalah wawancara dan angket/kuesioner. Wawancara digunakan untuk
mengetahui masalah siswa dalam pembelajaran matematika. Sedangkan angket
digunakan untuk mengetahui responden para ahli, guru dan siswa terhadap
produk yang dikembangkan. Lembar angket respon siswa setelah menggunakan

media audio visual terdapat dalam lampiran.

1. Wawancara

Menurut Endang Mulyatiningsih (2011: 32) wawancara merupakan salah
satu metode pengumpulan data dan informasi yang dilakukan secara lisan.
Proses wawancara dilakukan dengan cara tatap muka secara langsung. Selama
proses wawancara petugas pengambil data penelitian akan mengajukan
pertanyaan pertanyaan, meminta penjelasan dan jawaban kepada responden
secara lisan. Wawancara dalam penelitian ini termasuk wawancara tidak
terstruktur dimana peneliti bebas mengajukan pertanyaan tanpa menggunakan

pedoman wawancara yang telah tersusun secara sistematis dan lengkap.

Wawancara  dilakukan dengan menanyakan  garis-garis  besar
permasalahan. Metode wawancara dilakukan kepada Guru dan Siswa SDN 9
Baru-Baru Tanga. Fungsi kegiatan wawancara untuk mencari informasi dan

menemukan permasalahan yang harus diteliti serta menghasilkan data analisis
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yang diperlukan guna menentukan model media pembelajaran yang akan

dikembangkan.

2. Angket/Kuesioner

Angket atau kuesioner merupakan alat pengumpul data yang memuat
sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab oleh subjek penelitian.
Kuesioner efektif digunakan untuk penelitian yang memiliki jumlah sampel
banyak karena pengisian kuesioner dapat dilakukan bersama-sama dalam satu
waktu. Kuesioner dapat digunakan untuk memperoleh informasi atau data
dalam waktu yang cepat. Angket atau kuesioner yang digunakan dalam
pengumpulan data terdiri dari angket validasi ahli media dan ahli materi serta
angket untuk siswa SDN 9 Baru-Baru Tanga. kuesioner digunakan untuk
mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif yang telah

digunakan.

G. Instrumen Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini menggunakan angket tertutup. Angket tertutup
merupakan angket penelitian yang item jawabannya sudah tersedia pada lembar
angket. Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini berupa:
1. Angket validasi dari validator materi

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Materi
No | Aspek Penilaian Indikator

1 | Materi Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

Kesesuaian konsep materi

Urutan penyajian materi

2 | Pembelajaran Kejelasan indikator pembelajaran

Pemberian latihan soal
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Kesesuaian gambar, video yang diberikan untuk
memperjelas materi

3 | Kebahasaan

Kesesuaian bahasa dengan tingkat kemampuan
berpikir siswa

Ketepatan tata bahasa dan ejaan

2. Angket validasi dari validator ahli media.

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Media

No | Aspek Penilaian

Indikator

1 | Kualitas teknik

Kemudahan penggunaan

Keterbacaan

Kualitas tayangan/tampilan

Media aman untuk digunakan

Pemilihan suara, gambar, animasi, teks, sesuai
dengan materi pembelajaran

Kesesuaian gambar untuk memperjelas materi

2 | Desain produk

Tampilan menarik

Fleksibel

3. Angket respon siswa.

Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Validasi Respon Siswa

No | Aspek Penilaian

Indikator

1 | Tampilan

Kemenarikan media

Kejelasan suara, gambar, dan teks.

2 | Pemanfaatan

Media menjadi sumber belajar mandiri

Media dapat meningkatkan motivasi belajar siswa

Kesesuaian media dengan materi.

H. Teknik Analisis Data

Penelitian in1 menggunakan teknik analisis data deskriptif kuantitatif ini

menggunakan angket validasi dari ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran,

dan siswa terhadap pengembangan media audio visual untuk siswa kelas V yang

dikembangkan kemudian dianalisis untuk mengetahui tingkat kevalidan produk

tersebut. Analisis validasi tersebut menggunakan skala likert. Skala Likert

digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau

sekelompok orang tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2011:93).
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Analisis validasi tersebut menggunakan skala likert dengan langkah-
langkah sebagai berikut ini:
a) Memberikan skor pada setiap jawaban. Skor jawaban tersebut meliputi
kategori sebagai berikut: (5) sangat baik, (4) baik, (3) cukup, (4) kurang, (5)
kurang sekali.
b) Menjumlahkan skor total tiap validator terhadap semua indikator.
¢) Memberikan nilai validasi menggunakan rumus:
p=>Yf x100%
n
Keterangan:
P = nilai akhir
> f = perolehan skor
n = skor maksimal
Selanjutnya kelayakan media pembelajaran audio visual materi pecahan dalam
penelitian ini digolongkan dalam 5 kategori kelayakan dengan menggunakan
kriteria interpretasi skor dengan menggunakan skala pada table berikut :

Tabel 3.5 Kiriteria Interpretasi Skor

No | Presentase Kategori

1 0-20% Sangat kurang
2 121-40% Kurang

3 141-60% Cukup

4 161-80% Baik

5 [81-100% Sangat baik




BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A.  Hasil Produk Pengembangan

Hasil yang diperoleh dari penelitian dan pengembangan yang
telah dilakukan adalah menghasilkan video pembelajaran menggunakan
Animaker untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis
siswa pada materi bilangan bulat dan bilangan desimal dan mengetahui
kualitas produk hasil pengembangan dapat dilihat dari kevalidan video
pembelajaran sesuai dengan penilaian validasi ahli materi dan media,
kepraktisan video pembelajaran sesuai dengan lembar praktikalitas oleh guru
dan keefektifan sesuai dengan respon siswa selama selama penggunaan video
pembelajaran dalam pembelajaran serta pembagian tes kemampuan
pemahaman konsep matematis setelah belajar menggunakan video

pembelajaran yang dikembangkan.

Media pembelajaran yang dikembangkan peneliti dalam penelitian
ini adalah video pembelajaran, dalam proses pengembangannya peneliti
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan
pengembangan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Berikut adalah tahap-tahap pengembangan video pembelajaran yang

dilakukan oleh peneliti.

45
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1.  Analisis (analysis)

Tahap pertama dalam proses pengembangan adalah analisis, peneliti
menganalisis masalah pokok yang dihadapi dalam proses belajar mengajar.
Dimana peneliti melakukan wawancara kepada seorang guru wali kelas V di
SDN 9 Baru-Baru Tanga. Hasil wawancara awal diperoleh informasi bahwa
siswa cenderung pasif dan kesulitan dalam memahami konsep dari materi yang
disampaikan, dikarenakan masih banyak siswa yang kurang memahami dasar
atau konsep pada pembelajaran sebelumnya dan metode yang digunakan oleh
guru yaitu metode ceramah sehingga proses pembelajaran menjadi kurang
maksimal dan monoton. Selain itu, berdasarkan observasi awal di di SDN 9
Baru-Baru Tanga, diperoleh bahwa siswa jarang menggunakan media
pembelajaran, sesekali saja menggunakan media pembelajaran konkret
bergantung pada materi yang akan dipelajari.

2. Desain (design)

Tahap yang kedua adalah desain yang dilakukan jika telah menyelesaikan
tahap analisis. Tahap desain merupakan tahapan yang dilakukan untuk perencanaan
proses pengembangan video pembelajaran. Berikut adalah langkah- langkah yang
dilakukan peneliti dalam tahap desain, yakni:

a. Penyusunan materi

Pada tahap ini peneliti menyusun materi yang sesuai dengan modul ajar,
kompetensi, dan tujuan pembelajaran dari sekolah yang disesuaikan dengan video
pembelajaran matematika.

b. Penyusunan skenario video pembelajaran

Penyusunan skenario adalah tahap awal yang harus dilakukan sebelum
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memasuki tahap produksi. Naskah yang dibuat peneliti untuk video pembelajaran
matematika terdiri dari scene, narasi, dan tujuan penyampaiannya.
€. Pemilihan background dan ilustrasi gambar pendukung video pembelajaran

Background penting dalam video pembelajaran karena dapat menarik
perhatian siswa, selain background ada beberapa gambar pendukung sebagai
pelengkap dalam pembuatan video pembelajaran matematika.

d. Penyusunan instrumen validasi, praktikalitas, dan instrumen respon siswa

Instrumen validasi terdiri dari validasi ahli media, ahli materi. Setiap
butir aspek penilaian validator berbeda dan disesuaikan dengan ahli bidang masing-
masing. Lembar validasi video pembelajaran dilengkapi dengan kritik dan saran
untuk validator.

Instrumen respon siswa terhadap kemenarikan produk dan minat belajar
matematika siswa berbentuk angket check list yang terdiri dari 10 pernyataan.
Karena adanya angket respon siswa, maka dapat dilihat perubahan minat belajar
matematika siswa sebelum dan sesudah menggunakan video pembelajaran yang
telah dikembangkan oleh peneliti. Dalam tahap ini peneliti juga melakukan
perizinan serta konsultasi awal dengan validator ahli media dan materi yakni lbu
Dr. A. Husniati, M.Pd.

3. Pengembangan (development)

a. Pembuatan Video Pembelajaran

Tahap pembuatan atau produksi video pembelajaran dilakukan dengan
berpedoman pada skenario video pembelajaran yang sudah diuji valid oleh ahli
materi, ahli pembelajaran, dan ahli bahasa. Langkah pertama adalah melakukan

perekaman video close up narator sesuai dengan naskah. Kemudian melakukan
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perekaman suara sesuai dengan narasi yang ada, sebagai pengisi suara dalam
beberapa scene. Peneliti melakukan perekaman suara dengan menggunakan
aplikasi bawaan dari smartphone yaitu voice recorder. Agar kualitas lebih jernih,
peneliti menggunakan earphone sebagai alat bantu dalam perekaman suara. Proses
perekaman video close up dan rekam suara dilakukan sesuai dengan pembagian
scene dan dilakukan secara terpisah.

Tahap selanjutnya adalah proses editing video pembelajaran. Alat yang
digunakan adalah laptop yang sudah terdapat Software Camtasia Studio 8.
Rekaman video dan rekaman suara yang sudah dibuat beserta gambar background
dan gambar pendukung yang sudah dipilih, diimport dalam Camtasia Studio 8.
Kemudian menyusun bahan-bahan yang ada sesuai dengan teks narasi dan
pembagian scene agar menjadi video pembelajaran yang utuh.

Berikut adalah visualisasi hasil pembuatan video pembelajaran

matematika:

Gambar 4.1 Halaman Depan Video Pembelajaran

Halaman depan media terdiri dari judul materi pembelajaran dan tingkatan
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kelas, judul halaman depan sesuai dengan pokok bahasan yakni “Bilangan
Desimal dan Bilangan Bulat untuk Siswa Kelas VV SD/MI”. Sampul depan

disesuaikan dengan warna cerah, lucu, dan menarik yanglebih disukai
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Gambar 4.2 Tujuan Pembelajaran Materi Bilangan Bulat dan

Bilangan Desimal

Tujuan pembelajaran yang ada pada video pembelajaran dalam
penelitian ini adalah sesuai dengan pokok bahasan modul ajar yang dapat

dilihat pada Gambar 4.2
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Halaman isi di desain lebih sederhana, karena hanya menunjukkan
hal- hal yang akan dibahas dalam video mencakup materi pembelajaranyang

berupa rangkuman dari materi energi dan perubahannya.
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Gambar 4.4 Latihan Soal Materi Bilangan Bulat dan Bilangan Desimal

Beberapa contoh soal disertakan dalam video pembelajaran guna
mempermudah siswa memahami materi materi bilangan bulat dan bilangan desimal

terkait dengan penjumlahan bilangan bulat dan bilangan desimal.
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Gambar 4.5 Penjelasan dari latihan Soal Materi Bilangan Bulat dan Desimal

Materi disajikan dalam bentuk yang singkat dan jelas agar siswa tidak

bosan dengan banyak tulisan dan durasi video pembelajaran yang lama.
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b. Uji Ahli

Setelah menyelesaikan tahap pembuatan media, maka sebelum
melangkah pada tahap implementasi, perlu dilakukan tahap uji validitas para ahli.
Validator ahli materi, ahli pembelajaran,dan ahli bahasa dilakukan pada tahap awal
yakni dalam uji validitas skenario video pembelajaran. Selanjutnya setelah video
pembelajaran selesai dikembangkan, makadiuji validitasnya oleh ahli media.
Dalam tahap uji ahli diperoleh nilai kuantitatif dari instrumen angket dan nilai
kualitatif dari kritik dan saran validator. Jika terdapat kesalahan dalam video
pembelajaran maka diperbaiki lagi hingga dinyatakan valid oleh para ahli.

4. Implementasi (implementation)

Tahap implementasi dilakukan jika video pembelajaran sudah dinyatakan
valid oleh ahli. Kemudian melakukan uji coba dari produk yang sudah direvisi
kepada peserta didik. Uji coba produk ini dilakukan dikelas V SDN 9 Baru- Baru
Tanga di Kecamatan Pangkajene Kabupaten Pangkep yang terdiridari 12 siswa.
Kegiatan ini dilaksanakan untuk mengetahui apakah produk yang dikembangkan
peneliti sudah efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti pada saat melakukan uji coba
produk, siswa antusias dalam pembelajaran matematika dimana siswa tidak ada
yang mengantuk dan melamun. Siswa memperhatikan video pembelajaran secara
seksama dan mencatat beberapa materi yang dibahas. Setelah video pembelajaran
ditayangkan, peneliti menyebarkan angket respon siswa terhadap kemenarikan
video pembelajaran dan melakukan evaluasi pembelajaran.

5. Evaluasi (evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan dengan tujuan untuk menvalidasi produk
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media pembelajaran yang telah dikembangkan melalui uji ahli dan uji produk.
Pada setiap tahap pengembangan media pembelajaran ini terdapat evaluasi dan

revisi yang dilakukan untuk perbaikan produk yang dihasilkan.

B. Penyajian Data Uji Coba
1.  Hasil Penilaian Validasi Materi Video Pembelajaran

Penilaian instrumen dilakukan sebelum melakukan uji validitas
video pembelajaran yang dikembangkan. Pada tahap awal validasi materi,
validator melihat isi materi pada video pembelajaran yang telah dibuat, barulah
validator menilai dengan mengisi angket tertutup yang terdiri dari 15 butir
pernyataan dan diperoleh data hasil penilaian validasi materi dengan kategori
valid. Adapun hasil validasi oleh ahli materi disajikan pada tabel 4.2

Tabel 4. 1 Hasil Validasi oleh Ahli Materi

No. Pernyataan Skor
1. | Materi yang diajarkan sesuai dengan tujuan pembelajaran 5
2. | Materi pembelajaran memperhatikan keterlibatan aktif siswa 5
dalam proses pembelajaran

3. | Konsep-konsep yang disampaikan dalam materi pembelajaran 5
saling terkait dan terpadu

4. | Materi pembelajaran menguraikan konsep-konsep yang 4
kompleks menjadi bahasan yang lebih mudah dipahami

5. | Materi pembelajaran disajikan secara progresif, 4
memungkinkan siswa untuk membangun pemahaman secara
bertahap

6. | Materi pembelajaran menyajikan contoh atau ilustrasi yang 4
mendukung pemahaman konsep

7. | Penggunaan gambar dan video memberikan ilustrasi yang 4
jelas terhadap konsep yang diajarkan

8. | Gambar dan video yang digunakan relevan dengan materi 5
pembelajaran yang sedang disampaikan

9. | Penggunaan gambar dan video memperkaya pengalaman 5
pembelajaran peserta didik

10. | Gambar dan video yang digunakan disajikan dengan kualitas 4

yang baik dan mudah dipahami

11. | Penggunaan gambar dan video diintegrasikan secara efektif 4

dalam penyampaian materi pembelajaran
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12. | Bahasa yang digunakan dalam pembelajaran memadai untuk 4
mendukung kemampuan berpikir tingkat rendah (misalnya,
mengingat, memahami)

13. | Materi pembelajaran menggunakan tata bahasa yang sesuai 4
dengan norma dan kaidah bahasa yang berlaku

14. | Bahasa yang digunakan dalam pembelajaran mengakomodasi 5
berbagai gaya belajar dan tingkat kemampuan siswa

15. | Bahasa yang digunakan dalam pembelajaran sesuai dengan 4
konteks dan kebutuhan siswa serta materi yang diajarkan

Jumlah 66
Persentase (%0) 88%

Berdasarkan Tabel 4.1 hasil validasi ahli materi pembelajaran di atas

diperoleh jumlah skor penilaian 66, dengan persentase sebesar 88%. Maka video

pembelajaran ini termasuk dalam kategori sangat valid. Namun, ada sedikit

perbaikan yang dilakukan sesuai hasil komentar dan saran dari validasi materi

ini sebelum dilakukan uji cobakan vyaitu lebih memperhatikan lagi materi

dalam video dengan aktivitas belajar siswa di kelas.

Tabel 4. 2 Hasil Validasi oleh Ahli Media

No. Kriteria Skor

1) 2 3)

1. | Video mudah dipahami oleh pengguna 4

2. | Video menggunakan bahasa yang jelas dan mudah dipahami. 3

3. | Struktur dan tata letak informasi dalam video ini membantu 4
memudahkan pengguna dalam membaca dan memahami

4. | Tayangan atau tampilan video ini menarik perhatian 4
pengguna dengan estetika yang menarik

5. | Penggunaan warna, grafik, dan elemen visual lainnya dalam 4
video ini mendukung pemahaman siswa.

6. | Keseluruhan tampilan teknik atau produk ini memberikan 4
kesan profesional dan berkualitas

7. | Media yang digunakan dalam teknik atau produk ini terus 4
dipantau dan diperbarui secara berkala untuk menjaga
keamanan

8. | Pemilihan suara dalam teknik atau produk ini sesuai dengan 4
konten materi pembelajaran

9. | Teks yang disajikan dalam teknik atau produk ini mudah 4
dipahami dan disusun dengan baik

10. | Pemilihan suara, gambar, animasi, dan teks dalam teknik atau| 4
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produk ini mendukung berbagai gaya belajar dan preferensi
pengguna

11. | Gambar yang digunakan dalam teknik atau produk ini relevan| 4
dengan konsep yang sedang dipelajari

12. | Gambar-gambar tersebut membantu memvisualisasikan 4
informasi yang sulit dipahami hanya dengan teks

13. | Kualitas gambar, seperti resolusi dan kejelasan, cukup tinggi 3
untuk memastikan pemahaman yang optimal

14 | Desain produk ini memiliki tampilan visual yang menarik dan| 3
estetis

15 | Penggunaan warna, pola, dan elemen visual lainnya dalam 5
desain produk ini memberikan kesan yang positif

16 | Tata letak dan struktur visual dalam desain produk ini mudah 4
dipahami dan intuitif.

17 | Desain produk ini mencerminkan identitas merek atau tujuan 3
penggunaannya dengan baik

18 | Pengguna merasa tertarik dan terinspirasi oleh tampilan 3
desain produk ini

19 | Produk ini dapat diintegrasikan dengan produk atau sistem 4
lain dengan mudah

20 | Produk ini dapat digunakan dalam berbagai konteks atau 4
situasi tanpa mengalami penurunan Kinerja atau kualitas

Jumlah 76
Persentase (%) 76%

Berdasarkan Tabel 4.2 hasil validasi ahli media video pembelajaran

berbantu animaker di peroleh jumlah skor yaitu 76 dan nilai rata-rata dalam

persentase adalah 76%. Maka video pembelajaran ini termasuk dalam

kategori valid. Revisi yang dilakukan sesuai hasil komentar dan saran dari

validasi desain ini sebelum dilakukan uji coba adalah atur durasi video

pembelajaran sesuaikan dengan slide video agar tidak terlalu cepat.

Tabel 4. 3 Hasil Lembar Penilaian Validasi Video Pembelajaran

Penilaian

Validator Rata-rata(%0)| Kategori

Ahli Materi Ahli Media

88% 76% 82% Sangat Valid
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Berdasarkan Tabel 4.3 bahwa video pembelajaran dinyatakan valid

untuk mengukur tingkat validitas dari video pembelajaran. Hal ini dibuktikan

dengan nilai rata-rata validasi berada pada rentang 81 — 100 % yang berada pada

kategori sangat valid. Dengan demikian, video pembelajaran

yang

dikembangkan dapat digunakan dengan sedikit sesuai saran dari validator.

2. Hasil Penilaian Lembar Uji Kepraktisan

Agar mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran animasi

berbantu animaker, penilaian ini dilakukan oleh ibu H. Nurmaeni, S.Pd yang

dilakukan pada tanggal, 17 Juli 2024. Berikut tabel penilaian sebagai berikut:

Tabel 4.4 Penilaian Lembar Uji Kepraktisan

No. | Pernyataan | Skor
A. Tampilan
1. | Penampilan (tulisan, gambar, warna video pembelajaran 3
animasi berbasis animaker)
2 | Gambar dalam video pembelajaran animasi berbasis 4
animaker sesuai dengan kehidupan nyata membuat peserta
didik tertarik.
B. Pemanfaatan
3. | Media pembelajaran animasi berbasis animaker ini dapat 4
dipahami dan sesuai dengan petunjuk yang ada.
4. | Peserta didik senang belajar matematika dengan menggunakan 4
media pembelajaran animasi berbasis animaker
5 | Media pembelajaran animasi berbasis animaker ini mudah 4
dan membantu dalam pembelajaran matematika
6 | Media pembelajaran animasi berbasis animaker memudahkan 4
peserta didik mengingat materi
7 | Media pembelajaran animasi berbasis animaker memudahkan 2
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran matematika
C. Ketepatan Waktu
8 | Perserta didik dapat menyelesaiakan soal pembelajaran 4
matematika tepat waktu
9 | Media pembelajaran animasi berbasis animaker dapat 4
menghemat wakitu.
Jumlah 33
Persentase (%) 73,3%

Dari tabel di atas dapat diketahui hasil keseluruhan uji kepraktisan

yaitu 73,3% dikategorikan praktis.
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3.  Hasil Penilaian Tes Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis dan

Angket Respon Siswa

Untuk mengetahui tingkat efektivitas dari media pembelajaran
audio visual berbantu animaker animaker pada pembelajaran matematika

dapat dilihat dari hasil angket respon peserta didik sebagai berikut:

Tabel 4.5 Hasil Angket Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran

No |Aspek Komponen Jumlah{Skor
Max
12834 5 617 8 9 |10
1 |Fathiyah Se-AIB LIS S B3 3 3 33 50
2 |Faisal IR 2. W= INNEa o FORR N3 28 50
3 [Zaky VaSRmdSSuds B FERE POWR. Y, (32 50
4 |Arhan 4 5 54 b5 4pHHB @ 2 43 50
5 |Abrisam 2%, TP | 3L R TR 50
6 |Inna - 151013 142 AT SN, NS 50
7 |Aufar S 2 13, 2 O R 50
8 [Naufal 3" A3 4 AR (. 28 50
O [Sabrina 1 =4 LA '3 = (L (4 a2883" \IRSASS0) 50
10 [Nisa S i w3 A L8 RS NSRS D) 50
11 |Hamdan BY 13r i B aens - TS ] NSRS Al 3) 50
12 |Athifa B LD | A, R TS Er I (31 50
Jumlah 372 1600
Persentase (%) | 62 %

Dari tabel di atas dapat diketahui tingkat efektifitas respon siswa terhadap
media pembelajaran video berbantu animaker pada materi pembelajaran
matematika bilangan bulat pada operasi hitung penjumlahan dan pengurangan
memperoleh nilai rat-rata yaitu 62% dengan kategori baik. Untuk mencari hasil
dari efektivitas media pembelajaran video berbantu animaker ini dengan

menggunakan rumus:



Jumlah skor yang diperoleh x100%

Jumlah skor maksimal

= 372 x100% = 62% (Baik)

600
Tabel 4.6 Hasil Tes Peserta Didik

No [Nama Peserta Didik Hasil Tes Latihan  [Skor Max
1  [Fathiyah 100 100
2  [Faisal 100 100
3  |[Zaky 90 100
4 |Arhan 80 100
5  |Abrisam 90 100
6 Inna 90 100
7 |JAufar 70 100
8  Naufal 40 100
9  |Sabrina 80 100
10 |Nisa 70 100
11 |Hamdan 90 100
12 |Athifa 90 100
Jumlah 1.080
Rata- rata 90
Persentase% 90%
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Berdasarkan hasil dari tabel di atas dapat diketahui hasil tes

belajar peserta didik kelas VV SDN 9 Baru-Baru Tanga yaitu dengan nilai

rata-rata yaitu 90% dengan kategori sangat efektif. Menunjukkan bahwa

kebanyakan siswa telah memahami dengan baik materi bilangan bulat

dalam operasi hitung pada penjumlahan dan pengurangan.

Tabel 4.7 Hasil Nilai Keseluruhan Efektivitas

No Aspek Rata-rata
1 | Angket respon siswa 62%
2 | Hasil tes siswa 90%




Rata-rata 76%

Dari tabel di atas dapat diketahui hasil dari nilai keseluruhan efektifitas
dari media pembelajaran animasi berbasis animaker yaitu 76% dengan

kategori efektif.
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SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Penelitian yang dilakukan adalah pengembangan media audio visual

berbantu animaker. Jenis pengembangan yang dilakukan adalah (R&D)

yaitu penelitian dan pengembangan. Model yang digunakan pada tahap

pengembangan ini yaitu model ADDIE. Berdasarkan hasil penelitian dan
analisis yang telah dilakukan terhadap pengembangan media pembelajaran

media audio visual berbantu animaker pada matematika kelas V SDN 9

Baru-Baru Tanga, dapat diambil beberapa simpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan hasil validasi produk yang dikembangkan dilihat dari
validasi materi diperoleh nilai 88%, dan validasi media diperoleh nilai
76% . Secara keseluruhan memperoleh nilai validasi yaitu 82% dengan
kategori sangat valid untuk media pembelajaran audiovisual berbantu
animaker.

2. Pengembangan hasil uji kepraktisan produk yang dikembangkan dilihat
dari aspek tampilan, kemudahan penggunaan dan keefektifan waktu
memperoleh nilai 73,3% dengan kategori praktis untuk digunakan.

3. Pengembangan hasil efektivitas media pembelajaran animasi berbantu
animaker memperoleh nilai dari angket dan tes yang diberikan kepada
siswa. Nilai yang diperoleh dari angket respon siswa yaitu 62% dan nilai
yang diperoleh dari tes yaitu 90%. Secara keseluruhan nilai yang
diperoleh adalah 76% dengan kategori efektif. Maka pengembangan
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media audio visual berbantu animaker pada matematika kelas VV SDN 9
Baru-Baru Tanga efektif digunakan.

B. Saran

Saran-saran yang dapat disampaikan berdasarkan simpulan diatas
adalah sebagai berikut.
a. Saran Pemanfaatan Produk

1. Sekolah atau lembaga hendaknya mendukung terciptanya suasana
pembelajaran yang dapat mendukung siswa untuk belajar lebih baik.
Seperti memberikan fasilitas-fasilitas yang dapat meningkatkan minat
belajar siswa. Video pembelajaran matematika dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar
matematika siswa.

2. Video pembelajaran dapat digunakan baik secara luring (luar jaringan)
atau daring (dalam jaringan). Video pembelajaran diunggah dalam
youtube dan link disebarkan kepada siswa melalui whatsapp group
agar siswa dapat menggunakannya sebagai belajar mandiri tanpa
terbatas waktu dan tempat.

b. Saran untuk Pengembang Lanjutan

Pengembang lanjutan dapat memperhatikan proses perencanaan
dan pengembangan media, perencanaan hendaknya dilakukan secara
matang agar tidak ada kesalahan dikemudian hari. Dalam proses
pembuatan video berbantu aplikasi animaker sebaiknya digunakan pada

saat jaringan stabil.
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MODUL AJAR

INFORMASI UMUM
A. IDENTITAS MODUL

Nama Penyusun . Irpiya Ainun Awaliyah

Nama Sekolah : SDN 9 BARU-BARU TANGA
Tahun Penyusunan : 2024

Modul Ajar : Matematika

Fase/Kelas 2C/V

Alokasi Waktu : 6 JP x 35 menit (3 Pertemuan)

B. KOMPETENSI AWAL

Peserta didik mengenal bilangan bulat dan bilangan desimal

besertacontoh bilangannya.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Pada kegiatan pembelajaran ini akan dilatihkan dimensi profil pelajar
pancasila tentang:

1.

Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak
mulia dengan cara melatih peserta didik berdoa sebelum dan sesudah
belajar.

Berkebinekaan global dengan cara melatih peserta didik tidak
membeda- bedakan teman ketika pembentukan kelompok diskusi
atau praktikum.

Mandiri dengan cara sadar diri dan tidak ketergantungan pada
temansaat melaksanakan kegiatan pembelajaran.

Bergotong royong dengan cara melatih peserta didik untuk saling
membantu bekerjasama dalam kelompok saat melaksanakan
kegiatan praktikum, diskusi, maupun presentasi hasil kerja
kelompok.

Bernalar kritis dengan cara melatih peserta didik dengan pertanyaan-
pertanyaan dalam peristiwa kehidupan sehari-hari yang
berhubungan dengan topik materi.

Kreatif dengan cara melatih peserta didik berinovasi dalam
mengajukan ide yang berhubungan dengan topik materi.
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D. SARANA DAN PRASARANA/ALAT DAN BAHAN

1.

Ruang Kelas

2. LCD Projector
3. Laptop

4.
5

Jaringan Internet/Wifi

. Buku Guru dan Buku Siswa Matematika kelas V serta sumber

referensi lain

E. TARGET PESERTA DIDIK

Peserta didik reguler (bukan berkebutuhan khusus
F. Model Pembelajaran

"
A

PBL (Problem Based Learning)

Konvensional

.  KOMPETENSI INTI

A. Tujuan Pembelajaran

11

3.

kali,

Peserta didik mampu memahami tentang bilangan bulat dan desimal
melalui nilai tempat, serta mampu menerapkan dalam perhitungan.

Peserta didik mampu memahami bahwa desimal memiliki struktur
bilangan yang sama dengan bilangan bulat.

Peserta didik mampu membuat bilangan dengan besaran 10 kali, 100

%, 110,0 dan sebagainya kemudian mengetahui hubungan satu

dengan yang lainnya.

4.

5.

Peserta didik mampu memahami ketika sebuah angka dikalikan denganl10,
100, ...., koma desimal bergerak ke kanan sebanyak satu digit.

Peserta didik mampu memahami angka ,_1 ! o dari sebuah angka

10 10

memiliki koma desimal yang bergeser ke kiri sebanyak satu digit dan

seterusnya.



68

B. Capaian Pembelajaran:
Elemen Bilangan

1. Peserta didik menunjukkan pemahaman dan memiliki intuisi bilangan
(number sense) pada bilangan cacah sampai 1.000.000.

2. Peserta didik dapat membaca, menulis, menentukan nilai tempat,
membandingkan, mengurutkan, serta melakukan komposisi
(menyusun) dan dekomposisi (mengurai) bilangan tertentu.

Elemen Aljabar

1. Peserta didik dapat mengisi nilai yang belum diketahui dalam
sebuahkalimat matematika yang berkaitan dengan penjumlahan,
pengurangan,perkalian, dan pembagian pada bilangan cacah sampai
1.000 (Contohnya: 10 x .... =900, dan 900 = 10)

C. Pemahaman Bermakna

1. Dengan mengenal dan memahami bilangan bulat dan bilangan desimal,
peserta didik lebih mengetahui bilangan-bilangan tersebut dalam
kehidupan sehari-hari dan mampu menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan bilangan bulat maupun desimal yang ada di
lingkungan sekitar.

D. Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan Pertama (2 JP x 35 menit)

Sintaks Model

Tahapan . . Alokasi
Pembelajaran P”’b[%’;}ﬁﬁ,sge d Deskripi Kegiatan Waktu
Kegiatan Awal 1. Guru membuka kelas dengan salam,| 10 Menit

menanyakan kabar siswa.

2. Guru dan siswa bersama-sama berdoa
sebelum memulai pembelajaran
dipimpin salah seorang siswa.

3. Guru memeriksa kehadiran
siswa dan menindak lanjutinya

4. Siswa  diingatkan  untuk  selalu
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5. Siswa bersama guru menyanyikan lagu

mengutamakan sikap disiplin setiap saat
dan manfaatnya bagi tercapainya cita-
cita.

nasional Indonesia, Guru memberikan
penguatan tentang pentingnya
menanamkan semangat Nasionalisme.

6. Apersepsi: guru mengaitkan materi yang
ipelajari sebelumnya dengan materi
yang akan dipelajari

7. Orientasi: Guru menjelaskan kegiatan
yang akan dilakukan dan tujuan
kegiatan dalam
pembelajaran.

Kegiatan Inti

Langkah 1:
Mengorientasi
peserta didik
pada masalah

1. Peserta didik menonton dan menyimak
video yang disajikan guru tentang
bilangan bulat dan bilangan desimal
(Mengamati)

¥

50 Menit
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2. Guru memancing sikap berpikir Kkritis
peserta didik dengan mengajukan

pertanyaan: (Menanya)

- apa é/_ang siswa ketahui dari video yang

telah ditonton? _

- coba sebutkan perbedaan bilangan bulat

dan bilangan desimal yang kamu ketahui!
3. Peserta didik diberikan penguatan tentang

jawaban yang telah diungkapkan

Langkah 2:
Mengorganisasi
peserta didik
untuk belajar

4. Peserta didik membentuk kelompok sesuai
arahan dari guru terdiri dari 4 orang pesertal
didik.

5. Setiap kelompok menerima LKPD dari
guru

6. Peserta didik mengamati latihan soal yang
ada di LKPD, mendiskusikan jawabannya
dengan teman sekelompoknya.

Langkah 3: ] o N
Membimbing | 7. Siswa dibimbing guru untuk membuka
penyelidikan LKPD yang telah dibagikan.
secara individu
IR 8. Setelah mengamati penjelasan guru, siswa
S QIO mulai mengerjakan LKPD memecahkan
hasil perhitungan bilangan bulat dan
bilangan desimal.(Menalar)

9. Guru membimbing setiap kelompok
dalam memahami setiap permasalahan
yang ada di LKPD

10. Peserta didik yang mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan LKPD
diberikan kesempatan untuk bertanya
kepada guru

Langkah 4:

Mengembangkan
dan menyajikan
penyelesaian

11. Peserta didik dimotivasi guru untuk
menyelesaikan diskusinya.

e 12. Guru membimbing peserta didik
menyampaikan hasil  diskusi dan
presentasi di depan kelas.
(Mengkomunikasikan)

Langkah 5: 13.Peserta didik menyampaikan hasil

Menganalisis dan
mengevaluasi
proses pemecahan
masalah

diskusi di depan kelas.
14.Peserta didik yang lain memberikan
komentar berupa tanggapan atau
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pertanyaan.

15. Peserta didik mendapatkan penguatan
dari guru tentang hasil diskusi yang
disampaikan.

16.Peserta didik dan guru membahas hasil
tugas yang telah dikerjakan secara

bersama.
Kegiatan akhir Apakah kendala | 1. Siswa bersama guru merangkum 10 menit
yang dialami /menyimpulkan kegiatan pembelajaran
alam yang sudah dilakukan. (Menalar)

menf]'”'gscﬁgﬁan 2. Siswa bersama guru melakukan
penjumlahan refleksi atas kegiatan yang baru saja
pecahan yang dilakukan (bagaimana perasaan siswa,
bg‘é?gg)égbyt apa manfaat pelajaran hari ini, dan

Ba aimaha kesulitan yang dialami siswa).

solusinya? 3. Pesertadidik menyimak penjelasan

guru tentang aktivitas
pembelajaran pada pertemuan
selanjutnya.

4. Pembelajaran diakhiri dengan doa
bersama dipimpin salah seorang
peserta didik.
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Pertemuan Kedua (2 JP x 35 menit)

. . Alokasi
Kegiatan Pembelajaran Waktu
Pendahuluan 10
1. Guru memberi salam, menyapa peserta didik (menanyakan kabar, menit
mengecek kehadiran dan kesiapan peserta didik, dan lain-lain), serta
menyemangati peserta didik dengan tepukan, atau bernyanyi.
2. Salah satu peserta didik memimpin pembacaan doa dilanjutkandengan
penegasan oleh guru tentang pentingnya berdoa sebelum memulai suatu
kegiatan dalam rangka menanamkan keyakinan yang kuat terhadap kuasa
Tuhan Yang Maha Esa dalam memahami ilmu yang dipelajari.
3. Guru bertanya kepada peserta didik tentang kondisi siswa pada pagi hari
ini.
4. Guru mengadakan tes kemampuan awal melalui pertanyaan awal.
5. Guru menyampaikan tujuan kegiatan pembelajaran kali ini dan
menjelaskan kegiatan apa saja yang akan dilakukan serta hal- hal apa saja
yang akan dinilai dari peserta didik selama proses
pembelajaran.
Kegiatan Inti 50
1. Guru menjelaskan materi terkait 10 kali dan 100 kali dari suatubilangan. menit

2. Guru memberi soal terkait 10 kali dan 100 kali dari suatu bilangan kepada
peserta didik.

3. Peserta didik mengerjakan soal yang diberikan oleh guru secara mandiri
dan menuliskan hasilnya pada buku masing- masing.

4. Guru memberikan materi penguat kepada peserta didik tentangtanda koma
dalam perkalian suatu bilangan dengan 10 dan 100.

5. Guru menjelaskan materi tentang ! dan ! dari suatu
10 100

bilangan.
6. Guru memberi soal terkait * dan ! darilosuatu bﬂ)%ngan

kepada peserta didik.
7. Peserta didik mengerjakan soal yang diberikan oleh guru secara mandiri
dan menuliskan hasilnya pada buku masing- masing.
8. Guru memberi materi penguat tentang tanda koma dalam
perkalian suatu bilangan dengan * dan ! .
9. Peserta didik diminta guru untuk menyebutkan jumlah buah pada gambar
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Kegiatan Pembelajaran

Alokasi
Waktu

10. Guru memberikan soal latihan di akhir pertemuan sebagai
pendalaman materi tentang 10 kali dan 100 kali dari suatu

bilangan serta * dan ! dari suatu bilangan.
10 100

11. Peserta didik mengerjakan soal latihan yang diberikan olehguru dan
menuliskan hasil dari pekerjaan pada buku catatan masing-masing.

12. Guru menunjuk peserta didik untuk maju ke depan secara bergantian
untuk menyampaikan hasil pekerjaannya dan dibahas secara
bersama-sama.

13. Guru meminta peserta didik untuk menyimpulkan materi yang
telah dipelajari dan menuliskannya pada buku catatan.

Penutup

1. Peserta didik membuat resume tentang poin-poin penting yang
muncul dalam kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan.

2. Guru dan peserta didik menyimpulkan tentang

kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan pada pertemuan ini.

Mengagendakan pekerjaan rumah

4. Mengagendakan materi yang harus dipelajari pada pertemuan
berikutnya.

5. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan menyanyikan lagu,
Nasional/Daerah dilanjutkan dengan doa, mengucapkan salam.

%

10
menit
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Kegiatan Pembelajaran

Alokasi
Waktu

Pendahuluan
1. Guru memberi salam, menyapa peserta didik (menanyakan

kabar, mengecek kehadiran dan kesiapan peserta didik, dan lain-lain),
serta menyemangati peserta didik dengan tepukan, atau bernyanyi.
. Salah satu peserta didik memimpin pembacaan doa dilanjutkandengan
penegasan oleh guru tentang pentingnya berdoa sebelum memulai
suatu kegiatan dalam rangka menanamkan keyakinan yang kuat
terhadap kuasa Tuhan Yang Maha Esa dalam memahami ilmu yang
dipelajari.
. Guru bertanya kepada peserta didik tentang kondisi siswa pada pagi
hari ini.
. Guru mengadakan tes kemampuan awal melalui pertanyaan awal.
. Guru menyampaikan tujuan kegiatan pembelajaran kali ini dan
menjelaskan kegiatan apa saja yang akan dilakukan serta hal- hal apa
saja yang akan dinilai dari peserta didik selama proses

pembelajaran.

15 Menit

Kegiatan Inti

. Pada kegiatan Persoalan 1 dan Persoalan 2, guru dapat
mengintruksikan peserta didik untuk mengerjakan secara mandiri
maupun berkelompok.

. Tugas guru hanya sebagai fasilitator dan pendamping yang apabila
peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan arahan
kepada peserta didik.

. Peserta didik menuliskan hasil pekerjaan mereka pada buku tulis
masing-masing.

. Diakhir pembelajaran, guru menunjuk beberapa peserta didik untuk
maju ke depan menuliskan jawaban di papan tulis dan

dibahas secara bersama-sama.

90
menit
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Penutup

. Peserta didik membuat resume tentang poin-poin penting yang
muncul dalam kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan.

. Guru dan peserta didik menyimpulkan tentang kegiatan
Persoalan 1 dan Persoalan 2 yang telah dikerjakan.

. Mengagendakan pekerjaan rumah.

. Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan menyanyikan

lagu, Nasional/Daerah dilanjutkan dengan doa, mengucapkansalam.

15
menit

Pertemuan Ketiga (2 JP x 35 menit)
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C. Asesmen
No Jenis Asesmen Bentuk Asesmen
1 Diagnostik o Pertany./aan pemantllf t.ersebut d! atas.
e Tanya jawab sebagai tindak lanjut.
2. Formatif Observasi, Performa, dan Ulangan Harian
3. Sumatif Tertulis (Essay)

D. Kegiatan Remedial dan Pengayaan
1. Kegiatan remedial:

Peserta didik yang hasil belajarnya belum mencapai target guru
melakukan pengulangan materi dengan pendekatan yang lebih individu dan
memberikan tugas individual tambahan untuk memperbaiki hasil belajar peserta
didik yang bersangkutan.

2. Kegiatan pengayaan:

Peserta didik yang daya tangkap dan daya kerjanya lebih dari peserta didik lain,
guru memberikan kegiatan pengayaan yang lebih menantang dan memperkuat
daya serapnya terhadap materi yang telah dipelajari.

E. Refleksi Guru

No Pertanyaan Jawaban

1. | Apa yang sudah berjalan baik di dalam kelas? Apa
yang saya sukai dari kegiatan
pembelajaran kali ini? Apa yang tidak

saya sukai?
2. Pelajaran apa yang saya dapatkan
selama pembelajaran?
3. Apa yang ingin saya ubah untuk

meningkatkan/memperbaiki pelaksanaan/
hasil pembelajaran?
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4. | Dengan pengetahuan yang saya dapat/miliki
sekarang, apa yang akansaya
lakukan jika harus mengajar kegiatan

yang sama di kemudian hari?

5. Kapan atau pada bagian mana sayamerasa
kreatif ketika mengajar, dan
mengapa menurut guru?

6. Pada langkah ke berapa peserta
didik paling belajar banyak?
7. Pada momen apa peserta didik
menemui kesulitan saat mengerjakantugas akhir
mereka?
8. Bagaimana mereka mengatasi
masalah  tersebut dan apa peransaya pada
saat itu?
lll. LAMPIRAN

A. PENILAIAN
1. Asesmen Awal
a. Asesmen Awal Non Kognitif

Asesmen awal non kognitif di awal pembelajaran dilakukan untuk menggali hal-
hal meliputi kesejahteraan psikologi peserta didik, sosial emosi, aktivitas peserta
didik selama belajar di rumah, kondisi keluarga dan pergaulan peserta didik, gaya
belajar, karakter, dan minat siswa.

Pilihan
No. Pertanyaan Jawaban
Ya Tidak
1. Apa kabar hari ini?
2. Apakah ada yang sakit hari ini?
3. Apakah kalian dalam keadaan sehat?
4 Apakah anak-anak merasa bersemangat
hari ini?
5. Apakah anak-anak sudah makan?
6. Apakah tadi malam sudah belajar?
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b. Asesmesn Awal Kognitif

No Pertanyaan

1 Dapatkah  kalian  membandingkan  bilangan  desimal dan
' bilangan bulat?

2 Dapatkah kalian menghitung hasil perkalian sebuah bilangan

dengan angka 10 dan 100 dalam kehidupan sehari-hari?

2. Penilaian Formatif
a. Instrumen Penilaian Kompetensi Sikap
Pedoman Pengamatan Sikap
Kelas T . . . ... ieeeceeneae
Hari, Tanggal I 1 e S, L.
Pertemuan Ke- Do A e TN T

[viateFRPEIDEIGA TN | ey SRR ., .

Nama Aspek Penilaian

No| Peserta - .. _...| Tanggung .
= Religius | Komunikatif Demokratis
Didik Jawab

il

2.

s

4.

b

Berilah tanda cek list (v') pada kolom yang tersedia jika peserta

didik sudah menunjukan sikap/perilaku tersebut.
2. Instrumen Penilaian Kompetensi Keterampilan Pedoman
Penilaian Kompetensi Keterampilan

NGO Nama Peserta Aspek Penilaian Jumlah Nilai
Didik 1 2 3

1.

2.

3.




Aspek dan Rubrik Penilaian
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No Aspek Penilaian Nilai Pero.ler.lan
Nilai
1. Kejelasan dan kedalaman informasi
a. Informasi disampaikan secara jelas,
lengkap, dan  relevan  dengan 30
topik/tema yang didiskusikan.

b. Informasi disampaikan secara jelas,
lengkap, tetapi kurang relevan dengan 20
topik/tema yang didiskusikan.

c. Informasi disampaikan secara jelas, 10
tetapi kurang lengkap.
2 Keaktifan dalam berdiskusi
a. Sangat aktif dalam diskusi. 30
b. Cukup aktif dalam diskusi. 20
c. Kurang aktif dalam diskusi. 20
3.| Kejelasan dan  kerapian  dalam
presentasi
a. Presentasi sangat jelas dan rapi. 40
b. Presentasi cukup jelas dan rapi. 30
c. Presentasi dengan  jelas tetapi 20
kurang rapi.
d. Presentasi dengan kurang jelas dan 10
kurang rapi.

Perhitungan Perolehan nilai

Nilai akhir yang diperoleh merupakan akumulasi dari perolehan
nilaiuntuk setiap aspek dengan ketentuan sebagai berikut :

Jika peserta didik pada aspek pertama memperoleh nilai 20,
aspekkedua 30, aspek keempat 40, maka total perolehan nilainya

adalah 90.
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1. Instrumen Penilaian Kompetensi Pengetahuan

Penilaian kognitif pertemuan pertama

No

Soal

1.

Ayo buat bilangan dengan menggunakan 10 bilangan dari 0 —9,
masing-masing dipakai hanya sekali dan menggunakan tanda koma.
1) Tulis bilangan yang paling kecil

2) Tulis bilangan yang kurang dari 1 tapi mendekati 1

Penilaian kognitif pertemuan kedua

No

Soal latihan ke-1

2.

Ayo jawab pertanyaan berikut:

1) Tulis bilangan yang merupakan > _dan 1_dari1%0,84. 00

2) Bilangan 6,32 dan 0,632 adalah berapa kalinya dari bilangan63,2 ?

Soal latihan ke-2

1) lsilah di bawah ini dengan suatu bilangan.1.
86,1 =8 x 1 +1X
2. 0,0072 =-7x £ 2
2) Simpulkan ciri-ciri umum dari bilangan desimal dan bilangan bulat.

1. Dalam bilangan bulat maupun bilangan desimal, keika ada
kumpulan dari bilangan maka bilangan tersebut berpindah ke
nilai tempat di atasnya. Demikian juga ketika suatu bilangan
dapat dibagi menjadi bagian yang sama maka bilangan
tersebut berpindah ke nilai tempat di bawahnya. Penulisan
bilangan bulat maupun bilangan desimal berdasarkan pada
sistem nilai tempat.

2. Seiap bilangan bulat dan bilangan desimal dapat dinyatakan

dengan digit dari 0 — 9 dan tanda koma.
3) Tulislah bilangan yang merupakan 10 kali dan 100 kali dari
36,05 dan tulis pula bilangan yang merupakan ! dfon 10(1)
dari 36,05.

Penilaian Sumatif
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Asesmen sumatif merupakan asesmen yang dilakukan guru setelah
menyelesaikan proses pembelajaran. Hasil asesmen sumatif digunakan
untuk mengukur pencapaian hasil belajar peserta didik, mengukur
konsep dan pemahaman peserta didik, serta mendorong untuk
melakukan aksi dalam mencapai kompetensi yang dituju.

Angka 6 pada 3.460 menempati nilai....
a. satuan C. perseratusan

b. persepuluhan d. Perseribuan

Angka 1 pada 134 menempati nilai....
a. satuan C. perseratusan

b. persepuluhan d. perseribuan

3
Bentuk desimal dari 1— adalah....

a. 3 DA

c. 0,03 d. 0,003

Bentuk pecahan dari 0,4 adalah ....

4 1

— C. _

10 40
1 4
- d —
4 100

4
Bentuk pecahan dari . adalah ....

a. 0,40 c. 0,20

b. 0,50 d. 0,80

Hasil dari 1,44 + 1,2 adalah . ...

a. 1,56 c. 165
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b. 2,46 d. 2,64

7. Hasildari42,6 + 0,26 adalah . . ..

a. 42,86 c. 40,86
b. 452 d. 42,52
8.  Ada 10 balok yang masing-masing panjangnya 1,62. Berapa cm panjang totalnya.. ..
a. 16,2 c. 16,0
b. 1,62 d. 162

9. Hasil dari 1,5 + 12,50 + 236,563 =.....
a. 250,563 G2b,563

b. 237,828 d. 2378,28

10. Bilangan apakah yang dikali kan dengan 10, lalu dikalikan lagi dengan 100, hasilnya
283,6 adalah ....

a. 28,36 c. 2,836

b. 2836,0 d. 0,2836

b. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

e [LKPD Persoalan 1Nama

Kelas :
1. Nyatakan jumlah di bawah ini dengan unit satuan yang tertulis
0 Mengubah penyebut dengan menggunakan bilangan desimal.

1) 8695 g S
2) 320ml = ......... .0)

3) 3,67km = ......... (m)

|
—~
=

(@]
~
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4) 67,2 = e (cm)
ii.  Ayo jawab pertanyaan berikut ini.
0 Memahami bilangan yang merupakan 10 kali, 100 kali, % , Hlo kali
dari suatu bilangan.
1) Kalikan 0,825 dengan 10
2) Kalikan 5,67 dengan 100

e [KPD Persoalan 2
Nama :
Kelas :

Sistem bilangan Bangsa Mesir

1. Ketika 176 dinyatakan dalam Bilangan Mesir, akan ditulis sebagai

berikut:
o Dapat menyelidiki sistem bilangan bulat
S nn 1
1) Tulis n dalam bilangan bulat.

2) Ayo bandingkan cara penulisan sistem bilangan bangsa
Mesirdengan cara yang telah kamu pelajari dan tuliskan

hasilnya. 176

244 .
3) Ayo hitunglah dalam sistem bilangan Mesir.
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No stllah A i
" 4. | Intuisi bilangan ‘ kénuunpuan mengetahui atau memahami
o tentang bilangan
5. | Nilai tempat bilangan Nilai dari suatu tempat bilangan terientu,
misalnya satuan, puluhan, ratusan, dan
s ) ) selerusnya.
6. | Vertikal 'l'cg.ik lurus dari bawah ke atas atau

| kebalikannya membentuk garis tegak lurus

A. DAFTAR PUSTAKA
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NSTRUMEN ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Audio Visual Berbantu Animaker pada Mata Pelajaran
Matematika Pada Siswa Kelas V Di SDN 9 Baru Baru Tanga

Mata Pelajaran : Matematika
Peneliti : Irpiya Ainun Awaliyah
AhliMateri  : Dr. A Husniati, M Pd

........................

A. Petunjuk Pengisian :

I. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli materi
terhadap kelayakan produk media pembclajaran audiovisual berbantu animaker untuk
siswa kelas V SDN 9 Baru-Baru Tanga ditinjau dari aspek pembelajaran.

Pendapat, saran, penilaian dan kritik yang membangun dari Bapak/Ibu sebagai ahli materi

akan sangat membantu dan bermanfaat untuk peningkatan kualitas media ini.

3. Sehubungan dengan hal terscbut, dimohon Bapak/Ibu memberikan pendapat pada setiap
pemyataan lembar cvaluasi ini dengan memberikan tanda cek (¥) pada kolom yang telah
disediakan.

Keterangan :

5 = Sangat Layak
4 = Layak
3 = Cukup
2 = Kurang Layak
1 = Sangat Kurang Layak
4. Komentar Bapak/Ibu untuk ditulis pada kolom yang telah discdiakan

Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan
terima kasih.

&)
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B. Aspck Penilaian

Skor

No Indikator 1t [ 2] 3] 41 S

Materi

Materi yang diajarkan sesuai dengan tujuan pembelajaran v

s

Materi pembelajaran mempromosikan keterlibatan aktif siswa J
dalam proses pembelajaran

w

Konsep-konsep yang disampaikan dalam materi pembelajaran v
saling terkait dan terpadu

4 | Malteri pembelajaran menguraikan konsep-konsep yang v
kompleks menjadi bahasan yang lebih mudah dipahami

5 | Materi pembelajaran disajikan secara progresif,
memungkinkan siswa untuk membangun pemahaman secara v
bertahap

6 | Materi pembelajaran menyajikan contoh atau ilustrasi yang
mendukung pemahaman konsep

B. Pembelajaran
7 | Penggunaan gambar dan video memberikan ilustrasi yang V4
_jelas terhadap konsep yang diajarkan

8 | Gambar dan video yang digunakan relevan dengan materi J
pembelajaran yang sedang disampaikan

9 | Penggunaan gambar dan video memperkaya pengalaman 7
pembelajaran peserta didik

10 | Gambar dan video yang digunakan disajikan dengan kualitas &/
yang baik dan mudah dipahami

11 | Penggunaan gambar dan video diintegrasikan sccara efektif 7
dalam penyampaian materi pembelajaran

C. Kebahasaan

12 [ Bahasa yang digunakan dalam pembclajaran memadai untuk
mendukung kemampuan berpikir tingkat rendah (misalnya, v
mengingat, memahami)

13 | Materi pembelajaran menggunakan tata bahasa yang sesuai 7
dengan norma dan kaidah bahasa yang berlaku

14 | Bahasa yang digunakan dalam pembelajaran mengakomodasi J
berbagai gaya belajar dan tingkat kemampuan siswa

15 | Bahasa yang digunakan dalam pembelajaran sesuai dengan I
konteks dan kebutuhan siswa serta materi yang diajarkan

C. Saran Perbaikan

.................. e e

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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.
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Kesimpulan:
Media Audio Visual (Video) Berbantu Animaker ini dinyatakan:

1. Layak untuk diujicobakan tanpa revisi
2. Layak diujicobakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak diujicobakan.

Makassar, 2024
Validator Ahli Materi

----------------------------
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INSTRUMEN ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Audio Visual Berbantu Animaker pada Mala Pelajaran
Matematika Pada Siswa Kelas V Di SDN 9 Baru Baru Tanga

Mata Pelajaran  : Matematika

Peneliti ¢ Irpiya Ainun Awaliyah
Abli Media : Dr. \:Huniali, M 0d

A, Petunjuk :

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu selaku ahli media
terhadap kelayakan produk media pembelajaran audiovisual berbantu animaker untuk
siswa kelas V SDN 9 Baru-Baru Tanga ditinjau dari aspek pembelajaran.

2. Pendapat, saran, penilaian dan kritik yang membangun dari Bapak/Ibu sebagai ahli media
akan sangat membantu dan bermanfaat untuk peningkatan kualitas media ini.

3. Schubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu memberikan pendapat pada setiap
pemyataan lembar evaluasi ini dengan memberikan tanda cek (V) pada kolom yang telah
disediakan.

Keterangan :
5 = Sangat Layak
4 = Layak
3 = Cukup
2 = Kurang Layak
1 = Sangat Kurang Layak
4. Komentar Bapak/Ibu untuk ditulis pada kolom yang telah disediakan

Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan terima
kasih.



B. Aspek Penilaian

No

Indikator

Skor

1 [ 2

[

3

|

4 | 5

A. Kualitas Video

Video_mudah dipahami oleh pengguna

2

Video menggunakan bahasa yang jelas dan
mudah dipahami.

3

Struktur dan tata letak informasi dalam video
ini membantu memudahkan pengguna dalam
membaca dan memahami

Tayangan atau tampilan video ini menarik
perhatian pengguna dengan estetika yang
menarik

Penggunaan warna, grafik, dan elemen visual
lainnya dalam video ini mendukung
pemahaman siswa.

Keseluruhan tampilan teknik atau produk ini
memberikan kesan profesional dan
berkualitas

Media yang digunakan dalam tcknik atau

produk ini terus dipantau dan diperbarui
secara berkala untuk keamanan

<

Pemilihan suara dalam teknik atau produk ini
sesuai dengan konten materi pembelajaran

Teks yang disajikan dalam teknik atau produk
ini mudah dipahami dan disusun dengan baik

Pemilihan suara, gambar, animasi, dan teks
dalam teknik atau produk ini mendukung
berbagai gaya belajar dan preferensi

A AN AN

pengguna

Gambar yang digunakan dalam teknik atau
produk ini relevan dengan konsep yang
sedang dipelajari

<

Gambar-gambar tersebut membantu
memvisualisasikan informasi yang sulit
di i hanya dengan teks

Kualitas gambar, seperti resolusi dan
kejelasan, cukup tinggi untuk memastikan
pemahaman yang optimal

Fleksibel

Desain produk ini memiliki tampilan visual
yang menarik dan estetis

15

Penggunaan warna, pola, dan elemen visual
\ainnya dalam desain produk ini memberikan
kesan yang positif

90
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16| Thta lotak dan struktur visual dalam desain Y
L produk ini mudah dipahami dan intuitif,
|71 Desain produk ini mencerminkan identitas
{ncmk alau {ujuan penggunaannya dengan vV
haik
1§ | Pengguna merasa tertarik dan terinspirasi oleh o/
tumpilan desain produk ini
19| Produk ini dapat diintegrasikan dengan ,
produk atay sistem lain dengan mudah
20 | Produk ini dapat digunakan dalam berbagai J/
Konteks atau situasi tanpa mengalami
penurunan kinerja atau kualitas
C. Saran Perbaikan

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

.....................................................................................................................

Kesimpulan;
Media Audio Visual (Video) Berbantu Animaker ini dinyatakan:

1,//Layak unfuk diujicobakan tanpa revi
. Layak diujicobakan dengan revisi sesual saran
3. Tidak layak diujicobakan.

Makassr, 204
Abli Media
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LEMBAR PRAKTIKALITAS
VIDEO PEMBELAJARAN BERBANTU ANIMAKER

Judul Penelitian : Pengembangan Media Audio Visual Berbantu Animaker pada
Mata Pelajaran Matematika Pada Siswa Kelas V Di SDN 9
Baru Baru Tanga

Mata Pelajaran  : Matermnatika

Peneliti lrpiya Ainun Awaliyah
WaliKelas V1 Ko NURMAEN] S.pd]
A. Petunjuk :

1. Tujuan dari instrument ini dimaksudkan untuk mcngcmhm nilai praktikalitas
pada video pembelajaran berbantu animaker untuk siswa kelas V SDN 9 Baru-
Baru Tanga ditinjau dari aspek tampilan, pemanfaatan, dan ketepatan waktu.

2. Pendapat, saran, penilaian dan kritik yang membangun dari Bapak/Ibu sebagai
ahli akan sangat membantu dan bermanfaat untuk peningkatan kualitas media
ini.

3. Schubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu membenkan pendapal
pada setiap pernyataan lembar evaluasi ini dengan memberikan tanda cek )
pada kolom yang telah discdiakan.

Keterangan :
5 = Sangat Layak
4 = Layak
3 = Cukup
2 = Kurang Layak
1 = Sangat Kurang Layak

Komentar Bapak/Tbu untuk ditulis pada kolom yang telah disediakan

Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya
ucapkan terima kasih.

B. Aspck Penilaian

FN Skor ‘

0 Indikator I

~
w
L

A. Tampilan

1 | Penampilan (tulisan, gambar, wama video o
pembelajaran animasi berbasis animaker)

ini dapat dipahami dan sesuai dengan petunjuk

|
2 | Gambar dalam video pembelajaran animasi
berbasis animaker sesuai dengan kehidupan nyata | v
membuat peserta didik tertarik. ﬁ ‘
B, Pemanfaatan
3 | Media pembelajaran animasi berbasis animaker v
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yang ada.

W -

Peserta didik senang belajar matematika dengan
menggunakan media pembelajaran animasi
berbasis animaker

matematika

0

Media p:mbcia_ji}an animasi berbasis animaker
memudahkan peserta didik mengingat materi

E— T

ini mudah dan membantudalam  pembelajaran v

| Media pembelajaran animasi berbasis animaker
memudahkan peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran matematika

et s b —

C. Ketepatan Waktu

Perserta didik dapat menyelesaiakan soal
pembelajaran matematika tepat waktu

Media pembelajaran animasi berbasis animaker
dapat menghemat waktu,

Bonto Perak, 2024
Wali Kelas V

H). AGEAMAER) < -pd -
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'%\ MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PIMPINAN PUSAT MUIAMMADIY AN
\J UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

UPT PERPUSTAKAAN DAN PENERBITAN
Alamat kantor: 1 Suftan Alavuddin N0.250 Makassar 90221 Tip (M11) B66972,88159), Fux0111) 65548

SURAT KETERANGAN BEBAS PLAGIAT

UPT Perpustakaan dan Pencrbitan Universitas Mubammadiyah Makassar,
Menerangkan bahwa mahasiswa yang terschut namanya di bawah inf:
Nama +Irpiya Ainun Awaliyah
Nim + 105401115820
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Dengan nilai:
No Bab Nilai Ambang Batas
| |Babl 8% 10%
2 |Bab? 20 % 25%
3 |Bab3 8% 10%
4 |Bab4 6% 10%
5 |BabS 3% 5%

Dinyatakan telah fulus cek plagiat yang diadakan oleh UPT- Perpustakaan dan Penerbitan
Universitas Muhammadiyah Makassar Menggunakan Aplikasi Tumitin,

Demikian surat keterangan ini diberikan kepada yang bersangkutan untuk dipergunakan
seperlunya,

Makassar, 23 Agustus 2024
Mengetahui,

Kepala UPT- Peffustakig dan Pemerbitan,
N
.Y’J‘-\nhk
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