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 MOTTO 

 

ُُٱلْيسُْرُ ُبكُِمُُُٱلَلُُُّيرُِيدُُ ل  ٱلْعسُْرُ ُبِكُمُُُيرُِيدُُُُو   

“Allahُmenghendakiُkemudahanُbagimu,ُdanُtidakُmenghendakiُkesukaranُ

bagimuُ…” 

(Q.S. Al-Baqarah : 185) 

ل ُُي سِِّرُوا ب شِِّرُواُتعُ سِِّرُواُو  ل ُُو  تنُ فِِّرُواُو   

“Permudahlahُdanُjanganlahُkamuُmempersulit,ُberilahُkabarُgembiraُdanُ

janganlahُkamuُmembuatُorangُlari” 

(HR. Bukhari & Muslim) 
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ABSTRAK 

 

Ni’mah,ُ Nurُ Af’idatun.ُ 2026.ُ Pengembangan Media Video Animasi Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran Matematika Materi 

Perkalian Di Kelas 3 MI Syihabuddin Malang.ُTesis,ُMagisterُPendidikanُ

GuruُMadrasahُIbtidaiyah,ُPascasarjanaُUniversitasُIslamُNegeriُMaulanaُ

MalikُIbrahimُMalang.ُPembimbingُTesis,ُ(1)ُDr.ُWahyuُHenkyُIrawan,ُ

M.Pd,ُ(2)ُDr.ُAgusُMuktiُWibowo,ُM.Pd. 

Kata Kunci:ُ Mediaُ VideoُAnimasi,ُ Hasilُ Belajar,ُ Pembelajaranُ Matematika,ُ

MateriُPerkalian. 

Penelitianُpengembanganُiniُdilatarbelakangiُolehُrendahnyaُpemahamanُkonsepُ

dasarُoperasiُhitungُperkalianُsebagaiُpenjumlahanُberulangُpadaُsiswaُkelasُ3ُMIُ

Syihabuddinُ Malang.ُ Berdasarkanُ studiُ pendahuluan,ُ aktivitasُ pembelajaranُ

harianُmasihُ didominasiُ olehُmetodeُ konvensionalُ searahُmenggunakanُ papanُ

tulisُ danُ bukuُ siswa,ُ yangُ menyebabkanُ penurunanُ konsentrasiُ belajarُ sertaُ

membuatُkelompokُsiswaُberkemampuan rُendahُcepatُbosanُdanُmengobrol,ُyangُ

kemudianُ berakibatُ padaُ hasilُ belajarُ yangُ kurangُ maksimal.ُ Merujukُ padaُ

kondisiُtersebut,ُmakaُperluُdilakukanُadanyaُpengembanganُmediaُvideoُanimasiُ

padaُ materiُ perkalianُ untukُ meningkatkanُ hasilُ belajarُ siswaُ kelasُ 3ُ diُ MIُ

Syihabuddinُ Malang.ُ Penelitianُ iniُ bertujuanُ untukُ mengetahuiُ prosesُ

pengembanganُmediaُvideoُanimasi,ُmengetahuiُkelayakanُdanُefektivitasُprodukُ

melaluiُvalidasiُahliُdalamُmeningkatkanُhasilُbelajarُsiswa. 

Jenisُ penelitianُ iniُ merupakanُ penelitianُ danُ pengembanganُ (Researchُ andُ

Development)ُmenggunakanُmodelُpengembanganُADDIE,ُyangُterdiriُdariُlimaُ

tahapanُ yaituُ Analyze,ُ Design,ُ Development,ُ Implementation,ُ danُ Evaluate.ُ

Penelitianُ iniُdilaksanakanُdiُMIُSyihabuddinُMalangُdenganُsubjekُpenelitianُ

siswaُkelasُ3ُyangُberjumlahُ22ُsiswa.ُTeknikُpengumpulanُdataُyangُdigunakanُ

meliputiُobservasi,ُwawancara,ُangketُvalidasi,ُsertaُtes.ُDataُyangُdianalisisُdataُ

adalahُdataُkualitatifُdanُdataُkuantitatif. 

Hasilُdariُpenelitianُpengembanganُiniُadalahُsebuahُprodukُmediaُvideoُanimasiُ

yangُdapatُdiaksesُmelaluiُsmartphone/laptopُdanُmemuatُmateriُperkalian.ُMediaُ

videoُanimasiُ iniُmendapatkanُhasilُpersentaseُvalidasiُahliُmediaُsebesarُ88%ُ

denganُ kriteriaُ kevalidanُ “Sangatُ Valid”,ُ hasilُ persentaseُ validasiُ ahliُ materiُ

sebesarُ 87%ُ denganُ kriteriaُ kevalidanُ “Sangatُ Valid”,ُ sertaُ hasilُ persentaseُ

validasiُ ahliُ praktisiُ sebesarُ 91%ُ denganُ kriteriaُ kevalidanُ “Sangatُ Valid”.ُ

Kemudianُ hasilُ belajarُ siswaُ dianalisisُ melaluiُ soalُ pretestُ danُ posttestُ yangُ

kemudianُ dihitungُ menggunakanُ ujiُ pairedُ sampleُ t-testُ danُ mendapatkanُ

perolehanُ nilaiُ sig.ُ <0,001ُ<0,05ُ sehinggaُ dapatُ diartikanُ bahwaُ implementasiُ

mediaُ videoُ animasiُ dapatُ meningkatkanُ hasilُ belajarُ siswaُ kelasُ 3ُ MIُ

SyihabuddinُMalang. 
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ABSTRACT 

Ni’mah,ُNurُAf’idatun.ُ2026.ُDevelopment of Animated Video Media to Improve 

Student Learning Outcomes in Mathematics Lessons on Multiplication for 

3 Grade Students of MI Syihabuddin Malang.ُThesis,ُMasterُofُEducationُ

inُElementaryُMadrasahُTeaching,ُPostgraduateُProgram,ُMaulanaُMalikُ

Ibrahimُ Stateُ Islamicُ Universityُ ofُ Malang.ُ ThesisُAdvisore:ُ (1)ُ Dr.ُ

WahyuُHenkyُIrawan,ُM.d.,ُ(2)ُDr.ُAgusُMuktiُWibowo,ُM.Pd. 

Keywords:ُAnimatedُVideoُMedia,ُLearningُOutcomes,ُMathematics,ُInstruction,ُ

Multiplication. 

Thisُdevelopmentُresearchُwasُmotivatedُbyُtheُlowُlevelُofُunderstandingُofُtheُ

basicُconceptُofُmultiplicationُasُrepeatedُadditionُamongُthird-gradeُstudentsُatُ

MIُSyihabuddinُinُMalang.ُBasedُonُaُpreliminaryُstudy,ُdailyُlearningُactivitiesُ

areُ stillُ dominatedُ byُ conventionalُ one-wayُ methodsُ usingُ blackboardsُ andُ

studentُworkbooks,ُwhichُleadُtoُaُdeclineُinُconcentrationُandُcauseُlow-abilityُ

studentsُ toُ quicklyُ becomeُ boredُ andُ startُ chatting,ُ resultingُ inُ suboptimalُ

learningُ outcomes.ُ Givenُ theseُ conditions,ُ itُ isُ necessaryُ toُ developُ animatedُ

videoُmediaُonُmultiplicationُmaterialُtoُimproveُtheُlearningُoutcomesُofُthird-

gradeُstudentsُatُMIُSyihabuddinُMalang.ُTheُstudyُaimsُtoُexamineُtheُprocessُ

ofُ developingُ animatedُ videoُ mediaُ andُ toُ determineُ theُ feasibilityُ andُ

effectivenessُof tُheُproduct tُhroughُexpertُvalidation iُn iُmprovingُstudent lُearningُ

outcomes. 

Thisُ studyُ isُ aُ researchُ andُ developmentُ (R&D)ُ projectُ usingُ theُ ADDIEُ

developmentُmodel,ُwhichُconsistsُofُfiveُstages:ُAnalyze,ُDesign,ُDevelopment,ُ

Implementation,ُ andُ Evaluate.ُ Thisُ studyُ wasُ conductedُ atُ MIُ Syihabuddinُ

Malangُwithُ22ُthird-gradeُstudentsُasُtheُresearchُsubjects.ُTheُdataُcollectionُ

techniquesُ usedُ includedُ observationُ interviews,ُ questionnairesُ validation,ُ andُ

tests.ُTheُdataُanalyzedُwereُqualitativeُandُquantitativeُdata. 

Theُresultُofُthisُdevelopmentُresearchُisُanُanimatedُvideoُproductُthatُcanُbeُ

accessedُ viaُ smartphoneُ orُ laptopُ andُ containsُ multiplicationُ content.ُ Thisُ

animatedُvideoُmediaُreceivedُanُexpertُmediaُvalidationُpercentageُofُ88%ُwithُ

aُvalidityُcriterionُofُ“HighlyُValid”,ُanُexpertُcontentُvalidationُpercentageُofُ

87%ُ withُ aُ validityُ criterionُ ofُ “Highlyُ Valid”,ُ andُ anُ expertُ practitionerُ

validationُpercentageُofُ91%ُwithُaُvalidityُcriterionُofُ:HighlyُValid”.ُStudentُ

learningُoutcomesُwereُ theُanalyzedُusingُpretestُandُposttestُquestions,ُwhichُ

wereُcalculatedُusingُaُpairedُsampleُt-test.theُresultsُyieldedُaُsignificanceُlevelُ

(sig.)ُofُ<0,001ُ<0,005, iُndicating tُhat tُhe iُmplementationُofُanimatedُvideoُmediaُ

canُimproveُtheُlearningُoutcomesُofُthird-gradeُstudentsُatُMIُSyihabuddinُinُ

Malang. 
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. تطوير وسيلة الفيديو المتحرك لتحسين نتائج تعلم الطلاب في مادة الرياضيات بموضوع الضرب لدى  2026نعمة، نور أفعدة.   
المدرسة  معلمي  تعليم  الماجستير، قسم  مالانج. رسالة  الابتدائية الإسلامية بمدينة  الدين  الثالث بمدرسة شهاب  الصف  طلاب 

الدراسات ا إبراهيم الإسلامية الحكومية مالانج. المشرفان: )الابتدائية الإسلامية،  الدكتور وحيو  1لعليا، جامعة مولانا مالك   )
 .( الدكتور أغوس موكتي ويبوو، الماجستير2هنكي إيراوان، الماجستير، )

 .الكلمات المفتاحية: وسيلة الفيديو المتحرك، نتائج التعلم، تعليم الرياضيات، مادة الضرب

خلفية هذا البحث التطويري هي ضعف فهم المفاهيم الأساسية لعملية الضرب باعتبارها جمعًا متكرراً لدى طلاب الصف الثالث بمدرسة  
ة شهاب الدين الابتدائية الإسلامية مالانج. وبناءً على الدراسة التمهيدية، لا تزال أنشطة التعلم اليومية تهيمن عليها الطرق التقليدي 

تجاه باستخدام السبورة وكتاب الطالب، مما يؤدي إلى انخفاض تركيز الطلاب في التعلم، كما يجعل الطلاب ذوي القدرات أحادية الا
ستوى المنخفضة يشعرون بالملل بسرعة وينشغلون بالحديث أثناء الدرس، الأمرُ الذي ينعكسُ سلبًا على نتائجِ التعلّمِ ويجعلُها أقلَّ من الم

إلى هذه الظروف، ظهرت الحاجة إلى تطوير وسيلة فيديو متحرك في مادة الضرب لتحسين نتائج تعلم طلاب الصف   واستنادًا  .المأمول
الثالث بمدرسة شهاب الدين الابتدائية الإسلامية مالانج. ويهدف هذا البحث إلى التعرف على عملية تطوير وسيلة الفيديو المتحرك، 

 .خلال تحكيم الخبراء في تحسين نتائج تعلم الطلابومعرفة مدى صلاحية المنتج وفعاليته من  

 ، والتصميم الذي يتكون من خمس مراحل، وهي: التحليل ADDIE باستخدام نموذج  ينتمي هذا البحث إلى نوع البحوث والتطوير
البحث على وقد أُجري البحث في مدرسة شهاب الدين الابتدائية الإسلامية مالانج، واشتملت عينة  ، والتنفيذ، والتقويم. ، والتطوير

طالبًا من الصف الثالث. أما تقنيات جمع البيانات المستخدمة فقد شملت الملاحظة، والمقابلة، واستبانة التحكيم، بالإضافة إلى    22
 .وتم تحليل البيانات النوعية والكمية معًا الاختبارات القبلية والبعدية

وأظهرت نتائج هذا البحث التطويري إنتاج وسيلة فيديو متحرك يمكن الوصول إليها عبر الهواتف الذكية أو الحواسيب المحمولة، وتتضمن  
% بدرجة “صالح جدًا”، كما حصلت على نسبة 88مادة الضرب. وقد حصلت الوسيلة على نسبة تحقق من خبير الوسائل بلغت  

% بدرجة “صالح جدًا”. ثم تم  91بدرجة “صالح جدًا”، في حين بلغت نسبة تحقق الممارسين  %  87تحقق من خبير المادة بلغت  
، حيث  )Paired Sample T-Test( تحليل نتائج تعلم الطلاب من خلال الاختبار القبلي والاختبار البعدي باستخدام اختبار

تطبيق وسيلة الفيديو المتحرك يسهم في تحسين    ، مما يدل على أن >  0.001  0,05أقل من   ).Sig( أظهرت النتائج قيمة دلالة
 .نتائج تعلم طلاب الصف الثالث بمدرسة شهاب الدين الابتدائية الإسلامية مالانج
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

Transliterasiُ yangُ digunakanُ Pascasarjanaُ Universitasُ Islamُ Negeriُ (UIN)ُ

MaulanaُMalikُ IbrahimُMalangُmenggunakanُmodelُLibrary of Congress (LC) 

AmerikaُSerikatُsebagaiُberikut: 

Arab Indonesia Arab Indonesia 
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 Q ق ḥ ح

 K ك Kh خ
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 N ن R ر
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   ḍ ض

 

Untukُ menunjukkanُ bunyiُ hidupُ panjangُ (madd),ُ makaُ caranyaُ denganُ

menuliskanُcoretanُhorisontalُdiُatasُhuruf,ُsepertiُā, ī danُū.ُ(أ,ُي,ُو).ُBunyiُhidupُ

dobelُArabُditransliterasikanُdenganُmenggabungُduaُhurufُ“ay”ُdanُ“aw”ُsepertiُ

layyinah, lawwāmah.ُKataُyangُberakhiran tُā’ُmarbūṭahُdanُberfungsiُsebagaiُsifatُ

atauُmuḍāf ilayh ditransliterasikanُdenganُ“ah”,ُsedangkanُyangُberfungsiُsebagaiُ

muḍāf ditransliterasikanُdenganُ“at. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikanُ diُ tingkatُ Madrasahُ Ibtidaiyyahُ (MI)ُ merupakanُ

fondasiُ utamaُ dalamُ sistemُ pendidikanُ formalُ yangُ bertujuanُ untukُ

meletakkanُdasar-dasarُpengetahuan,ُketerampilan,ُdanُsikapُbagiُpesertaُ

didik.ُKeberhasilanُPendidikanُ diُ tahapُ iniُ sangatُmenentukanُkesiapanُ

siswaُ untukُ jenjangُ Pendidikanُ selanjutnya.ُ Salahُ satuُ mataُ pelajaranُ

fundamentalُ yangُ diajarkanُ sejakُ diniُ adalahُ matematika.ُ Matematikaُ

memilikiُperanُkrusialُtidakُhanyaُsebagaiُilmuُyangُmelatihُkemampuanُ

berpikirُlogis,ُsistematis,ُkritis,ُdanُkreatif,ُtetapiُjugaُsebagaiُalatُbantuُ

dalamُmemecahkanُmasalahُsehari-hariُdanُmenghadapiُtantanganُdiُmasaُ

depan.ُ Berdasarkanُ kurikulumُ merdeka,ُ penguasaanُ konsepُ dasarُ

matematika,ُ termasukُ berhitung,ُ menjadiُ kompetensiُ intiُ yangُ wajibُ

dicapaiُ siswaُ SD.ُ Olehُ karenaُ itu,ُ pembelajaranُ matematikaُ harusُ

dirancangُ sedemikianُ rupaُ agarُ bermaknaُ danُmembangunُ pemahamanُ

konsepُ dasarُ denganُ menggunakanُ metodeُ yangُ menarik,ُ sepertiُ

penggunaanُgambarُdanُbendaُkonkret.1ُ 

Menurutُ Piagetُ anak-anakُ usiaُ SekolahُDasarُ beradaُ padaُmasaُ

peralihanُdariُtahapُpraُoperasionalُmenjadiُtahapُoperasionalُkonkret.2ُDiُ

faseُini,ُmenunjukkanُbahwaُsiswaُmengalamiُperalihanُdariُkemampuanُ

 
1 YulianaُSusanti,ُ“MenggunakanُMediaُBerhitungُDiُSekolah,”ُJurnal Edukasi Dan Sainsُ2,ُno.ُ3ُ

(2020):ُ435–48,ُhttps://ejournal.stitpn.ac.id/index.php/edisi/article/view/1122. 
2 Lenyُ Marinda,ُ “Piagetُ Danُ Problematikanyaُ Padaُ Pendahuluan,”ُ An- Nisa’ : Jurnal Kajian 

Perempuan & Keislamanُ13ُ(2020):ُ116–52. 
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berpikirُkhayalُmenjadiُberpikirُkonkret.ُKemudianُkemampuanُberpikirُ

tersebutُmengisyaratkanُ bahwaُmateriُmatematikaُ yangُbersifatُ abstrak,ُ

sepertiُ operasiُ hitungُ perkalian,ُ memerlukanُ jembatanُ berupaُ mediaُ

pembelajaranُ yangُ visualُ danُ konkretُ agarُmateriُ bisaُ diterimaُ denganُ

utuh.ُDenganُdemikian,ُsiswaُdapatُmemecahkanُmasalahُdenganُadanyaُ

bantuanُmengguankanُbendaُkonkret.3 

Berdasarkanُ hasilُ observasiُ awalُ padaُ tanggalُ 6ُ Oktoberُ 2025ُ

diperolehُ bahwaُ penelitianُ guruُ masihُ menggunakanُ metodeُ ceramahُ

dalamُpenyampaianُmateri,ُ dapatُmembuatُ siswaُmenjadiُmerasaُbosanُ

saatُ belajar.ُ Kurangnyaُ variasiُ dalamُ mediaُ pembelajaranُ menjadikanُ

siswaُ kurangُ berpartisipasi,ُ kurangُ terlibat,ُ danُ kurangُ tertarikُ dalamُ

prosesُpembelajaranُdiُkelas.ُKetidakmenarikanُpadaُprosesُpembelajaranُ

menyebabkanُ siswaُ menjadiُ kesulitanُ memahamiُ materiُ yangُ telahُ

diberikanُolehُguru,ُ sehinggaُmenggangguُpemahamanُmerekaُ terhadapُ

konsep-konsepُ tersebut.ُUntukُmengatasiُ suatuُmasalahُ ini,ُ solusiُ yangُ

dapatُditerapkanُadalahُmemakaiُmediaُpembelajaranُdigitalُberupaُmediaُ

videoُ animasiُ untukُmembuatُ pembelajaranُ jadiُ lebihُmenarikُ danُ jugaُ

menyenangkanُbagiُsiswa.4 

Berdasarkanُhasilُwawancaraُkepadaُguruُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُ

Malangُ padaُ tanggalُ 6ُ Oktoberُ 2025ُ (lampiranُ 2ُ &ُ 3),ُ beliauُ

menyampaikanُbahwaُsiswaُmasihُkesulitanُdalamُmateriُperkalian,ُsiswaُ

 
3ُAningsih,ُ“PembelajaranُMatematikaُSesuaiُPerkembanganُAnakُ(DevelopmentallyُApropriateُ

Practice)ُDIُSekolahُDasar”ُ1ُ(2013). 
4 NilnaُZidhaُMahya,ُ“PengembanganُDigitalُFlipbookُUntukُMeningkatkanُPemahamanُKonsepُ

MateriُGayaُDanُGerakُBagiُSiswaُKelasُIVُMIُMiftahulُUlumُBanjarsari”ُ(2023). 
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terlihatُ jelasُ tingginyaُ tingkatُ kebingunganُmerekaُ dalamُmembedakanُ

konsepُdasarُperkalianُsebagaiُpenjumlahanُberulangُyangُmenyebabkanُ

penurunanُ konsentrasiُ belajarُ sertaُ membuatُ kelompokُ siswaُ

berkemampuanُ rendahُ cepatُ bosanُ danُ mengobrol,ُ yangُ kemudianُ

berakibatُ padaُ hasilُ belajarُ yangُ kurangُ maksimal.ُ Padaُ saatُ siswaُ

diberikanُsoalُbersifatُnalarُ(higher-otherُthinking),ُsebagianُbesarُsiswaُ

membutuhkanُwaktuُ lamaُ untukُmenyelesaikanُ hitungan.ُHambatanُ iniُ

berakarُdariُparadigmaُbelajarُ siswaُyangُmasihُbertumpuُpadaُmetodeُ

hafalanُmanualُangkaُurutan,ُbukanُpadaُpembelajaranُkonsepُlogisُyangُ

mendasar. 

Perkalianُmerupakanُkonsepُpenjumlahanُberulangُyangُmenjadiُ

prasyaratُ untukُ materiُ matematikaُ selanjutnya,ُ sepertiُ pembagian,ُ

pecahan,ُdanُbangunُ ruang.ُPerkalianُmerupakanُpenjumlahanُbergandaُ

dariُ sebuahُ sukuُ yangُ sama.5ُ Perkalianُ yangُ diajarkanُ merupakanُ

perkalianُsederhana,ُperkalianُpuluhan,ُdanُratusan,ُsertaُpemanfaatannyaُ

dalamُkehidupanُsehari-hari.ُDalamُmengenalkanُperkalianُkepadaُsiswaُ

perluُditekankanُpadaُkonsepُperkalianُyangُhasilُperkaliannyaُsama,ُbisaُ

sajaُmemilikiُurutanُbilanganُyangُberbeda,ُsehinggaُmaknaُdariُoperasiُ

hitungُyangُdimaksudُjugaُberbeda.6ُContohnyaُ3ُ×ُ4ُ=ُ12ُberbedaُdenganُ

4ُ×ُ3ُ=ُ12,ُkarenaُ3ُ×ُ4ُ=ُ12ُdidefinisikanُsebagaiُ4ُ+ُ4ُ+ُ4ُ+ُ4ُ=ُ12,ُُ

sedangkanُ4ُ×ُ3ُ=ُ12ُdidefinisikanُsebagaiُ3ُ+ُ3ُ+ُ3ُ+ُ3ُ=ُ12. 

 
5 Muhamadُ Taufiqُ Firmansyah,ُ “Pembelajaranُ Materiُ Perkalianُ Dasarُ Denganُ Menggunakanُ

MetodeُMenghadirkanُMatematikaُDalamُKehidupanُPesertaُDidikُ(MMDKP),”ُTarsib: Jurnal 

Program Studi PGMIُ1,ُno.ُ2ُ(2024):ُ15–20,ُhttps://doi.org/10.61181/tarsib.v1i2.386. 
6ُSoesilowati,ُKonsep Matematika Dasar,ُ2011. 
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Wawancaraُ denganُ guruُ kelasُ 3ُ diُ MIُ Syihabuddin,ُ beliauُ

menjelaskanُ bahwaُ pembelajaranُ yangُ diterapkanُ bersifatُ konvensionalُ

sepertiُ denganُ metodeُ ceramahُ danُ latihanُ soalُ tanpaُ memberikanُ

pengalamanُbelajarُyangُmenyenangkanُdanُbermakna.ُMenurutُDaryantoُ

danُ Rahardjo,ُ pembelajaranُ yangُ kontekstualُ merupakanُ pembelajaranُ

yangُ diterapkanُ denganُ mengaitkanُ materiُ yangُ disampaikanُ denganُ

kehidupanُsehari-hariُsiswa.7ُHalُiniُsesuaiُdenganُtahapanُberpikirُanakُ

menurutُPiaget,ُpembelajaranُyangُdilaksanakanُdenganُkontekstualُakanُ

membantuُ siswaُ dalamُmemahamiُmateriُ yangُ diajarkanُmenjadiُ lebihُ

baik.ُMisalnyaُperumpamaanُperkalianُ padaُ kehidupanُ sehari-hariُ yaituُ

jualُbeliُdanُaturanُminumُobatُdalamُsehari. 

Selainُ itu,ُ dalamُ wawancaraُ denganُ guruُ kelasُ 3ُ jugaُ

menyampaikanُbahwaُdalamُpembelajaranُmatematikaُmateriُperkalianُiniُ

guruُ belumُ menggunakanُ mediaُ yangُ bervariasi.ُ Ketikaُ prosesُ

pembelajaranُguruُhanyaُmenggunakanُpapanُtulis,ُُbenda-bendaُdiُkelasُ

danُlatihanُsoalُ(penugasan)ُsaja.ُHalُiniُmenunjukkanُbahwaُpenggunaanُ

mediaُ interaktifُ dalamُ pembelajanُ belumُ terlihat,ُ guruُ belumُ pernahُ

menggunakanُmediaُ interaktif,ُ dikarenakanُ fasilitasُ yangُmasihُ kurang,ُ

sehinggaُpembelajaranُmenjadiُkurangُmaksimalُdanُkurangُmendorongُ

partisipasiُ aktifُ siswa.ُ Selainُ itu,ُ minimnyaُ penerapanُ mediaُ berbasisُ

teknologiُjugaُberdampakُpadaُrendahnyaُdukunganُterhadapُpencapaianُ

hasilُpembelajaran.ُSedangkan,ُhakikatُdariُmediaُinteraktifُbukanُsekadarُ

 
7ُDaryantoُdanُMulyoُRahardjo,ُModel Pembelajaran Inovatif,ُ2012. 
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tampilanُ menarik,ُ tetapiُ bagaimanaُ mediaُ tersebutُ mampuُ mendorongُ

keterlibatanُaktifُpesertaُdidikُdalamُberpikir,ُberdiskusi,ُbereksperimen,ُ

danُ membangunُ pemahamanُ secaraُ mandiri.8ُ Penggunaanُ mediaُ

pembelajaranُakanُsangatُberpengaruhُpadaُhasilُbelajarُsiswa. 

Fenomenaُ rendahnyaُ hasilُ belajarُ danُ minimnyaُ minatُ siswaُ

terhadapُ materiُ perkalianُ menuntutُ adanyaُ inovasiُ dalamُ prosesُ

pembelajaran,ُterutamaُdalamُaspekُmediaُpembelajaran.ُSeiringُdenganُ

perkembanganُTeknologiُInformasiُdanُKomunikasiُ(TIK), tُerutamaُdalamُ

limaُtahunُterakhirُ(2020-2025),ُmediaُpembelajaranُdigitalُsepertiُvideoُ

danُ animasiُ telahُ terbuktiُ efektifُ dalamُ mengatasiُ kesulitanُ belajarُ diُ

berbagaiُjenjangُPendidikan,ُkarakteristikُsiswaُtingkatُSekolahُDasarُsaatُ

iniُ yangُ merupakanُ generasiُ digitalُ natifُ menjadikanُ mediaُ visualُ danُ

audio-visualُ sebagaiُ pilihanُ yangُ sangatُ relevanُ danُmenarik.ُ Sejumlahُ

penelitianُ terbaruُ menunjukkanُ bahwaُ mediaُ videoُ pembelajaranُ dapatُ

meningkatkanُ minatُ belajarُ danُ memperjelasُ maknaُ bahanُ ajarُ karenaُ

dapatُmenyampaikanُpesanُyangُbersifatُaudio-visualُdanُdinamis.9ُOlehُ

karena iُtu,ُperalihanُdariُmediaُkonvensionalُkeُmediaُyang lُebih iُnteraktifُ

danُmenarikُmenjadiُ suatuُ keharusanُ untukُmenciptakanُ suasanُ belajarُ

yangُlebihُkondusifُdanُefektif.ُ 

 
8 LauraُTrueba‐Castañeda,ُ FranciscoُMُ Somohano‐Rodríguez,ُ andُ BegoñaُTorre‐Olmo,ُ “Doesُ

Digitalisationُ Enableُ Smallُ andُ Medium‐sizedُ Enterprisesُ toُ Becomeُ Moreُ Sustainable?,”ُ

Corporate Social Responsibility and Environmental Managementُ31,ُno.ُ5ُ(2024):ُ4893–4909. 
9 KetutُAgustiniُandُJeroُGedeُNgarti,ُ“PengembanganُVideoُPembelajaranُUntukُMeningkatkanُ

MotivasiُBelajarُSiswaُMenggunakanُModelُAgustini,ُK.,ُ&ُNgarti,ُJ.ُG.ُ(2020).ُPengembanganُ

VideoُPembelajaranُUntukُMeningkatkanُMotivasiُBelajarُSiswaُMenggunakanُModelُRُ&ُD.ُ

JurnalُImiahُPendidikanُDa,”ُJurnal Imiah Pendidikan Dan Pembelajaranُ4,ُno.ُ1ُ(2020):ُ62–78. 
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Berdasarkanُpemaparanُdariُhasilُwawancaraُdenganُguruُkelasُ3ُ

diُMIُSyihabuddinُMalang,ُditemukanُbahanُajarُyangُdigunakanُmasihُ

bersifatُ konvensional,ُ yangُ menggunakanُ bukuُ siswa/bukuُ paket.ُ Olehُ

karenaُ itu,ُ diperlukanُ bahanُ ajarُ yangُ kresatifُ untukُ meningkatkanُ

motivasiُ belajarُ siswaُ dalamُmengadopsiُ ilmuُ yangُ diberikanُ guruُ danُ

menghasilkanُ prosesُ pembelajaranُ yangُ lebihُ efektif,ُ efisien,ُ danُ

menarik.10 

Diperlukanُmediaُpembelajaranُyangُlebihُampuhُuntukُmengatasiُ

permasalahanُdiُMIُSyihabuddinُMalang.ُPentingُuntukُmemilihُsumberُ

belajarُ yangُ sesuaiُ untukُmengintegrasikanُ pengetahuanُ yangُ diperolehُ

danُmenarikُperhatianُsiswa.ُSalahُsatuُmediaُpembelajaranُyangُmenarikُ

danُrelevanُdenganُduniaُanak-anakُsaatُiniُadalahُvideoُanimasi.ُAnimasiُ

mempengaruhiُ indraُ lebihُ efektifُ daripadaُ teksُ biasa.ُ Penelitianُ iniُ

mendukungُ gagasanُ bahwaُ animasiُ bukanُ hanyaُ alternatif,ُ tetapiُ jugaُ

merupakanُ tambahanُ yangُ bermanfaatُ dalamُmenciptakanُ suasanُ kelasُ

yangُlebihُbaikُdanُmeningkatkanُhasilُbelajarُsiswa.11 

Definisiُ animasiُ menurutُ Iversُ &ُ Barronُ adalahُ gambarُ yangُ

memberikanُ ilusiُ Gerakanُ denganُ menggabungkanُ beberapaُ rangkaianُ

 
10 Fatikhُ Inayahturُ Rahma,ُ “Pengembanganُ BahanُAjarُ Tematikُ Integratifُ Berbasisُ Karakterُ
DenganُMultimediaُ InteraktifُKelasُ IVُDiُSDIُWahidُHasyimُBangil,”ُDiponegoro Journal Of 

Accountingُ Volُ 2,ُ No.ُ 1ُ (2017):ُ 1–2,ُ Http://I-

Lib.Ugm.Ac.Id/Jurnal/Download.Php?Dataid=2227%0A???%0Ahttps://Ejournal.Unisba.Ac.Id/Ind

ex.Php/Kajian_Akuntansi/Article/View/3307%0Ahttp://Publicacoes.Cardiol.Br/Portal/Ijcs/Portugu

es/2018/V3103/Pdf/3103009.Pdf%0Ahttp://Www.Scielo.Org.Co/Scielo.Ph. 
11 MargaretaُWidiyasantiُandُYuliaُAyriza,ُ“PengembanganُMediaُVideoُAnimasiُUntukُ

MeningkatkanُMotivasiُBelajarُDanُKarakterُTanggungُJawabُSiswaُKelasُV,”ُJurnal 

Pendidikan Karakter,ُ2018,ُ1–16. 
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gambarُyangُberubahُsedikitُdariُgambarُsatُukeُgambarُselanjutnyaُdanُ

diberikanُ denganُ cepatُ untukُmenciptakanُKesanُGerakan.ُ Penggunaanُ

animasiُ memungkinkanُ penyampaianُ pesanُ pembelajaranُ secaraُ

audiovisualُdenganُelemenُpergerakanُyangُmembuatnyaُlebihُhidup.ُHalُ

iniُ dimaksudkanُ agarُ denganُ menggunakanُ komponenُ gambar,ُ music,ُ

suasana,ُruang,ُdanُwaktu,ُvideoُanimasiُyangُdigunakanُdalamُpenelitianُ

iniُdapatُmembantuُpengajarُdalamُmenampilkanُberbagaiُaspekُbudayaُ

yangُadaُdiُsekitarُsiswa.ُAlurُceritaُkarakterُanimasiُdibuatُlebihُmenarikُ

denganُ penggunaanُ komponenُ visual.ُVisualُ yangُ bergerakُmempunyaiُ

peluangُ lebihُ besarُ untukُ menarikُ perhatianُ siswaُ dibandingkanُ visualُ

yangُtidakُbergerak. 

Adapunُ penelitianُ terdahuluُ yangُ dilakukanُ olehُ Galangُ Mi’rajُ

Fatanna,ُ M.ُ Amin,ُ danُ Bobbiُ Rahmanُ (2024)ُ menunjukkanُ bahwaُ

pengembanganُmediaُpembelajaranُvideoُanimasiُmenggunakanُaplikasiُ

PowtoonُpadaُmateriُperkalianُdenganُmetodeُGASINGُ(Gampang,ُAsyik,ُ

danُ Menyenangkan)ُ terbuktiُ memilikiُ tingkatُ kelayakanُ yangُ sangatُ

tinggi.ُ Mediaُ yangُ dikembangkanُ melaluiُ modelُ ADDIEُ memperolehُ

validasiُsangatُbaikُdariُahliُbahasa,ُahliُmedia,ُdanُahliُmateri, sُertaُdinilaiُ

layakُdigunakanُdalamُpembelajaranُmatematika.ُTemuanُiniُmenegaskanُ

bahwaُ videoُ animasiُ mampuُmenyajikanُ konsepُ perkalianُ secaraُ lebihُ

konkret,ُ sistematis,ُ danُ menarik,ُ sehinggaُ membantuُ siswaُ memahamiُ

materiُ yangُ sebelumnyaُ dianggapُ sulitُ atauُ abstrak.ُ Hasilُ penelitianُ

tersebutُmemperkuatُpandanganُbahwaُpenggunaanُmediaُvideoُanimasiُ
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merupakanُ Solusiُ efektifُ untukُ meningkatkanُ kualitasُ pembelajaranُ

matematikaُdiُjenjangُSekolahُDasar/MadrasahُIbtidaiyah,ُkhususnyaُpadaُ

materiُperkalian.12 

Sejalanُdenganُhalُtersebut,ُpenelitianُolehُLinaُJinatulُFalah,ُEniُ

Setyowati,ُ danُAkhyakُ (2022)ُ membuktikanُ bahwaُ penggunaanُ mediaُ

pembelajaranُberbasisُvideoُpadaُmateriُperkalianُmemberikanُpengaruhُ

signifikanُterhadapُpeningkatanُhasilُbelajarُmatematikaُsiswaُMI.ُMelaluiُ

penelitianُ quasi-eksperimen,ُ diperolehُ hasilُ bahwaُ kelasُ yangُ

menggunakanُmediaُvideoُanimasiُmenunjukkanُpeningkatanُnilaiُbelajarُ

yangُ lebihُ tinggiُ dibandingkanُ kelasُ yangُ tidakُ menggunakanُ mediaُ

pembelajaranُberbasisُvideo.ُHal iُniُmenunjukkanُbahwaُmediaُvideo tُidakُ

hanyaُberfungsiُsebagaiُalatُbantuُvisual,ُtetapiُjugaُmampuُmeningkatkanُ

pemahamanُkonsep,ُminatُbelajar,ُdanُketerlibatanُaktif sُiswaُdalamُprosesُ

pembelajaran.ُ Denganُ demikian,ُ integrasiُ mediaُ videoُ animasiُ dalamُ

pembelajaranُmatematikaُmenjadiُkebutuhanُyangُrelevanُdanُmendesakُ

untukُmengatasiُpermasalahanُrendahnyaُhasilُbelajarُsiswaُpadaُmateriُ

perkalian.13 

Pemilihanُ videoُ animasiُ sebagaiُ mediaُ pengembanganُ memilikiُ

justifikasiُ yangُkuat,ُ terutamaُuntukُmateriُ perkalianُ kelasُ 3ُMI.ُVideoُ

 
12ُGalangُMi’rajُFatanna,ُMُAmin,ُandُBobbiُRahman,ُ“PengembanganُMediaُPembelajaranُVideoُ

AnimasiُMenggunakanُAplikasiُ Powtoonُ UntukُMateriُ Perkalianُ DenganُMetodeُMatematikaُ

Gasingُ(GAmpang,ُASyIk,ُDanُMenyenaNGkan),”ُJurnal Satya Informatikaُ9,ُno.ُ1ُ(2024):ُ20–

29. 
13 LinaُFalah,ُEniُSetyowati,ُandُH.ُAkhyak,ُ“TheُInfluenceُofُVideo-BasedُMediaُMultiplicationُ

BoardsُinُImprovingُMathematicsُLearningُOutcomesُforُMIُplusُGradeُIIُStudentsُAl-Istighotsahُ

Tulungagung,”ُ Jurnal Pendidikan Dasar Nusantaraُ 7,ُ no.ُ 2ُ (2022):ُ 332–43,ُ

https://doi.org/10.29407/jpdn.v7i2.16145. 
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animasiُ memilikiُ beberapaُ keunggulanُ spesifikُ dibandingkanُ mediaُ

konvensionalُmaupunُmediaُvideoُbiasa.ُPertama,ُanimasiُanimasiُmampuُ

mengubahُ konsepُ matematikaُ yangُ semulaُ abstrak,ُ sepertiُ konsepُ

penjumlahanُ berulang,ُ menjadiُ visualisasiُ konkretُ yangُ mudahُ dicernaُ

olehُ siswaُ SD.14ُ Objekُ diamُ dapatُ diberiُ gerakan,ُ ekspresi,ُ danُ ceritaُ

sehinggaُmateriُmenjadiُhidupُdan tُidakُmembosankan.ُKedua,ُsifatُaudio-

visualُ dariُ videoُ animasiُ dapatُ meningkatkanُ dayaُ tarikُ danُ motivasiُ

belajarُsiswaُsecaraُsignifikan,ُyangُpadaُgilirannyaُakanُberdampakُpadaُ

peningkatan fُokusُdanُpemahaman.ُKetiga,ُmedia iُniُdapatُdisajikan sُecaraُ

berulangُ (fleksibel)ُ sehinggaُ siswaُ dapatُ mengulangُ materiُ sesuaiُ

kecepatanُbelajarnya.15ُBerbagaiُ penelitianُ pengembanganُmenunjukkanُ

bahwaُpenggunaanُmediaُvideoُanimasiُ(seringkaliُdikembangkanُdenganُ

modelُ R&Dُ sepertiُ ADDIE)ُ terbuktiُ valid,ُ praktis,ُ danُ efektifُ dalamُ

meningkatkanُhasilُbelajarُmatematikaُsiswaُSD.ُ 

Salahُ satunyaُ denganُ fasilitasُ kelasُ atauُ benda-bendaُ konkrit.ُ

Namun,ُsiswaُmembutuhkanُmediaُpembelajaranُyangُmenarikُagarُlebihُ

termotivasi.ُMakaُ dariُ ituُ dalamُ penelitianُ ini,ُ penelitiُ membuatُ videoُ

animasiُ denganُ menggunakanُ aplikasiُ canvaُ untukُ memperbaikiُ hasilُ

belajarُdenganُcaraُmudahُdanُpraktis.16ُAplikasiُcanvaُmerupakanُaplikasiُ

 
14ُ Y.ُ Dita,ُ J.,ُ &ُ Jendri,ُ “Pengembanganُ Videoُ Animasiُ Pebelajaranُ Sifatُ Perkalianُ Sebagaiُ

PenjumlahanُBerulangُUntukُMeningkatkanُPemahamanُKonsepُMatematikaُSiswaُKelasُ3ُSD,”ُ

Skripsi Thesis, Sanata Dharma University.,ُ2024. 
15 F.ُ Rosyid,ُ M.ُ Z.,ُ Murti,ُ M.,ُ &ُ Setyawan,ُ “Pengembanganُ Mediaُ Videoُ Animasiُ Untukُ

MeningkatkanُHasilُBelajarُMatematikaُSiswaُPadaُMateriُPecahanُBiasaُKelasُIVُSD,”ُJurnal 

Pendidikan Dasar,ُ2019. 
16ُDelilaُKhoiriyahُMasuri,ُ“PengembanganُMediaُPembelajaranُVideoُAnimasiُMateriُVolumeُ

BangunُRuangُUntukُSDُKelasُV,”ُJurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar,ُ2020. 
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yangُbiasanyaُseringُdigunakanُuntukُmengeditُvideo-videoُpembelajaran,ُ

denganُ ditambahُ elemen-elemenُ yangُ adaُ diُ aplikasiُ tersebutُ sehinggaُ

menarikُbagiُsiswa. 

Berdasarkanُuraianُdiatas,ُdapatُdisimpulkanُbahwaُpembelajaranُ

matematikaُ materiُ perkalianُ masihُ menghadapiُ permasalahanُ yaituُ

pembelajranُyangُkonvensional,ُrendahnyaُhasilُbelajarُdisebabkanُkarenaُ

pembelajaranُ yangُ monotonُ danُ kurangُ konseptual.ُ Penelitianُ

pengembanganُiniُtidakُhanyaُbertujuanُuntukُmeningkatkanُhasilُbelajarُ

siswa,ُ tetapiُ jugaُ untukُ menciptakanُ pengalamanُ belajarُ yangُ

menyenangkan.ُ Melaluiُ pendekatanُ ini,ُ diharapkanُ siswaُ tidakُ hanyaُ

memperolehُpengetahuanُyangُlebihُbaik,ُtetapiُjugaُdapatُmeningkatkanُ

keterlibatan,ُmotivasi,ُdanُketerampilanُsosialُmerekaُdalamُprosesُbelajar.ُ

Penelitianُiniُjugaُbertujuanُuntukُmerancangُdanُmengimplementasikanُ

mediaُ pembelajaranُ videoُ animasiُ yangُ efektif,ُ sertaُ mengevaluasiُ

dampaknyaُ terhadapُ hasilُ belajarُ siswa,ُ sehinggaُ dapatُ memberikanُ

kontribusiُpositifُbagiُduniaُPendidikan. 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanaُ prosesُ pengembanganُ mediaُ videoُ animasiُ yangُ validُ

untukُmeningkatkanُhasilُbelajarُsiswaُpadaُpembelajaranُmatematikaُ

materiُperkalianُdiُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُMalang? 

2. Apakahُmediaُvideoُanimasiُadalahُefektifُuntukُmeningkatkanُhasilُ

belajarُ siswaُ padaُ pembelajaranُ matematikaُ matematikaُ materiُ

perkalianُdiُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُMalang? 
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C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

1. Untukُ mendeskripsikanُ prosesُ pengembanganُ mediaُ videoُ animasiُ

yangُvalidُuntukُmeningkatkanُhasilُbelajarُsiswaُpadaُpembelajaranُ

matematikaُmateriُperkalianُdiُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُMalang 

2. Untukُ mengujiُ tingkatُ keefektifanُ mediaُ videoُ animasiُ padaُ mataُ

Pelajaranُ matematikaُ materiُ perkalianُ diُ kelasُ 3ُ MIُ Syihabuddinُ

Malang 

D. Manfaat Pengembangan 

Dalamُ penelitianُ ini,ُ penelitiُ berharapُ agarُ hasilُ penelitianُ danُ

pengembanganُ mediaُ pembelajaranُ berbasisُ videoُ dapatُ memberikanُ

manfaatُkepadaُbeberapaُpihak,ُdiantaranyaُ: 

1. BagiُGuru 

Dilaksanakannyaُpenelitianُpengembangan iُniُdiharapkanُdapatُ

memudahkanُ prosesُ pembelajaranُ khususnyaُ mataُ pelajaranُ

matematika.ُ 

2. BagiُSekolah/Lembaga 

Memberikanُ suatuُ kontribusiُ yangُ bermanfaatُ dalamُ prosesُ

kegiatanُ belajarُ mengajarُ sehinggaُ dapatُ mencapaiُ tujuanُ

pembelajaranُ yangُ efektifُ denganُ menggunakanُ mediaُ sebagaiُ

pendukungُsehinggaُpembelajaranُtidakُmonoton. 

 

 

 



12 
 

 

3. BagiُPeneliti 

Diharapkanُpenelitianُpengembanganُiniُdapatُmenjadiُsaranaُ

dalamُmengaplikasikanُilmuُyangُtelahُdidapatُsertaُdapatُmenambahُ

pengalamanُsebagaiُcalonُdariُpendidik. 

E. Asumsi Pengembangan 

Asumsiُ yangُ mendasariُ penelitiُ untukُ melakukanُ penelitianُ

pengembanganُmediaُvideoُanimasiُiniُadalahُmemudahkanُsiswaُuntukُ

memahamiُ materiُ konsepُ perkalianُ padaُ mataُ pelajaranُ matematikaُ

denganُcepatُdenganُtidakُmenjadikanُbukuُpedomanُsebagaiُsatu-satunyaُ

sumberُbelajar.ُDenganُpengembanganُmediaُpembelajaranُiniُdiharapkanُ

memudahkanُ siswaُmemahamiُ pelajaranُ denganُ lebihُ cepatُ sertaُ dapatُ

meningkatkanُmovitasiُhasilُbelajarُsiswaُpadaُmataُpelajaranُmatematika. 

F. Ruang Lingkup Pengembangan 

1. Penelitianُiniُmengembangkanُmediaُpembelajaranُberbasisُvideo. 

2. Mataُpelajaranُyangُdigunakanُadalahُmatematika.ُ 

3. Materiُ yangُ digunakanُ dalamُ penelitianُ iniُ adalahُ materiُ perkalianُ

kelasُ3. 

G. Spesifikasi Produk 

Produkُ pengembanganُ dariُ penelitianُ iniُ adalahُ berupaُ mediaُ

pembelajaranُdenganُspesifikasiُprodukُsebagaiُberikutُ: 

1. Produkُ yangُ dihasilkanُ dalamُ penelitianُ pengembanganُ iniُ adalahُ

mediaُpembelajaranُvideo. 
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2. Videoُmemuatُmataُpelajaranُmatematikaُdenganُmateriُperkalianُyangُ

didalamnyaُmengandungُpembelajaranُtentangُkonsepُperkalian. 

3. Videoُdapatُdiaksesُmelaluiُmediaُelektronikُsepertiُhandphone, lُaptop,ُ

komputer.ُ 

4. Videoُdisusunُdenganُmenggunakanُsalahُsatuُaplikasiُberupaُcanvaُ

yangُdidalamnyaُmemilikiُfiturُgerak,ُaudio,ُanimasi. 

5. Videoُmemilikiُdurasiُwakuُkurangُlebihُ5-8ُmenit. 

H. Definisi Operasional 

Untukُmempermudahُ pembacaُ dalamُmemahamiُ pengertianُ dariُ

pengembanganُ yangُ dilakukanُ olehُ peneliti,ُ makaُ penelitiُ memberikanُ

pembahasanُ dariُ istilah-istilahُ yangُ berkaitanُ denganُ judulُ penelitian,ُ

sebagiُberikutُ: 

1. Pengembanganُ merupakanُ suatuُ metodeُ penelitianُ yangُ salingُ

berkaitanُdenganُdenganُdesainُdariُduaُpengembangan.ُPenelitianُiniُ

fokusُ padaُ hasilُ produk.ُ Penelitianُ pengembanganُ salahُ satuُ tipeُ

penelitianُ yangُ bertujuanُ untukُ memperluasُ pengetahuan,ُ teoriُ

Pendidikanُyangُsudahُada,ُatauُmenciptakanُprodukُbaruُkhususnyaُ

dalamُ Pendidikan.ُ Produkُ yangُ dihasilkanُ dariُ penelitianُ

pengembanganُ ialahُmateriُ pelatihanُbagiُguru,ُmateriُpembelajaranُ

untukُguru,ُmediaُpembelajaran,ُdanُlain-lain. 

2. Mediaُ merupakanُ alatُ bantuُ dalamُ prosesُ pembelajaranُ olehُ guruُ

kepadaُsiswaُagar tُercapai tُujuanُbelajarُyang iُnginُdicapai.ُMedia jُugaُ

berartiُ sebagaiُ penghubungُ antaraُ pemberiُ danُ penerimaُ informasi.ُ
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Dalamُpembelajaranُmediaُyakniُsebagaiُpenghubungُantaraُguruُdanُ

siswaُuntukُmenyampaikanُmateriُ itulahُyangُdisebutُ pembelajaran.ُ

Denganُkataُlain,ُprosesُbelajarُdiperlukanُmediaُuntukُmengantarkanُ

mediaُyangُakanُdipelajariُolehُsiswa. 

3. Videoُanimasiُmerupakanُvideoُyangُdidalamnyaُtidakُhanyaُberisikanُ

suaraُdanُtulisanُsaja,ُtetapiُjugaُterdapatُobjekُbergerakُyangُmampuُ

menarikُperhatianُorangُyangُmelihatnya.ُ 

4. Pengembanganُ mediaُ videoُ animasiُ adalahُ prosesُ mengembangkanُ

produkُ videoُ bergerakُ (animasi)ُ yangُ digunakanُ sebagaiُ alatُ bantuُ

guruُkepadaُ siswaُuntukُmenyampaikanُpesan,ُ informasiُ atauُ ceritaُ

denganُcaraُyangُlebihُmenarik,ُjelas,ُdanُmudahُdiingatُolehُsiswa. 

5. Perkalianُ 

Perkalianُmerupakanُoperasiُpenjumlahanُdariُbilangan-bilanganُyangُ

samaُ secaraُ berulang-ulang.ُ Makaُ dariُ itu,ُ kemampuanُ sebagaiُ

prasyaratُyangُharusُdimilikiُolehُsiswaُsebelumُbelajarُperkalianُyaituُ

penguasaanُmateriُpenjumlahan.ُContohnya,ُ5ُ+ُ5ُ+ُ5ُ=ُ3ُxُ5ُatauُ3ُ

kaliُ5ُsamaُartinyaُdenganُpenjumlahanُ5ُsecaraُberulangُsebanyakُ3ُ

kali.ُSecaraُumumُ:ُaُxُbُ=ُbُ+ُbُ+ُbُ+ُ…ُ+ُbُ(bُ=ُsebanyakُaُsuku) 

6. HasilُBelajar 

Hasilُ belajarُmerupakanُ kemampuanُ yangُ diperolehُ olehُ siswaُ dariُ

hasilُ mengikutiُ pembelajaranُ yangُ digunakanُ untukُ mengukurُ

penguasaanُmateriُyangُtelahُdisampaikanُdalamُprosesُpembelajaran. 

 



15 
 

 

I. Penelitian Terdahulu (Orisinalitas Penelitian) 

Orisinalitasُpenelitianُmerupakanُsuatuُkajianُyangُdilakukanُolehُ

penelitiُ untukُ mengetahuiُ persamaanُ danُ perbedaanُ penelitianُ yangُ

dilakukanُ denganُ penelitianُ terdahulu.ُAdapunُ penelitianُ yangُ relevanُ

denganُpenelitianُiniُadalahُ: 

1. PenelitianُtesisُyangُdisusunُolehُMohammadُSyaifuddinُdenganُjudulُ

PengembanganُmediaُpembelajaranُmatematikaُkelasُIIُberbasisُvideoُ

animasiُsuscribeُpadaُmateriُsatuanُpanjang,ُberatُdanُwaktuُdiُSDNُ

denganُYogyakartaُmenunjukkanُhasilُpenelitianُbahwaُprodukُyangُ

dikembangkanُ memilikiُ kualifikasiُ tingkatُ kevalidanُ yangُ tinggi,ُ

sehinggaُmediaُlayakُdigunakanُdalamُpembelajaran.17 

2. Penelitianُ tesisُ yangُ disusunُ olehُ Warpaatunُ denganُ judulُ

Pengembanganُmediaُpembelajaranُvideoُanimasiُdalamُpembelajaranُ

tematikُdanُpengaruhnyaُterhadapُhasilُbelajarُsiswaُMSIُ12ُPabeanُ

Pekalonganُ menunjukkanُ hasilُ penelitianُ bahwaُ produkُ yangُ

dikembangkanُ memilikiُ kualifikasiُ tingkatُ kevalidanُ ahliُ media,ُ

materi,ُdanُbahasaُmemberikanُpenilaianُsangatُbaikُdanُefektifُuntukُ

diterapkan.18 

3. PenelitianُyangُdisusunُolehُMargiُWahyuningُAstuti,ُFajarُCahyadi,ُ

danُMuhammadُAriefُ Budimanُ denganُ judulُMediaُVideoُAnimasiُ

 
17 MُSyaifudin,ُ“PengembanganُMediaُPembelajaranُMatematikaُKelasُIIُBerbasisُVideoُAnimasiُ

Suscribeُ Padaُ Materiُ Satuanُ Panjang,ُ Beratُ Danُ Waktuُ Diُ SDNُ Demanganُ Yogyakarta”ُ

(Yogyakarta:ُUINُSunanُKalijaga,ُ2018). 
18ُWarpaatunُWarpaatun,ُ“PengembanganُMediaُPembelajaranُVideoُAnimasiُDalamُPembelajaranُ

TematikُDanُPengaruhnyaُTerhadapُHasilُBelajarُSiswaُMSIُ12ُPabeanُPekalongan”ُ(UINُKHُ

AbdurrahmanُWahidُPekalongan,ُ2024). 
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Pembelajaranُ untukُ Meningkatkanُ Hasilُ Belajarُ Matematikaُ Siswaُ

Kelasُ3ُSekolahُDasarُmenunjukkanُhasilُanalisisُcapaianُhasilُbelajarُ

dariُmediaُpembelajaranُanimasiُberbasisُCanvaُyangُdikembangkanُ

mampuُ meningkatkanُ hasilُ belajarُ siswaُ SDNُ Pecalunganُ 1ُ padaُ

pembelajaranُmatematikaُmateriُperkalian.19 

4. Penelitianُ yangُ disusunُ olehُ GalangُMi’rajُ Fatanna,ُ M.ُAmin,ُ danُ

Bobbiُ Rahmanُ denganُ judulُ “Pengembangan Media Pembelajaran 

Video Animasi Menggunakan Aplikasi Powtoon untuk Materi Perkalian 

dengan Metode Matematika GASING (Gampang, Asyik, dan 

Menyenangkan)”ُ menunjukkanُ bahwaُ mediaُ yangُ dikembangkanُ

melaluiُ modelُADDIEُ memperolehُ tingkatُ kevalidanُ sangatُ tinggi.ُ

Hasilُvalidasiُahliُbahasaُmencapaiُ98,33%,ُahliُmateriُ78,18%,ُdanُ

ahliُ mediaُ 90,67%.ُ Ujiُ cobaُ peroranganُ menghasilkanُ rata-rataُ

kelayakanُ 85,64%,ُ sehinggaُ mediaُ videoُ animasiُ Powtoonُ denganُ

metodeُ GASINGُ dinyatakanُ sangatُ layakُ digunakanُ untukُ

pembelajaranُmatematikaُkarenaُmampuُmembantuُpemahamanُsiswaُ

padaُmateriُperkalianُduaُangkaُdenganُsatuُangka.20 

5. Penelitianُ skripsiُ yangُ disusunُ olehُ Apriliaُ Iriantiُ denganُ judulُ

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi 

Menggunakan Powtoon pada Mata Pelajaran Matematika Kelas V di 

 
19ُMargiُWahyuningُAstuti,ُFajarُCahyadi,ُandُMuhammadُAriefُBudiman,ُ“MediaُVideoُAnimasiُ

PembelajaranُUntukُMeningkatkanُHasilُBelajarُMatematikaُSiswaُKelasُ3ُSekolahُDasar,”ُJurnal 

Papeda: Jurnal Publikasi Pendidikan Dasarُ6,ُno.ُ2ُ(2024):ُ239–47. 
20 Fatanna, Amin, and Rahman, “PengembanganُMediaُPembelajaranُVideoُAnimasiُMenggunakanُ

AplikasiُPowtoonُUntukُMateriُPerkalianُDenganُMetodeُMatematika GASING (GAmpang, ASyIk, 
Dan MenyenaNGkan).” 
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MI Roudlotul Khuffadz”ُ menunjukkanُ hasilُ penelitianُ bahwaُmediaُ

videoُ animasiُ yangُ dikembangkanُ menggunakanُ aplikasiُ Powtoonُ

efektifُmeningkatkanُpemahamanُsiswaُpadaُmateriُoperasiُbilanganُ

bulat.ُ Berdasarkanُ hasilُ ujiُ pretestُ danُ posttest,ُ nilaiُ rata-rataُ siswaُ

meningkatُ sebesarُ 23–26ُpoinُ setelahُ penggunaanُmedia.ُ Selainُ itu,ُ

tingkatُpartisipasiُsiswaُmencapaiُ90%ُdanُhasilُvalidasiُahliُmediaُdanُ

materiُmenunjukkanُbahwaُprodukُyangُdikembangkanُ sangatُ layakُ

digunakanُdalamُpembelajaranُmatematika.21 

6. Penelitianُ yangُ disusunُ olehُ Ni’matulُ Arofahُ denganُ judulُ

“Pengembangan Video Animasi Pembelajaran dengan Pendekatan 

Kontekstual pada Materi Operasi Hitung Bilangan Cacah Kelas III SD 

untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Siswa”ُmenunjukkanُhasilُ

bahwaُ produkُ videoُ animasiُ pembelajaranُ yangُ dikembangkanُ

memenuhiُkriteriaُvalid,ُpraktis,ُdanُefektifُberdasarkanُhasilُvalidasiُ

ahliُmedia,ُahliُmateri,ُsertaُujiُkepraktisanُdanُkeefektifanُdiُSDNُ4ُ

DauhُPuriُKaja.ُMediaُvideoُanimasiُberbasisُpendekatanُkontekstualُ

iniُterbuktiُmampuُmeningkatkanُkemampuanُkognitifُsiswaُkelasُIIIُ

SDُpadaُpembelajaranُoperasiُhitungُbilanganُcacah.22 

7. Penelitian yang disusun oleh Nina Hilyana dengan judul 

“Pengembangan Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran 

 
21ُApriliaُIriantiُetُal.,ُ“PengembanganُMediaُPembelajaranُBerbasisُVideoُAnimasiُMenggunakanُ

Powtoonُ PadaُMataُ PelajaranُMatematikaُ KelasُVُ DiُMIُ Roudlotulُ Khuffadz,”ُ Jurnal Petisi 

(Pendidikan Teknologi Informasi)ُ6,ُno.ُ2ُ(2025):ُ257–69. 
22ُN.ُM.ُArofah,ُ “PengembanganُVideoُAnimasiُPembelajaranُDenganُPendekatanُKontekstualُ

Padaُ Materiُ Operasiُ Hitungُ Bilanganُ Cacahُ Kelasُ Iiiُ Sdُ Untukُ Meningkatkanُ Kemampuanُ

KognitifُSiswa,”ُDoctoral Dissertation, Universitas Pendidikan Ganesha,ُ2023. 
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Matematika untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Perkalian Kelas 

II di SDN Duri Kosambi 06 Pagi” menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan menggunakan Articulate Storyline 3 

dengan model ADDIE memperoleh hasil validasi ahli media, ahli 

materi, dan praktisi lapangan dengan skor rata-rata sebesar 78,67% 

dalam kategori baik dan layak digunakan. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan efektif 

meningkatkan pemahaman konsep perkalian pada siswa sekolah 

dasar.23 

8. Penelitianُ skripsiُ yangُ disusunُ olehُ Novaُ Sariُ denganُ judulُ

“Pengembangan Media Pembelajaran Animasi Berbasis Macromedia 

Flash pada Materi Operasi Hitung Bilangan Cacah di Kelas III MIN 11 

Aceh Tengah”ُmenunjukkanُhasilُpenelitianُbahwaُmediaُpembelajaranُ

animasiُberbasisُMacromediaُFlashُyangُdikembangkanُdinilaiُsangatُ

layakُ digunakanُdalamُ pembelajaran.ُBerdasarkanُhasilُ validasiُ ahliُ

mediaُdiperolehُskorُ88%ُdanُhasilُvalidasiُ ahliُmateriُ92%ُdenganُ

kriteriaُ“sangatُ layak”.ُSelainُitu,ُhasilُujiُcobaُmenunjukkanُresponُ

guruُ sebesarُ 100%ُ danُ responُ siswaُ 96,6%ُ denganُ kriteriaُ “sangatُ

menarik”.ُDenganُdemikian,ُmediaُanimasiُiniُefektifُdigunakanُuntukُ

meningkatkanُminatُdanُhasilُbelajarُmatematikaُsiswaُkelasُIII.24 

 
23 HilyanaُNina,ُ “PengembanganُMultimediaُ InteraktifُDalamُPembelajaranُMatematikaُUntukُ

MeningkatkanُPemahamanُKonsepُPerkalianُKelasُIIُDiُSDNُDuriُKosambiُ06ُPagi,”ُBachelor’s 

Thesis,ُ2021. 
24ُ Novaُ Sari,ُ Nidaُ Jarmita,ُ andُ Zikraُ Hayati,ُ “Pengembanganُ Mediaُ PembelajaranُAnimasiُ

BerbasisُMacromediaُFlashُPadaُMateriُOperasiُHitungُBilanganُCacahُDiُKelasُIIIُMinُ11ُAcehُ

Tengah,”ُPrimary: Jurnal Keilmuan Dan Kependidikan Dasarُ13,ُno.ُ2ُ(2021):ُ131–50. 
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9. Penelitianُ yangُ disusunُ olehُ Vikiُ Marlinaُ Kusuma,ُ Diahُ Putriُ

Anggraeni,ُDaffaُDhiya’ُ Ulhaq,ُSylfiُFitaُSari,ُM.ُRizalُMaulanaُIdris,ُ

danُ F.ُ Shoufikaُ Hilyanaُ denganُ judulُ “Pengembangan Video 

Pembelajaran Berbasis Animasi terhadap Pemahaman Konsep 

Matematika pada Siswa SD”ُmenunjukkanُhasilُ bahwaُmediaُ videoُ

pembelajaranُ berbasisُ animasiُ yangُ dikembangkanُ menggunakanُ

modelُ 4-Dُmemperolehُ tingkatُ kevalidanُ yangُ sangatُ tinggiُ denganُ

penilaianُahliُmateriُsebesarُ95%ُdanُahliُmediaُsebesarُ97%.ُHasilُujiُ

cobaُ menunjukkanُ adanyaُ peningkatanُ signifikanُ padaُ pemahamanُ

konsepُmatematikaُsiswaُkelasُVُSDNُ1ُPeganjaran,ُdenganُrata-rataُ

nilaiُpre-testُ72,9ُmeningkatُmenjadiُ90ُpadaُpost-testُdanُnilaiُN-Gainُ

0,74ُ(kategoriُtinggi).ُPenelitianُiniُmembuktikanُbahwaُpenggunaanُ

mediaُ videoُ animasiُ efektifُ dalamُ meningkatkanُ hasilُ belajarُ

matematikaُsiswaُsekolahُdasar.25 

10. PenelitianُyangُdisusunُolehُDwiُAdeُPrasetyoُdanُNursiwiُNugraheniُ

denganُ judulُ Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Video Animasi pada Pokok Bahasan Luas dan Keliling Bangun 

Datar Berbantuan Software Synfig di SDN Denanyar 3ُmenunjukkanُ

hasilُpenelitianُbahwaُprodukُmediaُvideoُanimasiُyangُdikembangkanُ

memperolehُhasilُvalidasiُahliُmateriُsebesarُ89,58%,ُahliُbahasaُdanُ

ahliُmediaُmasing-masingُsebesarُ93,75%,ُdenganُtanggapanُpesertaُ

 
25 VikiُMarlinaُKusumawatiُetُal.,ُ“PengembanganُVideoُPembelajaranُBerbasisُAnimasiُTerhadapُ

PemahamanُKonsepُMatematika,”ُJurnal Tarbiyah Dan Ilmu Keguruan Borneoُ4,ُno.ُ3ُ(2023):ُ

321–31. 
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didikُsebesarُ94,11%ُdanُguruُkelasُsebesarُ97,05%.ُHasilُujiُN-Gainُ

sebesarُ76,89%ُmenunjukkanُpeningkatanُhasilُbelajarُyangُtergolongُ

tinggiُdenganُketuntasanُklasikalُ100%,ُsehinggaُmediaُvideoُanimasiُ

yangُ dikembangkanُ dinyatakanُ sangatُ layakُ danُ efektifُ digunakanُ

dalamُ pembelajaranُ matematikaُ untukُ meningkatkanُ hasilُ belajarُ

siswa.26 
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terhadapُ hasilُ

belajarُ siswaُ

MSIُ 12ُ Pabeanُ

Pekalongan 

Bagaimanaُ

pengembanganُ

mediaُ

pembelajaranُ

videoُ animasiُ

dalamُ

pembelajaranُ

tematikُ danُ

pengaruhnyaُ

terhadapُ hasilُ

belajarُ siswaُ

MSIُ 12ُ Pabeanُ

Pekalongan? 

 
26 DwiُAdeُPrasetyoُ andُNursiwiُNugraheni,ُ “PengembanganُMediaُ PembelajaranُMatematikaُ

Berbasisُ Videoُ Animasiُ Padaُ Pokokُ Bahasanُ Luasُ Danُ Kelilingُ Bangunُ Datarُ Berbantuanُ

SoftwareُSynfigُDiُSDNُDenanyarُ3,”ُJagomipa: Jurnal Pendidikan Matematika Dan Ipaُ4,ُno.ُ1ُ

(2024):ُ127–35. 
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3 2024 Margiُ

Wahyuningُ

Astuti,ُ

Fajarُ

Cahyadi,ُ

danُ

Muhammadُ

Ariefُ

Budiman 

Mediaُ Videoُ

Animasiُ

Pembelajaranُ

untukُ

Meningkatkanُ

Hasilُ Belajarُ

Matematikaُ

Siswaُ Kelasُ 3ُ

SekolahُDasar 

Apakahُ mediaُ

videoُ animasiُ

pembelajaranُ

untukُ

meningkatkanُ

hasilُ belajarُ

matematikaُ

siswaُ kelasُ 3ُ

SekolahُDasar? 

4 2024 Galangُ

Mi’rajُ

Fatanna,ُM.ُ

Amin,ُ danُ

Bobbiُ

Rahman 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Video Animasi 

Menggunakan 

Aplikasi 

Powtoon untuk 

Materi 

Perkalian 

dengan Metode 

Matematika 

GASING 

(Gampang, 

Asyik, dan 

Menyenangkan) 

Bagaimanaُ

pengembanganُ

mediaُ

pembelajaranُ

videoُ animasiُ

menggunakanُ

aplikasiُpowtoonُ

untukُ materiُ

perkalianُdenganُ

metodeُ

matematikaُ

GASINGُ

(Gampang,ُ

Asyik, dan 

Menyenangkan)? 

5 2024 Apriliaُ

Iriantiُ 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Video 

Animasi 

Menggunakan 

Powtoon pada 

Mata Pelajaran 

Matematika 

Kelas V di MI 

Roudlotul 

Khuffadz 

Bagaimanaُ

pengembanganُ

mediaُ

pembelajaranُ

berbasisُ videoُ

animasiُ

menggunakanُ

powtoonُ padaُ

mataُ Pelajaranُ

matematikaُkelasُ

Vُ diُ MIُ

Roudhlotulُ

Khuffadz? 

6 2023 Ni’matulُ

Arofahُ 

Pengembanganُ

Videoُ Animasiُ

Pembelajaranُ

denganُ

Pendekatanُ

Kontekstualُ

padaُ Materiُ

Operasiُ Hitungُ

BilanganُCacahُ

Apakahُ mediaُ

videoُ animasiُ

pembelajaranُ

denganُ

pendekatanُ

kontekstualُ padaُ

materiُ operasiُ

hitungُ bilanganُ

cacahُ kelasُ IIIُ
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Kelasُ IIIُ SDُ

untukُ

Meningkatkanُ

Kemampuanُ

KognitifُSiswa 

SDُ dapatُ

meningkatkanُ

kemampuanُ

kognitifُsiswa? 

7 2021 Nina 

Hilyana  

Pengembangan 

Multimedia 

Interaktif dalam 

Pembelajaran 

Matematika 

untuk 

Meningkatkan 

Pemahaman 

Konsep 

Perkalian Kelas 

II di SDN Duri 

Kosambi 06 

Pagi 

Apakahُ

Multimedia 

Interaktif dalam 

Pembelajaran 

Matematika 

dapat 

Meningkatkan 

Pemahaman 

Konsep 

Perkalian Kelas 

II di SDN Duri 

Kosambi 06 

Pagi? 

8 2021 NovaُSari Pengembanganُ

Mediaُ

Pembelajaranُ

Animasiُ

Berbasisُ

Macromediaُ

Flashُ padaُ

Materiُ Operasiُ

Hitungُ

BilanganُCacahُ

diُ Kelasُ IIIُ

MINُ 11ُ Acehُ

Tengah 

Bagaiamanaُ

pengembanganُ

mediaُ

pembelajaranُ

animasiُ berbasisُ

macromediaُ

flashُpadaُmateriُ

operasiُ hitungُ

bilanganُ cacahُ

kelasُIIIُMINُ11ُ

AcehُTengah?ُ 

9 2023 Vikiُ

Marlinaُ

Kusuma,ُ

Diahُ Putriُ

Anggraeni,ُ

Daffaُ

Dhiya’ُ

Ulhaq,ُSylfiُ

Fitaُ Sari,ُ

M.ُ Rizalُ

Maulanaُ

Idris,ُdanُF.ُ

Shoufikaُ

Hilyana 

Pengembanganُ

Videoُ

Pembelajaranُ

Berbasisُ

Animasiُ

terhadapُ

Pemahamanُ

Konsepُ

Matematikaُ

padaُSiswaُSD 

Bagaimanaُ

pengembanganُ

videoُ

pembelajaranُ

berbasisُ animasiُ

terhadapُ

pemahamanُ

konsepُ

matematikaُpadaُ

siswaُSD? 
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10 2024 Dwiُ Adeُ

Prasetyoُ

danُNursiwiُ

Nugraheni 

Pengembanganُ

Mediaُ

Pembelajaranُ

Matematikaُ

Berbasisُ Videoُ

Animasiُ padaُ

Pokokُ Bahasanُ

Luasُ danُ

Kelilingُ

Bangunُ Datarُ

Berbantuanُ

Softwareُ

Synfigُ diُ SDNُ

Denanyarُ3 

Bagaimanaُ

mediaُ

pembelajaranُ

matematikaُ

berbasisُ videoُ

animasiُ padaُ

pokokُ bahasanُ

luasُ danُ kelilingُ

bangunُ datarُ

berbantuanُ

softwareُ Synfiqُ

diُ SDNُ

Denanyarُ3? 

 

J. Sistematika Penulisan 

Untukُmemudahkanُbagiُpembacaُdalamُpenulisanُpenelitianُini,ُ

makaُsistematikaُpenulisanُdalamُpenelitianُini,ُsebagaiُberikutُ: 

BABُ1 :ُ Terdiriُ dariُ latarُ belakang,ُ rumusanُ masalah,ُ tujuanُ

pengembangan,ُ manfaatُ pengembangan,ُ asumsiُ

pengembangan,ُ ruangُ lingkupُ pengembangan,ُ spesifikasiُ

produk,ُ definisiُ operasional,ُ oroginalitasُ penelitian,ُ danُ

sistematikaُpenulisan. 

BABُII :ُTerdiriُdariُkajianُteoriُdanُkerangkaُberpikir.ُTeoriُyangُ

akanُ dibahasُ yaituُ pengertianُ mediaُ pembelajaran,ُ videoُ

animasi,ُmotivasiُdanُhasilُbelajarُsiswa. 

BABُIII :ُTerdiriُdariُmetodeُpenelitianُdanُjenisُpenelitian,ُmodelُ

pengembangan,ُ prosedurُ pengembangan,ُ ujiُ coba,ُ danُ

prosedurُpenelitian. 



24 
 

 

BABُIV :ُTerdiriُdariُprosesُpengembangan,ُpenyajian,ُdanُanalisisُ

dataُujiُproduk,ُrevisiُproduk,ُdanُhasilُbelajarُsiswaُ 

BABُV :ُ Berisiُ pembahasanُ kajianُ produkُ yangُ dikembangkan,ُ

pembahasanُhasilُvalidasiُproduk,ُdanُpembahasanُapakahُ

produkُmampuُmeningkatkanُhasilُbelajarُsiswaُatauُtidak. 

BABُVI :ُTerdiriُdariُKesimpulanُdanُsaran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi 

1. Penelitian Pengembangan 

Penelitianُpengembanganُmerupakanُsuatuُmetodeُpenelitianُyangُ

salingُberkaitanُdenganُdenganُdesainُdariُduaُpengembangan.ُPenelitianُ

iniُ fokusُ padaُ hasilُ produk.ُ Penelitianُ pengembanganُ salahُ satuُ tipeُ

penelitianُyangُbertujuanُuntukُmemperluasُpengetahuan,ُteoriُPendidikanُ

yangُ sudahُ ada,ُ atauُ menciptakanُ produkُ baruُ khususnyaُ dalamُ

Pendidikan.ُ Produkُ yangُ dihasilkanُ dariُ penelitianُ pengembanganُ ialahُ

materiُ pelatihanُ bagiُ guru,ُ materiُ pembelajaranُ untukُ guru,ُ mediaُ

pembelajaran,ُdanُlain-lain. 

MenurutُGayُdikutipُolehُWasis,ُmengungkapkanُbahwaُpenelitianُ

pengembanganُmerupakanُupayaُyangُdilakukanُuntukُmengembangkanُ

suatuُ produkُ yangُ efektifُ meliputiُ mediaُ pembelajaran,ُ materiُ

pembelajaranُ untukُ diguankanُ diُ dalamُ pembelajaranُ diُ sekolah.27ُ

Penelitianُ pengembanganُ bersifatُ analisisُ kebutuhanُ danُ dapatُ mengujiُ

keefektifanُ produkُ yangُ dihasilkanُ agarُ dapatُ berfungsiُ diُ masyarakatُ

luas.28ُProsesُpenelitianُ terbagiُmenjadiُduaُ fase,ُyaituُmengembangkanُ

produkُmodelُdanُmengujiُ kualitasُprodukُdanُ keefektifanُprodukُyangُ

 
27ُSugiyono,ُStatistik Untuk Penelitianُ(Bandung:ُAlfabeta,ُ2007). 
28ُSugiyono. 
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akanُ dihasilkan.ُ Dalamُ penelitianُ pengembanganُ lebihُ dikenalُ denganُ

salahُsatuُmodelُpengembanganُyakni,ُmodelُADDIE. 

2. Media Pembelajaran 

Kataُmediaُberasalُdariُkataُmedium,ُyangُberartiُpengantarُatauُ

perantara.ُ Menurutُ Yusufhadiُ Miarso,ُ mediaُ merupakanُ alatُ yangُ

digunakanُ olehُ guruُ untukُ menyampaikanُ materiُ pembelajaranُ kepadaُ

siswaُagarُmudalُdipahamiُsiswaُsesuaiُdenganُtujuanُyangُinginُdicapaiُ

dalamُ prosesُ belajar.ُ Menurutُ Asosiasiُ Pendidikanُ Nasionalُ (Nationalُ

EducationُAssociation/Nea),ُmediaُ adalahُ bentukُ antarُ komunikasiُ baikُ

berupaُtercetakُmaupunُaudiovisualُsertaُperalatannya.ُMediaُhendaknyaُ

bisaُ dimanipulasi,ُ bisaُ dilihat,ُ didengar,ُ danُ dibaca.29ُ Mediaُ disebutُ

sebagaiُ alatُ bantuُ belajar,ُ jikaُ memilikiُ kontenُ atauُ informasiُ yangُ

digunakanُdalamُprosesُpembelajaran.ُMediaُiniُ tidakُhanyaُbisaُdilihatُ

tetapiُ jugaُ bisaُ didengar,ُ danُ dapatُ mengubahُ atauُ mengaturُ peristiwaُ

nyataُagarُlebihُmudahُdipahami. 

Berdasarkanُ pendapatُ diatas,ُ dapatُ disimpulkanُ bahwaُ mediaُ

adalahُalatُbantuُdalamُprosesُpembelajaranُolehُguruُkepadaُsiswaُagarُ

tercapaiُ tujuanُ belajarُ yangُ inginُ dicapai.ُ Mediaُ jugaُ berartiُ sebagaiُ

penghubungُantaraُpemberiُdanُpenerimaُinformasi.ُDalamُpembelajaranُ

mediaُ yakniُ sebagaiُ penghubungُ antaraُ guruُ danُ siswaُ untukُ

menyampaikanُmateriُitulahُyangُdisebutُpembelajaran.ُDenganُkataُlain,ُ

 
29 DkkُAriefُSadiman,ُMedia Pendidikanُ(Jakarta:ُPT.ُRajaُGrafindoُPersada,ُ2012). 
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prosesُ belajarُ diperlukanُ mediaُ untukُ mengantarkanُ mediaُ yangُ akanُ

dipelajariُolehُsiswa. 

Pembelajaranُ berasalُ dariُ terjemahanُ kataُ “instruction”ُ dalamُ

BahasaُYunani,ُdisebutُinstructusُatauُintruereُyangُberartiُmenyampaikanُ

pikiranُ atauُ ideُ yangُ telahُ diolahُ menjadiُ bermaknaُ melaluiُ

pembelajaran.30ُ Pembelajaranُ adalahُ suatuُ aktivitasُ dimanaُ pendidikُ

menjalankanُperanُtertentuُagarُsiswaُdapatُbelajarُdanُmencapaiُ tujuanُ

Pendidikanُ yangُ diinginkan.ُ Strategiُ pengajaranُ adalahُ keseluruhanُ

metodeُsertaُlangkah-langkahُyangُdifokuskanُpadaُaktivitasُpesertaُdidikُ

dalamُ prosesُ pembelajaranُ supayaُ tujuanُ dapatُ tercapai.31ُ Pembelajaranُ

dalamُ ranahُ Pendidikanُ adalahُ aktivitasُ yangُ melibatkanُ arahanُ danُ

dukunganُmoralُbagiُmerekaُyangُmasihُmembutuhkan.ُPembelajaranُbagiُ

pesertaُ didik,ُ dalamُ aktivitasnyaُ guruُ perluُ mengembangkanُ mediaُ

pembelajaranُ yangُ bervariasiُ danُ menarikُ bagiُ pesertaُ didik.ُ Mediaُ

pembelajaranُadalahُsegalaُbentukُalatُkomunikasiُyangُdapatُdigunakanُ

untukُ menyampaikanُ informasiُ dariُ pendidikُ keُ pesertaُ didikُ secaraُ

terencanaُ sehinggaُ terciptaُ lingkunganُ belajarُ yangُ kondusifُ dimanaُ

penerimanyaُdapatُmelakukanُprosesُbelajarُsecaraُefisienُdanُefektif.32 

Mediaُ pembelajaranُmerupakanُ sebuahُ teknologiُ yangُ berfungsiُ

sebagaiُperantaraُyangُmembantuُdalamُprosesُbelajar,ُdimanaُmediaُiniُ

menjadiُ alatُ fisikُ untukُ mengkomunikasikanُ isiُ pelajaran.ُ Mediaُ

 
30ُBambangُWarsita,ُTeknologi Pembelajaran ; Landasan Dan Aplikasinyaُ(Jakarta:ُRinekaُCipta,ُ

2016). 
31ُOemarُHamalik,ُProses Belajar Mengajarُ(Jakarta:ُBUMIُAKSARA,ُ2014). 
32ُNinaُLamatenggoُHamzah,ُTeknologi Komunikasi & Informasi Pembelajaran,ُn.d. 



28 
 

 

pembelajaranُ jugaُ berfungsiُ sebagaiُ saluranُ komunikasiُ yangُ berupaُ

materiُ cetakُ maupunُ audiovisual,ُ yangُ mencakupُ perangkatُ kerasُ

teknologi.33ُ Mediaُ pembelajaranُ berfungsiُ sebagaiُ alatُ pendidikanُ diُ

sekolah,ُ yangُbertujuanُ untukُmeningkatkanُkualitasُPendidikan.ُMediaُ

adalahُalatُyangُdapatُdimanfaatkanُsebagaiُpenghubungُyangُbermanfaatُ

untukُmeningkatkanُefektivitasُdanُefisiensiُdalamُmencapaiُtujuan.34 

Berdasarkanُ pendapatُ diatas,ُ dapatُ disimpulkanُ bahwaُ mediaُ

pembelajaranُmerupakanُalatُbantuُdalamُpembelajaranُyangُdidalamnyaُ

berisiُmateriُPelajaranُyangُdipakaiُolehُguruُuntukُprosesُpembelajaranُ

sehinggaُpembelajaranُberjalanُdenganُefektifُdanُefisienُsehingga tُercapaiُ

tujuanُpembelajaran. 

3. Video Animasi 

Videoُ adalahُ alatُ yangُ sangatُ bergunaُ untukُ memfasilitasiُ

pembelajaran.ُ Videoُ bersifatُ komprehensifُ danُ kayaُ informasiُ karenaُ

berbicaraُlangsungُkepadaُsiswa.ُMenontonُvideoُmemberikanُperspektifُ

baruُdalamُmempelajariُmateri.ُkarenaُsiswaُdapatُmelihatُdanُmendengarُ

gambarُ bergerakُ danُ suaraُ dalamُ film.ُ Videoُ adalahُ caraُ yangُ sangatُ

efektifُ bagiُ instrukturُ untukُ memvisualisasikanُ danُ mengomunikasikanُ

kontenُdinamis.35 

 
33ُDeniُKurniawanُ danُCepiُRiyanaُRusman,ُPembelajaran Berbasis Teknologi Informasi Dan 

Komunikasiُ(Jakarta:ُRajaُGrafindoُPersada,ُ2013). 
34ُ2017ُMasykur,ُRubhan,ُNofrizal,ُMuhamadُSyazali,ُ“3ُ1,2,3,”ُJurnal Pendidikan Matematika 

Vol. 8, No. 2, 2017, Hal 177 - 186 p-ISSN 2086-5872 e-ISSN 2540-7562,ُ2017,ُ177–86. 
35ُLailyُRahmayantiُandُFaridaُIstianah,ُ“PengaruhُPenggunaanُMediaُVideoُAnimasiُTerhadapُ

HasilُBelajarُSiswaُKelasُVُSdnُSe-GugusُSukodonoُSidoarjo,”ُJurnal PGSDُ6,ُno.ُ4ُ(2018):ُ429–

39,ُhttps://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-pgsd/article/view/23606/21581. 
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Asalُ kataُ animasiُ berasalُ dariُ istilahُ “toُ anime”ُ yangُ berartiُ

memberiُkehidupan.ُKataُanimasiُmerujukُpadaُgerakanُobjekُyangُtidakُ

hidup.ُAnimasiُbisaُdiartikanُsebagaiُkumpulanُgambarُyangُmenunjukkanُ

benda-bendaُyangُ terlihatُ hidupُkarenaُurutanُgambarُyangُditampilkanُ

secaraُberurutanُdanُberalihُdenganُteratur.36ُAnimasiُbiasanyaُberbentukُ

lucu,ُbergambar,ُberwarna,ُunik,ُmenggemaskanُsehinggaُbanyakُdisukaiُ

olehُanak-anak. 

Videoُ animasiُmerupakanُgambarُ yangُbergerakُ yangُdihasilkanُ

dariُ berbagaiُ objekُ yangُ disusunُ denganُ caraُ tertentuُ untukُ mengikutiُ

urutanُ yangُ telahُ ditetapkanُ dalamُ setiapُ hitungan.37ُ Mediaُ animasiُ

menampilkanُ gambaranُ visualُ danُ audioُ yangُ jelasُ mengenaiُ konsep-

konsepُyangُdiajarkan.ُMenurutُHusniُdalamُBulu,ُdkkُberpendapatُbahwaُ

videoُanimasiُmerupakanُadanyaُgerakanُsatuُframeُdenganُframeُlainnyaُ

yangُ bergerakُ secaraُ berurutanُ dalamُ durasiُ waktuُ tertentuُ ُ untukُ

menpciptakanُkesanُgerakan,ُdenganُditambahkanُsuaraُuntukُmendukungُ

gambaran,ُsepertiُpercakapanُatauُdialog.38ُDalamُmengembangkanُvideoُ

animasiُmemerlukanُbeberapaُaplikasiُyangُdapatُdigunakan,ُdiantaranyaُ

yaituُCapcut,ُCanva,ُdanُlain-lain. 

 

 
36 SumiharsonoُdanُHasanah,ُMedia Pembelajaran: Buku Wajib Dosen, Guru, Dan Calon Pendidik,ُ

n.d. 
37ُ Suryaُ Dewiُ Fatmawati,ُ Pembuatan Brosur Berbahasa Inggris Menggunakan Media Video 

Animasiُ(Malang:ُAhlimediaُPress,ُ2020). 
38ُ Yuwendiُ Kristaُ Bulu,ُ Triwahyudiantoُ Triwahyudianto,ُ andُ Prihatinُ Sulistyowati,ُ

“PengembanganُMediaُVideoُAnimasiُBerbasisُGambarُSeriُUntukُMeningkatkanُKemampuanُ

MenulisُKaranganُNarasiُSiswaُSd,”ُinُProsiding Seminar Nasional PGSD Unikama,ُvol.ُ6,ُ2022,ُ

46–56. 
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a. Manfaat Video Animasi 

Berikutُadalahُmanfaat-manfaatُpenggunaanُvideoُanimasiُdalamُduniaُ

PendidikanُyangُdijelaskanُolehُRudyansahُdalamُbukuُ“Pembuatanُ

BrosurُBerbahasaُ InggrisُMenggunakanُMediaُVideoُAnimasi”ُyangُ

ditulisُolehُSuryaُDewiُFatmawatiُpadaُtahunُ2020,39ُsebagaiُberikutُ: 

1) Videoُanimasiُbisaُmemvisualisasikanُgambarُatauُanimasiُobjekُ

yangُsangatُkecilُdanُtidakُterlihatُsepertiُselُatauُmikroorganisme. 

2) Dapatُmemvisualisasikanُsebuahُobjekُyangُbesarُdanُjauh,ُsepertiُ

objekُluarُangkasa. 

3) Dapatُmenayangkanُhal-halُatauُperistiwaُyangُkompleks,ُ rumit,ُ

danُ terjadiُ denganُ cepatُ maupunُ lambatُ dalamُ bentukُ animasi,ُ

sepertiُsystemُtubuhُmanusia. 

4) Dapatُmengilustrasikanُ fenomenaُ atauُperistiwaُyangُberbahaya,ُ

sepertiُbencanaُalam. 

5) Dapatُmenyimulasikanُbidangُilmuُpengetahuanُdanُbidangُteknikُ

yangُrumitُdanُtidakُmengeluarkanُbiayaُyangُbanyak. 

6) Siswaُakanُlebihُmudahُmemahamiُdanُmemvisualisaikanُmateriُ

yangُkompleksُjikaُdisajikanُdalamُbentukُanimasi. 

7) Siswaُ dapatُ belajarُ tentangُ prosesُ danُ fenomenaُ nyataُ denganُ

menggunakanُvideo. 

 

 

 
39ُFatmawati,ُPembuatan Brosur Berbahasa Inggris Menggunakan Media Video Animasi. 
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b. Karakteristik Video Animasi 

Dalamُpenerapanُmediaُvideoُanimasi,ُpastiُadaُbeberapaُciriُkhasُatauُ

karakteristikُyangُmembedakannyaُdariُ jenisُmediaُ lainnya,ُmenurutُ

Jerry,ُ dkkُ dalamُAndrasari,ُmenyatakanُ bahwaُ videoُ animasiُ dalamُ

konteksُ pembelajaranُ dibuatُ untukُ menampilkanُ teks,ُ gambarُ

berwarna, sُuara,ُdanُanimasi sُecaraُbersamaan, sُehinggaُmenarikُminatُ

siswaُuntukُbelajarُmelaluiُmateriُyangُbersifatُ audiovisual.40ُSelainُ

itu,ُWidyawardani,ُ dkkُ dalamُ Buluُ menyatakanُ bahwaُ mediaُ yangُ

dihasilkanُ harusُ disusunُ denganُ komposisiُ tampilanُ yangُ seimbangُ

agarُ dapatُmenarikُ perhatianُ siswaُ secaraُ visual,ُ penggunaanُmediaُ

gambar,ُaudio,ُdanُvideoُanimasiُmempermudahُdalamُvisualisasiُdanُ

penyampaianُ materi,ُ penjelasanُ materiُ disampaikanُ dalamُ bentukُ

ceritaُ yangُ mencakupُ karakter-karakterُ animasiُ yangُ sesuaiُ denganُ

karakteristikُ anakُ Sekolahُ Dasar.41ُ Sedangkanُ menurutُ Sharonُ

karakteristikُvideoُanimasiُadalahُsebagaiُberikutُ: 

1) Autentik,ُgambarُharusُmenampilkanُkeadaanُsebenarnya. 

2) Sederhana,ُkomposisiُgambarُharusُsecaraُjelasُmenunjukkanُpoinُ

utamaُdalamُvideoُanimasi. 

3) Sesuaikanُgambarُdenganُtujuanُpembelajaranُdanُpilihlahُgambarُ

yangُbagus. 

 
40 NuraniُAniُAndrasari,ُ“MediaُPembelajaranُVideoُAnimasiُBerbasisُKinemasterُBagiُGuruُSd,”ُ

Jurnal Kajian Pendidikan Dasarُ7,ُno.ُ1ُ(2022):ُ36–44. 
41ُBulu,ُTriwahyudianto,ُandُSulistyowati,ُ“PengembanganُMediaُVideoُAnimasiُBerbasisُGambarُ

SeriُUntukُMeningkatkanُKemampuanُMenulisُKaranganُNarasiُSiswaُSd.” 
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4) Penyampaianُpesanُdapatُdicernaُdenganُcepatُdanُmudahُdiingatُ

olehُsiswa.42 

c. Jenis-jenis Video Animasi 

1) AnimasiُTradisional 

Namaُ lainُ dariُ animasiُ tradisionalُ adalahُ cellُ animation.ُ

Pertamaُkaliُmunculُpadaُabadُke-20,ُdimanaُanimasiُ iniُ adalahُ

generasiُawalُmunculnyaُanimasi.ُSetiapُframeُdigambarُolehُparaُ

animatorُuntukُmenciptakanُsuatuُsquanceُ(urutan),ُdimanaُmerekaُ

menggambarُ setiapُ pergerakanُ sedikitُ demiُ sedikitُ sehinggaُ

menjadiُsebuahُanimasi.43ُDalamُprosesُpembuatannyaُdibutuhkanُ

sekitarُ20ُframeُuntukُmenghasilkanُsebuahُanimasiُyangُlengkapُ

sehinggaُmemerlukanُwaktuُ danُ tenagaُ yangُ besar.44ُ Contohnyaُ

animasiُyangُmenggunakanُteknikُiniُadalahُPinocchioُpadaُtahunُ

1940. 

2) Animasiُ2D 

Animasiُ2Dُmerupakanُtipeُanimasiُyangُmemanfaatkanُbeberapaُ

gambarُ yangُ terlihatُ hanyaُ dariُ duaُ sisi,ُ laluُ digerakkanُ satuُ

persatuُ agarُ objeknyaُ tampakُ hidup.45ُ Animasiُ 2Dُ dianggapُ

 
42ُ FairuzُAnnisa,ُ Munirohُ Munawar,ُ andُ Dwiُ Prasetiyawati,ُ “Pengembanganُ MediaُAnimasiُ

MinnieُTerhadapُKemampuanُMembacaُPermulaanُAnakُUsiaُ 4-5ُTahun,”ُ JIM: Jurnal Ilmiah 

Mahasiswa Pendidikan Sejarahُ8,ُno.ُ4ُ(2023):ُ3777–90. 
43ُFatmawati,ُPembuatan Brosur Berbahasa Inggris Menggunakan Media Video Animasi. 
44ُ Witadharma,ُ “Animasiُ Tradisional,”ُ Guruُ Animasi,ُ 2020,ُ

https://www.guruanimasi.com/2020/04/animasi-tradisional.html. 
45ُ Lely,ُ “Pengertianُ Animasiُ 2Dُ Lengkapُ Tipeُ &ُ Teknikُ Membuatnya,”ُ Cakap,ُ 2022,ُ

https://blog.cakap.com/animasi-2d/. 
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memilikiُkarakterُyangُsederhana,ُyakniُhanyaُbergerakُkeُatas,ُkeُ

bawah,ُkiri,ُdanُkanan,ُsertaُtidakُmemilikiُvolume. 

3) Animasiُ3D 

Animasiُ3Dُmerupakanُ suatuُbentukُanimasiُyangُmenggunakanُ

teknologiُ computerُuntukُmenghasilkanُobjekُatauُkarakterُyangُ

memilikiُ dimensiُ sehinggaُ tampakُ lebihُ realistis.46ُAnimasiُ 3Dُ

banyakُ diterapkanُ dalamُ bidangُ perfilman,ُ iklan,ُ danُ permainanُ

video.ُBeberapaُcontohُanimasiُyangُmenerapkanُteknikُiniُadalahُ

filmُdariُDisneyُPixar,ُDreamُWoks,ُdanُlainnya. 

4) StopُMotion 

Stopُmotionُsudahُadaُsebelumُ3D,ُdimanaُprosesُpembuatannyaُ

stopُmotionُmelibatkanُpergerakanُobjekُsecaraُmanualُdariُ satuُ

bingkaiُkeُbingkaiُberikutnya.47ُContohُanimasiُyangُmenerapkanُ

teknikُiniُadalahُShaunُTheُSheep. 

5) MotionُGraphic 

Motionُ graphicُ Adalahُ bentukُ animasiُ yangُ mengintegrasikanُ

berbagaiُ Teknikُ 3Dُ danُ 2D,ُ danُ jugaُ dilengkapiُ denganُmusic.ُ

Motionُ graphicُ iniُ tidakُ menyertakanُ karakterُ dalamُ videonya,ُ

tetapiُ hanyaُ mengandalkanُ grafikُ danُ tulisan,ُ danُ umunyaُ

digunakanُuntukُ tujuanُ sepertiُ videoُ infografis,ُ presentasiُ video,ُ

danُlain-lain.48 

 
46ُVideos.id,ُ“MengenalُAnimasiُ3DُLebihُDekat,”ُVideos.id,ُ2023,ُhttps://videos.id/animasi-3d/. 
47ُSuperpixel,ُ“MengenalُArti,ُFungsi,ُDanُJenis-JenisُVideoُAnimasi,”ُSuperpixel,ُ2022. 
48 Superpixel. 
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d. Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia  

Dalamُ pengembanganُ videoُ animasi,ُ penelitiُ merujukُ padaُ

Cognitiveُ Theoryُ ofُ Multimediaُ Learningُ yangُ dikembangkanُ olehُ

Richardُ E.ُ Mayer.ُ Teoriُ iniُ menyatakanُ bahwaُ saluranُ pemrosesanُ

informasiُ manusiaُ terdiriُ dariُ duaُ jalurُ terpisah,ُ yaituُ jalurُ

auditori/verbalُ danُ jalurُ visual/pictorial.ُAgarُ pembelajaranُ menjadiُ

efektifُ danُ tidakُ menimbulkanُ bebanُ kognitifُ berlebihanُ (cognitiveُ

overload),ُterdapatُ12ُprinsipُmultimediaُyangُharusُdiperhatikanُ:49 

1. Prinsipُmultimediaُ:ُsiswaُbelajarُlebihُbaikُdariُkata-kataُdanُ

gambarُdaripadaُdariُkata-kataُsaja. 

2. Prinsipُ koherenُ :ُ mengeluarkanُ kata-kata,ُ gambar,ُ danُ suaraُ

yangُtidakُrelevanُuntukُmenjagaُfocusُsiswa. 

3. Prinsipُpenandaُ(Signaling)ُ:ُmemberikanُpetunjukُvisualُpadaُ

bagianُpentingُdalamُanimasiُagarُsiswaُthauُmanaُyangُharusُ

diperhatikan. 

4. Prinsipُ redundansiُ :ُ siswaُbelajarُ lebihُbaikُdariُanimasiُdanُ

narasiُ daripadaُ dariُ animasi,ُ narasi,ُ danُ teksُ diُ layarُ secaraُ

bersamaanُ(menghindariُtumpengُtindihُinformasi). 

5. Prinsipُkesinambunganُspasialُ:ُteksُdanُgambarُyangُrelevanُ

diletakkanُberdekatan. 

6. Prinsipُ kesinambunganُ temporalُ :ُ narasiُ suaraُ danُ animasiُ

munculُsecaraُbersamaan. 

 
49ُR.ُE.ُMayer,ُMultimedia Learning,ُ3rdُed.ُ(NewُYork:ُCambridgeُUniversityُPress,ُ2021). 
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7. Prinsipُsegmentasiُ:ُinformasiُdisajikanُdalamُsegmen-segmenُ

pendekُyangُmemungkinkanُadanyaُjedaُ(pause). 

8. Prinsipُ pra-pelatihanُ :ُ memastikanُ siswaُ mengenalُ konsepُ

dasarُsebelumُmasukُkeُmateriُkompleks. 

9. Prinsipُ modalitasُ :ُ menggunakanُ narasiُ suaraُ lebihُ efektifُ

daripadaُteksُpanjangُdiُlayar. 

10. Prinsipُ personalisasiُ :ُ menggunakanُ gayaُ bahasaُ

percakapan/ceritaُ (sepertiُ tokohُ Alawiُ danُ Alawiyah)ُ lebihُ

efektifُdaripadaُbahasaُformalُyangُkaku. 

11. Prinsipُsuaraُ:ُmanusiaُbelajarُlebihُbaikُdariُsuaraُmanusiaُasliُ

daripadaُsuaraُrobot/sintetis. 

12. Prinsipُsitraُ(image)ُ:ُkehadiranُwajahُinstrukturُdiُlayarُtidakُ

selaluُdiperlukanjikaُ justruُmengalihkanُperhatianُdariُmateriُ

utama. 

B. Hasil belajar 

1. Hakikat Hasil Belajar 

Hasilُbelajarُmerupakanُsuatuُkemampuanُyangُdimilikiُolehُsetiapُ

pesertaُ didikُ melaluiُ kegiatanُ belajar.ُ Menurutُ Oemarُ Hamalik,ُ

menyatakanُbahwaُhasilُbelajarُmerupakanُbentukُperubahanُyangُdicapaiُ

siswaُyangُbisaُdiukurُdariُ sikap,ُpengetahuan,ُdanُketerampilanُ siswa,ُ

sehinggaُ menjadikanُ adanyaُ perubahanُ siswaُ yangُ lebihُ baikُ dariُ
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sebelumnya.50ُ Selanjutnya,ُ menururtُ Winkel,ُ hasilُ belajarُ merupakanُ

kemampuanُdariُdalamُyangُdimiliki sُetiap iُndividu sُiswaُyangُbermanfaatُ

dalamُmelakukanُsesuatu.ُBegituُ jugaُpendapatُdariُNanaُSudjanaُyangُ

menyatakanُbahwaُhasilُadalahُsuatuُkompetensiُatauُkecakapanُyangُbisaُ

dicapaiُolehُsiswaُsetelahُmelaluiُkegiatanُpembelajaranُyangُdirancangُ

danُdilakukanُolehُguruُdiُsuatuُsekolahُdanُdiُkelasُtertentu.51 

Menurutُ Dimyantiُ danُ Mudjiono,ُ mengungkapkanُ bahwaُ hasilُ

belajarُadalahُsuatuُkeadaanُُyangُdipandangُdariُduaُkeadaan,ُyakniُdariُ

sudutُpandangُpesertaُdidikُdanُdariُsudutُpandangُpendidik.ُDariُsudutُ

pandangُ pesertaُ didikُ bisaُ dilihatُ dariُ padaُ perkembanganُmentalُ yangُ

dapatُmenjadikanُpesertaُdidikُlebihُbaikُdaripadaُsebelumُterjadiُprosesُ

belajar.52 

Dariُ beberapaُ penjelasanُ diatas,ُ dapatُ disimpulkanُ bahwaُ hasilُ

belajarُ merupakanُ penilaianُ padaُ setiapُ individuُ yangُ diperolehُ dariُ

adanyaُprosesُpembelajaran.ُAdanyaُprosesُpembelajaranُiniُmenjadikanُ

siswaُ mempunyaiُ pribadiُ yangُ lebihُ baikُ lagiُ dariُ sisiُ tingkahُ laku,ُ

pengetahuan,ُdanُsikapُsiswa. 

 

 

 

 
50 TeniُNurrita,ُ“PengembanganُMediaُPembelajaranُUntukُMeningkatkanُHasilُBelajarُSiswa,”ُ

MISYKAT: Jurnal Ilmu-Ilmu Al-Quran Hadits Syari’ah Dan Tarbiyahُ3,ُno.ُ1ُ(2018):ُ171–210. 
51ُNanaُdanُAhmadُRivaiُSudjana,ُMedia Pengajaranُ(Bandung:ُSinarُBaruُAlgensindo,ُ2011). 
52ُSulastriُSulastri,ُImranُImran,ُandُArifُFirmansyah,ُ“MeningkatkanُHasilُBelajarُSiswaُMelaluiُ

Strategiُ Pembelajaranُ Berbasisُ Masalahُ Padaُ Mataُ Pelajaranُ IPSُ Diُ Kelasُ Vُ SDNُ 2ُ Limboُ

MakmurُKecamatanُBumiُRaya,”ُJurnal Kreatif Tadulakoُ3,ُno.ُ1ُ(2014):ُ113571. 
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C. Pembelajaran Matematika di Tingkat SD/MI 

1. Pengertian Matematika 

Matematikaُ dilihatُ dariُ bahasaُ latinُ “mathemaُ atauُ manthanein,ُ

yangُmemilikiُartiُbelajarُatauُsesuatuُyangُdipelajariُ(relatingُtoُlearning).ُ

DilihatُdariُbahasaُBelanda,ُwiskundeُatauُilmuُpastiُ(mathematick),ُyangُ

berhubunganُ denganُ kenaranُ sebelumnya.53ُ Matematikaُ merupakanُ

pembelajaranُyangُselaluُadaُdiُtiapُtingkatُPendidikan,ُmulaiُdariُTingkatُ

Sekolahُ Dasarُ (SD),ُ Sekolahُ Menengahُ Pertamaُ (SMP),ُ Sekolahُ

MenengahُAtasُ (SMA),ُ begituُ jugaُ diُ perguruanُ tinggiُ jugaُ adaُ mataُ

kuliahُmatematika.ُ 

MenurutُYadavُ(2017)ُyangُdikutipُolehُHenryُmenyatakanُbahwaُ

matematikaُadalahُilmuُdasarُyangُsangatُberperanُdalamُperkembanganُ

ilmuُpengetahuanُdanُteknologiُsertaُsaranaُdalamُmengembangkanُpikerُ

danُ kecerdasanُ seseorangُ sehinggaُ menjadikanُ kreativitas.ُ Sedangkanُ

menurutُRismawatiُ&ُHutagoal (ُ2018)ُyangُdikutipُolehُHenry jُuga,ُbeliauُ

mengatakanُmatematikaُmerupakanُilmuُpengetahuanُyangُdisusunُsecaraُ

sistematisُdalamُrangkaianُurutanُyangُlogis.54ُKarenaُituُmataُPelajaranُ

matematikaُiniُmenjadiُilmuُyangُberkembangُpesatُbaikُdariُsegiُmateriُ

maupunُpenerapannya. 

 
53 VandamُWiliyantiُ HenryُKurniawanُ andُTikaُWidayanti,ُ Buku Referensi Matematika Dasarُ

(Jambi:ُPT.ُSonpediaُPublishingُIndonesia,ُ2024). 
54 HenryُKurniawanُandُWidayanti,ُ2. 
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Menurutُ Corneliusُ dalamُ Henry,ُ mengatakanُ bahwaُ pentingnyaُ

belajarُmatematika iُniُkarenaُmenurutnyaُmatematika iُniُadalah iُlmuُuntukُ

berfikirُ logisُ danُ jelas,ُ ilmuُ yangُ bisaُ digunakanُ untukُ memecahkanُ

masalahُ diُ kehidupanُ sehari-hari,ُ mengembangkanُ kreativitas,ُ danُ

meningkatkanُ kesadaranُ akanُ perkembanganُ budaya.55ُ Makaُ dariُ ituُ

pembelajaranُmatematikaُpentingُuntukُdipelajariُdisetiapُjenjangnya. 

Belajarُ matematikaُ merupakanُ suatuُ syaratُ cukupُ untukُ bisaُ

melanjutkanُPendidikanُkeُjenjangُberikutnya.ُSebabُdenganُsiswaُbelajarُ

matematika,ُkitaُbisaُbelajarُbernalarُkritis,ُkreatif,ُdanُaktif.ُMatematikaُ

merupakanُ ide-ideُ abstrakُ yangُ berisikanُ symbol-simbol,ُmakaُ konsep-

konsepُdariُ ilmuُmatematikaُ ituُharusُdipahamiُ terlebihُdahuluُsebelumُ

memanipulasiُsimbol-simbolُtersebut.56 

MenurutُRussefendi,ُmatematikaُadalah sُymbol, iُlmuُdeduktifُyangُ

tidakُmenerimaُpembuktianُsecaraُinduktif,,ُilmuُtentangُpolaُketeraturanُ

danُstrukturُyangُterorganisasi,ُmulaiُdariُunsurُyangُtidakُterdefinisikanُ

keُunsurُyangُdidefinisikan,ُkeُaksiomaُatauُpostulat,ُdanُakhirnyaُdalil.ُ

SedangkanُhakikatُmatematikaُmenurutُSoedjadi,ُmerupakanُsuatuُobjekُ

yangُmemilikiُobjekُtujuanُabstrak,ُbertumpuُpadaُkesepakatan,ُdanُpolaُ

pikirُyangُdeduktif.57 

 
55ُHenryُKurniawanُandُWidayanti,ُ3. 
56ُAhmadُ Susanto,ُ Teori Belajar & Pembelejaran Di Sekolah Dasarُ (Jakarta:ُ KencanaُMediaُ

Group,ُ2013). 
57 Heruman,ُModel Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasarُ (Bandung:ُ PT.ُ Rosdaُ Karya,ُ

2007). 
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2. Pembelajaran Matematika 

Pembelajaranُmerupakanُkomunikasiُantaraُduaُarah,ُyakniُprosesُ

mengajarُ yangُ dilakukanُ olehُ guruُ sebagaiُ pendidik,ُ danُ belajarُ yangُ

dilakukanُolehُsiswa.ُDalamُprosesُpembelajaranُdidalamnyaُmengandungُ

maknaُbelajarُdanُmengajar,ُatauُkegiatanُbelajarُmengajar.ُMaknaُbelajarُ

tertujuُpadaُapaُyangُharusُdilakukanُolehُseseorangُsebagaiُsubjekُyangُ

akanُmenerimaُpembelajaran,ُsedangkanُmengajarُ tertujuُpadaُapaُyangُ

harusُdilakukanُolehُguruُsebagaiُpembeeriُpelajaran. 

Pembelajaranُ matematikaُ merupakanُ prosesُ menyalurkanُ

informasiُ atauُ mataُ pelajaranُ tentangُ matematikaُ olehُ guruُ danُ siswaُ

dalamُpembelajaran,ُyangُdidalamnyaُguru tُidakُhanyaُmemberikanُmateriُ

tetapiُ jugaُmemotivasiُsiswaُdalamُprosesُtersebut.ُDalamُpembelajaranُ

matematikaُ diُ tingkatُ Sekolahُ Dasarُ atauُ Madrasahُ Ibtidaiyahُ iniُ

mempunyaiُduaُtujuanُutama,ُyaituُmempersiapkanُsiswaُagarُmampuُdanُ

terampilُdalamُmenggunakanُmatematikaُsertaُmemberikanُpembelajaranُ

yangُberkaitanُdenganُmatematika.ُ 

Pembelajaranُmatematikaُmerupakanُsuatuُprosesُbelajarُmengajarُ

yangُdirancangُolehُguruُuntukُmerangsangُkreativitasُberpikirُsiswa,ُsertaُ

dapatُ memperkuatُ kemampuanُ merekaُ dalamُ membangunُ pengetahuanُ

baruُ sebagaiُ usahaُ untukُmeningkatkanُ penguasaanُ yangُ baikُ terhadapُ

materiُ matematika.ُ Didalamُ pembelajaranُ matematika,ُ seorangُ guruُ

ataupunُ siswaُBersama-samaُ salingُ berkontribusiُmenjadiُ pelakuُ dalamُ
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pelaksanaanُ prosesُ pembelajaran.ُAdapunُ tujuanُ pembelajaranُ iniُ akanُ

tercapaiُjikaُhasilnyaُmaksimalُdanُprosesُpembelajaranُberjalanُdenganُ

efektif.ُPembelajaranُdikatakanُefektifُapabilaُprosesُpembelajaranُmampuُ

melibatkanُ seluruhُ siswaُ secaraُ aktifُ dalamُ prosesُ pembelajaran.ُ

Berhasilnyaُ prosesُ pembelajaranُ bisaُ dilihatُ dariُ kualitasُ pembelajaran,ُ

dalamُhalُ iniُbisaُdilihatُdariُsegiُprosesُdanُdariُsegiُhasil.ُDilihatُdariُ

segiُproses, sُuatauُpembelajaranُbisaُdikatakanُberhasilُdanُberkualitas jُikaُ

keseluruhanُ atauُ Sebagianُ besarُ siswaُ terlibatُ aktif,ُ baikُ secaraُ fiisk,ُ

mental,ُataupunُsosialُdalamُprosesُpembelajaran,ُyangُselanjutnyaُyaituُ

dilihatُdariُsegiُhasil,ُdalamُprosesُpembelajaranُbisaُdikatakanُefektifُjikaُ

didalamnyaُterjadiُperubahanُtingkahُlakuُkeaُrahُpositif,ُdanُtercapainyaُ

tujuanُpembelajaranُyangُdiharapkan. 

3. Tujuan Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar 

Secaraُumum,ُtujuanُpembelajaranُmatematikaُdiُ tingkatُSekolahُ

Dasarُ adalahُ supayaُ siswaُ mampuُ terampilُ dalamُ menggunakanُ

matematika.ُ Sedangkanُ denganُ pembelajaranُ matematikaُ dapatُ

memberikanُ tekananُ dalamُ penataanُ nalarُ siswaُ dalamُ penerapanُ

matematika.ُMenurutُDediknas,ُkomponenُatauُkemampuanُumumُdalamُ

pembelajaranُmatematikaُdiُtingkatُSekolahُDasarُadalahُsebagaiُberikutُ: 

a. Melakukanُoperasiُhitungُpenjumlahan,ُpengurangan,ُperkalian,ُdanُ

pembagian,ُsertaُoperasiُcampurannya,ُtermasukُmelibatkanُpecahan. 
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b. Menentukanُsifatُdanُunsurُberbagaiُbangunُdatarُdanُbangunُruangُ

sederhana,ُtermasukُpenggunaanُsudut,ُkelilingُluas,ُdanُvolume. 

c. Menentukanُsifatُsimetri,ُkesebnagunan,ُdanُsystemُkoordinat. 

d. Menggunakanُ pengukuranُ satuan,ُ kesetaraanُ antarُ satuan,ُ danُ

penaksiranُpengukuran. 

e. Menentukanُdanُmenafsirkanُdataُsederhana,ُsepertiُukuranُtertinggi,ُ

terendah,ُrata-rata,ُmodus,ُmengumpulkanُdanُmenyajikannya. 

f. Memecahkanُmasalah,ُmelakukanُpenalaran,ُdanُmengkomunikasikanُ

gagasanُsecaraُsistematika.58 

Depdiknasُ dalamُ Susantoُ menyatakanُ adaُ beberapaُ tujuanُ dariُ

pembelajaranُmatematikaُkhususnyaُdiُSekolahُDasar,ُyaituُ:ُ 

1) Memahamiُ definisiُ matematikaُ danُ dapatُ menerapkanُ konsepُ danُ

mengurainyaُkonsepُtersebut. 

2) Menerapkanُ penalaranُ padaُ polaُ sifatُ dalamُ berlangsungnyaُ

manipulasiُ matematikaُ secaraُ umum,ُ mengorganisasiُ bukti,ُ atauُ

menguraikanُideُdalamُpernyataanُmatematika. 

3) Mengatasiُ masalahُ yangُ termasukُ kemampuanُ memahamiُ denganُ

benarُdariُsebuahُmasalah,ُmembentukُdanُmengatasiُpolaُmatematika,ُ

sertaُusahaُuntukُmenemukanُsolusi. 

4) Memahamiُ ideُ melaluiُ diagram,ُ simbolُ matematika,ُ tabel,ُ ataupunُ

media-mediaُlainُuntukُmemahamiُsuatuُmasalah. 

 
58 Susanto,ُTeori Belajar & Pembelejaran Di Sekolah Dasar, 190. 
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5) Mempunyaiُsikapُmenghargaiُpenerapanُmatematikaُdalamُkehidupanُ

sehari-hari.59 

Dalamُ suatuُ prosesُ pembelajaran,ُ untukُ bisaُ mencapaiُ tujuanُ

pembelajaranُ matematikaُ tersebutُ diatas,ُ seorangُ guruُ harusُ bisaُ

menciptakanُkondisiُpembelajaranُuntukُdalamُmembentuk,ُmenemukan,ُ

danُ mengembangkanُ pengetahuannya.ُ Kemudianُ individuُ siswaُ bisaُ

mengolahnyaُmelaluiُbelajarُdanُkemudianُbisaُdiingatُdiُlainُwaktuُsertaُ

dikembangkanُ lebihُ lanjut.ُDalamُhalُ iniُ sesuaiُ yangُdiungkapkanُolehُ

Jeanُ Piaget,ُ bahwaُ pengetahuanُ danُ pemahamanُ siswaُ ituُ ditemukan,ُ

dibentuk,ُdanُdikembangkanُolehُsiswaُituُsendiri. 

RuangُlingkupُmateriُmatematikaُdiُSekolahُDasarُatauُMadrasahُ

ibtidaiyahُberdasarkanُPeraturanُMendikbudُRistekُNomorُ7ُTahunُ2022ُ

mencakupُ pemahamanُ tentangُ konsepُ bilangan,ُ operasiُ aritmetikaُ yangُ

diterapkanُpada jُenisُbilanganُyangُberbeda, iُdentifikasiُpadaُpolaُbilanganُ

danُbukanُbilangan,ُgeometriُuntukُmempelajariُbangunُdatarُdanُbangunُ

ruang,ُ sertaُ pengukuran.ُ Semuaُ komponenُ sangatُ diperlukanُ dalamُ

pembelajaranُyangُperluُdiajarkanُolehُguruُdanُditerimaُolehُsiswa. 

Operasiُ aritmatikaُ merupakanُ ilmuُ dasarُ dariُ matemtikaُ yangُ

digunakanُ untukُ memanipulasiُ danُ menghitungُ bilangan.ُ Suatuُ

kemampuanُ individuُ yangُ dilakukanُ dalamُ prosesُ operasiُ dasarُ

matematikaُ disebutُ kemampuanُ numerik.ُ Kemampuanُ numerikُ iniُ

 
59 Susanto,ُ190. 
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berhubunganُ denganُ kemampuanُ berfikir,ُ kemampuanُ mengelolaُ

informasiُuntukُbisaُmenyelesaikanُmasalahُyangُtelitiُdanُtepatُberkaitanُ

denganُangkaُdanُoperasiُhitunganُdasarُsertaُmenemukanُhubunganُantarُ

suatuُ halُ senganُ halُ lainnya.60ُAdapunُ mengenaiُ uraianُ tentangُ empatُ

operasiُaritmatika,ُdiantaranyaُyaituُpenjumlahan,ُpengurangan,ُperkalian,ُ

danُpembagian. 

4. Perkalian  

Padaُ dasarnya,ُ perkalianُ merupakanُ prosesُ penjumlahanُ angkaُ

yangُ serupaُ secaraُ berulang.ُ Olehُ sebabُ itu,ُ sebelumُ memperlajariُ

perkalian,ُsiswaُperluُmenguasaiُmateriُpenjumlahan.61ُContohnya,ُpadaُ

perkalianُ 5ُ ×ُ 2,ُ iniُ dapatُ dijelaskanُ sebagaiُ 2ُ +ُ 2ُ +ُ 2ُ +ُ 2ُ +ُ 2ُ =ُ 10,ُ

sedangkanُ2ُ×ُُ5,ُiniُdapatُdijelaskanُsebagaiُ5ُ+ُ5ُ=ُ10.ُSecaraُmendasar,ُ

5ُ×ُُ2ُtidaklahُsamaُdenganُ2ُ×ُُ5ُ,ُnamunُjikaُkitaُmelihatُhasilnyaُsaja,ُ

makaُ5ُ×ُُ2ُ=ُ2ُ×ُُ5.ُJadi,ُoperasiُperkalianُmemilikiُsifatُpertukaran.ُHalُ

iniُmenunjukkanُbahwaُoperasiُ perkalianُmemilikiُ sifatُ pertukaranُ atauُ

komutatif,ُyaituُperubahanُposisiُbilanganُtidakُmemengaruhiُhasilnya.62 

Perkalianُmerupakanُsalahُsatuُkonsepُdasarُaritmetikaُyangُsangatُ

pentingُ danُ seringُ digunakanُ dalamُ kehidupanُ sehari-hari,ُ sepertiُ

menghitungُuang,ُjumlahُbenda,ُatauُperhitunganُdalamُkegiatanُekonomiُ

rumahُ tangga.ُ Perkalianُ adalahُ bentukُ operasiُ bilanganُ yangُ bertujuanُ

 
60ُHenryُKurniawanُandُWidayanti,ُBuku Referensi Matematika Dasa, 9. 
61ُHeruman,ُModel Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar. 
62ُ Avridayatiُ Siregarُ EtُAl.,ُ “Penjumlahan,ُ Pengurangan,ُ Pembagian,ُ Perkalianُ Padaُ Operasiُ

BilanganُBulat,”ُInnovative: Journal Of Social Science Researchُ3,ُNo.ُ2ُ(2023):ُ6248–59. 
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untukُmenggandakanُ suatuُ angkaُdenganُ angkaُ lainُgunaُmenghasilkanُ

jumlahُ yangُ lebihُ besar.63ُ Denganُ demikian,ُ kemampuanُ memahamiُ

konsepُ perkalianُ sejakُ diniُ akanُ membantuُ siswaُ dalamُ mempelajariُ

operasiُ matematikaُ yangُ lebihُ kompleksُ diُ jenjangُ selanjutnya,ُ sepertiُ

pecahan,ُperbandingan,ُmaupunُaljabarُdasar. 

Namun,ُ padaُ kenyataannya,ُ materiُ perkalianُ seringُ menjadiُ

tantanganُ bagiُ siswaُ Sekolahُ Dasar.ُ Banyakُ siswaُ yangُ hanyaُ

menghafalkanُ tabelُ perkalianُ tanpaُ memahamiُ maknanyaُ secaraُ

konseptual.64ُ Halُ iniُ berdampakُ padaُ kesulitanُ merekaُ dalamُ

mengaplikasikanُperkalianُdalamُkonteksُpemecahanُmasalahُsehari-hari.ُ

Sebagianُ siswaُ masihُ memandangُ matematikaُ sebagaiُ pelajaranُ yangُ

abstrakُdanُsulit,ُterutamaُjikaُpembelajarannyaُhanyaُmenekankanُpadaُ

latihanُ soalُ danُ hafalan.ُ Anakُ usiaُ Sekolahُ Dasarُ beradaُ padaُ tahapُ

operasionalُkonkret,ُdiُmanaُmerekaُlebihُmudahُmemahamiُkonsepُjikaُ

disajikanُmelaluiُbendaُnyataُatauُmediaُvisualُyangُmenarik.ُOlehُkarenaُ

itu,ُ dalamُ mengajarkanُ perkalian,ُ guruُ perluُ menggunakanُ mediaُ

pembelajaranُ yangُkontekstualُ danُ interaktif,ُ sehinggaُkonsepُ perkalianُ

tidakُhanyaُdihafalkan, tُetapi jُugaُdapatُdipahamiُsecara lُogisُdanُaplikatif. 

 
63ُ Sukmawartiُ Triُ Febrianaُ Dilla,ُ “Pengembanganُ Mediaُ Multiplyُ Cardsُ Padaُ Pembelajaranُ

OperasiُPerkalianُBilanganُBulatُDiُSekolahُDasar,”ُCenter Of Knowledge: Jurnal Pendidikan Dan 

Pengabdian Masyarakat,ُ2021,ُ218–32. 
64ُ RikyُAnandaُAndُAbdulُ Mujib,ُ “Mengatasiُ Permasalahanُ Siswaُ Faseُ CُYangُ Tidakُ Hafalُ

PerkalianُDenganُMenggunakanُMetodeُMathchessُ(StudiُKasusُSiswaُDiُSdُNegeriُ101944ُDeliُ

Muda),”ُScholastica Journal Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar Dan Pendidikan Dasar (Kajian 

Teori Dan Hasil Penelitian)ُ8,ُNo.ُ2ُ(2025). 
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Penggunaanُ mediaُ pembelajaranُ yangُ menarik,ُ sepertiُ videoُ

animasiُ atauُ alatُ peragaُ visual,ُ dapatُmembantuُ siswaُmenghubungkanُ

konsepُ matematikaُ denganُ pengalamanُ sehari-hari.65ُ Misalnya,ُ

memperlihatkanُ animasiُ tentangُ pengelompokanُ benda-bendaُ dalamُ

jumlahُyangُsamaُ(repeatedُaddition)ُdapatُmembantuُsiswaُmemahamiُ

bahwaُ3ُ×ُ4ُberartiُadaُ4ُkelompokُyangُmasing-masingُberisiُ3ُbenda.ُ

Visualisasiُsepertiُiniُlebihُefektifُdibandingkanُmetodeُkonvensionalُyangُ

hanyaُmenggunakanُceramahُatauُlatihanُtertulis. 

Lebihُ lanjut,ُ hasilُ penelitianُ menunjukkanُ bahwaُ penggunaanُ

mediaُvideoُanimasiُberbasisُCanvaُdalamُpembelajaranُmatematikaُdapatُ

meningkatkanُhasilُbelajarُsiswaُkelasُ3ُSDُpadaُmateriُperkalian.66ُSiswaُ

menjadiُ lebihُ antusiasُ danُ mampuُ memahamiُ konsepُ dasarُ perkalianُ

denganُ lebihُ baikُ karenaُmateriُ disajikanُ secaraُ visualُ danُ kontekstual.ُ

Denganُ demikian,ُ dapatُ disimpulkanُ bahwaُ perkalianُ bukanُ sekadarُ

operasiُhitungُdasar,ُtetapiُmerupakanُfondasiُpentingُbagiُpembelajaranُ

matematikaُ diُ tingkatُ selanjutnya.ُ Guruُ perluُ menerapkanُ strategiُ

pembelajaranُyangُsesuaiُdenganُkarakteristikُperkembanganُsiswa,ُsepertiُ

memanfaatkanُmediaُpembelajaranُberbasisُ teknologiُyangُmenarikُdanُ

mudahُ dipahami.ُ Melaluiُ mediaُ videoُ animasi,ُ konsepُ perkalianُ yangُ

 
65 BertaُAprizaُNurulُEliani,ُ“MEDIAُPEMBELAJARANُMATEMATIKAُDANُMANFAATNYAُ

DIُSDُNEGERIُ3ُGEDUNGُSARI,”ُ2008,ُ350002. 
66ُAstuti,ُCahyadi,ُandُBudiman,ُ“MediaُVideoُAnimasiُPembelajaranُUntukُMeningkatkanُHasilُ

BelajarُMatematikaُSiswaُKelasُ3ُSekolahُDasar.” 
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abstrakُ dapatُ divisualisasikanُ denganُ caraُ yangُ lebihُ konkret,ُ

menyenangkan,ُdanُbermaknaُbagiُsiswa. 

D. Media Video Animasi untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada 

Mata Pelajaran Matematika 

Mediaُ adalahُ alatُ bantuُ dalamُ prosesُ pembelajaranُ olehُ guruُ

kepadaُsiswaُagarُ tercapaiُ tujuanُbelajarُyangُ inginُdicapai.ُMediaُ jugaُ

berartiُsebagaiُpenghubungُantaraُpemberiُdanُpenerimaُinformasi.ُDalamُ

pembelajaranُmediaُyakniُsebagaiُpenghubungُantaraُguruُdanُsiswaُuntukُ

menyampaikanُmateriُitulahُyangُdisebutُpembelajaran.ُDenganُkataُlain,ُ

prosesُ belajarُ diperlukanُ mediaُ untukُ mengantarkanُ mediaُ yangُ akanُ

dipelajariُolehُsiswa.ُDalamُislamُmengenaiُmediaُpembelajaran,ُbahwaُ

mediaُ ituُ sangatُ pentingُ dalamُ menyampaikanُ pengetahuanُ atauُ

pembelajaranُkepadaُsiswa.ُhalُiniُtelahُdijelaskanُolehُAllahُSwt.ُdalamُ

Al-Qur’anُsuratُAl-Alaqُayatُ4-5ُyangُberbunyi: 

ن سَانَ  عَلَّمَ  ۝٤ بِال قَلَمِ   عَلَّمَ  الَّذِي   ۝٥ يَ ع لَم    لَ   مَا الا ِ  
Artinyaُ :ُ yangُ mengejarُ (manusia)ُ denganُ pena.ُ Diaُ mengajarُ

kepadaُmanusiaُapaُyangُtidakُdikeathuinyaُ(Al-Alaqُ:ُ4-5).67 

 

Berdasarkanُ ayatُ tersebut,ُ dariُ kataُ Iqra’ُ (bacalah).ُ Iniُ

dimaksudkanُ sebagaiُ pentingُ dalamُ menyampaikanُ informasiُ danُ

menerima iُnformasi,ُbaik sُecara lُisan, tُulisanُataupunُmelaluُalam sُemesta.ُ

Penggunaanُpenaُ(Al-Qur’an)ُdisiniُdimaksudkanُkepadaُalatُbantuُatauُ

 
67 AgamaُRIُDepartemen,ُAL-QUR’ANُ(Jakarta:ُCV.ُMenaraُKudus,ُ2006). 
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mediaُ yangُ digunakanُ dalamُ menyampaikanُ informasiُ danُ menerimaُ

informasiُmelaluُprosesُpembelajaran.ُ 

Demikianُ jugaُ dalamُ halُ pengguanaanُ media,ُ pentingُ untukُ

memperhatikanُ kemajuanُ siswa.ُ faktorُ iniُ menjadiُ focusُ dalamُ

perkembanganُmentalُanakُatauُTingkatُkemampuanُberpikirُanak.ُGuruُ

akanُ menghadapiُ kesulitanُ dalamُ mencapaiُ tujuanُ yangُ diinginkan.ُ

SebagaimanaُfirmanُAllahُSwt.ُdalamُsuratُAn-Nahlُayatُ125ُberbunyi:ُ 

مَةِ   ربَِّكَ   سَبِي لِ   اِلٰى   ادُ عُ  ك  سَنَةِ   وَال مَو عِظةَِ   بِالحِ  مُ    الحَ  هِيَ   بِالَّتِي    وَجَادِله   
سَنُ   ُسَبِي لِه عَن   ضَلَّ  بمنَ    اعَ لَمُ  هُوَ  ربََّكَ  اِنَّ  اَح  تَدِي نَ  اعَ لَمُ  وَهُوَ  ٖ  ۝١٢٥ بِال مُه   

Artinyaُ :ُ “Serulahُ (manusia)ُ kepadaُ jalanُ Tuhan-muُ denganُ

hikmahُdanُPelajaranُyangُbaik,ُdanُberdebatlahُdenganُmerekaُdenganُ

caraُ yangُ baik.ُ SesungguhnyaُTuhanmu,ُ Dialahُ yangُ lebihُ mengetahuiُ

tentangُsiapaُyangُmendapatُpetunjuk.ُ(An-Nahlُ:ُ125).68 

 

Dalamُ ayatُ tersebutُ dijelaskanُ bahwaُ perintahُ kepadaُ manusiaُ

untukُberdakwahُdenganُbaik,ُmelaluiُpelajatanُyangُbaik,ُdanُberdebatُ

denganُcaraُyangُbaikُjuga.ُDalamُhalُiniُdalamُmenyampaikanُinformasiُ

hendaknyaُ seorangُ guruُ menyampaikanُ denganُ pelajatanُ yangُ baik,ُ

membelajarkanُ denganُ Pelajaranُ yangُ baik,ُ mengajakُ paraُ siswaُ untukُ

berdebatُatauُberpendapatُdenganُcaraُyangُbaikُmelaluiُmediaُperantaraُ

dalamُ pembelajaran.ُ Kemudianُ mediaُ pembelajaranُ jugaُ sebagaiُ

penghubungُ atauُ perantaraُ antaraُ guruُ danُ siswaُ dalamُmenyampaikanُ

pembelajaran.ُDalil lُain tُentangُmediaُpembelajaranُyaituُdalamُAl-Qur’anُ

suratُAn-Nahlُayatُ44ُ: 

 
68ُDepartemen. 
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رَ  الِيَ كَ  وَانَ  زلَ نَا   وَالزُّبرُِ   بِال بَ يِّنٰتِ  َ   الذكِّ  الِيَ هِم   نُ زّلَِ  مَا للِنَّاسِ  لتُِ بَينِّ  
۝٤٤يَ تَ فَكَّرُو نَ  وَلَعَلَّهُم  

Artinyaُ:ُ“(Kamiُmengutusُmereka)ُdenganُ(membawa)ُbukti-buktiُ

yangُ jelasُ (mukjizat)ُ danُ kitab-kitab.ُ Kamiُ turunkanُ Adz-Dzikrُ (Al-

Qur’an)ُ kepadamuُ agarُ engkauُmenerangkanُ kepadaُmanusiaُ apaُ yangُ

telahُditurunkanُkepadaُmerekaُdanُagarُmerekaُmemikirkanُ (An-Nahl:ُ

44).69 

 

Berdasarkanُayatُtersebut,ُdapatُdisimpulkanُbahwaُseorangُguruُ

perluُ memanfaatkanُ mediaُ atauُ sumberُ belajarُ yangُ digunakanُ dalamُ

prosesُ pembelajaranُ untukُ menjelaskanُ materiُ yangُ diajarkan.ُ Halُ iniُ

sesuaiُ denganُ ayatُ yangُmenyatakanُ bahwaُAllahُ Swt.ُmenurunkanُAl-

Qur’anُ sebagaiُ mukjizatُ atauُ alatُ komunikasiُ yangُ akanُ disampaikanُ

kepadaُumatُmengenaiُsemua jُaranُdalamُagama iُslam.ُSumberُatauُmediaُ

yangُ digunakanُ dalamُ pembelajaranُ sangatُ ُ penting,ُ karenaُ dapatُ

memberikanُ penjelasanُ tentangُ materiُ yangُ akanُ disampaikanُ sertaُ

membantuُ mengatasiُ masalahُ yangُ mungkinُ munculُ selamaُ prosesُ

pembelajaran.ُ Olehُ kaernaُ itu,ُ penelitiُ mengembangkanُ mediaُ

pembelajaranُberupaُvideoُanimasiُuntukُmeningkatkanُmotivasiُdanُhasilُ

belajarُsiswa. 

Videoُmerupakanُalatُbantuُyangُbergunaُdanُmemfasilitasiُdalamُ

pembelajaran.ُ Melaluiُ videoُ siswaُ bisaُ menontonُ danُ mendengarkanُ

gambarُ yangُ bergerakُ danُ suaraُ dalamُ videoُ tersebut.ُ Informasiُ yangُ

disajikanُ berupaُ faktaُ maupunُ fiktif,ُ bersifatُ informatif,ُ edukatif,ُ danُ

instruksional.ُSedangkanُmotivasiُ belajarُmerupakanُprosesُyangُ terjadiُ

 
69 Departemen. 



49 
 

 

dalamُindividuُsiswa,ُbaikُdariُdalamُmaupunُdariُluar,ُgunaُmendorongُ

terjadinyaُperubahanُtingkahُlakuُyangُdapatُdiamatiُsecaraُlangsungُdanُ

terjadiُsebagaiُhasilُdariُpengalamanُatauُlatihan. 

Mediaُ videoُ animasiُ merupakanُ salahُ satuُ inovasiُ dalamُ

pembelajaranُmodernُyangُmenggabungkanُunsurُvisual,ُaudio,ُteks,ُdanُ

gerakُuntukُmenciptakanُpengalamanُbelajarُyangُmenarikُdanُinteraktif.70ُ

Penggunaanُ videoُ animasiُ dalamُ pembelajaranُ matematikaُ dapatُ

membantuُ siswaُ memahamiُ konsepُ abstrakُ menjadiُ lebihُ konkretُ danُ

mudahُ dipahami.ُ Pembelajaranُ denganُ animasiُ memberikanُ duaُ jalurُ

pemrosesanُinformasiُmelaluiُvisualُdanُauditoriُ(dual channel),ُsehinggaُ

memperkuatُdayaُingatُdanُpemahamanُsiswaُterhadapُmateri.71 

Dalamُ konteksُ pembelajaranُ matematika,ُ videoُ animasiُ dapatُ

digunakanُ untukُ menjelaskanُ konsepُ perkalianُ denganُ caraُ yangُ

kontekstualُdanُvisual.ُMisalnya,ُanimasiُdapatُmemperlihatkanُkegiatanُ

sehari-hariُsepertiُmengelompokkanُbendaُatauُmenghitungُjumlahُobjekُ

yangُ sama,ُ sehinggaُ siswaُ memahamiُ bahwaُ perkalianُ adalahُ

penjumlahanُ berulang.72ُ Denganُ visualisasiُ yangُ menarik,ُ siswaُ tidakُ

 
70 Erlinaُ Kusnulُ Kotimah,ُ “Efektivitasُ Mediaُ PembelajaranُAudiovisualBerupaُVideoُAnimasiُ

BerbasisُPowtoonُDalamُPembelajaranُIpa,”ُKatera: Jurnal Sains Dan Teknologiُ1,ُno.ُ1ُ(2024):ُ

5–12. 
71ُAprinaُ Nurmayani,ُMayaُAleminaُ Ketaren,ُYessyُAbigailُ Purba,ُ EnjelynُAgriaُ Siagianُ andُ

Siregar,ُ “Penggunaanُ Videoُ Pembelajaranُ BerbasisُAnimasiُ Dalamُ Meningkatkanُ Dayaُ Ingatُ

SiswaُSd,”ُPendidikan Inovatifُ7,ُno.ُ3ُ(2025). 
72 ShalsaُMisherinaُPratiwi,ُAnnaُRoosyanti,ُ andُRatnaُSusanti,ُ “PenerapanُMediaُAudiovisualُ

UntukُMengatasiُMiskonsepsiُ Perkalianُ Sebagaiُ PenjumlahanُBerulangُKelasُ 3Aُ SDNُDukuhُ

KupangُIIIُSurabaya,”ُEdutama : Jurnal Ilmiah Penelitian Tindakan Kelasُ1,ُno.ُ1ُ(2024):ُ124–34,ُ

https://doi.org/10.69533/gbhqpr48. 
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hanyaُ menghafal,ُ tetapiُ jugaُ memahamiُ maknaُ setiapُ operasiُ yangُ

dilakukan.ُ 

Selainُ membantuُ pemahamanُ konsep,ُ mediaُ videoُ animasiُ jugaُ

memilikiُpengaruhُpositifُterhadapُmotivasiُbelajarُsiswa.ُMotivasiُbelajarُ

merupakanُ doronganُ dalamُ diriُ individuُ yangُ menimbulkanُ semangatُ

untukُ belajarُ danُ mencapaiُ tujuanُ pembelajaran.ُ Tampilanُ visualُ yangُ

menarik,ُwarnaُyangُcerah,ُdanُanimasiُyangُbergerakُdapatُmenimbulkanُ

rasaُinginُtahuُsertaُantusiasmeُsiswaُdalamُmengikutiُpelajaran.ُKetikaُ

siswaُtertarikُpadaُmediaُpembelajaranُyangُdigunakan,ُmerekaُakanُlebihُ

aktifُdanُfokusُdalamُmemahamiُmateri.73ُAdapunُpenerapanُmediaُvideoُ

animasiُ dalamُ pembelajaranُmatematikaُmampuُmeningkatkanُmotivasiُ

belajarُ siswaُ sebesarُ 78%.74ُ Siswaُ menjadiُ lebihُ bersemangatُ dalamُ

belajarُkarenaُpembelajaranُdisajikanُsecaraُmenarikُdanُtidakُmonoton.ُ

Selainُ itu,ُ penggunaanُ mediaُ videoُ animasiُ jugaُ berdampakُ terhadapُ

peningkatanُhasilُbelajarُsiswa.ُSiswaُkelasُ3ُSDُyangُdiajarُmenggunakanُ

mediaُ videoُ animasiُmemperolehُpeningkatanُ hasilُ belajarُ sebesarُ 23%ُ

dibandingkanُpembelajaranُkonvensional. 

Halُiniُmenunjukkanُbahwaُmediaُvideoُanimasiُberperanُpentingُ

dalamُ menciptakanُ pembelajaranُ yangُ aktif,ُ menyenangkan,ُ danُ

bermakna.ُGuruُdapatُmemanfaatkanُmediaُiniُuntukُmenjelaskanُkonsepُ

 
73ُNirmalaُWahyuُWardani,ُWidyaُKusumaningsih,ُandُSitiُKusniati,ُ“AnalisisُPenggunaanُMediaُ

Pembelajaranُ Terhadapُ Hasilُ Belajarُ Siswaُ Sekolahُ Dasar,”ُ Jurnal Inovasi, Evaluasi Dan 

Pengembangan Pembelajaran (JIEPP)ُ4,ُno.ُ1ُ(2024):ُ134–40. 
74ُAstuti,ُCahyadi,ُandُBudiman,ُ“MediaُVideoُAnimasiُPembelajaranُUntukُMeningkatkanُHasilُ

BelajarُMatematikaُSiswaُKelasُ3ُSekolahُDasar.” 
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yangُ sulitُ secaraُ bertahap,ُ menarik,ُ danُ sesuaiُ denganُ karakteristikُ

perkembanganُ kognitifُ siswa.ُ Denganُ demikian,ُ penggunaanُ videoُ

animasiُtidakُhanyaُmeningkatkanُmotivasiُbelajar,ُtetapiُjugaُmembantuُ

mencapaiُ hasilُ belajarُ yangُ optimal,ُ terutamaُ dalamُ mataُ pelajaranُ

matematikaُyangُseringُdianggapُsulitُolehُsiswaُSekolahُDasar.75 

MotivasiُbelajarُsiswaُmunculُKetikaُpenggunaanُmediaُberjalan.ُ

Iniُberakibatُterjadinyaُmotivasiُyangُtinggiُatau tُidaknyaُdalamُdiriُsiswa.ُ

Akrimُ berpendapatُ bahwaُ mediaُ pembelajaranُ merupakanُ saranaُ yangُ

dapatُ menyampaikanُ informasiُ yangُ didalamnyaُ berisiُ materiُ

pembelajaranُyangُakanُdisampaikanُkepadaُsiswa.76ُKemudianُmenururtُ

Tafano,ُ berpendapatُ bahwaُ mediaُ pembelajaranُ ituُ bisaُ dipakaiُ karenaُ

dapatُ merangsangُ pikiranُ siswaُ untukُ bersemangatُ dalamُ mengikutiُ

pembelajaran.77ُ Pendapatُ lainnya,ُ yaituُ dariُArsyadُmengatakan,ُ bahwaُ

mediaُ pembelajaranُ yangُ disebutُ sebagaiُ penyalurُ informasiُ ituُ bisaُ

memberikanُ kemudahanُ bagiُ guruُ danُ siswaُ dalamُmenaympaikanُ danُ

menerimaُ pembelajaran,ُ denganُ harapanُ bidaُ tercapaiُ tujuanُ dalamُ

pembelajaran.78ُ Pendapatُ yangُ samaُ olehُ Aghni,ُ mediaُ bukanُ hanyaُ

 
75ُYusufُAbdali,ُ HersonُAnwar,ُ andُAsriyatiُ Nadjamuddin,ُ “PenggunaanُMultimediaُ Interaktifُ

BerbasisُVideoُAnimasiُDalamُPeningkatanُPembelajaranُMatematikaُKelasُVُDiُSekolahُDasar,”ُ

MIDA: Jurnal Pendidikan Dasar Islamُ8,ُno.ُ1ُ(2025):ُ41–57. 
76ُM.ُAkrim,ُ“MediaُLearningُinُDigitalُEra,”ُAmcaُ231ُ(2018):ُ458–60. 
77ُ Talizaroُ Tafonao,ُ “Perananُ Mediaُ Pembelajaranُ Dalamُ Meningkatkanُ Minatُ Belajarُ

Mahasiswa,”ُJurnal Komunikasi Pendidikanُ2,ُno.ُ2ُ(2018):ُ103–14. 
78ُAzharُArsyad,ُMedia Pembelajaran,ُed.ُA.ُRahman,ُ20thُed.ُ(RajawaliُPers,ُ2017). 
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sebagaiُ alatُ bantuُ tetapiُ jugaُ sebagaiُ pemanfaatanُ lingkunganُ yangُ

dirancangُuntukُtercapainyaُsuatuُtujuanُpembelajaran.79 

E. Kerangka Berpikir  

Mediaُ pembelajaranُmerupakanُ komponenُ pentingُ dalamُ prosesُ

pembelajaranُ dikarenakanُ adanyaُ kemampuannyaُ dalamُ meningkatkanُ

motivasiُsiswaُuntukُbelajar.ُBerdasarkanُobservasiُawalُpadaُpenelitian,ُ

diketahuiُbahwaُmasalahُyangُterjadiُdiُMIُSyihabuddinُtepatnyaُdiُkelasُ

3,ُguruُmasihُbelumُmenggunakanُmediaُpembelajaranُyangُinovatifُsertaُ

belumُ begituُ bisaُ memanfaatkanُ teknologiُ sebagaiُ mediaُ danُ sumberُ

belajar.ُProsesُpembelajaranُmasihُmengandalkanُbukuُajarُsebagaiُmediaُ

pembelajaranُ yangُ membuatُ siswaُ kurangُ tertarik.ُ Halُ inilahُ yangُ

mempengaruhiُhasilُbelajarُpadaُsiswa.ُDenganُdemikian,ُpengembanganُ

videoُanimasiُ iniُmerupakanُsalahُsatuُ ideُyangُbisaُdigunakanُsebagaiُ

mediaُpembelajaranُyangُdapatُmenambahُsemanagatُsiswaُdalamُbelajar.ُ

Berikutُskemaُkerangkaُberpikir: 

 

 
79ُ Rizqiُ IlyasaُAghni,ُ “Fungsiُ Danُ Jenisُ Mediaُ Pembelajaranُ Dalamُ PembelajaranُAkuntansiُ

FunctionsُAndُTypesُOfُLearningُMediaُInُAccountingُLearning,”ُ Jurnal Pendidikan Akuntansi 

Indonesiaُ16,ُno.ُ1ُ(2018):ُ98–107. 
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Apa yang sudah dilakukan 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kondisi Empiris Pembelajaran Matematika : 

• Siswa kesulitan memahami materi perkalian 

• Guru cenderung menggunakan metode 

ceramah dan hafalan 

• Hasil belajar siswa pada materi perkalian 

masih belum optimal (rendah) 

 

Kebutuhan kurikulum : 

• Kurikulum menuntut pencapaian 

kompetensi dasar (KD) matematika, 

termasuk kemampuan menguasai 

konsep perkalian 

• Diperlukan media yang dapat 

memfasilitasi representasi matematis 

yang konkret dan visual agar sesuai 

dengan tahap berpikir siswa MI. 

 

Masalah 

 

Representasi matematis : 

Representasi diperlukan untuk memahami konsep 

perkalian berupa media visual, audio, dan kinestetik untuk 

mengubah konsep perkalian yang abstrak menjadi konkret 

dan menyenangkan (video animasi pembelajaran) 

 

Materi perkalian 

Dibutuhkan media interaktif (video animasi) yang menarik bagi 

siswa. Peningkatan Hasil Belajar Siswa pada materi perkalian. 

 

Dampak dari media video animasi : 

Representasi yang konkret dan 

interaktif melalui video animasi 

diharapkan dapat:  

1. Meningkatkan pemahaman 

konseptual (siswa tidak hanya hafal).  

2. Meningkatkan hasil belajar siswa.  

3. Memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi. 

 

 

Observasi : MI Syihabuddin Malang 

Dari observasi, tampak ada siswa : 

• Kurang begitu antusias dalam memahami materi 

perkalian 

• Guru menggunakan media benda-benda yang 

ada di kelas 

Penelitian sebelumnya  

(Margi Wahyuning, 2024) : focus pada hasil belajar 

matematika, bukan pada materi perkalian. 

Gap 

Belum ada penelitian yang mengkaji pengembangan 

video animasi materi perkalian kelas 3 

Urgensi 

• Guru membutuhkan media interaktif dalam 

pembelajaran 

• Pentingnya siswa memahami materi perklaian 

• Dasar pengembangan media video animasi 

pada materi perklaian kelas 3  

Pertanyaan penelitian 

1. Bagaimana prosedur 

pengembangan media video 

animasi yang valid/layak? 

2.  Bagaimana efektivitas media 

video animasi dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa? 

Arah penelitian 

Penelitian dan Pengembangan 

(R&D) Model ADDIE (Fokus pada 

pengembangan produk dan 

pengujian efektivitasnya.) 

Kontribusi penelitian 

1. Teoritis: Memberikan bukti 

empiris tentang efektivitas 

video animasi dalam 

pembelajaran perkalian di 

tingkat dasar.  

2. Praktis: Menghasilkan produk 

media video animasi yang 

Valid, Praktis, dan Efektif 

untuk digunakan guru dan 

siswa MI Syihabuddin Malang. 

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir 
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BAB III  

METODE PENELITIAN   

 

 

A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan 

Jenisُ penelitianُ yangُ penelitiُ terapkanُ yaituُ penelitianُ danُ

pengembanganُ atauُ Researchُ andُ Developmentُ (R&D).ُ Jenisُ

penelitianُ R&Dُ merupakanُ penelitianُ yangُ akhirnyaُ menghasilkanُ

sebuahُ produk.ُ Tujuanُ utamaُ dariُ penelitianُ R&Dُ adalahُ untukُ

memperolehُsuatuُprodukُdanُmengujiُkelayakanُagarُprodukُtersebutُ

efektifُ diterapkanُ untukُ meningkatkanُ pemahamanُ siswaُ sehinggaُ

meningkatkanُ hasilُ belajarُ siswa.80ُ Prosesُ penelitianُ iniُmalaluiُ duaُ

tahapan,ُ yaituُ tahapanُ risetُ (research)ُ danُ pengembanganُ

(development).ُ Tahapُ risetُ difokuskanُ padaُ kegiatanُ observasiُ danُ

wawancaraُgunaُmengidentifikasiُmasalah,ُmenganalisisُkarakteristikُ

situasi,ُdanُmemetakanُkebutuhanُ riilُdiُ lapangan.ُSelanjutnya,ُpadaُ

tahapُ pengembangan,ُ focusُ beralihُ padaُ perancanganُ danُ pengujianُ

produkُ yangُ diposisikanُ sebagaiُ Solusiُ alternatifُ atasُ permasalahanُ

yangُtelahُditemukanُsebelumnya. 

Alasanُ penelitiُ memilihُ pendekatanُ iniُ dikarenakanُ sesuaiُ

denganُ tujuanُ dariُ penelitian,ُ yakniُ mengembangkanُ produkُ yangُ

berhubunganُ denganُ mediaُ pembelajaran.ُ Mediaُ videoُ animasiُ iniُ

dikembangkanُ olehُ penelitiُ denganُ menerapkanُ jenisُ penelitianُ

pengembanganُ ini,ُ kemudianُ produkُ dilakukanُ pengujianُ kevalidanُ

 
80 MochُBahakُUdinُByُArifin,ُBuku Ajar Metodologi Penelitian Pendidikanُ(UmsidaُPress,ُ2018). 
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olehُ beberapaُ ahli,ُ danُ selanjutnyaُ bisaُ siujicobakanُ kepadaُ siswa.ُ

Hasilُakhirُdariُujiُkevalidanُtersebutُdilakukanُrevisiُterhadapُprodukُ

tersebut,ُ shinggaُ akhirnyaُ menghasilkanُ sebuahُ produkdariُ mediaُ

pembelajaranُ yangُ sudahُ validُ danُ bisaُ diimplementasikanُ dalamُ

pembelajaranُdiُkelas. 

Dalamُ penelitianُ pengambanganُ ini,ُ penelitiُ menggunakanُ

modelُ pengembanganُADDIE.ُMenurutُ pendapatُ Siwardani,ُDantes,ُ

danُSunuُmengungkapkanُbahwaُdariُbeberapaُmodelُpengembanganُ

yangُ ada,ُ modelُ pengembanganُ mudahُ diterapkanُ adalahُ modelُ

ADDIEُ karenaُ dalamُ prosesnyaُ yangُ bersifatُ sistematisُ denganُ

kerangkaُ kerjanyaُ yangُ jelasُ danُ akanُ menghasilkanُ produkُ yangُ

efektif,ُ kreatif,ُ danُ efisien.81ُModelُADDIEُ berperanُ pentingُ dalamُ

perancanganُ pengembanganُ melaluiُ alurُ yangُ terstrukturُ namunُ

felksibel.ُ Sehinggaُ mengoptimalkanُ efektivitasُ pengalamanُ belajarُ

siswa.82 

AdapunُalasanُpenelitiُmemilihُmodelُADDIEُiniُkarenaُsangatُ

berperanُ padaُ prosesُ mengembangkanُ suatuُ mediaُ pembelajaranُ

sehinggaُ dirasaُ bisaُ sesuaiُ denganُ tujuanُ yangُ telahُ ditentukanُ

sebelumnyaُolehُpeneliti.ُModelُADDIEُiniُdipilihُjugaُkarenaُdalamُ

 
81ُSiwardani,ُN.ُW.,ُDantes,ُN.,ُdanُSunu,ُA.ُIGK.ُ2015.ُPengaruhُModelُPembelajaranُADDIEُ

TerhadapُPemahamanُKonsepُFisikaُDanُKeterampilanُBerpikirُKritisُSiswaُKelasُXُSMAُNegeriُ

2ُ Mengwiُ Tahunُ Pelajaranُ 2014/2015.ُ e-jurnalُ Programُ Pascasarjanaُ Universitasُ Pendidikanُ

Ganesha.ُVolُ6,ُNoُ1ُTahunُ2015.ُ(http://119.252.161.254/e-journal.ُ 
82 Nurfidahُ Dwitiyanti,ُ Sitiُ Ayuُ Kumala,ُ andُ Fitaُ Widiyatun,ُ “Usingُ theُ ADDIEُ Modelُ inُ

Developmentُ ofُ Physicsُ Unitُ ConvertionُApplicationُ Basedُ onُAndroidُ asُ Learningُ Media,”ُ

Formatif: Jurnal Ilmiah Pendidikan MIPAُ 10,ُ no.ُ 2ُ (2020):ُ 125–32,ُ

https://doi.org/10.30998/formatif.v10i2.5933. 

http://119.252.161.254/e-journal
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pengembanganُiniُmemilikiُtahapanُyangُsistematis,ُrinci,ُdanُmudahُ

dipahami,ُmudahُuntukُditerapkanُdalamُpengembanganُmedia.ُSelainُ

itu,ُ modelُ ADDIEُ memberikanُ kesempatanُ untukُ bisaُ melakukanُ

evaluasiُ disetiapُ akhirُ padaُ setiapُ tahapُ yangُ dilakukan,ُ sehinggaُ

produkُ yangُ akanُ dihasilkanُ memilikiُ keefektifanُ yangُ tinggi.ُ

Sehinggaُdariُ uraianُ tersebutُmakaُprosesُ penelitianُ yangُdilakukanُ

olehُ penelitiُ menggunakanُ metodeُ researchُ danُ developmentُ yangُ

mengadopsiُdariُteoriُADDIEُolehُRobertُM,ُBrunchُyangُterdiriُdariُ

limaُ langkah.ُ Berikutُ adalahُ langkah-langkahnyaُ :ُ 1)ُ Analisisُ

(analyze),ُ 2)ُ Desainُ (Design),ُ 3)ُ Pengembanganُ (Development),ُ 4)ُ

Implementasiُ (Implementation),ُ 5)Evaluasiُ (Evaluation)83.ُ Berikutُ

adalahُgambarُalurُpengembanganُADDIEُ: 

 

Gambar 3. 1 Alur Pengembangan ADDIE 

Sumberُ:ُTheُADDIEُApproach84 

 
83 RobertُMaribeُBranch,ُInstructional Design: The ADDIE Approachُ(DigitalُLearning:ُTheُKeyُ

Concepts,ُ2009). 
84ُ Robertُ Maribeُ Branch,ُ “Instructionalُ Design:ُ TheُADDIEُApproach,”ُ Springer Science & 

Business Media,ُ2009. 
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Dariُ kelimaُ alurُ pengenmbanganُADDIEُ iniُ sebagaiُ metodeُ

pengembanganُ dilakukanُ karenaُ modelُ iniُ memilikiُ beberapaُ

keuntungan,ُantaraُlainُyaituُ: 

1. Pendekatanُ yangُ Sistematisُ danُ Terstruktur.ُ Modelُ ADDIEُ

mengambilُpendekatanُterstrukturُdalamُprosesُpengembanganُ

pembelajaran.ُSetiapُlangkahُmemilikiُtujuanُyangُspesifikُdanُ

urutanُyangُteratur.ُHalُiniُgunaُuntukُmendukungُperencanaanُ

yangُ teraturُ danُ memastikanُ bahwaُ semuaُ elemenُ pentingُ

dalamُ pengembanganُ pembelajaranُ tercakupُ denganُ baik.ُ

Untukُ langkahُ dalamُ tahapanُ modelُ iniُ (Analisis,ُ Desain,ُ

PengembanganmُImplementasi,ُdanُEvaluasi)ُyangُsederhanaُ

danُmudahُdipelajariُolehُpeneliti,ُsertaُmemilikiُstrukturُyangُ

sistematisُsehinggaُprosesُpengembanganُmenjadiُterorganisisrُ

danُtidakُterpisah-pisah. 

2. Fleksibilitas.ُ ModelُADDIEُ iniُ memilikiُ tingkatُ fleksibilitasُ

yangُ tinggiُ danُ dapatُ dibuahُ sesuaiُ denganُ kebutuhanُ sertaُ

konteksُ pembelajaranُ yangُ bervariasi.ُ Dalamُ setiapُ tahapanُ

dapatُ dimodifikasiُ atauُ bisaُ disesuaikanُ berdasarkanُ tujuanُ

pembelajaran,ُ karakteristikُ siswa,ُ danُ kondisiُ pembelajaranُ

tertentu.ُ Fleksibilitasُ iniُ memberikanُ kesempatanُ bagiُ

pengembangُpembelajaranُuntukُmengaturُmodelُdenganُcaraُ

yangُpalingُsesuaiُdanُbermakna. 
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3. Berfokusُ padaُ hasil.ُ Modelُ iniُ memberikanُ perhatianُ yangُ

besarُterhadapُpencapaianُhasilُpembelajaranُyangُdiharapkan.ُ

Setiapُ tahapanُ dibuatُ untukُ menjaminُ bahwaُ tujuanُ

pembelajaranُdapatُ tercapaiُdenganُbaik.ُDiُ tahapanُ analisis,ُ

tujuanُpembelajaranُdiidentifikasiُdenganُ jelasُdanُ terperinci.ُ

Diُ tahapanُ desainُ danُ pengembangan,ُ metodeُ danُ materiُ

pembelajaranُ disusunُ denganُmemperhatikanُ tujuanُ tersebut.ُ

Diُ tahapُ implementasi,ُ pelaksanaanُ pembelajaranُ dilakukanُ

sesuaiُ denganُ rencanaُ yangُ telahُ disetujui.ُ Danُ diُ tahapanُ

evaluasi,ُ hasilُ dariُ prosesُ pembelajaranُ diperiksaُ lagiُ untukُ

memastikanُbahwaُtujuanُtersebutُtelahُtercapai. 

4. Evaluasiُsecaraُmenyeluruh.ُDalamُmodelُADDIEُini,ُevaluasiُ

beradaُdiُ posisiُ terakhir,ُ tetapiُmemilikiُperananُyangُ sangatُ

krusial.ُ Evaluasiُ iniُ dilakukanُ untukُmenilaiُ seberapaُ efektifُ

prosesُpembelajaran,ُmenentukanُapakahُ tujuanُpembelajaranُ

telahُ tercapai,ُ sertaُ menemukanُ areaُ yangُ perluُ diperbaiki.ُ

Yakniُdenganُmelaksanakanُevaluasiُyangُmenyeluruh,ُmodelُ

ADDIEُiniُberkontribusiُpadaُpeningkatanُmutuُpembelajaranُ

yangُdikembangkanُdanُmenjamiُbahwaُprosesُpengembanganُ

didasarkanُpadaُbuktiُyangُjelas.selainُitu,ُpadaُsetiapُtahapanُ
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dilakukanُevaluasiُsebelumُdilanjutkanُkeُtahapanُselanjutnyaُ

sehinggaُprodukُatauُhasilُyangُdihasilkanُdipastikanُvalid.85 

Berdasarkanُ dariُ pemaparanُ keuntunganُ modelُ ADDIEُ

tersebut,ُ dapatُ disimpulkanُ bahwaُ modelُ ADDIEُ iniُ memberikanُ

kerangkaُ kerjaُ yangُ jelasُ danُ terorganisisrُ dalamُ pengembanganُ

pembelajaran.ُ Dariُ keuntungan-keuntunganُ iniُ membantuُ penelitiُ

dalamُmenghasilkanُpembelajaranُyangُefektif, rُelevan,ُdanُberkualitasُ

tinggi. 

B. Prosedur Pengembangan 

Secaraُumum,ُalurُatauُ tahapanُdalamُpengembanganُmodelُADDIEُ

iniُ melaluiُ limaُ alur,ُ yaituُ Analisis,ُ Desain,ُ Pengembangan,ُ

Implementasi,ُ danُ Evaluasi.ُ Berikutُ adalahُ tahapanُ penjelasanُ

menganaiُprosedurُpengembanganُmodelُADDIEُ: 

1. Analisis (Analysis) 

Pada tُahapan iُniُdilakukanُanalisisُyakniُkebutuhan.ُAnalisis iُniُ

dilakukanُ denganُ tujuanُ untukُ mengidentifikasiُ penyebabُ

permasalahanُ dalamُ pembelajaranُ sehinggaُ dapatُ menganalisisُ

perlunyaُ dilakukanُ pengembanganُ produk.ُ Penelitiُ melakukanُ

analisisُkebutuhanُiniُdilihatُdariُtigaُaspekُyaituُaspekُguru,ُaspekُ

siswa,ُ sertaُ aspekُ pembelajaranُ diُ kelasُ melaluiُ observasiُ danُ

wawancaraُyangُmeliputi: 

 
85 MarinuُWaruwu,ُ“MetodeُPenelitianُDanُPengembanganُ(R&D):ُKonsep,ُJenis,ُTahapanُDanُ

Kelebihan,”ُJurnal Ilmiah Profesi Pendidikanُ9,ُno.ُ2ُ(2024):ُ1220–30. 
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Tabel 3. 1 Aspek Analisis Kebutuhan 

No Aspek  Indikator  Deskripsi 

1 Guru Pelaksanaanُ

pembelajaran 

Menggaliُ informasiُ

mengenaiُ metode,ُ

strategiُpendekatan,ُsertaُ

langkah-langkahُkonkretُ

yangُ diterapkanُ guruُ

dalamُ menyampaikanُ

materiُ matematikaُ

(khususnyaُperkalian)ُdiُ

kelas.ُ 

Dilakukanُ melaluiُ

wawancaraُ denganُ guruُ

kelasُ 3ُ sertaُ observasiُ

langsungُ menggunakanُ

lembarُ pengamatanُ

kegiatanُ mengajar.ُ

Kemudianُdataُdianalisisُ

secaraُ deskriptifُ

kualitatifُ untukُ

memetakanُ modelُ

pendekatanُguru 

2 Siswa Karakteritikُ Mengidentifikasiُ profilُ

perkembanganُ kognitifُ

siswaُ kelasُ 3ُ yangُ

beradaُ padaُ faseُ

operasionalُkonkretُsertaُ

keragamanُ gayaُ belajarُ

mereka.ُ Diperolehُ

melaluiُ observasiُ

perilakuُbelajarُ siswaُdiُ

kelasُ danُ dokumentasiُ

nilaiُ raporُ atauُ catatanُ

perkembanganُ siswa.ُ

Dianalisisُ secaraُ

deskriptifُ untukُ

mengelompokkanُ

kecenderunganُ gayaُ

belajarُ (visual,ُ auditori,ُ

kinestetik)ُ danُ kesiapanُ

kognitifnya. 

Responُdalamُ

pembelajaran 

Mengamatiُ tingkatُ

keaktifan,ُ antusiasme,ُ

fokusُ perhatian,ُ sertaُ

interaksiُ timbalُ balikُ
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No Aspek  Indikator  Deskripsi 

siswaُ saatُ prosesُ

penanamanُ konsepُ

matematikaُ berlangsungُ

diُ dalamُ kelas.ُ

Menggunakanُ lembarُ

observasiُ partisipasiُ

siswaُ danُ penyebaranُ

angketُ skalaُ likertُ

prapelatihanُ kepadaُ

siswa.ُ Dataُ observasiُ

dianalisisُ kualitatif,ُ

sedangkanُ dataُ angketُ

dianalisisُ kuantitatifُ

persentaseُuntukُmelihatُ

tingkatُ kejenuhanُ atauُ

keterlibatanُsiswa. 

Kesulitanُyangُ

dialami 

Memetakanُ hambatanُ

kognitifُ siswaُ dalamُ

memahamiُ konsepُ

perkalianُ sebagaiُ

penjumlahanُ berulang,ُ

termasukُ

mengidentifikasiُ adanyaُ

siswaُ lambatُ belajarُ

(slow learners).ُ Melaluiُ

tesُ diagnostikُ tertulisُ

berupaُ soalُ ceritaُ

perkalianُ dasarُ sertaُ

wawancaraُ mendalamُ

kepadaُ siswaُ yangُ

nilainyaُdiُbawahُKKM.ُ

Dianalisisُ menggunakanُ

teknikُ analisisُdeskriptifُ

untukُ mengkategorikanُ

jenis-jenisُ kesalahanُ

konsepُ (misconception)ُ

yangُ palingُ seringُ

dilakukanُsiswa. 

3 Pembelajaranُ

diُkelas 

Sumberُdanُ

mediaُ

pembelajaranُ

yangُdigunakan 

Mengidentifikasiُ jenisُ

bukuُ teks,ُ modul,ُ alatُ

peraga,ُ atauُ mediaُ

digitalُ yangُ saatُ iniُ

tersediaُ danُ digunakanُ

olehُ guru,ُ sertaُ

menganalisisُ
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No Aspek  Indikator  Deskripsi 

keterbatasanُ dariُ mediaُ

eksistingُ tersebut.ُ

Dilakukanُ melaluiُ studiُ

dokumentasiُ terhadapُ

bukuُ peganganُ

guru/siswaُ sertaُ

wawancaraُ mengenaiُ

ketersediaanُ mediaُ

inovatif.ُ Dianalisisُ

secaraُ komparatifُ untukُ

menilaiُ apakahُ sumberُ

belajarُ eksistingُ sudahُ

memfasilitasiُ

pembelajaranُ abadُ 21ُ

yangُinteraktif. 

Fasilitasُyangُ

tersedia 

Ketersediaanُ saranaُ danُ

prasaranaُ pendukungُ diُ

sekolahُyangُmenunjangُ

integrasi tُeknologiُdalamُ

ruangُ kelas.ُ Dilakukanُ

pengamatanُ langsungُ

(checklistُ observasi)ُ

terhadapُ saranaُ kelasُ

sepertiُ LCDُ Proyektor,ُ

sistemُ audio,ُ

ketersediaanُ listrik,ُ danُ

gawai.ُ Dianalisisُ secaraُ

deskriptifُ untukُ melihatُ

rasioُ kecukupanُ danُ

kesiapanُ prasaranaُ

dalamُmendukungُmediaُ

berbasisُdigital. 

 

Untukُ mendapatkanُ dataُ dariُ ketigaُ aspekُ tersebutُ peneliti,ُ

mengajukanُbeberapaُpertanyaanُkepadaُguruُkelasُ3.ُPertanyaanُ

yangُ diberikanُ mengenaiُ pelaksanaanُ pembelajaranُ diُ kelas.ُ

Berdasarkanُ hasilُ dariُ tahapanُ wawancaraُ sertaُ observasiُ
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digunakanُolehُpenelitiُsebagaiُpedomanُmenyusunُpedomanُuntukُ

melaksanakanُanalisisُkebutuhan.ُ 

2. Desain (Design) 

Padaُtahapanُini,ُpenelitiُmendesainُdanُmembuatُnaskahُvideoُ

pembelajaranُyangُberfokusُpadaُmataُPelajaranُmatematikaُmateriُ

perkalian.ُPenelitiُmerancangُstoryboard,ُCP,ُTP,ُmateriُperkalianُ

danُ menentukanُ elemen-elemenُ yangُ akanُ digunakan,ُ sepertiُ :ُ

warna,ُbentuk,ُanimasi,ُstruktur,ُgambar,ُpengisiُsuaraُ(dubbing),ُ

danُ lain-lain.ُ Dalamُ pembuatanُ videonya,ُ penelitiُ membuatُ

kerangkaُmediaُ videoُ animasiُ denganُ teknikُ digitalُ storytelling.ُ

Secaraُ prosedural,ُ perancanganُ iniُ dimulaiُ denganُ pembuatanُ

naskahُceritaُ(storyboard)ُyangُmembagiُmateriُperkalianُkeُdalamُ

beberapaُadeganُpetualanganُtokohُAlawiُdanُAlawiyah.ُDesainُiniُ

bertujuanُ untukُ mentransformasiُ materiُ instruksionalُ menjadiُ

narasiُ kontekstual,ُ sehinggaُpengembanganُprodukُmemilikiُ alurُ

yangُsistematisُdanُkonsisstenُantaraُelemenُvisualُdenganُelemenُ

auditori.ُ Perangkatُ Softwareُ yangُ digunakanُ yaituُ Canvaُ untukُ

mendesainُ videoُ pembelajaran.ُ Untukُ perangkatُ Hardwareُ yangُ

diguanakanُ yaituُ Handphone/Laptop,ُ flashdisk,ُ danُ earphone.ُ

Berikutُstoryboardُdariُmediaُvideoُanimasiُstorytellingُyangُakanُ

dikembangkan.ُ 
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Tabel 3. 2 Storyboard Media 

Bagian Lokasi & Aktivitas Narasi & Alur Cerita 
Konsep 

Matematika 

1.ُ

Pembukaan 

GerbangُMIُ

Syihabuddin. 

Alawiُ&ُAlawiyahُ

menyapaُpenontonُ

denganُceria. 

Videoُ dimulaiُ denganُ

suasanaُ ceriaُ diُ depanُ

gerbangُ MIُ Syihabuddinُ

Malang.ُ Alawiُ danُ

Alawiyahُ menyapaُ

penontonُdenganُsemangat. 

Alawiُ :ُ "Haloُ Sahabatُ

Cerdasُ MIُ Syihabuddin!ُ

Ikutُ petualanganُ kamiُ

yuk!"ُAlawiyah:ُ"Kitaُakanُ

membuktikanُ kalauُ

perkalianُ ituُ sangatُ

mudah!"ُ 

Identitasُ

Lokal 

2.ُMasalahُ

1 

MasjidُSekolah. 

Merapikanُ4ُrakُ

yangُmasing-masingُ

berisiُ5ُMushafُAl-

Qur'an. 

Alawiُ danُ Alawiyahُ

berjalanُ menujuُ Masjidُ

sekolah.ُ Alawimelihatُ rakُ

bukuُ yangُ berisiُ Mushafُ

Al-Qur'an. 

Alawiُ :ُ "Wah,ُ adaُ 4ُ rak,ُ

tiapُ rakُ isinyaُ 5ُ Mushaf.ُ

Berapaُ yaُ jumlahnya?"ُ

JedaُAktif:ُ Layarُ Kuning.ُ

"Klikُ Pauseُ danُ tulisُ

penjumlahannya!"ُ 

Penjumlahanُ

Berulangُ

(5+5+5+5) 

3.ُTransisiُ

1 

JalanُMenujuُKantin. 

Alawiُ&ُAlawiyahُ

berjalanُsambilُ

mengobrolُtentangُ

hasilُhitunganُtadi. 

Alawiyah:ُ "Hebat!ُ 4ُ rakُ

dikaliُ 5ُ isi,ُ totalnyaُ 20ُ

Mushaf.ُ Sekarangُ kitaُ keُ

kantinُyuk,ُakuُhaus!"ُ 

KonsepُCPAُ

(4×5=20) 
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Bagian Lokasi & Aktivitas Narasi & Alur Cerita 
Konsep 

Matematika 

4.ُMasalahُ

2 

KantinُSekolah. 

Melihatُ6ُpiringُyangُ

masing-masingُberisiُ

3ُpotongُsemangka. 

Selesaiُdariُmasjid,ُmerekaُ

merasaُ hausُ danُ menujuُ

kantinُsekolah.ُDiُsana,ُIbuُ

Kantinُ sudahُ menyiapkanُ

potonganُsemangka. 

Alawiyahُ :ُ "Segar!ُAdaُ 6ُ

piring,ُ tiapُ piringُ isiُ 3ُ

semangka.ُ Berapaُ bentukُ

perkaliannya?"ُ Jedaُ Aktif:ُ

Layarُ Biru.ُ "Ingat,ُ piringُ

duluُbaruُisinyaُya!"ُ 

Bentukُ

Perkalianُ

(6×3) 

5.ُTransisiُ

2 

MenujuُAula.ُBelُ

sekolahُberbunyi.ُ

Merekaُbergegasُ

menujuُAulaُuntukُ

persiapanُsholat. 

Setelahُ dariُ kantin,ُ belُ

berbunyiُ tandaُ persiapanُ

sholatُ berjamaahُ diُ Aula.ُ

Alawidanُ Alawiyahُ

membantuُmembentangkanُ

sajadah. 

Alawiُ :ُ "Ayoُ cepat,ُ sudahُ

waktunyaُ persiapanُ sholatُ

berjamaahُdiُAula!" 

Storytelling 

6.ُMasalahُ

3 

AulaُSekolah. 

Melihatُ3ُbarisُ

sajadah,ُtiapُbarisُ

terdiriُdariُ7ُsajadah. 

Alawiُ :ُ "Ayoُ siapkanُ

sholat!ُ Adaُ 3ُ baris,ُ tiapُ

barisُ adaُ 7ُ sajadah."ُ Jedaُ

Aktif:ُ Layarُ Hijau.ُ "Ingat,ُ

angkaُ 7-nyaُ adaُ berapaُ

kali?ُAyoُhitung!"ُ 

Penjumlahanُ

Berulangُ

(7+7+7) 

7.ُTransisiُ

3 

HalamanُSekolah. 

Selesaiُsholat,ُ

merekaُmelihatُ

deretanُakuariumُ

hiasُdiُtaman. 

Kegiatanُ terakhirُ sebelumُ

pulang,ُ merekaُ melihatُ

akuariumُ diُ halamanُ

sekolahُ yangُ baruُ sajaُ

dibersihkan. 

Storytelling 
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Bagian Lokasi & Aktivitas Narasi & Alur Cerita 
Konsep 

Matematika 

Alawiyahُ :ُ "Lihatُ Alawi,ُ

ikan-ikannyaُ lucuُsekaliُdiُ

dalamُakuariumُkecilُini!"ُ 

8.ُMasalahُ

4 

Taman/KolamُIkan. 

Adaُ8ُakuariumُ

kecil,ُmasing-masingُ

berisiُ2ُikanُhias. 

Alawiyahُ :ُ "Adaُ8ُ tempat,ُ

masing-masingُ isiُ 2ُ ikan."ُ

Jedaُ Aktif:ُ Layarُ Merahُ

Muda.ُ "Iniُ tantanganُ

terakhir!ُ Buktikanُ kamuُ

bisa!"ُ 

TotalُAkhirُ

(8×2=16) 

9.ُPenutup 

HalamanُDepan. 

Alawiُ&ُAlawiyahُ

memberikanُ

kesimpulanُdanُ

melambaiُkeُkamera. 

Alawiُ danُ Alawiyahُ

kembaliُ berdiriُ diُ depanُ

gedungُMIُSyihabuddin. 

Alawiُ &ُ Alawiyah:ُ

"Matematikaُituُmudahُdanُ

seru!ُ Sampaiُ jumpaُ lagi.ُ

Wassalamualaikum!"ُ 

Feedbackُ&ُ

Kesimpulan 

 

Selainُ padaُ tahapanُ perancanganُ membuatُ storyboard,ُ padaُ

tahapanُ iniُ penelitiُ jugaُ merancangُ instrumenُ validasiُ yangُ

nantinyaُ akanُ diberikanُ kepadaُ validator,ُ danُ soal-soalُ pretestُ

posttestُuntukُmenilaiُhasilُbelajarُsiswa. 

3. Pengembangan (Development) 

Padaُ tahapanُ iniُ merupakanُ tahapanُ lanjutanُ dariُ tahapُ

sebelumnya.ُ Padaُ tahapanُ iniُ merupakanُ realisasiُ dariُ rencanaُ

menjadiُprodukُnyata.ُProsesnyaُmeliputiُpembuatanُvideoُanimasiُ

sesuaiُstoryboard.ُProdukُyangُdikembangkanُadlaahُmediaُvideoُ
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animasiُstorytellingُ(PetualanganُAlawiُdanُAlawiyahُPerkalianُituُ

Mudah).ُ PenelitiُMenyusunُ desanُ visualُ produk,ُ penggambaran,ُ

font,ُ warna,ُ elemen-elemenُ yangُ akanُ digunakan,ُ materiُ

pembelajaran,ُdanُlatihanُsoal.ُSetelahُmediaُtersusunُsecaraُutuhُ

selanjutnyaُ dilakukanُ validasiُ produkُ kepadaُ ahliُ validator.ُ

Kemudianُ produkُ akanُ direvisiُ sesuaiُ denganُ penilaianُ yangُ

diberikanُolehُahliُvalidator. 

Pengembanganُ mediaُ videoُ animasiُ berbasisُ storytellingُ

disesuaikanُdenganُprofilُ siswaُ sertaُ kondisiُ objektifُ diُ sekolah.ُ

Padaُtingkatُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُMalang,ُsiswaُmenunjukkanُ

kecenderunganُkuatُuntukُbelajarُmelaluiُpengalamanُkonkretُdanُ

aktivitasُ praktisُ yangُ terstruktur.ُ Prosesُ pemahamanُmateriُ akanُ

berjalanُlebihُoptimalُapabilaُmelibatkanُsensoriaُtauُindraُmerekaُ

secaraُ aktif,ُ sertaُ disajikanُ lewatُ konteksُ kehidupanُ nyataُ yangُ

menggugahُrasaُinginُtahu.ُKarakteristikُinilahُyangُdiakomodasiُ

olehُmediaُ videoُ animasiُmelaluiُ pengemasanُmateriُ dalamُ alurُ

ceritaُ interaktif,ُ sehinggaُmenciptakanُ prosesُ pembelajaranُ yangُ

tidakُhanyaُmenarikُtetapiُjugaُbermakna.ُ 

4. Implementasi (Implementation) 

Padaُ tahapُ implementasiُ merupakanُ bagianُ langkahُ konkretُ

untukُmenguji fُungsionalitas sُekaligusُmengukur tُingkatُefektivitasُ

mediaُvideoُanimasiُstorytellingُyangُtelahُdikembangkan.ُTahapُ
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iniُ bolehُ dilakukanُ apabilaُ produkُ tersebutُ telahُ melewatiُ

rangkaianُ validasiُ olehُ ahliُ media,ُ ahliُ materi,ُ danُ praktisiُ

pembelajaran.ُKetikaُprodukُdinyatakanُlayakُolehُparaُvalidatorُ

tersebut.ُ Ujiُ cobaُ lapanganُ dilakukanُ padaُ 26ُ siswaُ kelasُ 3ُMIُ

SyihabuddinُMalang.ُDalamُprosesnُini,ُpenelitiُmenghimpunُdataُ

melaluiُinstrumentُprestestُdanُposttest.ُSelisihُnilaiُrata-rataُdariُ

keduaُtesُtersebutُselanjutnyaُdianalisisُmenggunakanُuji-tُ(t-test)ُ

untukُ membuktikanُ secaraُ empirisُ kemampuanُ mediaُ dalamُ

meningkatkanُhasilُbelajarُsiswa. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahapanُ yangُ terkahir,ُ yaituُ evaluasi.ُ Padaُ tahapanُ iniُ

dilakukanُpenilaianُgunaُmenentukanُapakahُmediaُvideoُanimasiُ

storytellingُ iniُ validُ digunakanُ danُ menentukanُ apakahُ tujuanُ

pengembanganُprodukُtelahُtercapai.ُSelainُitu,ُhasilُdariُevaluasiُ

tersebutُdigunakanُsebagaiُacuanُdalamُmerevisiُ jikaُdiperlukan,ُ

yangُbergunaُuntukُmemastikanُprodukُberhasilُdanُsesaiُdenganُ

harapan.ُُ 

C. Uji Coba Produk 

Dalamُujiُcobaُprodukُiniُdidalamnyaُberisikanُdesainُujiُcobaُproduk,ُ

subjekُujiُ coba,ُ jenisُdata,ُ instrumentُpengumpulanُdata,ُdanُ teknikُ

analisisُdata.ُ 
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1. DesainُUjiُCoba 

Ujiُ cobaُ merupakanُ alurُ menyesuaikanُ produkُ Pendidikanُ

hasilُ dariُ yangُ telahُ dikembangkanُ denganُ tujuanُ untukُ

menemukanُ efektivitasُ produk.ُ Ujiُ cobaُ iniُ dilakukanُ setelahُ

produkُ selesaiُ dibuatُ danُ sudahُmelewatiُ prosesُ validasiُ kepadaُ

ahliُ media,ُ ahliُ materi,ُ danُ praktisiُ pembelajaranُ danُ revisi.ُ

PenelitianُiniُakanُmenggunakanُdesainُujiُcobaُPre-Eksperimental 

Design: One-Group Pretest-Posttest.ُ Desanُ penelitianُ Pre-

Eksperimental Design: One-Group Pretest-Posttestُmelibatkanُsatuُ

kelompokُ subjekُ yangُ pertama-tamaُ akanُ melakukanُ penilaianُ

pretestُ untukُ mengukurُ kemampuanُ awalُ subjek,ُ kemudianُ

menerimaُ perlakuanُ danُ akhirnyaُ dievaluasiُ kembaliُ denganُ

menggunakanُ posttestُ untukُ membandingkanُ perubahanُ yangُ

terjadi. 

 

 

 

 

Sumber:ُMetodologiُPenelitianُPendidikan.86 

 
86ُEmzir,ُMetodologi Penelitian Pendidikan: Kuantitatif Dan Kualitatif, 1–2 Edُ(Jakarta:ُPT.ُRajaُ

GrafindoُPersada,ُ2009). 

Tabel 3.2 Desain Penelitian One Group Pretest Posttest 

 

 

 

 

 

Sumber: Sugiyono, 2023.1  

 
1 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&D. 

(O1) 

 

Pretest Treatment Posttest 

(X) 

 

(O2) 

 

Gambar 3. 2 Desain One Group Pretest Posttest 
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Keteranganُ: 

Oُ=ُtesُsebelumُtindakanُ(prestest) 

Xُ=ُtindakanُ/ُtreatment 

Oُ=ُtesُsetelahُTindakan 

2. SubjekُUjiُCoba 

Dalamُ ujiُ cobaُ kaliُ ini,ُ meliputiُ pertama,ُ ujiُ ahli:ُ ُ ahliُ

materi,ُ ahliُmedia,ُdanُahliُpembelajaranُsebagaiُvalidatorُuntukُ

menilaiُprodukُyangُdikembangakan.ُKedua,ُujiُcobaُprodukُdalamُ

penelitianُpengembanganُiniُadalahُsiswaُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُ

Malangُsebagaiُsasaranُsubjeknya.ُ 

D. Sumber Data  

Penelitianُ iniُ mengguankanُ duaُ macamُ data,ُ dianataranyaُ sebagaiُ

berikutُ: 

1. DataُKualitatif 

Dataُkualitatifُiniُmerupakanُsebuahُdataُyangُbersifatُdeskriptif,ُ

dalamُ penelitianُ terdiriُ dariُ dataُ primerُ yangُ bersumberُ dariُ

observasiُdanُwawancaraُyangُdilakukanُolenُprnrlitiُdiُkelasُ3ُMIُ

Syihabuddinُ Malang,ُ sertaُ responُ dariُ msukanُ danُ saranُ dariُ

validatorُ ahliُ terkairُ pengembanganُ mediaُ videoُ animasiُ

storytelling.ُ 

2. DataُKuantitatif 

Dataُkuantitatifُiniُmerupakanُsebuahُdataُyangُdihitungُataupunُ

diukurُ secaraُ langsungُ danُ dapatُ ditulisُ dalamُ bentukُ angkaُ
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maupunُstatistic.ُDataُ iniُberupaُangketُujiُvalidasiُprodukُyangُ

telahُdinilaiُolehُvalidatorُsertaُnilaiُsoalُprestestُdanُposttestُsiswa.ُ 

E. Instrument Pengumpulan Data 

Prosesُ penelitianُ pengembanganُ ini,ُ pengumpulanُ dataُ diterapkanُ

melaluiُ penggunaanُ beberapaُ jenisُ instrument.ُ Instrument-intrumenُ

tersebutُmeliputiُ: 

1. LembarُObservasi 

Salahُ satuُ instrumentُ pengumpulanُ dataُ yangُ diterapkanُ dalamُ

penelitianُ pengembanganُ iniُ adalahُ lembarُ observasi.ُ Instrumentُ

iniُ diisiُ berdasarkanُ pengamatanُ langsungُ olehُ penelitiُ gunaُ

merekamُtanggapanُsiswaُsaatُpembelajaranُberbasisُvideoُanimasiُ

berlangsung.ُHasilُdariُpengamatanُiniُberfungsiُsebagaiُdasarُbagiُ

penelitiُuntukُmengevaluasiُefektivitasُmediaُvideoُanimasiُyangُ

dikembangkanُdalamُmencapai tُujuanُpenelitian.ُRincianُmengenaiُ

kisi-kisiُinstrumentُtersebutُdisajikanُsebagaiُberikut. 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Lembar Observasi 

No Aspek Amatan Indikator 

Pengamatan 

Descriptor Penilaian 

1 Perhatianُ Fokusُvisualُ

siswaُterhadapُ

media. 

Siswaُmemusatkanُ

pandanganُpadaُlayarُ

saatُvideoُanimasiُ

ditayangkan. 

Tidakُmudahُteralihُ

olehُgangguanُdiُ

sekitarُkelas. 

  Ketekunanُdalamُ

menyimakُ

konten 

Siswaُmenyimakُ

narasiُatauُaudioُvideoُ

denganُsaksamaُdariُ

awalُhinggaُakhirُ

tayangan. 
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No Aspek Amatan Indikator 

Pengamatan 

Descriptor Penilaian 

2 Ketertarikan/Minat Antusiasmeُ

terhadapُelemenُ

visualُdanُaudio. 

Siswaُmenunjukkanُ

ekspresiُtertarikُ

(misal:ُtersenyum,ُ

mengangguk,ُatauُ

takjub)ُterhadapُ

animasi/karakter. 

  Doronganُuntukُ

terlibatُdalamُ

pembelajaran. 

Siswaُterlihatُ

bersemangatُKetikaُ

guruُmengaitkanُ

materiُdenganُvideoُ

yangُberuُditonton. 

3 Keterlibatan/keaktfian Responُvervalُ

terhadapُstimulusُ

video. 

Siswaُaktifُmenjawabُ

pertanyaanُpemantikُ

dariُguruُterkaitُisiُ

videoُanimasi. 

Mengajukanُ

pertanyaanُsecaraُ

sukarelaُmengenaiُ

bagianُvideoُyangُ

menarikُperhatianُ

mereka. 

  Partisipasiُdalamُ

aktivitasُtindakُ

lanjut. 

Siswaُsegeraُ

mengerjakanُtugasُ

atauُmengikutiُdiskusiُ

kelompokُberbasisُ

informasiُdariُvideoُ

animasi. 

4 Kemudahanُ

memahamiُmateri 

Pemahamanُalurُ

informasi. 

Siswaُdapatُmengikutiُ

urutanُpenjelasanُatauُ

konsepُyangُdisajikanُ

dalamُvideotanpaُ

terlihatُkebingungan. 

  Relevansiُresponُ

denganُsubstansiُ

materi. 

Ketikaُdimintaiُ

tanggapan,ُsiswaُ

mampuُmenyebutkanُ

kembaliُpoinُpentingُ

atauُistilahُyangُ

munculُdalamُanimasiُ

secaraُtepat. 
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2. PedomanُWawancara 

Instrumentُpengumpulanُdataُlainُyangُdigunakanُdalamُpenelitianُ

iniُ adalahُ pedomanُwawancara.ُ Instrumentُ iniُ berfungsiُ sebagaiُ

panduanُ yangُ memuatُ daftarُ pertanyaanُ sertaُ topikُ utamaُ gunaُ

memastikanُ prosesُ wawancaraُ berlangsungُ secaraُ terarahُ danُ

sistematis.ُ Sokusُ wawancaraُ diarahkanُ padaُ identifikasiُ kendalaُ

dalamُprosesُpembelajaran,ُkarakteristikُsiswa,ُsertaُresponُmerekaُ

selamaُ belajar.ُDataُ yangُ diperolehُ dariُwawancaraُ iniُ berperanُ

pentingُsebagaiُkonfirmasiُsekaligusُpenguatُtemuanُsebelumnya.ُ

Selainُ itu,ُ hasilُwawancaraُ iniُmenjadiُdasarُbagiُpenelitiُ dalamُ

menetapkanُ jenisُ produkُ yangُ palingُ relevanُ untukُ mengatasiُ

permasalahanُdiُkelas.ُBerikutُkisi-kisiُpedomanُwawancara. 

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Pedoman Wawancara 

No Aspek Indikator 

Pertanyaan 

Fokus Informasi yang 

digali 

1 Permasalahanُ

dalamُ

pembelajaran 

Kendalaُ dalamُ

penyampaianُ

materi. 

Materiُ apaُ sajaُ yangُ

dianggapُ sulitُ dipahamiُ

siswa. 

Hambatanُ yangُ dihadapiُ

guruُ saatُ menjelaskanُ

materi. 

  Ketersediaanُ danُ

pemanfaatanُmedia 

Mediaُpembelajaranُapaُsajaُ

yangُ pernahُ atauُ seringُ

digunakan. 

Keterbatasanُ mediaُ yangُ

adaُdiُsekolahُsaatُiniُdalamُ

mendukungُprosesُbelajar. 

  Tingkatُketerlibatanُ

siswaُdiُkelas 

Bagaimanaُkeaktifan,ُfocus,ُ

danُ motivasiُ siswaُ selamaُ

prosesُ pembelajaranُ

konvensionalُberlangsung. 

2 Karakteristikُ

siswa 

Gayaُ belajarُ

dominan 

Kecenderunganُgayaُbelajarُ

siswaُdiُkelasُ(apakahُlebihُ



74 
 

 

keaُrahُvisual,ُauditori,ُatauُ

kinestetik). 

  Rentangُ fokusُ danُ

ketertarikan 

Seberapaُ lamaُ siswaُ dapatُ

mempertahankanُfocusُpadaُ

penjelasanُguru. 

Jenisُ stimulusُ

(gambar/video)ُ yangُ

biasanyaُ berhasilُ menarikُ

perhatianُmereka. 

  Kemampuanُ awalُ

danُprilaku 

Kemampuanُ literasiُ atauُ

pemahamanُ dasarُ siswaُ

secaraُumum. 

Kebiasaanُ atauُ perilakuُ

menonjolُ siswaُ saatُ

pembelajaranُberlangsung. 

3 Responُ siswaُ

danُ kebutuhanُ

media 

Tanggapanُ siswaُ

terhadapُ mediaُ

visual/audio 

Bagaimanaُ reaksiُ atauُ

responُ siswaُ Ketikaُ guruُ

sesekaliُ menggunakanُ

elemenُvisualُdiُkelas. 

  Ekspektasiُterhadapُ

produkُ yangُ

dikembangkan 

Pendapatُ guruُ mengenaiُ

potensiُ penggunaanُ mediaُ

baruُ(sepertiُvideoُanimasi)ُ

untukُ mengatasiُ masalahُ

siswa. 

  Kriteriaُ produkُ

yangُdiharapkan 

Masukanُ dariُ guruُ

mengenaiُ durasi,ُ bahasa,ُ

atauُtampilanُvideoُanimasiُ

yangُ sekiranyaُ cocokُ

denganُkondisiُsiswa. 

 

3. ُAngketُ 

Instrumentُ angketُ dalamُ penelitianُ iniُ diaplikasikanُ melaluiُ

penyusunanُ butirُ pertanyaanُ atauُ pernyataanُ ُ tertulisُ untukُ

menghimpunُdataُsecaraُlangsungُdariُresponden.ُDalamُpenelitianُ

pengembanganُ ini,ُ angketُ disebarkanُ kepadaُ ahliُ validatorُ sertaُ

siswa.ُ Langkahُ sersebutُ bertujuanُ untukُ mengukurُ Tingkatُ

kelayakanُ produkُ berdasarkanُ penilaianُ paraُ ahli,ُ sekaligusُ
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mengetahuiُkepraktisanُdanُefektivitasُprodukُsaatُditerpkanُdalamُ

pembelajaran. 

Tabel 3. 5 Lembar Validasi ahli Media 

No Aspek Penilaian Indikator  Nomor Pernyataan 

1ُ Aksebilitasُdanُ

kegunaan 

Kemudahanُaksesُ

videoُmelaluiُ

tautanُ(link). 

Kemudahanُ

operasionalُvideoُ

melaluiُperangkatُ

QRُCode. 

Fleksibilitasُaksesُ

lintasُperangkatُ

(smartphoneُdanُ

laptop). 

Kompatibilitasُ

videoُpadaُberbagaiُ

aplikasiُpemutarُ

(player). 

1,ُ2,ُ3,ُ4ُ(jumlahُ4) 

2 Kualitasُ

tipografiُdanُ

teks 

Proporsionalُ

ukuranُdanُjenisُ

hurufُ(font)ُyangُ

digunakan. 

Tingkatُketerbacaanُ

komponenُteksُ

dalamُvideo. 

Estetikaُdanُ

ketepatanُtatُletakُ

(layout)ُteks. 

Kontrasُdanُ

keselaranُwarnaُ

teksُdenganُlatarُ

belakang. 

5,ُ6,ُ7,ُ8ُ(jumlahُ4) 

3 Kualitasُaudioُ

visual 

Kejelasanُresolusiُ

gambarُdanُsymbolُ

matematika. 

Kehalusanُdanُ

estetikaُgrafisُ

animasiُyangُ

ditampilkan. 

Kejernihanُkualitasُ

audio,ُnarasi,ُdanُ

efekُsuara. 

9,ُ10.ُ11ُ(jumlahُ3) 
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No Aspek Penilaian Indikator  Nomor Pernyataan 

4 Komposisiُ

warna 

Ketepatanُ

pemilihanُtemaُ

latarُbelakangُ

(bacjground). 

Dayaُtarikُvisualُ

dariُkeseluruhanُ

desainُproduk. 

Desianُyangُfocusُ

(tidakُmengalihkanُ

konsentrasiُsiswa). 

14,ُ15,ُ16ُ(jumlahُ3) 

5 Komunikasiُ

bahasa 

Pemenuhanُkaidahُ

kebahasaanُsesuaiُ

denganُEYD. 

 

17,ُ18,ُُ(jumlahُ2) 

6 Integritasُsistem Kemampuanُmediaُ

dalamُmemproteksiُ

aksesُpengguna. 

Kemampuanُmediaُ

dalamُmenetapkanُ

Batasanُhakُakses. 

19,ُ20ُ(jumlahُ2) 

Total 20ُitem 

 

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Indikator  Nomor Pernyataan 

1 Kesesuaianُ

kurikulum 

Kelayakanُmateriُ

denganُCapaianُ

Pembelajaranُ(CP)ُ

Matematika. 

Keselarasanُmateriُ

denganُTujuanُ

Pembelajaranُ(TP). 

Kesesuaianُmateriُ

denganُindikatorُ

pembelajaran. 

Relevansiُmateriُ

denganُ

karakteristikُsiswaُ

kelasُ3ُMI. 

Keselarasanُalurُ

materiُdenganُ

pendekatanُ

pembelajaran. 

1,ُ2,ُ3,ُ4,ُ5ُ(jumlahُ5) 
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No Aspek Penilaian Indikator  Nomor Pernyataan 

2 Substansiُdanُ

kebenaranُ

konsepُmateri 

Konseptualisasiُ

perkalianُsebagaiُ

penjumlahanُ

berulang. 

Visualisasiُ

perkalianُmelaluiُ

objekُkonkret. 

Representasiُ

perkalianُmelaluiُ

gambar/visual. 

Penerjemahanُ

perkalianُkeُdalamُ

symbolُ

matematika. 

Akurasiُdanُ

kebenaranُkonsepُ

matematikaُyangُ

disajikan. 

6,ُ7,ُ8,ُ9,ُ10ُ(jumlahُ5) 

3ُ Kedalamanُdanُ

kemudahanُ

materi 

Mutakhirnyaُmateriُ

sesuaiُ

perkembanganُilmuُ

pengetahuan. 

KesesuaianُTingkatُ

kesulitanُmateriُ

denganُkapasitasُ

siswa. 

Keterbacaanُdanُ

kemudahanُ

pemahamanُmateri. 

Efektivitasُcontohُ

dalamُmemfasilitasiُ

pemahaman. 

11,ُ12,ُ13,ُ14ُ(jumlahُ4) 

4 Keterbacaanُ

bahasa 

Sifatُkomunikatifُ

padaُragamُbahasaُ

yangُdigunakan. 

Pemenuhanُkaidahُ

tataُbahasaُyangُ

baikُdanُbenar. 

Ketepatanُdalamُ

pemilihanُistilahُ

matematika. 

Konsistensiُ

penggunaanُistilahُ

diُsepanjangُmedia. 

15,ُ16,ُ17,ُ18ُ(jumlahُ4) 
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No Aspek Penilaian Indikator  Nomor Pernyataan 

5 Kelayakanُ

evaluasi 

Kesesuaianُbutirُ

soalُatihanُdenganُ

materiُperkalian. 

Kesesuaianُtingkatُ

kesukaranُsoalُ

denganُsiswaُkelasُ

3. 

19,ُ20ُ(jumlahُ2) 

Total 20ُitem 

 

Tabel 3. 7 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Praktisi 

No Aspek Penilaian Indikator  Nomor Pernyataan 

1 Kualitasُ

tampilanُdanُ

kebahasaanُ 

Dayaُtarikُvisualُ

produkُanimasiُ

bagiُsiswaُkelasُ3. 

Kejelasanُdanُ

keterbacaanُtulisanُ

padaُvideo. 

Kesederhanaanُ

strukturُkalimatُ

agarُmudahُ

dimengerti. 

Keseimbanganُdanُ

proporsionalitasُ

penyajianُgambar. 

Kesesuaianُragamُ

bahasaُdenganُ

tingkatُberpikirُ

anak. 

1,ُ2,ُ3,ُ7,ُ8ُ(jumlahُ5) 

2 Kelayakanُisiُ

materi 

Keselarasanُmateriُ

videoُdenganُ

sasaranُCPُdanُTP. 

Relevansiُmuatanُ

materiُdenganُ

targetُtujuanُ

pembelajaran. 

Komprehensifitasُ

danُkelengkapanُ

materiُperkalian. 

Kesesuaianُ

kedalamُ

pembahasanُdenganُ

isiُmateri. 

4,ُ5,ُ6,ُ13ُ(jumlahُ4) 
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No Aspek Penilaian Indikator  Nomor Pernyataan 

3 Aspekُ

kemanfaatanُ

produk 

Potensiُmediaُ

dalamُmenaikkanُ

capaianُhasilُ

belajar. 

Fleksibilitasُdanُ

kepraktisanُmediaُ

saatُpembelajaran. 

Kemudahanُmediaُ

dalamُ

mengonstruksiُ

pemahamanُmateri. 

Efektivitasُilustrasiُ

dalamُmemicuُ

ketertarikanُbelajar. 

9,ُ10,ُ11,ُ12,ُ14ُ(jumlahُ5) 

Total 14ُitem 

 

4. Tesُ 

Soalُtesُakanُdiberikanُduaُkali,ُyaituُsebelumُsiswaُmendapatkanُ

perlakuanُdanُ sesudahُ siswaُmendapatkanُperlakuan.ُPretestُ danُ

posttestُ dilakukanُ untukُmengukurُ perubahanُ hasilُ belajarُ siswaُ

antaraُsebelumُdanُsesudahُpenerapanُmediaُvideoُanimasi. 

5. Dokumentasiُ 

Pengumpulanُ dataُ pendukungُ dalamُ penelitianُ iniُ jugaُ ditopangُ

olehُ teknikُ dokumentasi.ُ Dokumen-dokumenُ yangُ diperolehُ

berperanُ pentingُ sebagaiُ penguatُ sekaligusُ pelengkapُ bagiُ dataُ

primerُ yangُ telahُ dikumpulkanُ penelitiُ diُ lapangan.ُ Adapunُ

substansiُyangُdihimpunُmelaluiُprosesُiniُmencakupُsegalaُarsipُ

yangُ berkaitanُ denganُ penelitian,ُ termasukُ diantaranyaُ

dokumentasiُ visualُ sepertiُ fotoُ danُ gambar,ُ hinggaُ dokumenُ

administrativeُpenunjang. 
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F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknikُ pengumpulanُ dataُ merupakanُ Langkahُ awalُ dalamُ

prosesُpenelitianُyangُmenjadiُsuatuُdata.ُTeknikُyangُdipakaiُuntukُ

pengumpulanُ dataُ meliputi,ُ observasi,ُ wawancara,ُ angketُ atauُ

kuisioner,ُdanُtes,ُsertaُdokumentasiُuntukُmengumpulkanُdata.ُ 

1. Observasi 

Teknikُ awalُ yangُ dilakukanُ penelitiُ untukُ mendapatkanُ

informasiُmengenaiُkeadaanُdiُlapanganُsecaraُlangsungُadalahُ

observasi.ُDisiniُpenelitiُmelihatُsuatuُkondisiُparaُsiswaُsecaraُ

langsung,ُ mencatatُ berbagaiُ halُ yangُ berkaitanُ denganُ

permasalahanُyangُterjadiُpadaُsaatُimpelementasiُmediaُvideoُ

animasiُُdalamُpembelajaranُdiُkelas.ُAspekُyangُdiamatiُyakniُ

responُsiswaُsaatُ implementasiُmediaُvideoُanimasi.ُCapaianُ

hasilُ observasiُ digunakanُ penelitiُ gunaُ mengetahuiُ apakahُ

implementasiُmediaُ videoُ animasiُ yangُ dikembangkanُ dapatُ

mencapaiُtujuanُpenelitianُatauُtidak. 

2. Wawancara 

Esterberg (ُ2002)ُmenjelaskanُbawahُwawancaraُmerupakanُ

bentukُ interaksiُ komunikatifُ duaُ arahُ yangُ bertujuanُ untukُ

bertukarُ informasiُ gunaُ mendalamiُ suatuُ topikُ secaraُ

komprehensif.ُ Jikaُ dibandingkanُ denganُ metodeُ observasi,ُ

teknikُwawancaraُmemungkinkanُpenelitiُuntukُmenggaliُdataُ
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danُ informasiُ yangُ jauhُ lebihُ mendalamُ langsungُ dariُ

partisipan.87 

Penelitiُ melakukanُ wawancaraُ kepadaُ guruُ kelasُ 3ُ MIُ

Syihabduddinُ Malang.ُ Yangُ ditanyakanُ penelitiُ adalahُ

mengenaiُimplementasiُmediaُvideoُanimasi.ُHasilُwawancaraُ

akanُdigunaknaُsebagaiُpenguatُtemuanُdariُobservasiُmenganiُ

berhasilnya iُmplementasiُmediaُvideoُanimasiُhinggaُmencapaiُ

tujuan. 

3. Angketُ 

Angketُ merupakanُ instrumentُ pengumpulanُ dataُ yangُ

dialkukanُdenganُcaraُmenyajikanُserangkaianُpertanyaanُatauُ

pernyataanُ tertulisُ kepadaُ respondenُ untukُ mendapatkanُ

tanggapanُmereka.88ُAngketُ yangُdipakaiُ olehُ penelitiُ dalamُ

penelitianُpengembanganُiniُadalahُdenganُinstrumentُangketُ

ahliُmedia,ُ instrumentُ ahliُmateri,ُ instrumentُ angketُ praktisiُ

pembelajaranُgunaُmengatahuiُ tingkatُkevalidanُmediaُvideoُ

animasi.ُHasilُpenilaianُahliُtersebutُsebagaiُacuanُbagiُpenelitiُ

dalamُmenilaiُ kevalidanُ penerapanُmediaُ pembelajaranُ yangُ

telahُdikembangkanُdalamُpembelajaran. 

 

 

 
87 DُsugiyonoُProf,ُProf. Dr. Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&d. Intro 

(PDFDrive). Pdfُ(Bandung:ُBandungُAlf,ُ2011). 
88 Prof. 
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4. Tesُ 

Tesُ merupakanُ teknikُ pengukuranُ atauُ penilaianُ dalamُ

mengevaluasiُ kemampuan,ُ pengetahuan,ُ keterampilan,ُ danُ

karakteristikُdariُsebuahُkelompok.ُDalamُpenelitianُini,ُsubjekُ

penelitianُakanُmelewatiُduaُtesُyaituُpretestُ(sebelumُmediaُ

diterapkan)ُ danُ posttestُ (setelahُ mediaُ diterapkan)ُ untukُ

membandingkanُhasilُbelajarُsiswa. 

5. Dokumentasiُ 

Pengumpulanُ dataُ melaluiُ dokumentasiُ diterapkanُ untukُ

menelusuriُ latarُ belakangُ historisُ dariُ suatuُ informasi.ُ

Pendekatanُ dokumentasiُ iniُ dilakukanُ denganُ rekamُ jejakُ

arsip,ُ literaturُ ilmiah,ُ teoriُ maupunُ dalilُ atauُ hukumُ yangُ

relevanُdenganُpenelitian.89ُDalamُpenelitianُini,ُpengumpulanُ

dataُ dokumentasiُ tersebutُ diintegrasikanُ secaraُ

berkesinambungan,ُmulaiُ dariُ tahapanُ observasiُ awalُ hinggaُ

berakhirُpadaُtahapanُujiُcobaُprodukُmediaُpembelajaran. 

G. Teknik Analisis Data 

Teknikُanalisisُdataُdigunakanُuntukُmengolahُdanُmenafsirkanُ

dataُyangُdiperolehُdariُhasilُvalidasiُparaُahli,ُujiُcobaُproduk,ُsertaُ

hasilُbelajarُsiswaُsetelahُmenggunakanُmediaُvideoُanimasi.ُSelainُ

itu,ُdata lُainُdariُnilaiُrata-rataُprestestُdanُposttestُyangُdianalisisُgunaُ

 
89 RiskyُKawasati,ُTeknik Pengumpulan Data Metode Kualitatifُ(Sorong:ُSekolahُTinggiُAgamaُ

IslamُNegeriُ(STAIN),ُ2019). 
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mengukurُkefektifanُmediaُvideoُanimasi tُersebutُdalamُmeningkatkanُ

hasilُ belajarُ siswa.ُ dalamُ analisisُ dataُ tersebutُ penelitiُ melakukanُ

Langkah-langkahُberikutُ: 

1. AnalisisُValiditasُProduk 

Padaُ tahapُ iniُ dilakukanُ denganُ caraُ mengumpulkanُ

indormasiُ berupaُ masukan,ُ saran,ُ komentar,ُ danُ kontribusiُ dariُ

paraُ ahliُ yangُ melakukanُ validasi,ُ yangُ diperolehُ melaluiُ

angket/kuisionerُ yangُ telahُ disebarkan.ُ Angketُ yangُ memuatُ

masukan,ُkritik,ُ saran,ُdanُkontribusiُ tersebutُkemudianُdihitungُ

secaraُ kuantitatifُ menggunakanُ skalaُ Likertُ 1-5,ُ yangُ dianalisisُ

melaluiُperhitunganُpersentaseُ skorُuntukُ setiapُ itemُdariُ semuaُ

pertanyaanُ yangُ terdapatُ dalamُ kuesioner.ُ Dataُ kuantitatifُ

diperolehُhasilُpenskoranُmenggunakanُrumusُsebagaiُberikut.90 

𝑃 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥1
× 100% 

Keterangan: 

Pُ=ُPresentaseُ 

Σ𝑥ُ=ُJumlahُseluruhُjawabanُdariُrespondenُ 

∑ 𝑥1ُ=ُSkorُMaksimalُyangُdiharapkanُ 

100%ُ=ُKonstantaُ 

 
90 Prof,ُProf. Dr. Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&d. Intro (PDFDrive). 

Pdf. 
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Tabel 3. 8 Kriteria Kevalidan Produk 

 

 

 

 

  

Sumber:ُadaptasiُdariُAkbar.91 

 

Berdasarkanُstandarُyangُtercantumُdalamُtabelُkualifikasiُ

untukُtingkatُkevalidanُyangُdisebutkanُdiatas,ُvideoُanimasiُdapatُ

dianggapُ memenuhiُ syaratُ jikaُ mencapaiُ kriteriaُ skorُ <ُ skorُ ≤ُ

berdasarkanُseluruhُaspekُpenilaianُdariُparaُahliُmedia,ُahliُmedia,ُ

praktisiُ pembelajaran,ُ danُ siswa.ُ Videoُ animasiُ yangُ dihasilkanُ

perluُ sesuaiُ denganُkriteriaُyangُ telahُ ditetapkan.ُApabilaُbelumُ

mencapaiُ skorُ yangُ diinginkan,ُ makaُ perluُ dilakukanُ perbaikanُ

agarُ videoُ animasiُ yangُ dibuatُ mampuُ mendapatkanُ skorُ yangُ

menunjukkanُkelayakannya. 

1. Analisisُ Keberhasilanُ Produkُ dalamُ Meningkatkanُ Hasilُ

Belajar 

Analisisُ efektivitasُ produkُ dilakukanُ untukُ mengukurُ

apakahُmediaُvideoُanimasiُuntukُmeningkatkanُhasilُbelajarُsiswaُ

kelasُ 3ُ MIُ Syihabuddinُ Malangُ efektifُ atauُ tidak,ُ dibutuhkanُ

analisisُstatistik.ُDataُyangُdiambilُdariُhasilُtesُawalُ(pretest)ُdanُ

 
91ُAkbar,ُ“InstrumenُPerangkatُPembelajaran,”ُn.d. 

No Kriteria Kevalidan Tingkat Kevalidan 

1 81%ُ-ُ100ُ% SangatُValid 

2 61%ُ-ُ80% Valid 

3 41%ُ-ُ60ُ% KurangُValid 

4 21%ُ-ُ40% TidakُValid 

5 0%ُ-ُ20% SangatُTidakُValid 
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tesُakhirُ(posttest)ُyangُtelahُdihimpunُselanjutnyaُdiolahُmelaluiُ

prosedurُanalisisُberikutُiniُ:ُ 

a. UjiُNormalitas 

Ujiُ normalitasُ dalamُ penelitianُ iniُ dilakukanُ denganُmetodeُ

Shapiro-Wilk,ُmengingat jُumlahُsampelُyangُdigunakanُkurangُ

dariُ 50ُ subjek.ُ Penentuanُ Teknikُ analisisُ dataُ selanjutnyaُ

bergantungُ padaُ hasilُ distribusiُ ini,ُ jikaُ dataُ berdistribusiُ

normal,ُ makaُ pengujianُ hipotesisُ akanُ menggunakanُ ujiُ t-

testpairedُ sample.ُ Sebaliknya,ُ jikaُ asumsiُ normalitasُ tidakُ

terpenuhi,ُ makaُ digunakanُ ujiُ non-parametikُ Wilcoxon.ُ

Ketentuanُinterpretasiُhasilُujiُnormalitasُdirumuskanُsebagaiُ

berikutُ: 

1) Nilaiُ signifikansiُ yangُ melebihiُ ambangُ 0,05ُ

mengindikasikanُbahwaُdataُberdistribusiُnormal. 

2) Nilaiُ signifikansiُ diُ bawahُ 0,05ُ menunjukkanُ bahwaُ

sebaranُdataُtidakُmengikutiُdistribusiُnormal. 

b. Uji-t 

Gunaُmengukurُpengingkatanُhasilُbelajarُsiswaُkelasُ3ُMIُ

Syihabuddinُ Malangُ dilakukanُ analisisُ statistikُ menggunakanُ

bantuanُ perangkatُ lunakُ IBMُ SPSSُ Statistic.ُ Evaluasiُ terhadapُ

perolehanُ skorُ prestestُ danُ posttestُ bertujuanُ untukُ

membandingkanُ kapasitasُ siswaُ sebelumُ danُ sesudahُ

pengintegrasianُmediaُpembelajaran.ُPengujianُhipotesisُdilakukanُ
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melaluiُ metodeُ Pairedُ Sampleُ t-testُ denganُ tarafُ signifikansiُ

sebesarُ 0,05.ُ Adapunُ hipotesisُ penelitianُ yangُ diajukanُ adalahُ

sebagaiُberikutُ: 

1) H0ُ :ُ penggunaanُ mediaُ videoُ animasiُ tidakُ memberikanُ

pengaruhُsignifikanُterhadapُhasilُbelajarُsiswa. 

2) Haُ :ُ penggunaanُmediaُ videoُ animasiُmemberikanُ pengaruhُ

signifikanُterhadapُhasilُbelajarُsiswa. 
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BAB IV  

HASIL PENGEMBANGAN 

A. Proses Pengembangan Media Video Animasi  

Penelitianُiniُbertujuanُuntukُmengembangkanُmediaُpembelajaranُ

videoُanimasiُ padaُmateriُperkalianُgunaُmengoptimalkanُcapaianُhasilُ

belajarُ siswaُ kelasُ 3ُ MIُ Syihabuddinُ Malang.ُ Pengembanganُ iniُ

menggunakanُmetodologiُpengembangan AُDDIEُyangُmencakup lُima fُaseُ

sistematisُ :ُ analysisُ (analisis),ُ designُ (perancangan),ُ developmentُ

(pengembangan),ُ implementationُ (implementasi),ُ sertaُ evaluationُ

(evaluasi).ُ Adapunُ rincianُ dariُ setiapُ tahapanُ pengembanganُ tersebutُ

dipaparkanُsebagaiُberikutُ: 

1. Analyzeُ(Analisis) 

Tahapُ awalُ pengembanganُ mediaُ videoُ animasiُ untukُ

meningkatkanُ hasilُ belajarُ siswaُ kelasُ 3ُ diawaliُ denganُ tahapanُ

analisis.ُTahapُanalisisُkebutuhanُiniُdilihatُdariُtigaُaspekُyaitu,ُaspekُ

guru,ُaspekُsiswa,ُdanُaspekُbahanُajarُdanُmediaُpembelajaran.ُPadaُ

tahapanُ ini,ُ penelitiُ melakukanُ observasiُ danُ wawancaraُ gunaُ

memetakanُpermasalahanُyangُadaُdiُlapanganُsekaligusُmerumuskanُ

solusiُyangُtepat.ُProsesُpengumpulanُdataُawalُiniُmelaluiُkegiatanُ

observasiُawalُpada tُanggalُ6ُOktoberُ2025ُdiُMIُSyihabuddinُMalang.ُ

HasilُobservasiُdiُMIُSyihabuddinُMalang,ُyaitu: 

“Pada awal observasi peneliti melihat keadaan 

proses pembelajaran materi perkalian. Proses 

pembelajaran berlangsung secara konvensional 

dengan metode ceramah dan penugasan (latihan 
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soal). Guru menyampaikan materi menggunakan 

buku teks/buku paket siswa dan papan tulis. 

Sebagian siswa terlihat pasif yang hanya mencatat 

informasi yang disampaikan guru” (Observasi, 6 

Oktober 2025). 

Temuanُtersebutُmenunjukkanُbahwaُsiswaُmasihُmerasaُkesulitanُ

dalamُmenangkapُmateriُperkalian.ُKetikaُditanyaُguruُmengenaiُcaraُ

bentukُ perkalianُ ituُ bagaimana,ُ siswaُ hanyaُ menjawabُ langsungُ

hasilnyaُdanُmasihُbingungُcaraُmenuliskanُkonsepُperkaliannyaُdariُ

mana.ُHalُ iniُmenunjukkanُ bahwaُ pemahamanُ siswaُmasihُ rendah.ُ

Pembelajaranُ yangُ berlangsungُ cenderungُ menekankanُ hafalanُ

dibandingkanُdenganُpenerapanُkontekstual. 

Aspekُkeduaُdilihatُdariُsiswanya.ُBerikutُhasilُobservasiُpenelitiُ

dilihatُdariُaspekُsiswaُpadaُsaatُpembelajaranُberlangsung. 

“Beberapa siswa terlihat kurang fokus dan mudah 

terganggu selama pembelajaran. Keterlibatan 

siswa meningkat ketika guru memberikan 

pertanyaan langsung kepada salah satu siswa. 

pembelajaran dengan metode ceramah membuat 

siswa bosan sehingga mereka bicara sendiri antar 

teman. Ketika guru memberikan pertanyaan soal 

nalar mengenai perkalian siswa membutuhkan 

waktu lama untuk menghitunya, karena mereka 

terpaku metode hafalan” Observasi, 6 Oktober 

2025. 

Dariُ temuanُ tersebutُ menunjukkanُ bahwaُ ketikaُ guruُ

menyampaikanُ pembelajaranُ diُ kelasُ siswaُ kurangُ fokus,ُ terkadangُ

adaُyangُberbicaraُsendiri.ُSebagianُsiswaُketikaُdiberikanُpertanyaanُ

langsungُsemangat,ُakanُtetapiُjikaُmenjawabُpertanyaanُnalarُmerekaُ

masihُkesulitanُmembutuhkanُwaktuُlamaُuntukُmenjawabnya.ُHalُiniُ
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menunjukkanُ bahwaُ pembelajaranُ belumُ sepenuhnyaُ membangunُ

koneksiُkontekstualُyangُbermakna.ُ 

Aspekُyangُketigaُyakniُdilihatُdariُpembelajaranُdiُkelas.ُHasilُ

observasiُyangُdidapatُolehُpenelitiُsebagaiُberikut: 

“Terlihat guru selama pembelajaran 

menggunakan buku teks/buku paket siswa sebagai 

acuan pembelajaran. Penyampaian materi dengan 

metode ceramah, mencatat, penugasan (latihan 

soal yang ditulis di papan tulis. Karena media 

hanya dengan papan tulis dan buku, siswa 

cenderung bosan dan akhirnya berbicara sendiri.” 

Observasi 6 Oktober 2025. 

Dariُ temuanُ tersebutُ menunjukkanُ bahwaُ dalamُ pembelajaranُ

siswaُmasihُkesulitanُuntukُmemahamiُmateriُperkalianُdikarenakanُ

mediaُyangُdigunakanُhanyaُpapanُtulisُdanُbukuُsiswa.ُSiswaُmerasaُ

bosanُ danُ berbicaraُ sendiriُ saatُ pembelajaranُ dikarenakanُ

pembelajaranُterlihatُmasihُmonoton.ُ 

Dariُ beberapaُ temuanُ tersebut,ُ semakinُ terlihatُ akanُ mediaُ

pembelajaranُ interaktifُ yangُ dirancangُ untukُ mendorongُ analisis,ُ

diskusiُ bermakna,ُ danُ refleksiُ bermakna.ُ Mediaُ videoُ animasiُ

diharapkanُ mempuُ menghadirkanُ pengalamanُ pembelajaranُ yangُ

kontekstual.ُ Denganُ dukunganُ mediaُ interaktif,ُ siswaُ tidakُ hanyaُ

memahamiُ konsepُ perkalianُ secaraُ definisi,ُ tetapiُ siswaُ mampuُ

mnghitung,ُ mengevaluasi,ُ danُ merefleksikanُ konsepُ tersebutُ dalamُ

kehidupanُsehari-hari. 

Kegiatanُwawancaraُjugaُdilakukanُolehُpenelitiُkepadaُguruُkelasُ

3ُ MIُ Syihabuddinُ Malangُ untukُ memperolehُ informasiُ mengenaiُ
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strategiُdalamُpembelajaran,ُmediaُyangُdigunakanُsaatُpembelajaran,ُ

sertaُkendalanُdalamُpembelajaran.ُKhususnyaُpadaُmateriُperkalian.ُ

Hasilُwawancaraُdenganُguruُyaituُ: 

“Guru menyampaikan strategi pembelajaran yang 

diterapkan adalah dengan metode ceramah, tanya 

jawab, dan diskusi sederhana. Metode tersebut 

digunakan oleh guru karena dinggap cepat karena 

keterbatasan waktu. Untuk media pembelajaran 

guru seringnya pakai buku siswa, papan tulis, dan 

sesekali menggunakan benda yang ada di kelas 

sebagai contoh. Di sekolah ini ada satu LCD 

Proyektor yang bisa dipinjam guru untuk 

pembelajaran, tapi harus bergantian dan yang 

datang duluan bisa pakai” Wawancara 13 Oktober 

2025. 

ُGuruُmenambahkanُ bahwaُ tantanganُ utamaُ dalamُmengajarkanُ

materiُ perkalianُ iniُ adalahُ menjelaskanُ kepadaُ siswaُ bagaimanaُ

menuliskanُ konsepُ perkalian.ُ Guruُ menyatakanُ bahwaُ siswaُ bisaُ

menjawabُ pertanyaanُ perkalian,ُ tetapiُmerekaُ belumُ bisaُmenjawabُ

dariُmanaُ hasilُ dariُ konsepُ perkalianُ tersebut.ُHalُ iniُmenunjukkanُ

bahwaُtingkatُpemahamanُsiswaُmasihُrendah,ُdanُbutuhُuntukُdiasahُ

terusُmenerus. 

Berdasarkanُhasilُwawancaraُtersebut,ُguruُmenyatakanُkebutuhanُ

akanُmediaُ pembelajaranُ interaktifُ yangُ dapatُmenghadirkanُ situasiُ

kontekstual.ُ Guruُ berharapُ mediaُ tersebutُ mampuُ membantuُ siswaُ

memahamiُ konsepُ secaraُ nyata.ُ Guruُ jugaُ menekankanُ pentingnyaُ

mediaُyangُdapatُmendorongُdiskusi,ُ refleksi,ُdanُketerlibatanُsiswaُ

sehinggaُpembelajaranُmenjadiُlebihُhidup. 
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Dariُ hasilُ wawancaraُ iniُ bisaُ memperkuatُ temuanُ observasiُ

sebelumnyaُ bahwaُ prosesُ pembelajaranُ diُ kelasُ 3ُ membutuhkanُ

inovasiُberupaُmediaُvideoُanimasi.ُMediaُtersebutُdiharapkanُmampuُ

menjembataniُ kesenjanganُ pemahamanُ konsep.ُ Penemuanُ tersebutُ

berdampakُpadaُcapaianُhasilُbelajarُsiswaُyangُkurangُoptimal. 

Berdasarkanُ hasilُ analisisُ kebutuhanُ tersebut,ُ dapatُ disimpulkanُ

bahwaُ dibutuhkanُ inovasiُ berupaُmediaُ videoُ animasiُ yangُmampuُ

meningkatkanُhasilُbelajarُsiswa.ُMediaُvideoُanimasiُyangُdirancangُ

secaraُkontekstual,ُvisual,ُsertaُberbasisُstorytellingُsehinggaُmenjadiُ

dayaُ tarikُ siswaُ untukُ semangatُ belajar.ُ Penggunaanُ mediaُ videoُ

animasiُ iniُ diharapkanُ untukُmenyederhanakanُ penyampaianُ kontenُ

materiُdanُpenilaian sُekaligusُmembangkitkanُketerlibatan sُiswaُdalamُ

pembelajaran.ُ 

2. Designُ(perancangan) 

Padaُ tahapُ ini,ُ penelitiُ menyusunُ rancanganُ produkُ secaraُ

sistematisُ sebagaiُ landasanُ pengembanganُ media.ُ Penyusunanُ

rancanganُmediaُ padaُ penelitianُ iniُ secaraُ khususُmengintegrasikanُ

konsepُ digitalُ storytellingُ keُ dalamُ strukturُ videoُ animasi.ُ Penelitiُ

merancangُstoryboardُyangُmerepresentasikanُprofilُsiswaُmadrasah.ُ

Alurُceritaُdisusunُsecaraُlinearُyangُdimulaiُdariُlingkunganُsekolahُ

hinggaُperjalananُpulangُmenujuُrumah,ُdimanaُsetiapُtransisiُadeganُ

memuatُpermasalahanُmatematikaُterkaitُkonsepُperkalian.ُ 
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Penggunaanُmetodeُ storytellingُdalamُdesainُ iniُbertujuanُuntukُ

membungkusُ materiُ perkalianُ yangُ bersifatُ abstrakُ menjadiُ sebuahُ

narasiُyangُkonkret.ُDalamُrangcanganُstoryboard,ُsetiapُelemenُceritaُ

diselaraskanُdenganُmateriُpenjumlahanُberulang,ُsehinggaُsiswaُtidakُ

hanyaُ melihatُ angka,ُ tetapiُ mengikutiُ sebuahُ petualanganُ yangُ

menuntutُ merekaُ untukُ ikutُ berhitungُ bersamaُ tokohُ dalamُ video.ُ

Integrasiُ narasiُ ceritaُ iniُ didukungُ dneganُ pemilihanُ latarُ belakangُ

(background)ُyangُrelevanُdenganُkeseharianُsiswaُMIُSyihabuddin,ُ

penggunaanُbahasaُyangُkomunikatif,ُsertaُpenambahanُelemenُvisualُ

yangُdinamisُgunaُmemastikanُpesan iُnstruksional tُersampaikanُsecaraُ

menarikُdanُtidakُmembosankan. 

Prosesُdesainُmelibatkanُpengorganisasianُkontenُdanُsumberُdayaُ

instruksionalُ yangُ mencakupُ langkah-langkahُ berikutُ :ُ Pertama,ُ

penyusunanُ kerangkaُ awalُ mediaُ videoُ animasiُ sesuaiُ denganُ

storyboard.ُKedua,ُpenelitiُmenyiapkanُpemetaanُcapaianُdanُ tujuanُ

pembelajaranُyangُselarasُdenganُsubstansiُmateriُperkalian.ُKetiga,ُ

melakukanُpengembanganُmateriُperkalianُberdasarkanُhasilُpemetaanُ

tujuanُ pembelajaranُ yangُ telahُ ditetapkan.ُ Keempat,ُ mendownloadُ

aplikasiُCanvaُyangُdigunakanُuntukُmengeditُvideoُanimasi.ُKelima,ُ

menyusunُ instrumentُ evaluasiُ berupaُ latihanُ soalُ untukُ mengukurُ

pemahamanُ siswa.ُ Selainُ itu,ُ penelitiُ jugaُ menyusunُ instrumentُ

evaluasiُ berupaُ soalُ pretestُ danُposttestُ sertaُ lembarُvalidasiُmedia.ُ

Instrumentُ validasiُ iniُ dirancangُ untukُ memperolehُ dataُ penilaianُ
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validatorُ ahliُ yangُ kompetenُ diُ bidangُ media,ُ materi,ُ danُ

pembelajaran.ُLangkahُiniُdilakukanُgunaُmemastikanُbahwaُprodukُ

yangُ dikembangkanُ telahُmemenuhiُ standarُ kelayakanُ secaraُ teknisُ

maupunُ substansiُ sebelumُ diujicobakan.ُ Adapunُ hasilُ dariُ desainُ

mediaُ videoُ animasiُ yangُ dikembangkanُ penelitiُ adalahُ sebagaiُ

berikut:ُ 

a. Perangkaianُ komponenُ multimediaُ seperti,ُ gambar,ُ warna,ُ teks,ُ

danُ pengisiُ suaraُ (dubbing)ُ agarُmediaُ yangُ dihasilkanُmenjadiُ

lebihُinteraktifُbagiُsiswa. 

 

Gambar 4. 1 Desain Video Animasi Melalui Aplikasi Canva 

 

b. Membuatُpengisiُsuaraُ(dubbing)ُmelaluiُaplikasiُCapcutُdenganُ

memilihُfiturُteksُtoُspeech,ُkemudianُmemilihُsuaraُAiُanakُkecilُ

laki-lakiُdanُPerempuan. 
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Gambar 4. 2 Pengisi Suara Melalui Aplikasi Capcut 

c. Dariُ aplikasiُCapcut,ُ pengisiُ suaraُ (dubbing)ُ terdownloadُ dalamُ

bentukُ videoُ (Mp4),ُ kemudianُ kitaُ ubahُ keُ dalamُ bentukُ audioُ

(Mp3)ُmelaluiُwebsiteُCloudconvert.ُ 

 

Gambar 4. 3 Convert Mp4 ke Mp3 Melalui Cloudconvert 
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d. MenginputُaudioُkeُAplikaisُCanva. 

   

Gambar 4. 4 Audio ke Aplikasi Canva 

 

e. Memberikanُ elemenُ yangُ adaُ diُ aplikasiُ Canvaُ sesuaiُ denganُ

kebutuhanُyangُdiperlukanُdalamُvideoُanimasi.ُ 

 

Gambar 4. 5 Gambar Elemen yang digunakan 
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f. HalamanُAwalُ 

 

Gambar 4. 6 Halaman Awal 

TampilanُawalُpadaُGambarُ4.6ُmerupakanُhalamُawalُdariُvideoُ

animasiُyangُdikembangkan.ُHalamanُawalُtersebutُmeliputiُjudulُ

dariُmedia,ُyakniُ“PetualanganُAlawiُ&ُAlawiyahُPerkalianُMudahُ

diُSekolah”ُyangُdisertaiُdenganُbanckgroundُsekolahُdanُgambarُ

animasiُsiswaُsiswiُsebagaiُgerbangُawalُmasukُkeُmediaُtersebut. 

g. HalamanُCPُdanُTP 

 

Gambar 4. 7 Halaman CP 
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Gambar 4. 8 Halaman TP 

Gambarُ4.7ُdanُ4.8ُsecaraُberurutanُmemaparkanُtampilanُCPُdanُ

TPُ yangُ terdapatُ didalamُ videoُ animasi.ُ Kontenُ materiُ yangُ

diusungُdalamُperangkatُ iniُ berfokusُ padaُ topikُ perkalianُ untukُ

tingkatُ kelasُ 3.ُ Penyajianُ halaman-halamanُ tersebutُ gunaُ

mengorientasikanُ penggunaُ terhadapُ sasaranُ pembelajaranُ yangُ

diintegrasikanُkeُdalamُmediaُvideoُanimasiُini. 

h. HalamanُMateri 

 

Gambar 4. 9 Halaman Materi 

Tampilanُ gambarُ 4.9ُ merupakanُ halamanُ materiُ pembelajaranُ

perkalian.ُ Contohُ penjumlahanُ berulangُ menghitungُ jumlahُ

mushafُ diُ aulaُ sebagaiُ pengantarُ menujuُ materiُ perkalian,ُ danُ

diperjalananُpulangُsiswaُmenghitungُbentukُperkalian. 
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i. HalamanُEvaluasiُatauُLatihanُSoal 

 

Gambar 4. 10 Latihan Soal 

Tampilanُpadaُgambarُ4.9ُmerupakanُhalamanُLatihanُsoal.ُBerisiُ

tigaُ soalُ gunaُ mengetahuiُ pemahamanُ siswaُ setalahُ dipaparkanُ

materi. 

j. HalamanُKesimpulan 

 

Gambar 4. 11 Halaman Kesimpulan 

 

Tampilanُ padaُ gambarُ 4.10ُ berisiُ Kesimpulanُ dariُ materiُ yangُ

telahُdisampaikanُpadaُkontenُvideoُanimasiُtersebut. 
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3. Developmentُ(pengembangan) 

Padaُ tahapُ ketigaُ dalamُ metodologiُ ADDIEُ adalahُ tahapُ

pengembanganُ(development),ُdimanaُrancanganُprodukُdirealisasikanُ

menjadiُ mediaُ pembelajaranُ fungsional.ُ Padaُ tahapُ iniُ penelitiُ

mentransformasikanُ storyboardُ yangُ telahُ dibuatُ keُ dalamُ videoُ

animasi.ُ Prosesُ produksiُ dimulaiُ denganُ penyusunanُ desainُ visualُ

melaluiُaplikasiُCanva,ُdenganُmerangkaikanُbeberapaُelemenُsesuaiُ

kebutuhan,ُ kemudianُ diinputkanُ pengisiُ suaraُ (dubbing)ُ yangُ telahُ

dibuatُdalamُaplikasiُCapcut,ُkemudianُmencantumkanُmateriُdalamُ

bentukُ ceritaُ denganُ diberiُ animasiُ yangُ sesuaiُ denganُ storytellingُ

videoُanimasiُtersebut. 

Selanjutnyaُ memasukkanُ instrumentُ laguُ anakُ keُ dalamُ videoُ

animasiُtersebut.ُYangُterakhirُyaituُmendownloadُvideoُanimasiُyangُ

sudahُ jadiُ dalamُ bentukُ videoُ Mp4.ُ Videoُ yangُ sudahُ jadi,ُ

digabungkanُ melaluiُ aplikasiُ Capcut.ُ Sehinggaُ menjadiُ satuُ videoُ

animasiُyangُutuh.ُLangkahُakhirُdariُproduksiُsetelahُvideoُjadi,ُakanُ

dilakukanُpenilaianُujiُvalidasiُyangُmelibatkanُtigaُpakar,ُyaituُahliُ

media,ُ ahliُ materi,ُ danُ praktisiُ pembelajaran.ُ Berikutُ ringkasanُ

masukanُyangُdiperolehُdariُparaُvalidatorُ: 

a. ValidatorُAhliُMedia 

UjiُvalidasiُdariُaspekُmediaُdilakukanُolehُErwin,ُM.Pdُsebagaiُ

validatorُ ahliُ mediaُ terhadapُ produkُ mediaُ videoُ animasiُ yangُ

memberikanُkritikُdanُmasukanُsebagaiُberikutُ: 
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Tabel 4. 1 Masukan Validator Ahli Media 

Saran dan Masukan 

1. Ukuranُfontُditambahُ(terlaluُkecilُuntukُanakُSD/MI). 

2. Volumeُaudioُterlaluُcepat. 

 

b. ValidatorُAhliُMateri 

UjiُvalidasiُdariُaspekُmateriُdilakukanُolehُDr.ُMarhayati,ُS.Pd.,ُ

M.P.Matُsebagaiُvalidatorُahliُmateriُterhadapُmediaُvideoُanimasiُ

yangُmemberikanُkritikُdanُmasukanُsebagaiُberikutُ: 

Tabel 4. 2 Masukan Validator Ahli Materi 

Saran dan Masukan 

1. Perbaikiُpenulisanُangkaُmenjadiُbilangan. 
2. TambahkanُsedikitُLatihanُsoal. 
3. Diakhirُ videoُ ditambahُ Kesimpulanُ mengenaiُ konsepُ

matematikaُyangُdipelajari. 

 

c. ValidatorُPraktisiُPembelajaran 

UjiُvalidasiُdariُaspekُpembelajaranُdilakukanُolehُNurulُFitriyahُ

Heriyaniُ sebagaiُ validatorُ praktisiُ pembelajaranُ terhadapُ mediaُ

videoُanimasiُyangُmemberikanُkritikُdanُmasukan sُebagaiُberikut: 

Tabel 4. 3 Masukan Validator Praktisi Pembelajaran 

Saran dan Masukan 

1. Penyampaianُ materiُ denganُ videoُ bisaُ diُ jeda/pauseُ
untukُlebihُmenguatkanُpemahaman. 

 

4. Implementationُ(implementasi) 

Setelahُdinyatakan lُayakُdanُvalidُmelalui tُahapُrevisi,ُmediaُvideoُ

animasiُ iniُ kemudianُ diimplementasikanُ kepadaُ siswa.ُMediaُ videoُ
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animasiُdilakukanُujiُcobaُdenganُtujuanُuntukُemninggakatkanُhasilُ

belajarُsiswaُpadaُmateriُperkalian.ُ 

Prosesُ pembelajaranُ dilaksanakanُ melaluiُ metodeُ tatapُ mukaُ

secaraُ langsungُ denganُ menerapkanُ beberapaُ tahapan.ُ Penelitiُ

menyiapkanُ proyektor,ُ laptopُ danُ lainnya.ُ Sebagaiُ Langkahُ awalُ

dalamُ rangkaianُ implementasiُ ini,ُ penelitiُ melakukanُ pengukuranُ

kemampuanُawalُsiswaُmelaluiُpemberianُsoalُpretestُyangُberfungsiُ

untukُ memetakanُ kapasistasُ kognitifُ atauُ kemampuanُ awalُ siswaُ

terhadapُmateriُyangُakanُdipelajari 

Tahapُ keduaُ difokuskanُ padaُ kegiatanُ intiُ pembelajaranُmelaluiُ

implementasiُmediaُvideoُanimasi.ُPadaُfaseُiniُsiswaُdimintaُuntukُ

menyimakُvideoُanimasiُyangُditayangkanُdiُproyektorُolehُpeneliti.ُ

Sesekaliُ kaloُ adaُ petanyaanُ dlaamُ videoُ penelitiُmengepauseُ videoُ

tersebutُgunaُsiswaُikutُberpartisipasiُdalamُpembelajaran,ُkemudianُ

padaُ slideُ Latihanُ soalُ siswaُ diajakُ untukُ mengerjakanُ soalُ yangُ

ditampilakanُdilayar.ُSebagaiُpenutup,ُsiswaُmengerjakanُinstrumentُ

posttestُuntukُmengukurُhasilُakhirُpembelajaran. 

5. Evaluationُ(evaluasi) 

Tahapُ evaluasiُ dilaksanakanُ secaraُ komprehensifُ danُ

berkesinambungan,ُmencakupُseluruhُsiklusُpengembanganُmulaiُdariُ

tahapُ desainُ hinggaُ implementasi.ُ Sebelumُ memasukiُ tahapُ ujiُ

validasi,ُpenelitiُmelakukanُpeninjauanُmandiriُdanُperbaikanُinternalُ

gunaُ memastikanُ mediaُ videoُ animasiُ telahُ selarasُ denganُ kriteriaُ
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kelayakanُawal.ُProsesُvalidasiُolehُahliُjugaُmemungkinkanُadanyaُ

revisiُberkelanjutanُhinggaُprodukُdinyatakanُbenar-benarُvalidُuntukُ

diujiُcobakanُpadaُsiswaُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُMalang.ُLebihُlanjutُ

evaluasiُtetapُdilakukanُpadaُfaseُimplementasiُgunaُmengidentifikasiُ

sertaُ membenahiُ kendalaُ teknisُ yangُmunculُ saatُ mediaُ digunakanُ

secaraُnayatُdiُkelas. 

B. Tingkat Keefektifan Media Video Animasi  

1. Hasil Validasi Media Video Animasi  

Prosedurُvalidasiُterhadapُmediaُvideoُanimasiُiniُmelibatkanُtigaُahliُ

validasiُyangُberkompetenُdiُbidangُmedia,ُmateri,ُsertaُpembelajaran.ُ

Penilaianُkelayakanُproduk iُniُmenghimpunُdua jُenisُdataُutama,ُyakniُ

dataُ kuantitatifُ danُ dataُ kualitatif.ُDataُ kuantitatifُ diperolehُmelaluiُ

angketُ denganُ instrumentُ skalaُ Likert,ُ sedangkanُ dataُ kualitatifُ

diperolehُberdasarkanُdeskripsiُsaranُsertaُmasukanُkonstruktifُyangُ

disampaikanُolehُparaُvalidator.ُRincianُhasilُ evaluasiُdariُparaُ ahliُ

dipaparkanُsebagiُberikutُ: 

a. Validator Ahli Media 

PenilaianُkelayakanُdariُaspekُmediaُolehُErwin,ُM.Pd.ُDataُyangُ

dihimpunُ melaluiُ instrumentُ angketُ tersebutُ kemudianُ diolahُ

menggunakanُteknikُanalisisُskorُrata-rataُsecaraُmenyeluruhُgunaُ

menentukanُ tingkatُ validitasُ produk.ُ Adapunُ visualisasiُ hasilُ

perolehanُdataُdariُvalidatorُahliُmediaُdipaparkanُsebagaiُberikut: 
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Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek yang dinilai ∑ 
𝒙 

∑𝒙𝟏 P  Ket. 

Variabel Indikator  

1 Kegunaanُ 1. Mediaُ

pembelajaranُ

videoُ animasiُ

mudahُ diaksesُ

melaluiُlink 

5 5 100% Sangatُ

valid 

2. Mediaُ

pembelajaranُ

videoُ animasiُ

mudahُ diaksesُ

melaluiُ QRُ

Code 

4 5 80% Validُ 

3. Mediaُ

pembelajaranُ

videoُ animasiُ

dapatُ diaksesُ

diُ laptopُ

meupunُ

smartphone 

5 5 100% Sangatُ

valid 

4. Mediaُ

pembelajaranُ

videoُ animasiُ

dapatُ diaksesُ

diُsemuaُvideoُ

player 

4 5 80% Validُ 

2 Kualitasُteks 1. Kesesuaianُ

ukuranُ danُ

tipeُfont 

4 5 80% Valid 

2. Keterbacaanُ

teksُ yangُ

disajikan 

4 5 80% Valid 

3. Kesesuaianُ

tataُletakُteks 

5 5 100% Sangatُ

valid 

4. Kesesuaianُ

warnaُteksُdanُ

background 

5 5 100% Sangatُ

valid 

3 Kualitasُ

Gambar,ُ

audio,ُ danُ

video 

1. Kejelasanُ

tampilanُ

gambarُ danُ

symbolُ padaُ

videoُ yangُ

disajikan 

5 5 100% Sangatُ

valid 
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No Aspek yang dinilai ∑ 
𝒙 

∑𝒙𝟏 P  Ket. 

Variabel Indikator  

2. Kejelasanُ

grafisُ animasiُ

yangُdisajikan 

5 5 100% Sangatُ

valid 

3. Kejelasanُ

audioُ padaُ

videoُ yangُ

disajikan 

5 5 100% Sangatُ

valid 

4 Kualitasُ

warna 

1. Kesesuaianُ

komposisiُ

warnaُ padaُ

videoُ yangُ

disajikan 

5 5 100% Sangatُ

valid 

2. Kesesuaianُ

gradasiُ warnaُ

padaُ videoُ

yangُdisajikan 

5 5 100% Sangatُ

valid 

5 Kualitasُ

desain 

1. Ketepatanُ

background 

5 5 100% Sangatُ

valid 

2. Desainُ

tampilanُvideoُ

yangُdisajikanُ

menarik 

5 5 100% Sangatُ

valid 

3. Tampilanُ

desainُ tidakُ

menggangguُ

konsentrasi 

4 5 80% Validُ 

6 Penggunaanُ

kataُ danُ

bahasa 

1. Bahasaُ yangُ

digunakanُ

sesuaiُEYD 

5 5 100% Sangatُ

valid 

2. Bahasaُ yangُ

digunakanُ

mudahُ

dipahamiُ 

5 5 100% Sangatُ

valid 

7 Integritasُ 1. Mediaُ yangُ

dibuatُ dapatُ

mengontrolُ

aksesُ

pengguna 

4 5 80% Validُ 

2. Mediaُ yangُ

dibuatُ dapatُ

membatasiُ

hakُakses 

4 5 80% Validُ 

Jumlah 88 100 88% Validُ 
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Berdasarkanُ rincianُ capaianُ validasiُ ahliُ desainُ padaُ Tabelُ 4.4,ُ

diketahuiُ12ُindikatorُyangُdinilaiُ“SangatُValid”ُdanُ8ُindikatorُ

yangُdinilaiُ“Valid”.ُSebagaiُtindakُlanjutُuntukُmenentukanُskorُ

akhirُ kelayakanُ desainُ dilakukanُ analisisُ dataُ menggunakanُ

perhitunganُdiُbawahُiniُ: 

PresentaseُKevalidanُ=ُ𝑃 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥1 × 100%ُ 

 

𝑃 =
88

100
× 100% 

                                              =ُ88% 

Berdasarkanُhasilُujiُvaliditasُolehُahliُmedia,ُdiperolehُakumulasiُ

skorُ akhirُ mencapaiُ 88%.ُ Capaianُ presentaseُ tersebutُ

mengindikasikanُbahwaُmediaُvideoُaniamsiُyangُdikembangkanُ

iniُ beradaُ padaُ kategoriُ “Valid”,ُ sehinggaُ layakُ untukُ

diimplementasikanُdalamُujiُcobaُkepadaُsiswa.ُselainُdataُangka,ُ

saranُ danُ kritikُ konstruktifُ dariُ validatorُmediaُ telahُ dirangkumُ

secaraُmendalamُpadaُtabelُ4.1.ُ 

b. Validator Ahli Materi 

Penilaianُ kelayakanُ dariُ aspekُmateriُ olehُDr.ُMarhayati,ُ S.Pd.,ُ

M.P.Mat.,ُ dataُ yangُ dhimpunُmelaluiُ instrumentُ angketُ tersebutُ

kemudianُ diolahُ mengguankanُ teknikُ analisisُ skorُ rata-rataُ

keseluruhanُ gunaُ menentukanُ Tingkatُ validitasُ produk.ُAdapunُ

visualisasiُhasilُperolehanُdataُdariُvalidatorُahliُmateriُdipaparkanُ

sebagaiُberikutُ: 
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Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek yang dinilai ∑ 𝒙 ∑𝒙𝟏 P  Ket. 

Variabel Indikator  

1 Kesesuaianُ

kurikulum 

1. Kesesuaianُ

materiُ denganُ

CPُMatematikaُ

kelasُ3ُMI 

5 5 100% Sangatُ

valid 

2. Kesesuaianُ

materiُ denganُ

tujuanُ

pembelajaran 

5 5 100% Sangatُ

valid 

3. Kesesuaianُ

materiُ denganُ

indikatorُ

pembelajaran 

4 5 80% Validُ 

4. Kesesuaianُ

materiُ denganُ

karakteristikُ

siswaُ kelasُ 3ُ

MI 

4 5 80% Validُ 

5. Kesesuaianُalurُ

materiُ denganُ

pendekatanُ

pembelajaran 

4 5 80% Validُ 

2 Materiُ 1. Kesesuaianُ

konsepُ

perkalianُ

sebagaiُ

penjumlahanُ

berulang 

5 5 100% Sangatُ

valid 

2. Kesesuaianُ

penyajianُ

perkalianُ

melaluiُ bendaُ

konkret 

4 5 80% Validُ 

3. Kesesuaianُ

perkalianُ

melaluiُ

gambar/visual 

4 5 80% Validُ 

4. Kesesuaianُ

penyajianُ

perkalianُdalamُ

bentukُ symbolُ

matematika 

4 5 80% Validُ 

5. Keakuratanُ

konsepُ

perkalian 

4 5 80% Validُ 

6. Kesesuaianُ

materiُ denganُ

4 5 80% Validُ 
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No Aspek yang dinilai ∑ 𝒙 ∑𝒙𝟏 P  Ket. 

Variabel Indikator  

perkembanganُ

ilmuُ

pengetahuan 

7. Tingkatُ

kesulitanُmateriُ

sesuaiُ denganُ

kemampuanُ

siswaُ kelasُ 3ُ

MI 

5 5 100% Sangatُ

valid 

8. Materiُ yangُ

disajikanُ

mudahُ

dipahami 

5 5 100% Sangatُ

valid 

9. Contohُ yangُ

digunakanُ

memudahkanُ

untukُ

memahamiُ

materiُ 

5 5 100% Sangatُ

valid 

3 Kebahasaanُ 1. Bahasaُ yangُ

digunakanُ

komunikatif 

5 5 100% Sangatُ

validُ 

2. Bahasaُ yangُ

digunakanُ baikُ

danُbenar 

4 5 80% Validُ 

3. Ketepatanُ

penggunaanُ

istilah 

4 5 80% Validُ 

4. Konsistensiُ

penggunaanُ

istilah 

4 5 80% Validُ 

4 Evaluasiُ 1. Kesesuaianُsoalُ

denganُ materiُ

perkalian 

4 5 80% Validُ 

2. Tingkatُ

kesulitanُ soalُ

sesuaiُ denganُ

siswaُ kelasُ 3ُ

MI 

4 5 80% ُValid 

Jumlah 87 100 87% Validُ 

 

Berdasarkanُ rincianُ capaianُ validasiُ ahliُ materiُ padaُ tabelُ 4.5,ُ

diketahuiُ7ُindikatorُyangُdinilaiُ“SangatُValid”,ُ13ُindikatorُyangُ

dinilaiُ“Valid”.ُSebagaiُtindakُlanjutُuntukُmenentukanُskorُakhirُ
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kelayakanُmateriُdilakukanُanalisisُdataُmengguankanُperhitunganُ

diُbawahُiniُ: 

PresentaseُKevalidanُ=ُ𝑃 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥1
× 100%ُ 

 

𝑃 =
87

100
× 100% 

                                             =ُ87% 

Berdasarkanُhasilُujiُvaliditasُolehُahliُmateri,ُdiperolehُakumulasiُ

skorُ akhirُ mencapaiُ 87%.ُ Capaianُ presentaseُ tersebutُ

mengindikasikanُbahwaُmediaُvideoُanimasiُyangُdikembangkanُ

iniُ beradaُ padaُ kategoriُ “Sangatُ Valid”,ُ sehinggaُ layakُ untukُ

diimplementasikanُdalamُujiُcobaُkepadaُsiswa.ُSelainُdataُangka,ُ

saranُ danُ kritikُ konstruktifُ dariُ validatorُmediaُ telahُ dirangkumُ

secaraُmendalamُpadaُtabelُ4.2. 

c. Validator Praktisi Pembelajaran 

Penilaianُ kelayakanُ dariُ aspekُ pembelajaranُ olehُNurulُ Fitiryahُ

Heriyani,ُ dataُ yangُ dihimpunُmelaluiُ instrumentُ angketُ tersebutُ

kemudianُ diolehُ menggunakanُ teknikُ analisisُ skorُ rata-rataُ

keseluruhanُ gunaُ menentukanُ tingkatُ validitasُ produk.ُ Adapunُ

visualisasiُhasilُperolehanُdataُdariُvalidatorُpraktisiُpembelajaranُ

dipaparkanُsebagaiُberikutُ: 
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Tabel 4. 6 Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran 

No Aspek yang dinilai ∑ 𝒙 ∑𝒙𝟏 P  Ket. 

1 Kemenarikanُ tampilanُ mediaُ

pembelajaranُ videoُ animasiُ

untukُdipelajariُolehُsiswa 

5 5 100% Sangatُ

valid 

2 Kejelasanُ tulisanُ padaُ mediaُ

pembelajaranُvideoُanimasi 

5 5 100% Sangatُ

validُ 

3 Tataُ bahasaُ danُ penyusunanُ

kalimatُpadaُmediaُpembelajaranُ

videoُ animasiُ dimengertiُ olehُ

siswa 

4 5 80% Validُ 

4 Kesesuaianُmateriُyangُdisajikanُ

padaُ mediaُ pembelajaranُ videoُ

animasiُ denganُ materiُ pokokُ

dalamُCPُTP 

5 5 100% Sangatُ

valid 

5ُ Kesesuaianُmateriُyangُdisajikanُ

padaُ mediaُ pembelajaranُ videoُ

animasiُ denganُ tujuanُ

pembelajaranُyangُakanُdicapai 

5 5 100% Sangatُ

validُ 

6 Kelengkapanُmateriُdalamُmediaُ

pembelajaranُvideoُanimasi 

4 5 80% Validُ 

7 Penyajianُ gambarُ padaُ mediaُ

pembelajaranُ videoُ animasiُ

menarikُdanُproporsional 

5 5 100% Sangatُ

valid 

8 Bahasaُ yangُ digunakanُ sesuaiُ

denganُTingkatُberpikirُsiswa 

4 5 80% Validُ 

9 Kemampuanُmediaُpembelajaranُ

videoُ animasiُ dalamُ

meningkatkanُhasilُbelajarُsiswa 

4 5 80% Validُ 

10 Fleksibilitasُ penggunaanُ mediaُ

pembelajaranُ videoُ animasiُ

dalamُpembelajaran 

5 5 100% Sangatُ

valid 

11 Kemudahanُ mediaُ pembelajranُ

videoُ animasiُ untukُ memahamiُ

materiُyangُdisajikan 

4 5 80% Validُ 

12 Kemampuanُmediaُpembelajaeanُ

videoُ animasiُ untukُ menambahُ

pengetahuanُsiswa 

5 5 100% Sangatُ

validُ 

13 Pembahasanُ yangُ adaُ dalamُ

mediaُ pembelajaranُ videoُ

animasiُsesuaiُdenganُisiُmateri 

5 5 100% Sangatُ

valid 

14 Penggunaanُ ilustrasiُ dapatُ

menarikُ minatُ siswaُ dalamُ

mempelajariُmateriُperkalian 

4 5 80% Validُ 

Jumlah 64 70 91% Sangatُ

valid 
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Berdasarkanُ rincianُ capaianُ validasiُ praktisiُ pembelajaranُ padaُ

tabelُ4.6,ُdiketahuiُ8ُindikatorُyangُdinilaiُ“SangatُValid”,ُdanُ6ُ

indikatorُ yangُ dinilaiُ “Valid”.ُ Sebagaiُ tindakُ lanjutُ untukُ

menentukanُskorُakhirُkelayakanُpembelajaranُdilakukanُanalisisُ

dataُmenggunakanُperhitunganُdiُbawahُiniُ: 

PresentaseُKevalidanُ=ُ𝑃 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥1 × 100%ُ= 

 

𝑃 =
64

70
× 100% 

                                                    = 91% 

Berdasarkanُhasilُujiُvaliditasُolehُpraktisiُpembelajaran,ُdiperolehُ

akumulasiُskorُakhirُmencapaiُ91%.ُCapaianُpresesntaseُtersebutُ

mengindikasikanُbahwaُmediaُvideoُanimasiُyangُdikembangkanُ

iniُ beradaُ padaُ kategoriُ “Sangatُ Valid”,ُ sehinggaُ layakُ untukُ

diimplementasikanُdalamُujiُcobaُkepadaُsiswa.ُselainُdataُangka,ُ

saranُ danُ kritikُ konstruktifُ dariُ validatorُ praktisiُ pembelajaranُ

dirangkumُsecaraُmendalamُpadaُtabelُ4.3. 

2. Hasil Revisi dari Validator 

Sebelumُdilakukanُimplementasiُdiُkelas,ُmediaُvideoُanimasiُiniُ

telahُmelewatiُ serangkaianُ tahapanُ revisiُ secaraُ komprehensifُ gunaُ

memastikanُkelayakannya.ُProsesُperbaikanُdilakukanُsecaraُbertahapُ

hinggaُ instrumentُ tersebutُ dinyatakanُ memenuhiُ kriteriaُ validitasُ

untukُ diujicobakanُ kepadaُ siswa.ُ Adapunُ rincianُ penyempurnaanُ

produkُtersebutُdipaparkanُsebagiُberikutُ: 
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Tabel 4. 7 Revisi Validator Ahli Media 

No. Poin yang 

direvisi 

Sebelum Sesudah 

1. Ukuranُ

fontُ

ditambahُ

(terlaluُ

kecilُ untukُ

anakُ

SD/MI). 

 

 

 

 

 
 

2. Valumeُ

audioُ

terlaluُ

cepat 

 

 
 

 

 

 

Tabel 4. 8 Revisi Validator Ahli Materi 

No. Poin yang 

direvisi 

Sebelum Sesudah 

1. Perbaikiُ

tulisanُ

angkaُ

menjadiُ

bilangan. 

 

 
 

 

 
 

2. Tambahkanُ

sedikitُ

Latihanُ

soal. 

 

 

Tidakُadaُhalamanُ

latihanُsoal. 

 

 
 

3. Diُakhirُ

videoُ

ditambahُ

Kesimpulanُ

mengenaiُ

konsepُ

matematikaُ

yangُtelahُ

dipelajari. 

 

 

Tidakُadaُhalamanُ

Kesimpulan. 
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Tabel 4. 9 Revisi Validator Praktisi Pembelajaran 

No. Poin yang 

direvisi 

Sebelum Sesudah 

1. Penyampaianُ

materiُdenganُ

videoُ bisaُ diُ

jeda/pauseُ

untukُ lebihُ

menguatkanُ

pemahaman. 

 

 

 

 

 

Selanjutnyaُuntukُmenentukanُsejauhُmanaُpenggunaanُmediaُvideoُ

animasiُdalamُmeningkatkanُcapaianُhasilُbelajarُsiswa,ُdilakukanُanalisisُ

terhadapُskorُpretestُsertaُposttest.ُFokusُutamaُdariُpengumpulanُdataُiniُ

adalahُ untukُ memetakanُ transformasiُ pemahamanُ siswaُ kelasُ 3ُ MIُ

Syihabuddinُ dalamُ mataُ Pelajaranُ matematika,ُ khususnyaُ materiُ

perkalian.ُ Hasilُ evaluasiُ nilaiُ sebelumُ danُ sesudahُ perlakuanُ

menggunakanُmediaُvideoُanimasiُtersebutُdisajikanُsebagaiُberikutُ: 

Tabel 4. 10 Hasil Nilai Pretest-Posttest Siswa 

No Subjek Pretest Posttest 

1 AKL 70 90 

2 ANP 60 80 

3 ADZ 70 80 

4 AMA 50 60 

5 HAS 60 40 

6 MFA 60 50 

7 MMA 60 70 

8 RDAZ 40 80 

9 SAM 80 90 

10 SKA 40 80 

11 WZNN 60 100 

12 ASI 50 70 

13 AOA 80 90 

14 AAM 60 80 

15 AHA 80 90 

16 AGA 70 80 
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17 AFZ 30 80 

18 BAEN 60 100 

19 MGS 30 80 

20 MAKA 60 100 

21 RM 60 80 

22 YI 50 70 

Rata-rata 58,1 79 

  

Subjekُ penelitianُ diُ kelasُ 3ُ MIُ SyihabuddinُMalangُ padaُ awalnyaُ

berjumlahُ26ُsiswa.ُNamun,ُterdapatُ4ُsiswaُyangُtidakُhadirُdalamُsalahُ

satuُ rangkaianُ evaluasi,ُ baikُ padaُ tahapُ pretestُ maupunُ posttest.ُ Olehُ

karena iُtu,ُpenelitiُhanyaُmengolahُdata lُengkapُdariُ22 sُiswa sُebagaiُbasisُ

analisis.ُMerujukُpadaُperolehanُrata-rataُpadaُtabelُ4.11,ُterlihatُadanyaُ

kenaikanُ nilaiُ rata-rataُ siswaُ setelahُ penerapanُ mediaُ videoُ animasi.ُ

Meskipunُdemikian,ُsignifikansiُkenaikanُiniُperluُdiujiُ lebihُmendalamُ

melaluiُ analisisُ statistikُ gunaُ memverifikasiُ pengaruhُ nyataُ dariُ

penggunaanُmediaُtersebutُterhadapُcapaianُhasilُbelajarُsiswa. 

Dataُnilaiُsiswaُselanjutnyaُdiprosesُmelaluiُujiُpairedُsampleُ t-test.ُ

Sebagaiُ prasyaratُ pengujian,ُ ujiُ normalitasُ Shapiro-Walkُ dilakukanُ

terlebihُdahulu,ُyangُdinilaiُsesuaiُkarakteristikُsampelُkecilُdiُbawahُ50ُ

data92.ُSeluruhُkalkulasiُstatistikُdilakukanُmenggunakanُaplikasiُSPSSُ32ُ

denganُparameterُsignifikansiُ0,05.ُBerikutُadalahُhasilُkeluaranُ(output)ُ

dariُprosedurُpengujianُnormalitasُtersebutُ: 

 
92 RifqiُAriefُ Permanaُ danُDianaُ Ikasari,ُ “Ujiُ normalitasُ dataُmenggunakanُmetodeُ empiricalُ
distributionُ functionُ denganُ memanfaatkanُ Matlabُ danُ Minitabُ 19,”ُ vol.ُ 7,ُ 2023,ُ

https://doi.org/10.30998/semnasristek.v7i1.6238. 
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Tabel 4. 11 Hasil Uji Normalitas 

Test of Normality 

Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig 

Nilaiُpretest .917 22 .065 

Nilaiُposttest .896 22 .025 

a. LillieforsُSignificanceُCorrection 

ُ 

Penentuanُ normalitasُ melaluiُ teknikُ Shapiro-Wilkُ didasarkanُ padaُ

nilaiُsignifikansiُ(sig),ُdataُdikategorikanُberdistribusiُnormalُjikaُnilaiُpُ

lebihُ besarُ dariُ 0,05,ُ sedangkanُ nilaiُ diُ bawahُ ambangُ tersebutُ

mengindikasikanُdistribusiُyangُtidakُnormal.ُBerdasarkanُkalkulasiُdata,ُ

diperolehُnilaiُsignifikansiُuntukُpretestُ0,917ُdanُposttestُsebesarُ0,896.ُ

Karenaُkeduaُperolehanُnilaiُtersebutُmelampauiُstandarُ0,05,ُmakaُdapatُ

disimpulkanُbahwaُsebaranُdataُhasilُbelajarُsiswaُtelahُmemenuhiُasumsiُ

normalitas. 

Setelahُ asumsiُ normalitasُ terpenuhiُ melaluiُ pengujianُ sebelumnya,ُ

langkahُberikutnyaُadalahُmengimplementasikanُujiُpairedُsampleُt-test.ُ

Prosedurُ iniُ dilakukanُ untukُmenganalisisُ signifikansiُ perbedaanُ antaraُ

rata-rataُ skorُ pretestُ danُ posttest,ُ sekaligusُmengetahuiُ apakahُ terdapatُ

pengaruhُ mediaُ videoُ animasiُ terhadapُ hasilُ belajarُ siswa.ُ Adapunُ

visualisasiُ dataُ hasilُ pengujianُ hipotesisُ tersebutُ disajikanُ padaُ outputُ

statistikُdiُbawahُiniُ: 
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Tabel 4. 12 Hasil Uji Paired T-test 

Paired Samples Test 

 Paired Differences   Significanc
e 

 Mean Std. 
Deviati

on 

Std. 
Error 
Mean 

95% 
Confidence 

Interval of the 
Difference 

t d
f 

One
-

Side
d p 

Two
-

Side
d p 

Low
er 

Upper 

Pa
ir 
1 

Postte
st-
pretes
t 

20.909
09 

18.233
69 

3.887
44 

12.8
24 

28.993
46 

5.3
79 

2
1 

<.0
01 

<.0
01 

 

Temuanُ statistikُ padaُ tabelُ 4.12ُ mengungkapkanُ bahwaُ nilaiُ

signifikansiُ (p-value)ُ yangُdiperolehُdariُ ujiُ pairedُ sampleُ t-testُ adalahُ

sebesarُ <0,001.ُMengingatُ angkaُ tersebutُ jauhُ diُ bawahُ ambangُ batasُ

0,05,ُmakaُhipotesisُnolُ(H0)ُditolakُdanُhipotesisُalternatifُ(Ha)ُditerima.ُ

Halُiniُdiperkuatُolehُperolehanُnilaiُthitungُsebesarُ5.379.ُDalamُpengujianُ

hipotesis,ُ nilaiُ mutlakُ thitungُ 5.379ُ dibandingkanُ denganُ nilaiُ ttabelُ padaُ

derajatُ kebebasanُ (df)ُ 21ُ danُ tarafُ signifikansiُ 5%ُ sebesarُ 2,080.ُ

Mengingatُthitungُ>ُttabel,ُmakaُdapatُdisimpulkanُbahwaُterdapatُpengaruhُ

yangُ sangatُ signifikanُ dariُ penggunaanُ mediaُ videoُ animasiُ terhadapُ

peningkatanُhasilُbelajarُsiswa. 
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BAB V  

PEMBAHASAN 

A. Proses Pengembangan Media Video Animasi Pada Pembelajaran 

Matematika Materi Perkalian 

Tahapُ awalُ dalamُpenelitianُ iniُ difokuskanُpadaُ analisisُ kondisiُ

awalُbahwaُpembelajaranُmatematikaُpadaُmateriُperkalianُdiُkelasُ3ُMIُ

Syihabuddinُ Malangُ masihُ menghadapiُ beberapaُ kendala.ُ Analisisُ

kebutuhanُdilakukanُdiawalُprosesُpenelitianُpengambanganُini.ُAnalisisُ

kebutuhanُdilihatُdariُtigaُaspek,ُyaituُaspekُguru,ُsiswa,ُdanُbahanُajarُ

danُmediaُpembelajaran.ُ tahapُanalisisُ iniُpenelitiُmenggunakanُmetodeُ

observasiُdanُwawancara.ُ 

Prosesُ pengembanganُ dimulaiُ denganُ tahapanُ analisisُ dimanaُ

penelitiُ melakukanُ analisisُ kebutuhan.ُ Tahapُ analisisُ dilakukanُ padaُ

tanggalُ6ُOktoberُ2025.ُPenelitiُmelakukanُwawancaraُkepadaُguruُkelasُ

3ُdiُMIُSyihabuddinُMalang.ُHasilُdariُpengamatanُberupaُobservasiُdanُ

wawancaraُdigunakanُsebagaiُdataُanalisisُkebutuhan. 

Berdasarkanُ hasilُ observasi,ُ prosesُ pembelajaranُ matematikaُ diُ

kelasُ3ُMIُSyihabuddinُMalangُmasihُbersifatُkonvensional.ُGuruُsudahُ

berupayaُmenyajikanُmateriُdenganُmemanfaatkanُsaranaُyangُ tersedia,ُ

sepertiُpapanُtulis,ُbukuُpaketُsiswa,ُsertaُbenda-bendaُnyataُyangُadaُdiُ

sekitarُkelasُsebagaiُalatُperagaُsederhana.ُNamun,ُpenggunaanُbendaُdiُ

sekitarُ kelasُ seringُ kaliُmemilikiُ keterbatasanُ dalamُmemvisualisasikanُ

operasiُperkalianُyangُmelibatkanُangkaُlebihُbesarُatauُsituasiُyangُlebihُ
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dinamis.ُKetergantunganُpadaُmediaُstatisُiniُmenyebabkanُpenyampaianُ

pesanُpembelajaranُmenjadiُkurangُmaksimal,ُsehinggaُsiswaُcenderungُ

cepatُ merasaُ bosanُ danُ kurangُ antusiasُ dalamُ mengikutiُ pembelajaranُ

matematikaُ yangُ disampaikan.ُ Materiُ perkalianُ belumُ sepenuhnyaُ

dipahamiُolehُsiswaُsebagaiُkonsepُpenjumlahanُberulang.ُSebagianُsiswaُ

masihُmemandangُperkalianُsebagaiُhafalanُhasil,ُbukanُsebagaiُhubunganُ

antaraُ banyakُ kelompok,ُ isiُ setiapُ kelompok,ُ danُ jumlahُ keseluruhan.ُ

Kondisiُ iniُ menunjukkanُ bahwaُ pemahamanُ konsepُ siswaُ masihُ perluُ

diperkuatُmelaluiُpembelajaranُyangُlebihُkonkretُdanُvisual. 

Kondisiُtersebutُdiperkuatُolehُhasilُwawancaraُdenganُguruُkelasُ

3ُyangُmenyatakanُbahwaُtantanganُterbesarُadalahُmenjagaُkonsentrasiُ

siswaُ agarُ tetapُ fokusُ padaُmateriُ yangُ abstrak.ُGuruُmengakuiُ bahwaُ

meskipunُbendaُnyataُdiُkelasُcukupُmembantu,ُdibutuhkan sُebuah iُnovasiُ

mediaُ yangُ lebihُ interaktifُ danُ mampuُ berceritaُ untukُ menjembataniُ

imajinasiُsiswaُdenganُkonsepُmatematika.ُHalُiniُyangُmenjadiُtitikُtolakُ

diperlukannyaُ pengembanganُ sebuahُ mediaُ pembelajaranُ berbasisُ

teknologiُ yangُ dapatُ mengemasُ materiُ perkalianُ keُ dalamُ sebuahُ alurُ

ceritaُ yangُ dekatُ denganُ duniaُ anak,ُ sehinggaُ prosesُ belajarُ tidakُ lagiُ

terasaُsebagaiُbebanُhafalan,ُmelainkanُsebuahُpengalaman. 

Berdasarkanُ kondisiُ pembelajaranُ matematikaُ diُ kelasُ 3ُ MIُ

SyihabuddinُMalang,ُperluُditetapkanُ tujuanُ instruksionalُsebagaiُupayaُ

untukُmengatasiُkesenjanganُyang tُerjadi.ُDalamُpenelitianُpengembanganُ

ini,ُ tujuanُ instruksionalُyangُditetapkanُpenelitiُ adalahُmengembangkanُ
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mediaُ videoُ animasiُ padaُ materiُ perkalianُ untukُ meningkatkanُ hasilُ

belajarُsiswaُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُMalang.ُPemilihanُmengembangkanُ

mediaُiniُdidasarkanُpadaُpenyesuaianُkarakteristikُdanُkondisiُsekolah.ُ

Karakteristikُ dariُ siswaُ kelasُ 3,ُ yakniُ beradaُ padaُ tahapُ operasionalُ

konkret,ُ merekaُ menyukaiُ visualisasi,ُ memilikiُ rentangُ perhatianُ yangُ

pendek,ُsehinggaُmudahُbosanُdenganُmetodeُceramah.93ُMateriُPelajaranُ

yangُ diberikanُ akanُmudahُ diterimaُ jikaُmelibatkanُ indraُ siswaُ secaraُ

aktif.ُ Selainُ itu,ُ siswaُ akanُmemilikiُ semangatُ tinggiُ jikaُ pembelajaranُ

disajikanُdalamُkonteksُnyataُdanُmenarik. 

Penggunaanُteknologiُdigitalُdalamُbentukُvideoُanimasiُmenjadiُ

solusiُstrategisُkarenaُmampuُmenyajikanُmateriُmelaluiُkombinasiُunsurُ

visual,ُ audio,ُ danُ narasiُ yangُ dinamis.ُ Halُ iniُ sejalanُ denganُ teoriُ

multimediaُ learningُ yangُ menyatakanُ bahwaُ siswaُ dapatُ belajarُ lebihُ

mendalamُmelaluiُkata-kataُdanُgambarُ secaraُ bersamaanُdibandingkanُ

hanyaُ melaluiُ kata-kataُ saja.94ُ Keunggulanُ videoُ animasiُ terletakُ padaُ

kemampuannyaُmemvisualisasikanُkonsepُabstrakُmenjadiُbentukُkonkretُ

melaluiُ alurُ ceritaُ (storytelling),ُ yangُ secaraُ psikologisُ mampuُ

meningkatkanُ keterlibatanُ emosionalُ danُ fokusُ siswa.95ُ Denganُ

mengintegrasikanُ materiُ keُ dalamُ sebuahُ narasiُ digital,ُ pembelajaranُ

matematikaُ tidakُ lagiُ dipandangُ sebagaiُ aktivitasُ yangُkaku,ُmelainkanُ

 
93 LenyُMarinda,ُ“PiagetُDanُProblematikanyaُPadaُPendahuluan.” 
94ُMayer,ُMultimedia Learning. 
95ُ K.ُ SariُT.ُ Utami,ُ “Efektivitasُ PenggunaanُKarakterُAnimasiُ DalamُMeningkatkanُMotivasiُ

BelajarُMatematika,”ُJurnal Inovasi Pembelajaranُ9,ُno.ُ2ُ(2023):ُ118. 
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sebagaiُprosesُeksplorasiُyangُkontekstualُdanُmenyenangkanُbagiُanakُ

usiaُdasar.96 

Prosesُ pengembanganُ mediaُ videoُ animasiُ padaُ mataُ Pelajaranُ

matematikaُmateriُperkalianُmemilikiُlimaُtahapanُpengembangan,ُantaraُ

lainُ: 

1. Analisis,ُ tahapُ awalُ iniُ merupakanُ fondasiُ utama,ُ dimanaُ penelitiُ

melakukanُ analisisُ kebutuhanُ secaraُmendalam,ُ yangُ disintesisُ dariُ

hasilُpengamatanُobservasiُlangsungُsertaُwawancaraُkomprehensifُdiُ

lapangan.ُDalamُhalُiniُpenelitiُmelakukanُanalisisُkebutuhanُdilihatُ

dariُtigaُaspekُsebagaiُberikut: 

a. AspekُGuru 

Temuanُmelaluiُobservasiُ lebihُlanjutُmengungkapُbahwaُ

dalamُ prosesُ pembelajaranُ guruُ masihُ menggunakanُ metodeُ

konvensional,ُmenggunakanُbukuُsiswa/bukuُpaketُyangُ tersediaُ

saatُ iniُ cenderungُ bersifatُ informatif-deskriptifُ danُ prosedural,ُ

dimanaُpenyajianُmateriُ hanyaُberfokusُpadaُpenyampaianُ faktaُ

sertaُ instruksiُ langkah-demi-langkahُ yangُ bersifatُ kaku.ُ Modelُ

penyajianُsepertiُ iniُdinilaiُkurangُmampuُmenantangُ logikaُdanُ

dayaُ nalarُ kritisُ siswaُ karenaُ tidakُ memberikanُ ruangُ bagiُ

eksplorasiُintelektual.ُSebagaiُdampaknya,ُsiswaُterbiasaُmenjadiُ

penerimaُinformasiُpasifُdaripadaُmenjadiُpemecahُmasalahُyangُ

 
96ُ Deniُ Saputra,ُ “PemanfaatanُDigitalُ StorytellingُUntukُ PembelajaranُNumerasiُDiُMadrasahُ

Ibtidaiyah,”ُJurnal Inovasi Teknologi Pendidikanُ10,ُno.ُ1ُ(2023). 
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aktif.ُ Untukُ mengatasiُ keterbatasanُ tersebut,ُ dibutuhkanُ sebuahُ

inovasiُbahanُajarُberupaُmediaُvideoُanimasi. 

Mediaُ videoُ animasiُ yangُ dikembangkanُ iniُ

mengintegrasikanُelemenُvisualُdinamis,ُnarasiُcerita (ُstorytelling),ُ

danُ pengisiُ suaraُ (dubbing)ُ yangُ disusunُ secaraُ harmonisُ untukُ

menciptakanُ lingkunganُ belajarُ yangُ kontekstual.ُ Melaluiُ

perpaduanُberbagaiُrepresentasiُvisualُdanُaudio,ُkonsepُperkalianُ

yangُ sebelumnyaُ dianggapُ kakuُ dapatُ divisualisasikanُ menjadiُ

serangkaianُ aktivitasُ yangُ menarik,ُ sehinggaُ mampuُ

mengakomodasiُ beragamُ gayaُ belajarُ siswaُ dalamُ menyerapُ

informasiُsecaraُlebihُbermakna.ُPenggunaanُmediaُiniُtidakُhanyaُ

berfungsiُ sebagaiُ penyampaiُ materi,ُ tetapiُ jugaُ sebagaiُ saranaُ

stimulusُkognitifُ yangُmeningkatkanُdayaُ tarikُ sertaُketerlibatanُ

aktifُ siswaُ dalamُ prosesُ pembelajaran.ُ Halُ iniُ selarasُ denganُ

keunggulanُvideoُanimasiُyangُdijelaskanُolehُRahmansyah,ُdkkُ

(2022),ُ yakniُ kemampuanُmediaُ audio-visualُ dalamُmenyajikanُ

objekُ danُ peristiwaُ secaraُ lebihُ konkretُ danُ berulang,ُ yangُ

memungkinkanُterjadinyaُinteraksiُemosionalُantaraُsiswaُdenganُ

kontenُ pembelajaranُ sehinggaُ pesanُ instruksionalُ dapatُ

tersampaikanُsecaraُlebihُkomunikatif.97 

 

 
97 W.ُRamansyahُandُDkk,ُ“EfektivitasُMediaُAnimasiُBerbasisُStorytellingُDalamُMeningkatkanُ

Pemahamanُ Konsepُ Matematikaُ Diُ Sekolahُ Dasar,”ُ Jurnal Instruksional Dan Teknologi 

Pendidikanُ10,ُno.ُ1ُ(2022):ُ24. 
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b. AspekُSiswa 

Berdasarkanُ hasilُ wawancaraُ danُ penyebaranُ angketُ

kepadaُ responden,ُ ditemukanُ faktaُ bahwaُ siswaُ sangatُ

membutuhkanُ ilustrasiُmasalahُ yangُmemilikiُ kedekatanُ denganُ

realitasُ kehidupanُ sehari-hariُ (real-life context)ُ agarُmateriُ yangُ

dipelajariُ menjadiُ lebihُ bermaknaُ danُ mudahُ dipahami.ُ

Kesenjanganُyangُterjadiُsaatُiniُadalahُadanyaُjarakُantaraُmateriُ

perkalianُ yangُ bersifatُ normatifُ denganُ aplikasinyaُ dalamُ

keseharianُ siswa,ُ sehinggaُ dibutuhkanُ penyesuaianُ bahasaُ danُ

pemilihanُ kompleksitasُ masalahُ yangُ sesuaiُ denganُ faseُ

perkembanganُkognitifُmereka.ُMeskipunُnarasiُ yangُdigunakanُ

disederhanakanُ agarُ relevanُ denganُ duniaُ anak,ُ namunُ strukturُ

masalahُ yangُ disajikanُ tetapُ dirancangُ untukُ menstimulusُ

kemampuanُ berpikirُ tingkatُ tinggiُ atauُ Higher Order Thinking 

Skills (HOTS).98 

Videoُ animasiُ nantinyaُ berperanُ sebagaiُ instrumenُ yangُ

melatihُ siswaُ untukُ melakukanُ penalaranُ kritis,ُ mengevaluasiُ

situasi,ُ danُ solusiُ konsepُ perkalianُ dalamُ koridorُ yangُ benar,ُ

namunُ tetapُ dalamُ jangkauanُ dayaُ pikirُ merekaُ sebagaiُ siswaُ

sekolahُ dasar.ُ Integrasiُ elemenُ visualُ dinamis,ُ narasiُ ceritaُ

(storytelling),ُ danُ pengisiُ suaraُ (dubbing)ُ yangُ disusunُ secaraُ

 
98 Afifah Afifah and Imam Mashuri, “Implementation of Problem Solving Method To Improve 
Students’ Cognitive Aspects in Pai Subjects At Smp Jati Agung Taman Sidoarjo,” INCARE, 
International Journal of Educational Resources 3, no. 6 (2023): 602–16, 
https://doi.org/10.59689/incare.v3i6.645. 
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harmonisُuntukُmenciptakanُ lingkunganُbelajarُyangُkontekstualُ

iniُ menjadiُ kunciُ utamaُ dalamُ mewujudkanُ pembelajaranُ yangُ

tidakُhanyaُ informatif,ُ tetapiُ jugaُ transformatifُbagiُkemampuanُ

nalarُsiswa. 

c. AspekُPembelajaran 

Temuanُ dariُ observasiُ diُ kelasُ saatُ pembelajaranُ

berlangsung,ُdalamُpembelajaranُguruُmembutuhkanُmediaُvideoُ

animasiُ yangُ berisiُ materiُ gunaُ mengarahkanُ siswaُ untukُ

mengerjakanُmateriُ konsepُ perkalianُ denganُbenar,ُ bukanُhanyaُ

menjawabُdenganُhafalanُsaja. 

2. Perancangan,ُTahapُkeduaُdalamُpenelitianُiniُadalahُtahapُdesainُatauُ

perancanganُproduk,ُ yangُbertujuanُ untukُmenyusunُkerangkaُ kerjaُ

sistematisُsebelumُmasukُkeُprosesُproduksi.ُPadaُtahapُini,ُpenelitiُ

menyusunُstoryboardُsebagaiُinstrumentُutamaُyangُmencakupُseluruhُ

strukturُ media,ُ mulaiُ dariُ halamanُ pembuka,ُ penyajianُ CPُ danُTP,ُ

hinggaُ integrasiُmateriُperkalianُkeُdalamُnarasiُceritaُ“Petualanganُ

AlawiُdanُAlawiyah”.ُDesainُmediaُvideoُanimasiُiniُdirancangُsecaraُ

khususُuntukُmenggabungkan tُeks iُnteraktif,ُelemenُvisualُpendukung,ُ

sertaُ audioُ narasiُ gunaُ menciptakanُ stimulusُ belajarُ yangُ

komprehensifُ bagiُ siswaُ kelasُ 3ُ MIُ Syihabuddinُ Malang.ُ Strategiُ

melibatkanُ elemenُ auditoriُ danُ visualُ secaraُ stimulantُ dalamُ satuُ

mediaُvideoُanimasiُiniُdidasarkanُpadaُupayaُuntukُmengoptimalkanُُ

pemrosesanُinformasiُdalamُkognitifُsiswa. 
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Sebagaimanaُ dijelaskanُ olehُ Pratamaُ (2023),ُ penggunaanُmediaُ

videoُ animasiُ yangُmenyatukanُ narasiُ suaraُ denganُ visualisasiُ gerakanُ

terbuktiُ dapatُ memperkuatُ retensiُ memoriُ karenaُ siswaُ tidakُ hanyaُ

menghafalُ simbol,ُ tetapiُ jugaُ mengonstruksiُ pemahamanُ melaluiُ

representasiُobjekُyangُnyata.99ُHalُ iniُdiperkuatُolehُpenelitianُZulkifliُ

danُHandayaniُ(2024)ُyangُmenyatakanُbahwaُdesainُmediaُvideoُanimasiُ

yangُmemilikiُalurُsistematisُmulaiُdariُpendahuluanُhinggaُ latihanُsoalُ

dapatُmembantuُsiswaُdalamُmemrosesُinformasiُsecaraُlebihُmendalamُ

lebihُkokohُdalamُjangkaُpanjang.100 

Mediaُ videoُ animasiُ yangُ dikembangkanُ penelitiُ yakniُ mediaُ

pembelajaranُ videoُ animasiُ storytelling,ُ videoُpembelajaranُmatematikaُ

materiُperkalianُdariُpetualanganُAlawiُdanُAlawiyahُdiُsekolahُsampaiُkeُ

rumah.ُ Semuaُ mulaiُ dariُ halamanُ pembuka,ُ haalamanُ CPُ danُ TP,ُ

pemaparanُ materiُ danُ contohُ soalُ melaluiُ narasiُ cerita,ُ latihanُ soal,ُ

penutupُkesimpulanُyangُsemuanyaُdikemasُdalamُbentukُvideoُanimasi.ُ

Dalamُ tahapُ desainُ iniُ penelitiُ memanfaatkanُ softwareُ yangُ bisaُ

digunakanُdalamُmengembangkanُmediaُyaitu,ُCanva,ُCapcut,ُdanُlain-

lain.ُ Selanjutnyaُ penelitiُ jugaُ menyusunُ instrumentُ pengumpulanُ dataُ

yangُterdiriُdariُsoalُpretestُdanُposttest,ُangketُvalidasiُahliُmedia,ُahliُ

materi,ُdanُahliُpraktisiُpembelajaran. 

 
99 AُPratama,ُ“IntegrasiُAudio-VisualُDalamُPengembanganُMediaُVideoُAnimasiُMatematikaُDiُ

SekolahُDasar,”ُJurnal Inovasi Teknologi Pendidikanُ10,ُno.ُ1ُ(2023):ُ42. 
100ُZulkifli.ُMُandُHandayani.ُS,ُ“DesainُInstruksionalُMediaُVideoُAnimasiُBerbasisُStorytellingُ

UntukُPembelajaranُNumerasi,”ُJurnal Kajian Teknologi Pendidikanُ11,ُno.ُ2ُ(2024):ُ158. 
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3. Pengembangan,ُ Tahapُ selanjutnyaُ adalahُ tahapُ pengembanganُ

(development),ُ dimanaُ penelitiُ mulaiُ merealisasikanُ rencanganُ

produkُmenggunakanُperangkatُlunakُCanva.ُPadaُfaseُini,ُpenelitiُ

secaraُ sistematisُ menyusunُ elemen-elemenُ visualُ yangُ meliputiُ

pemilihanُ background,ُ animasi,ُ pengisiُ suara,ُ materiُ perkalianُ

yangُdisajikanُdalamُbentukُnarasiُcerita.ُSebagaiُcontoh,ُkonsepُ

penjumlahanُ berulangُ diwujudkanُ melaluiُ simulasiُ kontekstual,ُ

sepertiُmenghitungُjumlahُsajadahُdiُaulaُsekolah,ُyangُbertujuanُ

untukُmendekatkanُkonsepُmatematikaُdenganُrealitasُlingkunganُ

siswaُdiُMIُSyihabuddinُMalang. 

Penggunaanُ softwareُ canvaُ dalamُ pengembanganُ mediaُ

videoُ animasiُ iniُ dipilihُ karenaُ kemampuannyaُ dalamُ

menyediakanُvisualُyangُvariatifُdanُmendukungُprinsipُestetikaُ

pembelajaranُdigital.ُPengembanganُmediaُberbasisُanimasiُyangُ

memanfaatkanُ platformُ desainُ modernُ mampuُ meningkatkanُ

kualitasُ tampilanُ visualُ yangُ secaraُ langsungُ berkorelasiُ denganُ

tingkatُ atensiُ siswaُ saatُ memprosesُ materiُ yangُ kompleks.101ُ

Selanjutnya,ُ penyajianُ contohُ soalُ melaluiُ narasiُ petualanganُ

kontekstualُsepertiُmenghitungُobjekُnyataُdiُsekolahُmerupakanُ

bentukُ implementasiُ pembelajaranُ bermakna.ُ Penelitianُ olehُ

Rahmawatiُ(2020)ُmenegaskanُbahwaُpengembanganُmediaُyangُ

 
101 AsnawatiُYuyunُ andُSutiah,ُ “PengembanganُMediaُVidioُAnimasiُBerbasisُAplikasiُCanvaُ

UntukُMeningkatkanُMotivasiُBelajarُSiswa,”ُJIE : Journal of Islamic Educationُ9ُno.1ُ(2023):ُ

64–72,ُhttps://doi.org/10.31004/basicedu.v5i4.1237. 
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menghubungkanُmateriُ instruksionalُ denganُ aktivitasُ keseharianُ

siswa tُerbukti lُebihُefektifُdalamُmeningkatkanُpemahamanُkonsepُ

dibandingkanُmediaُyangُhanyaُmengandalkanُpenyelesaianُ soalُ

secaraُ prosedural.102ُ Denganُ memadukanُ elemenُ visualُ yangُ

menarikُ danُ narasiُ yangُ relevan,ُ produkُ yangُ dikembangkanُ iniُ

diharapkanُmampuُmenjadiُsaranaُoptimalُdalamُmencapaiُtujuanُ

pembelajaranُmatematikaُdiُkelasُ3. 

Gunaُmenjaminُkualitasُproduk,ُmediaُvideoُanimasiُyangُ

dikembangkanُdiُevaluasiُsecaraُkomprehensifُolehُvalidatorُyangُ

terdiriُdariُahliُmedia,ُahliُmateri,ُdanُpraktisiُpembelajaran.ُFokusُ

utamaُdari tُahapُvalidasi iُniُadalahُuntukُmenyempurnakanُkualitasُ

mediaُ berdasarkanُ saranُ paraُ ahliُ sehinggaُ mencapaiُ kriteriaُ

kevalidanُ yangُ dipersyaratkan.ُ Hasilُ dariُ tinjauanُ paraُ ahliُ iniُ

menjadiُlandasanُsebelumُmelangkahُkeُtahapُujiُlapangan,ُyangُ

laporannyaُdisajikanُpadaُsub-babُberikutnyaُdalamُbabُini. 

4. Implementasi.ُTahapanُ selanjutnyaُ adalahُ implementasi,ُ sebelumُ

pembelajaranُdimulai,ُsiswaُdimintaُuntukُmengisiُprestestُterlebihُ

dahulu,ُkemudianُdiberiُtahuُbahwaُmediaُvideoُanimasiُiniُmateriُ

tentangُ perkalian.ُ Mediaُ videoُ animasiُ diُ tampilkanُ melaluiُ

proyektor.ُSemuaُsiswaُmenyimakُmateriُyangُadaُdiُmediaُvideoُ

animasiُtersebut.ُDiُsela-selaُvideoُadaُcontohُsoalُdanُlatihanُsoalُ

 
102ُLilikُAriyanto,ُNovianaُDiniُRahmawati,ُandُAhmadُHaris,ُ“PengembanganُMobileُLearningُ

GameُBerbasisُPendekatanُKontekstualُTerhadapُPemahamanُKonsepُMatematisُSiswa,”ُJIPMatُ

5,ُno.ُ1ُ(2020):ُ36–48,ُhttps://doi.org/10.26877/jipmat.v5i1.5478. 
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sebagaiُpemahamanُsiswa,ُvideoُdiُjedaُsebentarُuntukُsiswaُbisaُ

menjawabnya.ُUjiُcobaُlapanganُdilakukanُkepadaُ22ُsiswaُkelasُ

3ُMIُSyihabuddinُMalang.ُProsesُpembelajaranُdilakukanُsecaraُ

luringُ luarُ jaringanُ diُ dalamُ kelas.ُ Setelahُ prosesُ pembelajaranُ

manggunakanُmediaُ videoُ animasi,ُ siswaُdimintaُ untukُmengisiُ

angketُ responُ siswaُ yangُ digunakanُ untukُ melihatُ tingkatُ

kemenarikanُ bukuُ ajarُ danُ mengerjakanُ soalُ posttest yangُ

digunakanُuntukُmelihatُefektivitasُbukuُajarُyangُdikembangkan. 

5. Evaluasi,ُ padaُ tahapُ evaluasi,ُ penelitiُ menerapkanُ prosesُ

peninjauanُ yangُ bersifatُ kontinuُ danُ komprehensif,ُ diُ manaُ

evaluasiُ tidakُ hanyaُ diletakkanُ diُ akhirُ proses,ُ melainkanُ

terintegrasiُdiُdalamُsetiapُtahapanُpengembanganُmodelُADDIE.ُ

Langkahُiniُdiambilُsebagaiُbentukُkendaliُmutuُ(quality control)ُ

untukُ mendeteksiُ secaraُ diniُ setiapُ kekuranganُ atauُ

ketidaksesuaian,ُ baikُ dariُ aspekُmateriُmaupunُ desain,ُ sehinggaُ

potensiُ kesalahanُ fatalُ padaُ saatُ mediaُ pembelajaranُ

diimplementasikanُ dapatُ diperkecil.ُ Denganُ melakukanُ evaluasiُ

formatifُ yangُ berjalanُ beriringanُ denganُ tahapُ analisis,ُ

perancangan,ُ hinggaُ pengembangan,ُ penelitiُ dapatُ memastikanُ

bahwaُ setiapُ komponenُ mediaُ videoُ animasiُ telahُ memenuhiُ

standarُkriteriaُkeberhasilanُyangُditetapkanُsebelumُmelangkahُkeُ

faseُberikutnya.ُLebihُlanjut,ُevaluasiُyangُdilakukanُsecaraُiteratifُ

iniُ mencakupُ prosesُ refleksiُ mandiriُ sertaُ pengkajianُ ulangُ
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terhadapُumpanُbalikُyangُdiperoleh,ُgunaُmenjaminُbahwaُalurُ

storytelling dalamُ videoُ animasiُ tetapُ konsistenُ danُ mudahُ

dipahamiُolehُsiswa.ُPenelitiُmencermatiُsetiapُdetail,ُmulaiُdariُ

ketepatanُ diksiُ padaُ narasiُ contohُ soalُmenghitungُ penjumlahanُ

berulangُ sajadahُ yangُ adaُ diُ aulaُ danُ lainُ sebagainya.ُ Melaluiُ

mekanismeُ evaluasiُ yangُ ketatُ padaُ setiapُ liniُ ini,ُ produkُ akhirُ

yangُdihasilkanُdiharapkanُmemilikiُ tingkatُvaliditas,ُpraktisitas,ُ

danُefektivitasُyangُtinggi,ُsehinggaُbenar-benarُmampuُmenjadiُ

instrumenُ yangُ handalُ dalamُ meningkatkanُ keterampilanُ

pemecahanُmasalahُdanُmotivasiُbelajarُsiswaُdiُsekolahُdasar. 

B. Peningkatan Validitas dan Keefektifan Media Video Animasi pada 

Pembelajaran Matematika Materi Perkalian 

Mediaُvideoُanimasi yangُdikembangkanُolehُpenelitiُmelaluiُtigaُ

tahapanُvalidasi,ُyaituُvalidasiُahliُmateri,ُvalidasiُahliُdesainُmedia,ُdanُ

validasiُahliُpembelajaran.ُTujuanُdariُdilakukannyaُvalidasiُyakniُuntukُ

mengetahuiُ sudahُ layakُ atauُ belumnyaُ bukuُ ajarُ untukُ diterapkanُ diُ

lapangan. 

1. ValidatorُAhliُMedia 

Berdasarkanُhasilُvalidasiُdariُahliُmediaُmenunjukkanُpresentaseُ

sebesarُ88%,ُyangُmengategorikanُmediaُvideoُanimasiُiniُkeُdalamُ

kriteriaُ“SangatُValid”.ُMediaُpembelajaranُyangُdikembangkanُsudahُ

dapatُdiujiُcobakanُdiُlapanganُdenganُmelaluiُbeberapaُrevisiُsesuaiُ
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saranُdanُmasukanُdariُvalidatorُahliُmateri.ُBerikutُadalahُkomentarُ

danُsaranُdariُvalidatorُahliُmediaُpembelajaran: 

a. Ukuranُfontُditambahُ(terlaluُkecilُuntukُanakُSD/MI) 

b. Volumeُaudioُterlaluُkecil 

Produkُdisempurnakanُberdasarkanُsaranُkonstruktifُdariُvalidator,ُ

terutamaُpadaُfontُyangُterlaluُkecilُuntukُadaُSD/MIُMenindaklanjutiُ

masukanُ tersebut,ُ penelitiُ mengintegrasikanُ halamanُ yangُ berisiُ

tulisanُuntukُfontnyaُlebihُdibesarkanُlagi.ُ 

Berdasarkanُ saranُ danُ kritikُ yangُ telahُ diberikanُ olehُ validatorُ

desainُ bukuُ ajar,ُ peneliiُ melakukanُ beberapaُ perubahanُ revisiُ padaُ

desainُ media.ُ Berikutُ beberapaُ revisiُ mediaُ videoُ animasiُ untukُ

meningkatkanُhasilُbelajarُsiswaُyangُdilakukanُpeneliti. 

Berdasarkanُsaranُdanُkritikُyangُtelahُdiberikanُolehُvalidatorُahliُ

media,ُpenelitiُmelakukanُbeberapaُperubahanُyaituُrevisiُpadaُdesainُ

videoُanimasi.ُBerikutُbeberapaُrevisiُvideoُanimasiُmateriُperkalianُ

yangُdilakukanُpeneliti.ُBerikutُiniُuraianُdariُrevisiُberdasarkanُhasilُ

validasiُahliُmedia: 

a. Ukuranُfontُditambahُ(terlaluُkecilُuntukُanakُSD/MI)ُ 

Produkُ disempurnakanُ berdasarkanُ saranُ konstruktifُ dariُ

validator,ُ terutamaُpadaُfontُyangُterlaluُkecilُuntukُadaُSD/MIُ

Menindaklanjutiُ masukanُ tersebut,ُ penelitiُ mengintegrasikanُ

halamanُyangُberisiُtulisanُuntukُfontnyaُlebihُdibesarkanُlagi.ُ 
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b. Volumeُaudioُterlaluُkecil 

Masukanُ keduaُ dariُ validatorُ ahliُmediaُmenekankanُ padaُ

aspekُ audioُ dalamُ videoُ animasiُ yangُ dinilaiُ memilikiُ tempoُ

penyampaianُ terlaluُ cepatُ untukُ karakteristikُ kognitifُ siswaُ

SD/MI.ُMenanggapiُ saranُ tersebut,ُ penelitiُmelakukanُoptimasiُ

padaُelemenُauditoriُdenganُmenyesuaiaknُvolumeُdanُkejelasanُ

suaraُ agarُ lebihُ sinkronُ denganُ alurُ visualُ animasi.ُ Halُ iniُ

dilakukanُuntukُmenjaminُbahwaُpesanُverbalُdalamُvideoُdapatُ

diserapُ denganُoptimalُ tanpaُmenimbulkanُbebanُkognitifُ yangُ

berlebihanُ bagiُ siswa.ُ Sebagaimanaُ dijelaskanُ dalamُ penelitianُ

terbaru,ُ kualitasُ audioُ yangُ proporsionalُ padaُ videoُ animasiُ

sangatُmenentukanُefektivitasُretensiُinformasi,ُkarenaُaudioُyangُ

terlaluُcepatُatauُkurangُjelasُdapatُmenghambatُprosesُintegrasiُ

pengetahuanُpadaُmemoriُkerjaُsiswa.103ُPengaturanُelemenُsuaraُ

yangُ jernihُ danُ stabilُ terbuktiُ mampuُ meningkatkanُ mediaُ

berbasisُ android,ُ sehinggaُ mempermudahُ siswaُ menyerapُ

informasiُauditori104 

Persentaseُ tingkatُ kevalidanُ yangُ didapatkanُ sebesarُ 88%ُ

denganُ kategoriُ kriteriaُ “Sangatُ Valid”.ُ Tingkatُ kevalidanُ

menunjukkanُbahwaُmediaُ videoُ aniamsi padaُmateriُ perkalianُ

dapatُdiujiُcobaُdanُdigunakanُsebagaiُbukuُajarُdiُsekolah. 

 
103 Mayer,ُMultimedia Learning. 
104 KikiُFajariani,ُ“InovasiُPengembanganُMediaُPembelajaranُInteraktifُBerbasisُAplikasiُCanvaُ

PremiumُDanُCapCutُPremiumُIPASُDiُSekolahُDasar”ُ4,ُno.ُ3ُ(2026):ُ17610–16. 
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Berdasarkanُuraianُdiُatasُmenunjukkanُmediaُvideoُanimasiُ

materiُ perkalianُ sudahُ layak/validُ danُ dapatُ diujiُ cobakanُ diُ

lapangan.ُ Mediaُ videoُ animasi yangُ dikembangkanُ memuatُ

gambarُdanُ teksُyangُmenjelaskanُ tentangُmateriُpembelajaran.ُ

Adanyaُ mediaُ videoُ animasiُ storytellingُ yangُ unikُ dapatُ

meningkatkanُ tingkatُ interaktivitasُ siswaُ denganُ videoُ animasiُ

sehinggaُ siswaُ dapatُ lebihُ mudahُ dalamُ memahamiُ materiُ

perkalianُdalamُmataُPelajaranُmatematika.ُ 

2. ValidatorُAhliُMateri 

Berdasarkanُhasilُvalidasiُdariُahliُmateriُmenunjukkanُpersentaseُ

sebesarُ87%,ُyangُmengategorikanُmediaُvideoُanimasiُiniُkeُdalamُ

kriteriaُ“SangatُValid”.ُKarenaُtelahُmencapaiُtingkatُkeavlidanُyangُ

tinggi,ُprodukُtetapiُdisempurnakanُberdasarkanُsaranُkonstruktifُdariُ

validator.ُMediaُ pembelajaranُ yangُ dikembangkanُ sudahُ dapatُ diujiُ

cobakanُdiُ lapanganُdenganُmelaluiُbeberapaُrevisiُsesuaiُsaranُdanُ

masukanُdariُvalidatorُahliُmateri.ُBerikutُ iniُadalahُ tabelُkomentarُ

danُsaranُdariُvalidatorُahliُmateri: 

a. Perbaikiُtulisanُangkaُmenjadiُbilangan. 

b. Tambahkanُsedikitُlatihanُsoal. 

c. DiakhirُvideoُditambahُKesimpulanُmengenaiُkonsepُmatematikaُ

yangُdipelajari. 
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Berikutُ adalahُ uraianُ dariُ revisiُ berdasarkanُ hasilُ validasiُ ahliُ

materiُ: 

a. Perbaikiُtulisanُangkaُmenjadiُbilangan. 

Mengenaiُ perbaikanُ tulisanُ angkaُ menjadiُ bilangan.ُAdaُ

kalimatُyangُmencantumkanُtulisanُangka,ُuntukُmateriُperkalianُ

iniُ supayaُ digantiُ denganُ kataُ bilangan.ُ Berdasarkanُ masukanُ

tersebut,ُpenelitiُmengoreksiُkembaliُdanُmemastikanُuntukُtulisanُ

angkaُdigantiُdenganُtulisanُbilangan. 

b. Tambahkanُsedikitُlatihanُsoal. 

Menambahkanُ latihanُ soalُ dariُ penjelasanُ materiُ yangُ

diberikan.ُPeneliti,ُ awalnyaُ tidakُmenampilkanُ latihanُ soalُ samaُ

sekali,ُ kemudianُ setelahُ direvisiُ penelitiُ menambahkanُ tidakُ

latihanُ soalُ diantaraُ slideُ videoُ animasiُ untukُ memperkuatُ

pemahamanُ konsepُ siswa.ُ Latihanُ soalnyaُ tentangُ bagaimanaُ

penulisanُbentukُperkalian,ُ 

c. DiakhirُvideoُditambahُKesimpulanُmengenaiُkonsepُmatematikaُ

yangُdipelajari. 

Selanjutnyaُ masukanُ ketigaُ yangُ diberikanُ adalahُ

penambahanُ ringkasanُ materiُ diُ akhirُ video.ُ Secaraُ teoritis,ُ

pemberianُ latihanُsoalُdiُ tengahُpembelajaranُberfungsiُ sebagaiُ

scaffoldingُ yangُ membantuُ siswaُ mengonsolidasikanُ informasiُ

sebelumُ berpindahُ keُ konsepُ berikutnya.105ُ Penambahanُ

 
105 Mayer,ُMultimedia Learning. 
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Kesimpulanُ diُ akhirُ mediaُ jugaُ selarasُ denganُ prinsipُ Closureُ

yangُ memastikanُ siswaُ mendapatkanُ Gambaranُ menyeluruhُ

terhadapُstrukturُpengetahuanُyangُbaruُdipelajari.106 

Dataُhasilُangketُdariُahliُmateriُdianalisisُdenganُmenggunakanُ

analisisُ deskriptifُ denganُ teknikُ skorُ rata-rataُ penilaianُ padaُ tiapُ

itemnya.ُDiُbawahُmerupakanُpaparanُdataُhasilُangketُolehُvalidatorُ

ahliُmateri.ُPersentaseُtingkatُkevalidanُyangُdidapatkanُsebesarُ87%ُ

denanُkategoriُkriteriaُ“SangatُValid”.ُTingkatُkevalidanُmenunjukkanُ

bahwaُ videoُ animasiُ padaُ materiُ perkalianُ dapatُ diujiُ cobaُ danُ

digunakanُsebagaiُmediaُpembelajaranُdiُsekolah. 

Sedangkanُsaranُdanُmasukanُdariُvalidatorُahliُmateriُdijadikanُ

acuanُdalamُmenyempurnakanُmediaُvideoُanimasiُstorytellingُpadaُ

pembelajaranُ matematikaُ materiُ perkalian.ُ Berdasarkanُ instrumenُ

(angket)ُ validasiُ ahliُ materi,ُ materiُ terkaitُ konsepُ perkalianُ danُ

bagaimanaُmengerjakanُ soalُperkalian.ُMateriُ terkaitُ iniُdisesuaikanُ

denganُ gambarُ agarُ memudahkanُ siswaُ dalamُ memahamiُ

pembelajaran. 

Mediaُ videoُ animasi yangُ dikembangkanُ olehُ penelitiُ sudahُ

mengalamiُsatuُkaliُrevisiُsesuaiُsaranُdanُmasukanُdariُvalidatorُahliُ

materi.ُMuatanُyangُadaُdalamُbukuُajarُsudahُsesuaiُdenganُcapaianُ

pembelajaran,ُ tujuanُ pembelajaran,ُ danُ karakteristikُ materiُ kelasُ 3.ُ

 
106ُ FawwazُHanisُRadikaُ Putra,ُRiciُTriُHarpinُ Pranata,ُ andُFahmiُFuadُCholagi,ُ “Penerapanُ

CognitiveُLoadُTheoryُDalamُPengelolaanُKontenُEdukasiُDigitalُDiُ InstagramُPpsdmُAnri,”ُ

Journal Media Public Relationsُ5,ُno.ُ1ُ(2025):ُ183–93,ُhttps://doi.org/10.37090/jmp.v5i1.2555. 
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Dariُhalُtersebutُdapatُdiambilُkesimpulanُbahwaُmediaُvideoُanimasi 

sudahُlayakُdanُbolehُdiujiُcobakanُdiُlapangan. 

3. ValidatorُPraktisiُPembelajaran 

Berdasarkanُhasilُvalidasiُdariُpraktisiُpembelajaranُmenunjukkahُ

persentaseُsebesarُ91%ُyangُmengategorikanُmediaُvideoُanimasiُiniُ

keُ dalamُ kriteriaُ “Sangatُ Valid”.ُ Karenaُ telahُ mencapaiُ tingkatُ

kevalidanُyangُtinggi,ُprodukُtetapُdisempurnakanُberdasarkanُsaranُ

konstruktifُdariُvalidator.ُMasukanُyangُdiberikanُadalahُdalamُvideoُ

animasiُ supayaُ diberiُ jeda/pauseُ saatُ diimplementasikanُ dalamُ

pembelajaran.ُMenanggapiُhalُ ُ tersebut,ُ awalnyaُpenelitiُmelakukanُ

revisiُdanُmenyisipkanُdurasiُ jedaُselamaُbeberapaُdetikُpadaُpoin-

poinُstrategisُdiُdalamُvideo.ُLangkahُiniُbertujuanُuntukُmemberikanُ

ruangُ bagiُ siswaُ dalamُmemberikanُ umpanُ balikُ sertaُmerumuskanُ

jawabanُatasُpertanyaanُyangُdiajukan.ُSecaraُteoritis,ُpenerapanُjedaُ

iniُ selarasُ denganُ Segmentingُ Prinicple,ُ yangُ menyatakanُ bahwaُ

individuُ belajarُ lebihُ efektifُ ketikaُ materiُ mediaُ videoُ animasiُ

disajikanُ disajikanُ dalamُ segmen-segmenُ kecilُ yangُmemungkinkanُ

controlُ penggunaُ terhadapُ kecepatanُ informasi.107ُ Penundaanُ durasiُ

atauُ jedaُ iniُ terbuktiُmampuُmenurunkanُbebadnُkognitifُ (cognitiveُ

load)ُdanُmeningkatkanُpemahamanُkonsepُpadaُsiswaُSekolahُDasarُ

 
107 Mayer,ُMultimedia Learning. 
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yangُmemerlukanُwaktuُlebihُlamaُuntukُmemprosesُpesanُvisualُdanُ

auditoriُsecaraُbersamaan.108 

Persentaseُtingkatُkevalidanُyangُdidapatkanُsebesarُ91%ُdenganُ

kategoriُkriteriaُsangatُ layak.ُTingkatُkevalidanُmenunjukkanُbahwaُ

mediaُ videoُ animasiُ padaُmateriُ perkalianُ iniُ dapatُ diujiُ cobaُ danُ

digunakanُsebagaiُmediaُpembelajaranُdiُsekolah. 

Peningkatan Keefektifan Media Video Animasi dalam Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa 

Setelahُ produkُ videoُ animasiُ dinyatakanُ memenuhiُ standarُ

validitasُolehُparaُahli,ُtahapُselanjutnyaُadalahُmelakukanُimplementasiُ

dalamُ prosesُ pembelajaran.ُ Langkahُ iniُ bertujuanُ untukُ mengukurُ

efektivitasُpenggunaanُmediaُanimasiُtersebutُterhadapُpeningkatanُhasilُ

belajarُ siswaُ padaُ materiُ perkalian.ُ Instrumenُ pengumpulanُ dataُ yangُ

digunakanُ terdiriُ dariُ tesُ awalُ (prestest)ُ danُ tesُ akhirُ (posttest)ُ yangُ

masing-masingُ berjumlahُ 10ُ soalُ pilihanُ ganda.ُ Subjekُ penelitianُ iniُ

melibatkanُ26ُsiswaُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُMalang.ُNamun,ُpadaُsaatُ

pengambilanُ data,ُ terdapatُ 4ُ siswaُ yangُ berhalanganُ hadir.ُ Denganُ

demikian,ُ jumlahُ sampelُ efektifُ yangُ berpartisipasiُ dalamُ pengisianُ

instrumentُdanُpelaksanaanُtesُadalahُsebanyakُ22ُsiswa. 

Prosesُimplementasiُprodukُmediaُvideoُanimasiُditerapkanُsecaraُ

langsungُdiُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُMalangُdenganُmemanfaatkanُfasilitasُ

 
108 Atyaُ Aninditaُ Lukmanُ Putriُ andُ Agusُ Lestari,ُ “Analisisُ Kualitasُ Videoُ Pembelajaranُ
BerdasarkanُTeoriُMultimediaُMayer,”ُSinergi: Jurnal Ilmiah Multidisiplinُ1,ُno.ُ2ُ(2025):ُ1555–

73. 
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proyektorُ sekolah.ُ Selamaُ penayanganُ media,ُ siswaُ menunjukkanُ

antusiasmeُ yangُ tinggiُ sertaُ konsentrasiُ penuhُ terhadapُ materiُ yangُ

dipaparkan.ُHalُ iniُ sesuaiُ denganُpendapatُArsyadُ (2021)ُ bahwaُmediaُ

yangُ memlikiُ unsurُ gerakُ danُ suaraُ mampuُ menarikُ minatُ sertaُ

memperkuatُ motivasiُ belajarُ siswaُ dibandingkanُ mediaُ statis.109ُ

Pemanfaatanُ teknologiُ audiovisualُ diُ tingkatُ Pendidikanُ dasarُ terbuktiُ

secaraُ empirisُ dapatُ menciptakanُ suasanaُ belajarُ yangُ kondusifُ danُ

meningkatkanُ atensiُ siswaُ terhadapُ materiُ yangُ dianggapُ sulit,ُ sepertiُ

konsepُperkalian.110 

Mediaُvideoُ animasi mataُpelajaranُmatematikaُmateriُperkalianُ

yangُ sudahُvalidُ dapatُ diujiُ cobakanُpadaُ pembelajaran.ُ Penelitiُ dalamُ

mengetahuiُ tingkatُ efektivitasُ mediaُ mengunakanُ one-group pretest 

posttest desain denganُsampelُsebanyakُ22ُsiswaُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُ

Malang. 

Pertama,ُpenelitiُperluُmengetahuiُtingkatُpemahamanُawalُsiswaُ

makaُ dilakukanُ tesُ berupaُ pretest.ُ Soalُ pretest maupunُ posttest yangُ

digunakanُ jugaُ sudahُ melaluiُ tahapُ validasiُ sehinggaُ layakُ utnukُ

digunakan.ُ Tahapُ selanjutnyaُ yaituُ pemberianُ perlakuanُ berupaُ

penayanganُmediaُvideoُanimasiُberbasisُstorytelling yangُdikembangkanُ

selanjutnyaُdilakukanُtesُkembaliُyaituُposttest.ُBerdasarkanُhasilُpretest 

 
109 A.ُArsyad,ُMedia Pembelajaranُ(RajawaliُPers,ُ2021). 
110ُShalsaُMisherinaُPratiwi,ُAnnaُRoosyanti,ُandُRatnaُSusanti,ُ“PenerapanُMediaُAudiovisualُ

UntukُMengatasiُMiskonsepsiُ Perkalianُ Sebagaiُ PenjumlahanُBerulangُKelasُ 3Aُ SDNُDukuhُ

KupangُIIIُSurabaya.” 
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danُ posttest menunjukkanُ bahwaُ rata-rataُ nilaiُ posttest lebihُ tinggiُ

daripadaُ rata-rataُ nilaiُ pretest.ُ Halُ iniُ menunjukkanُ bawaُ terdapatُ

perbedaanُ yangُ signifikanُ terhadapُ pemahamanُ siswaُ danُ peningkatanُ

hasilُbelajarُsiswaُsetelahُditerapkannyaُmediaُvideoُanimasi. 

Pemahamanُ siswaُ diukurُ menggunakanُ soalُ yangُ disusunُ

berdasarkanُindikatorُpemahamanُAndersinُdanُKrathwohlُyaituُmeliputiُ

menafsirkan,ُ memberiُ contoh,ُ mengklasifikasikan,ُ meringkas,ُ menarikُ

inferensi,ُ membandingkan,ُ danُ menjelaskan.111ُ Berdasarkanُ tabelُ

mengenaiُ hasilُ rata-rataُ pretest danُ posttest diُ kelasُ 3 menunjukkanُ

peningkatanُdimanaُpretest sebesarُ0,917ُdanُposttest sebesarُ0,896ُdenganُ

nilaiُminimalُ80ُdanُnilaiُmaksimalُ100. 

Dataُ yangُ dihimpunُ kemudianُ dianalisisُ menggunakanُ ujiُ

normalitasُmenunjukkanُdanُujiُpairedُsampleُt-test.ُHasilُujiُnormalitasُ

menunjukkanُnilaiُsignifikansiُsebesarُ0,065ُuntukُpretestُdanُ0,025ُuntukُ

posttest.ُKarenaُkeduaُnilaiُsignifikansiُ tersebutُlebihُbesarُdariُambangُ

batasُ 0,05ُ (pُ >ُ 0,05),ُ makaُ dapatُ disimpulkanُ bahwaُ dataُ penelitianُ

berdistribusiُnormal. 

Tahapُ analisisُ dilanjutkanُ denganُ ujiُ pairedُ sampleُ t-testُ untukُ

mengukurُ signifikansiُ perubahanُ hasilُ belajar.ُ Berdasarkanُ hasilُ

perhitungan,ُdiperolehُnilaiُsignifikansiُ(p)ُsebesarُ<ُ0,001,ُyangُberadaُ

jauhُdiُbawahُambangُbatasُ0,05.ُTemuanُiniُdiperkuatُdenganُperolehanُ

 
111 WinaُSanjaya,ُStrategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikanُ(Jakarta:ُkencana,ُ

2016). 
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nilaiُ thitungُ sebesarُ 5.379,ُ yangُmelampauiُ nilaiُ ttabelُ sebesarُ 2,080ُ padaُ

derajatُkebebasanُ(df)ُ21.ُDataُstatistikُtersebutُmengindikasikanُadanyaُ

perbedaanُ yangُ sangatُ signifikanُ antaraُ capaianُ pretestُ danُ posttest.ُ

Kesimpulanُyangُdidapatkanُadalahُ tُ hitungُ lebihُbesarُdaripadaُ tُ tabelُ

sehinggaُ dinyatakanُ 𝐻𝑎ُ diterimaُ danُ 𝐻𝑜ُ ditolakُ yangُ artinyaُ terdapatُ

peningkatanُ pemahamanُ materiُ perkalianُ danُ peningkatanُ hasilُ belajarُ

siswaُ setelahُ menggunakanُ mediaُ videoُ animasi. Denganُ demikian,ُ

penggunaanُmediaُvideoُanimasi tُerbuktiُmemberikanُpengaruhُpositifُdanُ

efektifُ dalamُmeningkatkanُ hasilُ belajarُ siswaُ kelasُ 3ُMIُ Syihabuddinُ

Malang. 

Secaraُempiris,ُlonjakanُsignifikanُantaraُnilaiُpretestُdanُposttestُ

yangُ dikonfirmasiُ melaluiُ ujiُ statisticُ tersebutُ mengindikasikanُ adanyaُ

rekonstruksiُ paradigmaُ belajarُ padaُ diriُ siswaُ kelasُ 3ُMIُ Syihabuddinُ

Malang.ُSebelumُprodukُdiimplementasikan,ُHasilُdariُpengerjaanُ22ُanakُ

diُ kelasُ tersebutُ cenderungُ stagnanُ akibatُ ketergantunganُ padaُ metodeُ

hafalanُmanualُangka,ُPadaُsaatُdihadapkanُpadaُsoalُ isianُnalar,ُ siswaُ

membutuhkanُwaktuُpengerjaanُyangُsangatُlamaُkarenaُketidakmampuanُ

merekaُ dalamُ membedakanُ maknaُ logisُ operasiُ perkalianُ (sepertiُ

kekeliruanُmenafsirkanُ konsepُ3ُ×ُ4ُdanُ4ُ×ُ3.ُKehadiranُmediaُvideoُ

animasiُ iniُ berhasilُ memotongُ rantaiُ hafalanُ tersebutُ denganُ caraُ

memvisualisasikanُ konsepُ perkaliannُ matematikaُ keُ dalamُ alurُ ceritaُ

berbasisُ objekُ konkret.ُ Ketikaُ siswaُ melihatُ langsungُ visualisasiُ

penjumlahanُ berulangُ yangُ dialamiُ olehُ karakterُ animasi,ُ representasiُ
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matematikaُdalamُotakُmerekaُberubahُdariُabstrakُmenjadiُnyata,ُyangُ

padaُ gilirannyaُ mempercepatُ retensiُ memoriُ danُ mempermudahُ siswaُ

menyelesaikanُsoal-soalُpenalaran.112 

Keberhasilanُ peningkatanُ hasilُ belajarُ iniُ jugaُ berkaitanُ eratُ

denganُ pemenuhanُ kebutuhanُ psikologisُ anakُ usiaُ SekolahُDasarُ yangُ

beradaُ padaُ faseُ operasionalُ konkretُ sesuaiُ denganُ teoriُ Jeanُ Piaget.ُ

Pembelajaranُkonvensionalُsearahُmenggunakanُmediaُstatisُberupaُpapanُ

tulisُ terbuktiُ membuatُ kelompokُ siswaُ berkemampuanُ rendahُ (4ُ anak)ُ

cepatُ focusُ perhatian,ُ jenuh,ُ danُ mengalihkanُ energinyaُ untukُ

mengobrol.113ُVideoُanimasiُberbasisُceritaُiniُbekerjaُsebagaiُinstrumentُ

untukُmenyalurkanُkarakteristikُmotorikُanakُyangُaktifُbergerakُmenjadiُ

keaktifanُbelajarُyangُpositif.ُRangsanganُvisualُyangُdinamis,ُperpaduanُ

warnaُ yangُ kontras,ُ sertaُ kejernihanُ audioُ narasiُ dalamُ videoُ animasiُ

memicuُketerlibatanُsiswa.ُKetikaُtingkatُperhatianُ(atensi)ُsiswaُterjagaُ

sepanjangُdurasiُtayangan,ُtransferُpengetahuanُmengenaiُmateriُperkalianُ

dapatُberjalanُsecaraُoptimalُtanpaُadanyaُpaksaanُpsikologis.114 

Penerapanُmediaُvideoُanimasiُiniُmembawaُpengaruhُbaikُdalamُ

menyatukanُfocusُbelajarُanak-anakُyangُmemilikiُlatarُbelakangُtingkatُ

pemahamanُ berbeda-beda.ُ Melaluiُ visualisasiُ terstruktur,ُ ketimpanganُ

 
112 RizkiُPratamaُdanُDwiُNugraheni,ُ “UrgensiُVisualisasiُObjekُKonkretُDalamُPembelajaranُ
MatematikaُDasar,”ُJurnal Absis: Jurnal Pendidikan Matematikaُ6ُNo.ُ1ُ(2024):ُ82. 
113 FitrianiُJuardi,ُ“KonsepُPembelajaranُMatematikaُSekolahُDasarُBerlandaskanُTeoriُKognitifُ

JeanُPiaget”ُ06,ُno.ُ01ُ(2023):ُ2179–87. 
114ُShalsaُMisherinaُPratiwi,ُAnnaُRoosyanti,ُandُRatnaُSusanti,ُ“PenerapanُMediaُAudiovisualُ

UntukُMengatasiُMiskonsepsiُ Perkalianُ Sebagaiُ PenjumlahanُBerulangُKelasُ 3Aُ SDNُDukuhُ

KupangُIIIُSurabaya.” 
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pemahamanُantaraُ14ُanakُberkemampuanُtinggi,ُ8ُanakُberkemampuanُ

sedang,ُ danُ 4ُ anakُ berkemampuanُ rendahُ dapatُ dipangkasُ secaraُ

bertahap.115ُKarakteristikُmediaُvideoُanimasiُyangُdapatُdiputarُberulang-

ulangُmemberikanُkesempatanُbagiُsiswaُyangُmemilikiُkecepatanُvelajarُ

lambatُ(slowُlearners)ُuntukُmembangunُpemahamanُsecaraُmandiriُtanpaُ

merasaُ tertinggalُ olehُ temannya.ُ Peningkatanُ hasilُ belajarُ matematikaُ

dalamُ penelitianُ iniُ memperkuatُ teoriُ bahwaُ adopsiُ mediaُ audiovisualُ

yangُdirancangُsecaraُkontekstualُdiُtingkatُMadrasahُIbtidaiyahُterbuktiُ

efektifُmelipatgandakanُmotivasiُ intrinsikُdanُmenuntaskanُhasilُbelajarُ

siswaُsecaraُklasikanُsesuaiُamanatُKurikulumُMerdeka.116 

Secaraُmenyeluruh,ُdariُhasilُpembahasanُiniُmenegaskanُbahwaُ

keberhasilanُinovasiُPendidikanُdiُtingkatُMadrasahُIbtidaiyahُditentukanُ

olehُ ketepatanُ integrasiُ antaraُ karakteristikُ psikologisُ siswa,ُ kebutuhanُ

instruksionalُ guru,ُ danُ fleksibilitasُ mediaُ yangُ dikembangkan.ُ Melaluiُ

tahapanُ prosedurُ pengembanganُ yangُ sistematis,ُ mediaُ videoُ animasiُ

berbasisُceritaُ“PetualanganُAlawiُdanُAlawiyah”ُtidakُhanyaُterujiُsecaraُ

teoritisُ melaluiُ predikatُ “Sangatُ Layak”ُ dariُ paraُ ahli,ُ melainkanُ jugaُ

terbuktiُsecaraُempirisُmampuُmenjadiُSolusiُdiُkelas.ُProdukُmediaُvideoُ

animasiُ iniُ sukseُ memotongُ Batasanُ saranaُ prasaranaُ sekolahُ berupaُ

 
115ُAhmadُYaniُT.ُetُal.,ُ“TingkatُKemampuanُPenalaranُMatematisُPadaُKonsep-KonsepُOperasiُ

Hitungُ Dasarُ Mahasiswaُ S1ُ PGSD,”ُ Variabelُ 6,ُ no.ُ 2ُ (2023):ُ 98,ُ

https://doi.org/10.26737/var.v6i2.4840. 
116 Prasetyoُ andُ Nugraheni,ُ “Pengembanganُ Mediaُ Pembelajaranُ Matematikaُ Berbasisُ Videoُ

AnimasiُPadaُPokokُBahasanُLuasُDanُKelilingُBangunُDatarُBerbantuanُSoftwareُSynfigُDiُ

SDNُDenanyarُ3.” 
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keterbatasanُ proyektor,ُ sekaligusُmengalirkanُ energiُmotorikُ anakُ yangُ

aktifُ menjadiُ fokusُ kognitifُ bermakna.ُ Lonjakanُ capaianُ hasilُ belajarُ

matematikaُ yangُ signifikanُ secaraُ statisticُ menjadiُ buktiُ bahwaُ

transformasiُ konsepُ abstrakُ perkalianُ menjadiُ alurُ visualُ yangُ konkretُ

berhasilُ menggeserُ paradigmaُ belajarُ siswaُ dariُ hafalanُ manualُ angkaُ

menujuُpemahaman lُogisُyangُmenyeluruh.ُDenganُdemikian,ُmediaُvideoُ

animasiُiniُtelahُmenuntaskanُperannyaُsebagaiُinstrumentُpembelajaranُ

yangُ adaptif,ُ inklusif,ُ danُ efektifُ dalamُmendukungُketercapaianُ esensiُ

kurikulumُMerdekaُdiُkelasُ3ُMIُSyihabuddingُMalang. 
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BAB VI  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkanُhasilُpenelitianُpengembanganُdanُpengujian lُapanganُ

yangُtelahُdilaksanakanُmengenaiُpenggunaanُmediaُvideoُanimasiُuntukُ

meningkatkanُ hasilُ berlajarُ siswaُ padaُ pembalajaranُmatematikaُmateriُ

perkalianُdiُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُMalang,ُmakaُdiperolehُkesimpulanُ

sebagaiُberikutُ: 

1. Mediaُ videoُ animasiُ berbasisُ storytellingُ materiُ perkalianُ

menggunakanُ modelُ pengembanganُ ADDIEُ yangُ terdiriُ dariُ limaُ

tahapan,ُantaraُlain: 

a. Analisis,ُpenelitiُmelakukanُanalisisُkebutuhanُsesuaiُdenganُhasilُ

pengamatanُobservasiُdanُhasilُwawancara. 

b. Perancangan,ُ penelitiُ merancangُ mediaُ videoُ animasiُ berbasisُ

storytelling dalamُ bentukُ desainُ gambarُ padaُ aplikasiُ Canva.ُ

Tahapanُperancanganُ jugaُmencangkupُperancanganُmateriُ yangُ

akanُdimuatُdalamُmediaُvideoُanimasi. 

c. Pengembangan,ُ penelitiُ membuatُ produkُ berdasarkanُ rancanganُ

yangُ telahُ dibuatُ danُ disusunُ padaُ tahapُ sebelumnya.ُ Prosesُ

pembuatanُmediaُvideoُanimasiُberbasisُstorytelling membutuhkanُ

waktuُ kurangُ lebihُ tigaُ mingguُ pengerjaan.ُ Beberapaُ halُ yangُ

perluُ diperbaikiُ dalamُ segiُ materiُ ditekankanُ padaُ penambahanُ

materiُ yangُ berhubunganُ denganُ berbagaiُ konsepُ perkalian.ُ
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Perbaikanُ yangُ dilakukanُ padaُ segiُ desainُ mediaُ videoُ animasiُ

diantaranyaُ adalahُ denganُ menambahُ ukuranُ fontُ untukُ anakُ

SD/MI,ُdanُlain-lain. 

d. Implementasi,ُpada tُahap iُniُprodukُyangُdikembangkanُditerapkanُ

padaُsiswaُkelasُ3ُMIُSyihabuddinُMalang.ُ 

e. Evaluasi,ُ padaُ tahapُ evaluasiُ terdapatُ duaُ jenisُ evaluasiُ yangُ

dilakukanُyaituُevaluasiُformatifُdanُevaluasiُsumatif. 

2. Hasilُpenelitianُmenunjukkanُbahwaُmediaُvideoُanimasiُstorytellingُ

memperolehُ tingkatُ kevalidanُ sebesarُ 88%ُ denganُ kategoriُ “sangatُ

valid”ُdariُ ahliُmedia,ُ87%ُdenganُkategoriُ “Sangatُvalid”ُdariُ ahliُ

materi,ُ danُ 91%ُ denganُ kategoriُ “sangatُ valid”ُ dariُ praktisiُ

pembelajaran. 

3. Hasilُujiُcobaُmediaُvideoُanimasi mataُpelajaranُmatematikaُmateriُ

perkalianُ dinyatakanُ efektifُ danُ berpengaruhُ terhadapُ hasilُ belajarُ

siswaُ kelasُ 3ُ MIُ Syihabuddinُ Malang.ُ Hasilُ rata-rataُ pretest danُ

posttest diُ kelasُ 3 menunjukkanُ peningkatanُ dimanaُ pretest sebesarُ

0,917ُ danُ posttest sebesarُ 0,896ُ denganُ nilaiُ minimalُ 80ُ danُ nilaiُ

maksimalُ100.ُDataُyangُdihimpunُkemudianُdianalisisُmenggunakanُ

ujiُ normalitasُ menunjukkanُ danُ ujiُ pairedُ sampleُ t-test.ُ Hasilُ ujiُ

normalitasُmenunjukkanُnilaiُsignifikansiُsebesarُ0,065ُuntukُpretestُ

danُ0,025ُuntukُposttest.ُKarenaُkeduaُnilaiُsignifikansiُtersebutُlebihُ

besarُdariُambangُbatasُ0,05ُ(pُ>ُ0,05),ُmakaُdapatُdisimpulkanُbahwaُ

dataُpenelitianُberdistribusiُnormal.ُSelain iُtu,ُpenggunaanُmediaُvideoُ
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animasiُ jugaُ membuatُ siswaُ antusiasُ dalamُ mengikutiُ prosesُ

pembelajaran,ُ sertaُ penggunaanُ mediaُ videoُ animasiُ jugaُ mudahُ

digunakan. 

B. Saran  

Sebagaiُ tindakُ lanjutُ dariُ keberhasilanُ pengembanganُ danُ

pemanfaatanُprodukُdalamُpenelitianُ ini,ُ penelitiُmerumuskanُbeberapaُ

saranُstrategisُyangُditujukanُkepadaُberbagaiُpihak,ُyaituُ: 

1. SaranُPemanfaatanُProdduk 

a. Bagiُ guruُ kelas,ُ guruُ disarankanُ memanfaatkanُ mediaُ videoُ

animasiُ“PetualanganُAlawiُdanُAlawiyah”ُsebagaiُalternatifُbahanُ

ajarُmandiriُ yangُ berkala,ُ khususnyaُ saatُmenyampaikanُmateriُ

yangُmembutuhkanُvisualisasiُobjekُnyata.ُMengingatُketerbatasanُ

LCDُ Proyektorُ diُ sekolah,ُ guruُ dapatُ mengoptimalkanُ

pemanfaatanُ gawaiُ (smartphone)ُ milikُ siswaُ atauُ membagikanُ

tautanُ digitalُ keُ grupُ belajarُ agarُ siswaُ dapatُ melakukanُ studiُ

mandiriُpra-pembelajaranُdiُrumahُ(flippedُclassroom). 

b. Bagiُsiswa,ُsiswaُdiharapkanُmemanfaatkanُkemudahanُaksesُQRُ

Codeُvideoُ animasiُ iniُ untukُmengulangُmateriُ perkalianُ secaraُ

mandiriُ diluarُ jamُ sekolah,ُ terutamaُ bagiُ anak-anakُ yangُ

membutuhkanُwaktuُbelajarُlebihُlambatُ(slowُlearners),ُsehinggaُ

pemahamanُ logisُ matematikaُ dapatُ terbangunُ secaraُ konsistenُ

tanpaُrasaُtakurُtertinggalُolehُrekanُsejawatnya. 
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2. SaranُDiseminasiُProdukُ(Penyebarluasan) 

a. BagiُLembagaُMIُSyihabuddinُMalang,ُpihakُMadrasahُdisarankanُ

mempublikasikanُ atauُ mendesiminasikanُ tautanُ digitalُ videoُ

animasiُiniُkeُdalamُdatabseُatauُsitusُresmiُperpustakaanُsekolahُ

agarُdapatُdiaksesُolehُguruُkelasُlainُdiُtingkatanُparalelُsebagaiُ

contohُ praktikُ baikُ dalamُ inovasiُ pembelajaranُ kurikulumُ

Merdeka. 

3. SaranُPengembanganُLebihُLanjut 

a. Penelitiُ selanjutnyaُdiharapkanُdapatُmengembangkanُkelanjutanُ

serialُ“PetualanganُAlawiُdanُAlawiyah”ُkeُdalamُlingkupُmateriُ

matematikaُesensialُlainnyaُyangُjugaُmemilikiُtingkatُkeabstrakanُ

tinggiُbagiُanakُusiaُdasar,ُsepertiُmateriُoperasiُhitungُpembagian,ُ

pecahanُdasar,ُatauُpengenalanُbangunُruang. 

b. Pengembangُberikutnyaُdisarankanُuntukُmemodifikasiُmediaُiniُ

dariُ formatُ videoُ linearُ menjadiُ multimediaُ interaktifُ duaُ arah,ُ

sehinggaُenergiُaktifُmotorikُanak-anakُkelasُ3ُdapatُ tersalurkanُ

secaraُ lebihُ dinamisُ keُ dalamُ petualanganُ matematikaُ yangُ

menantang. 
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