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ABSTRAK

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi dengan
Menggunakan Adobe After Effect

Oleh :
M. Gilang Indra Pratama

Penelitian dan pengembang ini dilakukan karena peserta didik pada saat
pembelajaran matematika kurang tertarik dengan media yang digunakan yaitu
papan tulis dan spidol, mengakibatkan peserta didik mendapatkan nilai kurang
baik pada materi integral. Penelitian dan pengembangan video animasi, untuk
meningkatkan respon peserta didik dalam pembelajaran matematika materi
integral, penelitian ini dilakukan di SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo pada
peserta didik kelas XI IPA yang berjumlah 13 anak sebagai subjek uji coba
produk. Metode yang digunakan oleh peneliti yaitu Research and Development
(R&D) dan menggunakan langkah-langkah Borg and Gall terdapat 10 langkah,
namun peneliti hanya menggunakan 7 tahapan untuk melakukan penelitian dan
pengembangan video animasi karena penelitian ini hanya menghasilkan produk
terbatas dan hanya diuji coba untuk skala kecil. Hasil penelitian dan
pengembangan video animasi mendapatkan nilai 0,88 yaitu Sangat Valid dari ahli
media, ahli materi mendapatkan nilai 0,75 yaitu Valid, respon guru mendapatkan
nilai 0,94 yaitu Sangat Baik, dan mendapatkan nilai rata-rata dari respon peserta
didik yaitu 69 Cukup Baik. Berdasarkan hasil tersebut dapat ditentukan layak atau
tidak video animasi dari penilaian respon guru terhadap video animasi, valid atau
tidak valid dari video animasi berdasarkan hasil penilaian ahli media dan materi,
sedangkan untuk mengetahui pengembangan video animasi yaitu dari nilai rata-
rata respon peserta didik. Kesimpulan dari penelitian dan pengembangan ini
peneliti mendapatkan hasil layak, valid dan dapat dikembangkan untuk media
pembelajaran matematika materi integral.

Kata Kunci: pengembangan, media pembelajaran, video animasi, dan
integral



ABSTRACT

Development of Animation Video-Based Learning Media Using Adobe After
Effects

By:
M. Gilang Indra Pratama

This research and development was carried out because students when
learning mathematics were less interested in the media used, namely whiteboards
and markers, resulting in students getting less good grades in integral material.
Research and development of animated videos, to increase student responses in
learning integral mathematics material, this research was conducted at SMA
Muhammadiyah 1 Trimurjo on class XI Science students totaling 13 students as
product trial subjects. The method used by researchers is Research and
Development (R&D) and uses Borg and Gall steps, there are 10 steps, but
researchers only use 7 stages to conduct research and development of animated
videos because this research only produces limited products and is only tested on
a scale small. The results of the research and development of animated videos
received a score of 1.00, namely Very Valid, from media experts, material experts
received a score of 0.75, namely Valid, the teacher's response received a score of
0.94, namely Very Good, and the average score from student responses was
obtained, namely 69 Pretty Good. Based on these results, it can be determined
whether the animated video is appropriate or not from the assessment of the
teacher's response to the animated video, valid or invalid of the animated video
based on the results of the assessment of media and material experts, while to find
out the development of the animated video, namely from the average value of the
student responses. The conclusion from this research and development is that the
researchers obtained feasible, valid results and can be developed as an integral
material mathematics learning medium.

Keywords: development, learning media, animation video, and integral
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Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan!

(Q.S. AL-Alag [96]: 1)!
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“Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan kepadamu, “Berilah
kelapangan di dalam majelis-majelis,” maka lapangkanlah, niscaya Allah akan
memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, “Berdirilah kamu,” maka
berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan Allah
Mahateliti apa yang kamu kerjakan.”

(Q.S AL-MUJADALAH]58]: 11)?

“Ilmu merupakan landasan teori yang dikembangkan, Maka bacalah setiap tulisan
dengan tujuan menambah ilmu dan wawasan dalam mencapai tujuan. Dan apa
yang kita baca, jadikanlah ilmu yang bermanfaat.

(M. Gilang Indra Pratama)

1Q.S. Al-Alaq [96]: 1
2Q.S Al- mujadalah [58]: 11
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembanganya teknologi pada saat ini memiliki peran dalam berbagai
aspek dari pemerintahan, pengusaha, dan pendidikan, pada saat ini
pendidikan memiliki peran yang penting dalam meningkatkan kecerdasan
anak bangsa yang memanfaatkan teknologi sebagai alat untuk
mempermudah pembelajaran dalam ruangan atau di laur ruangan. Maka
diperlukan inovasi baru untuk meningkatkan kreativitas pada peserta didik.

Teknologi sangat berpengaruh untuk memudahkan guru dalam
memberikan materi kepada Peserta didik agar lebih mudah dipahami.
Teknologi bisa kita manfaatkan sebagai media pembelajaran yang berguna
bagi guru dan peserta didik.! Teknologi ini diharapkan dapat
mengembangkan banyak media serta memudahkan para peserta didik untuk
mempelajari materi matematika yang bisa di akses kapan pun dan dimana
pun.

Guru merupakan komponen terpenting dalam pembelajaran.
Memanfaatkan teknologi, guru bisa dengan mudah membuat media
pembelajaran, meningkatkan kualitas pembelajaran peserta didik. Maka
guru dituntut untuk mampu membuat inovasi dalam pembelajaran dengan

menggunakan teknologi.

! Miko Trenggono Hidayatullah dkk., “Urgensi Aplikasi Teknologi dalam Pendidikan di
Indonesia”, no. 06 (2023).



Teknologi dapat mempermudah guru dalam menciptakan inovasi media
pembelajaran berupa video. Kata video berasal dari kata latin video-vidi-
visum yang artinya melihat (mempunyai daya pengelihatan) atau dapat
melihat.> Mengunakan media pembelajaran berupa video, dapat menghemat
tenaga dan memudahkan peserta didik untuk memahami materi matematika.

Video animasi adalah gambar yang diproses menjadi gerak. Video
animasi diproses dengan menggunakan aplikasi Adobe After Effect. Adobe
After Effect merupakan produk perangkat lunak yang dikembangkan oleh
adobe, pada awalnya merupakan sebuah produk macromedia untuk
memproduksi film dan video.?

Hasil dari pra survey yang dilakukan di SMA Muhammadiyah 1
Trimurjo, peneliti menemukan bahwa peserta didik kurang tertarik terhadap
materi matematika dengan menggunakan media pemberlajaran papan tulis
dan spidol. Media berupa video ini, peneliti berharap adanya respon dalam

pembelajaran matematika. Media berupa video ini adalah produk yang

terbatas.
Tabel 1. 1
Rekapitulasi Nilai Ulangan Harian
Nilai Jumlah Peserta Keterangan
didik
Nilai > 75 0 Tuntas
Nilai <75 13 Tidak tuntas

2 Pusat Bahasa Depertemen Guruan Nasional, hal 1261
3 Atep. M, Kreasi Animasi Menggunakan Adobe After Affect, (Yogyakarta: CV. Andi
Offset (Penerbit Andi), (2017) hal 1.



Berdasarkan hasil pra survey yang dilakukan di SMA Muhammadiyah
1 Trimurjo, hasil belajar di SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo pada peserta
didik kelas XI IPA mata pembelajaran matematika belum mencapai nilai
KKM pada ulangan harian, dapat dilihat dari tabel rekap nilai di atas. Guru
di SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo belum menggunakan media digital,
guru di SMA tersebut masih menggunakan media konvesional (papan tulis
dan spidol). Namun media konvensional yang digunakan tersebut kurang
menarik. Oleh karena itu, perlu adanya media pembelajaran yang menarik
dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Peneliti memilih
mengembangkan media pembelajaran berbasis video animasi pada
pembelajaran matematika dengan menggunakan software Adobe After
Effect. Penelitian dan pengembangan ini menggunakan produk piranti lunak
yaitu Adobe After Effect, dengan menggunakan piranti lunak tersebut
peneliti dapat menggembangkan media pembelajaran berupa video berbasis
animasi.

Penelitian ini juga pernah dilakukan di SMP Negeri 1 Solerejo Blitar,
oleh Ifa Datus Saadah. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan Ifa Datus
Saadah guru matematika di SMP tersebut sudah menggunakan media digital
berupa slide power point (PPT) dalam menyampaikan materi matematika.

Ifa Datus Saadah memilih mengembangkan media pembelajaran berbasis



video animasi dengan menggunakan Adobe After Effect, dengan hasil yang
efektif.*

Berdasarkan uraian di atas, Peneliti akan mengadakan penelitian dan
pengembangan di SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo kelas XI, dengan
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Maka perlu
dilakukan penelitian dan pengembangan dengan judul “Pengembangan
Video Pembelajaran Matematika Berbasis Video Animasi Dengan

Menggunakan Adobe After Eeffect”

B. Identifikasi Masalah

1.

2.

3.

4.

Guru belum menggunakan media digital.
Guru masih menggunakan media konvensional.
Belum tercapainya nilai KKM pada materi integral.

Media yang digunakan guru kurang menarik

C. Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian dan pengembangan ini adalah: Peneliti

mengembangkan media berupa video animasi dengan materi integral.

D. Rumusan Masalah

Pada uraian latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan masalah

sebagai berikut:

1.

Bagaimana pengembangan video pembelajaran matematika berbasis

video animasi dengan menggunakan Adobe After Effect ?

4 Ifa Datus Saadah, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video

Animasi Dengan Menggunakan Adobe After Effect,” 2018, 1-71.



2. Bagaimana respon guru dan peserta didik tentang video pembelajaran
matematika berbasis video animasi dengan menggunakan Adobe After

Effect?

E. Tujuan Pengembangan

Tujuan penelitian dapat diuraikan sebagai berikut
1. Untuk mengetahui pengembangan video belajaran matematika berbasis
video animasi dengan menggunakan Adobe After Effect
2. Untuk mengetahui respon guru dan peserta didik tentang video
pembelajaran matematika berbasis video animasi dengan menggunakan
Adobe After Effect

F. Manfaat Produk yang Dikembangkan

Adapun manfaat yang diharapkan oleh penelitian sebagai berikut:
1. Bagi Penelitian
Sebagai wawasan peneliti mengenai manfaat video animasi
sebagai salah satu media pembelajaran alternatif.
2. Bagi Guru
Media yang tepat dan layak untuk ditayangkan di kelas agar
pembelajaran matematika lebih menyenangkan.
3. Bagi Peserta didik
Dapat meningkatkan minat dan motivasi dalam pembelajaran
matematika dengan menggunakan media pembelajaran berupa video

animasi.



G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini

adalah media pembelajaran yang berupa:

1.

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam pembuatan video
animasi menggunakan Adobe After Effect, Adobe Illustrator, Kinemaster.
Sub materi yang dibahas pada video animasi pengertian integral, sifat-
sifat integral, dan manfaat dari materi integral dalam kehidupan sehari-
hari.

Durasi video animasi 3 sampai 9 menit.

Adobe After Effect berfungsi untuk menambahkan gerakan pada karakter,
Adobe Illustrator digunakan untuk membuat karakter, Kinemaster
berfungsi untuk menambahkan efek pada video animasi.

Video animasi yang dikembangkan berisi tentang pembahasan materi
integral kelas XI.

Jenis video animasi berbentuk 2D.



BABII
LANDASAN TEORI

A. Media Pembelajaran

1.

Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran bertujuan untuk memudahkan proses
pembelajaran agar peserta didik lebih tertarik mendalami materi
pembelajaran yang berbentuk audio atau pun visual.! Ada banyak bentuk
media pada saat ini yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran,
contohnya video pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran di
kelas pada dasarnya merupakan cara efektif untuk memperbanyak
pengalaman belajar peserta didik. Video pembelajaran dapat digunakan
untuk memberikan contoh kehidupan nyata, menunjukan penyelesaian
masalah, atau membawa pandangan ahli dari luar.?> Video pembelajaran
seperti ini dapat melibatkan peseta didik dalam pemikiran matematika.>

Media merupakan sarana penyampaian informasi belajar atau
penyampaian pesan, jika dihubungkan ke dalam proses pembelajaran
pastinya akan bermanfaat. Menurut Heinich, dkk media pembelajaran

merupakan prantara yang mengantar informasi antara sumber dan

! Sumiharsono, Rudy, dan Hisbiyatul Hasanah. 2017. Media Pembelajaran. Jawa

Timur: CV PustakaAbadi

2 Maulina, Utami, Siti Hikmah, dan Jhon Pahamzah, 2019. “Attractive Learning Media

to Cope with Student’ Speaking Skills in the Industry 4. 0 Using Sparkol Videoscribe.”
International Journal of Linguistics, Literatur and Translation (IILLT) 2(5): 132-40.

3 Niess, Margaret L, dan Janet M Walker, 2010, “ Guest Editional: Digital Videos as

Tools for Learning Matchmatic. “Contemporary Issues in Technology and Teacher Education

10:1.



penerima.* Ada banyak media komunikasi di dunia ini contohnya
bahan-bahan cetakan, foto, televisi, film, rekaman audio, gambar yang
diproyeksikan, dan sejenisnya. media pembelajaran merupakan prantara
pengirim pesan atau informasi yang diperuntutkan untuk pembelajaran.
Maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran bertujuan untuk
tercapainya pembelajaran yang lebih mudah dipahami.

Gagne dan Briggs secara implisit mengatakan bahwa media
merupakan alat yang secara fisik digunkan untuk menyampaikan inti dari
materi pembelajaran. Dengan kata lain media pembelajaran merupakan
kompunen sumber belajar yang mengandung materi instruksional
dilingkungan peserta didik untuk merangsang belajar peserta didik.’
Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar
peserta didik, selain itu media dapat meningkatkan belajar peserta didik
yang diharapkan dapat mencapai tujuan.

Media dan alat peraga merupakan kedua istilah yang berbeda.
Perbedaan tersebut terletak pada manfaat, bukan pada substansinya.
Sumber belajar disebut alat peraga sedangkan media merupakan bagian

yang terintegrasi dari seluruh kegiatan belajar.

4 Halliday J. 2000.”Instructional Tecknology for Teaching and Learning: Designing

Instruction, Intergrating Computers, and Using Media,” Education Tecknology & Society, 3(2),pp.

106-107

5 Ibid (Dalam Arsyad, Azhara) hal 4. Media Pembelajaran. Jakarta: PT RajaGrafindo

Persada, 2007.

11-13.

¢ Asnawir-Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran (Jakarta: Ciputat Pers, 2002), hal



Menurut Kemp dan Dayton kontribusi media pembelajaran adalah

sebagai berikut:’

g.
h.

Pembelajaran lebih menarik

Waktu pembelajaran menjadi lebih singkat

Dapat meningkatkan kuliatas pembelajaran

Penyampaian lebih standar

Pembelajaran menjadi efektif

Peran guru lebih flaksibel

Dapatkah meningkatkan dan memberikan sikap positif pada materi

Proses pembelajaran lebih efesien

2. Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan interaksi antara narasumber dan

penonton sehingga kegiatan pembelajaran lebih baik. Secara umum

manfaat media pembelajaran adalah: ®

Materi dapat disampaikan dengan sesama
Pembelajaran menjadi menarik

Efesiensi waktu dan tempat

Pembelajaran peserta didik menjadi lebih berkualitas

Dalam pembelajaran peran guru menjadi produktif

7 Kemp dan Dayton ( dalam Daryanto, 2013) Media Pembelajaran: Peranannya Sangat
Penting dalam Mencapai Tujuan Pembelajaran. Ke dua. Yogyakarta: Penerbit Gava Media.

8 Muhammad Noor, Media Pembelajaran Berbasis Teknologi (Jakarta: PT Multi Kreasi
Satudelapan, 2010), hal 6.
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Menurut Azhar Arsyad, manfaat praktis dalam penggunaan media

pembelajaran pada proses belajar sebagai berikut;’

a.

1y
2)
3)

4)

Media pembelajaran dapat memperjelas informasi sehingga dapat
meningkatkan belajar peserta didik

Media pembelajaran dapat meningkatkan minat peserta didik sehingga
dapat menimbulkan motivasi belajar

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan;

Objek yang terlalu besar dan kecil

Kejadian langka yang terjadi di masa lalu

Kejadian yang membahayakan

Proses waktu yang sama.

Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Menurut Dick dan Carey, ada empat kriteria pemilhian media

yaitu: '

a.

Kesedian sumber, artinya media yang bersangkutan belum ada pada
sumber, maka harus dibeli untuk dibuat sendiri.

Ketersedian dana, tenaga, dan fasilitas.

Faktor yang menyangkut keluwesan, kepraktisan, dan ketahanan
media.

Efektivitas dan efesiensi biaya dalam waktu yang cukup panjang.

hal 126.

% Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2006), hal
10 Asnawir - Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran (Jakarta: Ciputat Pers, 2002),
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Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Media pembelajaran ada banyak jenis dari mulai yang mahal, cangih,
diproduksi orang lain ada pun media pembelajaran yang sederhana,
murah, bisa dibuat sendiri. Dari banyaknya jenis media pembelajaran
harus disesuaikan dengan kebutuhan guru dan peserta didik.
Seiring perkembangan teknologi, Seels & Richey mengklarifikasi
media pembelajaran kedalam tiga kelompok, yaitu;!!
a. Media hasil teknologi cetak
Teknologi cetak adalah media untuk menyampaikan materi
secara fisik, contohnya buku dan materi visual statis yang melaui
proses mekanis atau foto grafis.
b. Media hasil teknologi visual audio
Teknologi pesan video visual merupakan penyempaian materi
dengan lebih praktis dan mekanis.
c. Media hasil komputer
Media hasill omputer merupakan materi yang dihasilkan
dengan menggabung pemakaian beberapa bentuk media yang

dikendalikan oleh komputer.

' Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, hal 29-32.
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Menurut Oemar Hamalik ada empat klarisfikasi media

pembelajaran, yaitu:'2

a. Alat-alat visual yang dapat dilihat misalnya papan tulis, ilustrasi,
grafik, poster, dan globe.

b. Alat-alat yang hanya dapat didengar misalnya; radio, rekaman pada
tape recorder.

c. Alat-alat yang bisa dilihat dan didengar, misalnya film, benda-benda
tiga dimensi, misalnya; model, specemens, bak pasir, peta electri,
koleksi diorama.

d. Dramatisasi dan sandiwara boneka.

B. Video Animasi
1. Pengertian Animasi

Animasi berasal dari bahasa latin, anima yang artinya “hidup”
animare yang berarti “meniupkan hidup ke dalam”. Berarti animasi
adalah gambar yang bergerak sesuai dengan keinginan pembuatnya.
Istilah animation diartikan dengan kartun.'* Dalam Kamus Besar Bahasa
Indonesia animasi ialah acara televisi yang diberikan gambar atau lukisan
yang bergerak secara mekanik sehingga dapat kita lihat menjadi
bergerak.!"* Sedangkan menurut pendapat yang lain animasi ialah

pembuatan film dengan memasukan gambar statis dengan proses stop

12 Asnawir — Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran (Jakarta: Ciputat Pers, 2002),
hal 29.

13 Ranang A.S, Basnendar H, dan Asmoro N.P, Animasi Kartun Dari Analog Sampai
Digital, (Jakarta: PT. Indeks, 2010), hal 9.

14 Pusat Bahasa Dapertemen Pendidikan Nasional, hal 53.
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motion untuk menghasilkan gambar yang bergerak bila ditampilkan
dilayar.'®

Ilusi gerakan terjadi dengan cara menggerakan serangkaian gambar
secara cepat yang mempunyai gerakan bertahap dari beberapa bagian
objek gambar tersebut. Susuna gambar yang digerakan secara cepat,
maka per-framenya dapat dilihat oleh mata dari objek gerak. Animasi
seperti ini disebut stop-frame cinematography.'®

2. Jenis-Jenis Animasi

Animasi telah dikenal oleh banyak kalang dan telah menginovasi banyak
orang, perkembangan teknologi dan industri animasi di luar negeri. Ada
beberapa kategori besar dalam animasi, yaitu:[1]

a. Animasi Gambar Diam (Stop-Motion Animation)

Jenis animasi gambar diam yaitu animasi yang menggunakan tanah
liat sebagai objek yang digerakan. Teknik stop-motion ini pertama kali
ditemukan oleh Stuart Blakton. Teknik ini digunakan untuk menambah
efek visual pada film-film diera tahun 1950-an bahkan digunakan sampai
sekarang.

b. Traditional Animation

Traditional animation adalah teknik yang pertama kali
dikembangkan dan teknik animasi yang dikenal sampai saat ini. Teknik
ini sering digunakan untuk presentasi karena teknik pengerjaanya

dilakukan pada celluloid transparent OHP. Teknik animasi ini sering

15 Leli Achlina, Purnama Suwardi, Kamus Istilah Pertelevisian, (Jakarta: PT. Kompas
Media Nusantara, 2011), hal 8.
16 Ranang A.S, hal 9.
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disebut dengan Dua Dimensi (2D) karena animasi ini mengandung
lembaran-lembaran gambar dua dimensi.

Pada saat ini teknik Tradisional animasion ini beralih dengan
menggunakan komputer. Dengan perkembangan zaman ini teknik
Tradisional Animasion ini diproses dengan menggunakan aplikasi atau
software untuk menciptakan animasi dua dimensi (2D).

c. Animasi Komputer (Computer Animation)

Animasi ini diproses melalui gerakan dalam komputer, jadi objek
yang diperlihatkan secara tiga dimensi, sering disebut dengan animasi
tiga dimensi (3D).

3. Tahap Pembuatan Video Animasi
Pada tahap pembuatan animasi ini memiliki tiga tahapan sebagai
berikut:!’
a. Tahap Pra Produksi
Tahap ini merupakan proses produksi film yang sudah
dipersiapkan.
b. Tahap Produksi
Pada tahap ini merupakan proses eksekusi yang telah disiapkan
pada proses sebelumnya.
c. Tahap Pasca Produksi
Pasca produksi merupakan film yang sudah diperbaiki oleh

editor jadi proses ini adalah proses finishing. Tahap ini semua

17 Syukardi Sambas, Komunikasi dan Penyiaran Islam, (Bandung: Benang Merah Press,
2004), hal 100.
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gambar yang telah diproduksi disatukan dan diedit agar film mampu

meyampaikan sebuah cerita kepada penontonya.

Jadi itulah tahap-tahap pembuatan film, pada dasar pembuatan
animasi juga serupa dengan film pada umumnya, berikut ini adalah
proses pembuatan animasi.!®
a. Tahap Pra Produksi

Tahap pra produksi merupakan tahap persiapan. sebelum
animasi diproduksi dilakukan tahap persiapan, Termasuk yang hal
penting sebagai formalitas. Semua yang menyangkut video dari
segala pendekatan dan dasar pemersalahan diperlukan untuk
mencapai cerita juga termasuk persiapan. Saat pembuatan animasi
perencanaan harus dilakukan, berikut adalah perencanaan pembuatan
animasi:

1) Konsep dan ide; konsep merupakan ide-ide sederhana yang
dikembangkan oleh pembuat animasi untuk menjadi cerita
animasi.

2) Skrip (Script); adalah penjelasan yang bisa kita saksikan dilayar
dengan menguraikan penjelasan secara tertulis sesuai dengan
apa yang kita inginkan.

3) Storyboard; merupakan presentasi bergambar semacam komik
yang membantu produser untuk mengetahui gambaran dari hasil

ide cerita tersebut dengan keseluruhan..

18 Ranang A.S, hal 75.
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4) Model Sheet; adalah sketsa gerakan pemain pada film yang
diperhatikan oleh produser adalah gerakan pemain tersebut.
5) Design/Lay out; merupakan sketsa dari background, kamera,
dan animator.
6) Work book; merupakan suatu analisis frame yang memiliki
perhitungan sesuai dengan kebutuhan cerita.
7) Presentasi; untuk kepentingan komersial dan presentasi.
Tahap Produksi
Ada beberapa tahap produksi yang akan dilakukan sebagai
berikut:
1) Panduan Gambar (drawing guidance)
Panduan gambar merupakan proses penggambaran
sampai kemudian menjadi sel.
2) Animasi
Animasi adalah gambar atau karakter yang digerakan
sesuai rancangan.
Tahap Pasca Produksi
Pasca produksi ada beberapa langkah sebagai berikut:
1) Perekaman
Pada tahap perekaman animasi akan di tentukan
berdasarkan kebutuhan pada animasi temasuk dialog, efek

bunyi, lagu dan efek suara.
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2) Pemotretan

Pemoteretan merupakan lembaran film yang berdasar dari

pemerosesan pemindahan sel-sel animasi kedalam film.
3) Pekerjaan laboratorium dan penyelesain akhir (finishing)

Pada proses ini yang dilakukan sama seperti film pada
umumnya, efek dan suara disesuaikan dengan film, diperbaiki,
dan disingkronkan, termasuk diantarany adalah.

a) Rendering, adalah kalkulasi pada seluruh proses animasi di
komputer

b) Scene merupakan proses Penyusunan.

¢) Penyutingan gambar.

d) Tata suara

e) Pembuatan judul

C. Adobe After Effect
Pada awalnya Adobe After Effect merupakan produk macromedia yaang

sudah menjadi salah satu produk adobe. Adobe After Effect adalah produk
yang dikembangkan oleh adobe dan digunakan untuk film dan pos produksi
pada video."”

Software ini telah digunakan banyak oleh editor profesional untuk
memberikan efek yang menarik dan lebih nyata.?° Sofiware ini juga bisa

digunakan oleh pembuat animasi termasuk designer grafis dan animator

19 Atep. M, kreasi Animasi Menggunakan Adobe After Effect, (Yogyakarta: CV. Andi
Offset (Penerbit Andi), 2017) hal 1.

20 Madcoms, Kupas Tuntas Adobe After Effect CS6, (Yogyakarta: CV. Andi Offset
(Penerbit Andi), 2013), hal 1.
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animasi.?! Adobe after effect merupakan Software yang populer, sofware
Adobe After Effect memiliki banyak fitur untuk membuat animasi menjadi
menarik dan mudah.

Dalam menggunaka software Adobe After Effect ini ada beberapa
syarat pengunaan sistem di Adobe After Effect sebagai berikut:*?
1. Intel core 2 dua atau prossesor AMD Phenom II dengan dukungan 64-bit.
2. Microsoft Windows 7 atau Windows 8.1.
3. Ram4 GB (+4 GB).
4. Memiliki ruang yang kosong selama instalasi yaitu 5 GB (tidak dapat

diinstal pada perangakat penyimpanan disk yang dapat dilepas).

5. Ruang disk tambahan untuk cache disk minimal 10 GB.
6. Layar 1280 x 1080.
7. Sistem berkemampuan OpenGL 2.0.
8. Perangkat lunak Quick Time 7.6.6 diperlukan untuk fitur Quick Time..

Pada Adobe After Effect ini harus dihubungkan dengan internet dan
pendaftaraan diperlukan ekses untuk aktivasi perangkat lunak, langganan
validasi, dan online.

D. Materi Integral
1. Pengertian integral
Integral merupakan konsep yang penting dalam kalkulus, Integral
merupakan operasi utama didalam kalkulus integral. Integral ditemukan oleh

Archimedes Prinsip-prinsip integral diformulasikan oleh Isaac Newton dan

2 Madcoms (Mahir dalam 7 Hari Adobe After Effect CS 4. (Yogyakarta: CV Andi
Offset (Penerbit Andi), 2019), hal 3

22 Adobe, “System Requirments | Aftern Effect”, diakses dari
https://helpx.adobe.com/sea/after-effect/system-requirements.html.
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Gottfried Leibniz pada abad 17 memanfaatkan hubungan erat antaranti
turunan dan integral tentu yaitu suatu hubungan yang memungkinkan kita
untuk menghitung nilai yang sebenarnya dari banyak integral tentu dengan
menggunakan teorema dasar kalkulus.>* Pada integral ini ada beberapa materi
yang akan kita bahas yaitu sebagai berikut:

a. Notasi Integral Tak Tentu
ff(x)dx =F(x)+c
b. Rumus Dasar Integral Tak Tentu
a
jax"dx = ——x" 4+ ¢
n+1
2. Sifat-Sifat Integral Tak Tentu

xx+1

1. Sifat Pangkat : [ x"dx =

+C

n+1

2. Sifat penjumlahan dan pengurangan : [[f(x) £ g(x)] =

Jf) £g9(
3. Sifatkonstanta: [k.f(x) =k [ f(x)

Contoh soal :

. [4xSdx=2x6+c=2x6+c

6 3
2. [Bx—1(x+3)dx=[(3x>—9x —x — 3)dx
J(3x% +8x — 3)dx=§x2+1 +§x1+1 —3x

=x3+4x*-3x+c

23 Analisis kesulitan belajar mahapeserta didik pada materi integral,” Jurnal Analisa 5,
no. 1 (27 Juni 2019): 9-19, https://doi.org/10.15575/ja.v5i1.4181.
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3. [J(4x?* + 2x)dx = [ 2(2x* + x) dx
=2 [2x* + x dx

3. Penerapan Integral

Integral memiliki peran yang penting dalam berbagai bidang sains
dan industri. Integral juga banyak digunakan dalam memecahkan
persoalan dalam berbagai bidang seperti volume, panjang kurva,
perkiraan populasi, usaha, dan lain-lain.

Integral dapat digunakan untuk menyelesaikan beberapa macam
persoalan, misalnya menentukan persamaan kurva, kecepatan gerak, arus
listrik dan lain-lain.

E. Kajian Studi yang Relevan

Ifa Datus Saadah dalam penelitian dan pengembangan yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video Animasi
Dengan Menggunakan Adobe After Effect’, menyatakan bahwa penelitian dan
pengembangan media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui proses
pengembangan, valid, praktis, dan efektif media pembelajaran matematika
berbasis video animasi dengan menggunakan Adobe After Effect. Penelitian
ini didukung dengan metode (Research & Develomen/R&D) yang telah
dimodifikasi menjadi enam tahap awal saja. Tahap validasi desain melibatkan
2 orang (1 ahli media, 1 ahli materi), untuk menilai kelayakan materi, media
dan keterkaitan video berbasis video animasi. Teknik pengumpulan data yang
digunakan yaitu field note, validasi ahli, angket respon peserta didik dan hasil

belajar peserta didik. Sedangkan, teknik analisis data yang digunakan adalah
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kevalidan, analisis kepraktisan, dan analisis keefektifan media pembelajaran
berbasis video animasi. Hasil penelitian menunjukan bahwa video animasi
yang dihasilkan dalam penelitian ini efektif dalam pembelajaran
matematika.?*

Dhila Ananda dalam penelitian dan pengembangan yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Adobe
[lustrator dan Adobe After Effect pada Materi Bioproses dalam Sel Pada
Pembelajaran Biologi Peserta didik Kelas XI pada 3 Sekolah Negeri di Duri
Tahun Ajaran 2019/2020”, menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan
yang dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan dari pengembangan
media pembelajaran berbasis video animasi Adobe Illustrator dan adobe After
Effect pada materi Bioproses dalam Sel pada Pembelajaran Biologi Peserta
didik Kelas XI pada 3 SMA di Duri Tahun Ajaran 2019/2020. Penelitian
dijalankan dengan menggunakan model ADDIE (4nalyze (analisis), Design (
Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Tahap validasi desain melibatkan
3 orang ( 1 ahli materi, 2 ahli media) untuk menilai kelayakan materi, desain
dan keterkaitan video. Penilaian para ahli menggunakan lembar validasi.
Tahap uji coba melibatkan 10 peserta didik dari 3 sekolah berbeda (SMA
Negeri 2 Mandau, SMA Negeri 3 Mandau, SMA Negeri 8§ Mandau) dan 3
guru untuk menilai kemenarikan video. Penilaian kemenarikan video

menggunakan respon angket, yaitu respon guru dan peserta didik. Hasil

24 Ifa Datus Sadah, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video
Animasi Dengan Menggunakan Adobe After Effect.”
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penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran berbasis video animasi
yang dihasilkan dalam penelitian ini dianggap efektif dalam pembelajaran
materi Biologi.?

Ayu Dwi Nanda dalam penelitian dan pengembangan yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi pada Pokok
Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar Berbantu Software Powtoon”, menyatakan
bahwa penelitian dan pengembangan yang dilakukan untuk mengetahui
kelayakan media pembelajaran matematika berbasis video animasi pada
materi bangun ruang sisi datar, mengetahui respon peserta didik pada materi
bangun ruang sisi datar, mengetahui respon peserta didik pada penggunaan
media pembelajaran berbasis video animasi materi bangun ruang sisi datar
berbantu Software Powtoon. Penelitian dijalankan dengan menggunakan
Research and Development. Tahap validasi desain melibatkan 2 orang ( 1 ahli
materi, 1 ahli media) untuk menilai kelayakan materi, desain dan keterkaitan
video. Penilaian para ahli menggunakan lembar validasi. Tahap uji coba
melibatkan peserta didik kelas VII MTs Al-Wasiyah Tebing tinggi dan guru
untuk menilai kemenarikan video. Penilaian kemenarikan video
menggunakan respon angket, yaitu respon guru dan peserta didik. Hasil

penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran berbasis video animasi

2 Dhila Ananda, “Pengembangan Medi Pembelajaran Berbasis VIideo Animasi Adobe
INlustrator dan Adobe After Effect pada Materi Bioproses dalam Sel pada Pembelajaran Biologi
Peserta didik Kelas XI pada 3 SMA Negeri Di Duri Program Studi Guruan Biologi", Universitas
Islam, Riau (2020).
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yang dihasilkan dalam penelitian ini dianggap efektif dalam pembelajaran
matematika pada materi Bangun Ruang Sisi Datar.?
F. Kerangka Pikir

Penelitian ini berfokus pada valid, layak, dan pengembangan video.
Permasalahan yang ditemukan oleh peneliti adalah kurangnya ketertarikan
peserta didik pada pembelajaran matematika terutama pada materi integral.
Peneliti berharap penelitian ini menjadi terobosan baru dalam mencapai hasil
pembelajaran matematika yang maksimal pada materi intergral.

Pada penelitian ini peneliti mengembangakan video pembelajaran
matematika berbasis video animasi. Penelitian dan pengembangan video ini
bertujuan untuk mengetahui kelayakan, kevalidan, dan pengembangan video
animasi pada pembelajaran matematika pada materi integral. Dan peneliti
berharap penelitian dan pengembangan ini menjadi terobosan baru dalam
pembelajaran matematik pada materi integral.

Peneliti mengembangkan video pembelajaran matematika berbasis video
animasi dengan tujuan layak dan valid untuk digunakan pembelajaran
matematika berupa video berbasis video animasi. Untuk tercapainya tujuan
layak dan valid, peneliti melakukan bimbingan untuk mendapatkan penilaian
oleh pakar ahli media dan ahli materi. Peneliti juga melakukan wawancara
dengan guru matematika SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo untuk tercapainya

tujuan pembelajaran matematika.

26 Ayu Dwi Nanda,”Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video
Animasi pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar Berbantuan Software Powtoon,
Universitas Muhammadiyah Sumatra Utara, Medan (2021)”.
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Penelitian dan pengembangan ini peneliti berharap tercapainya
kelayakan, kevalidan, dan pengembangan video animasi pada pembelajaran
matematika peserta didik SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo pada materi
intergal. Kritik dan saran demi perbaikan video pembelajaran matematika
berbasis video animasi diharapkan dan akan diterima dengan lapang dada.
Dan akhirnya semoga hasil penelitian yang telah dilakukan kiranya dapat

bermanfaat bagi kita semua.



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran dengan
menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D). Research and Development (R&D) merupakan metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
kelayakan suatu produk tersebut. Mendapat suatu produk tertentu penelitian
membutuhkan analisis dan uji keefektifan suatu produk tersebut agar
berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji
kelayakan suatu produk tersebut.!

Pada penelitian dan pengembangan ini penulis akan meneliti dan
mengembangkan video pembelajaran matematika berbasis video animasi
dengan menggunakan Adobe After Effect. Pada pembelajaran matematika
peserta didik kelas XI SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo.

B. Proseder Penelitian dan pengembangan

Dalam pengembangan media pembelajaran matematika berbasis video

animasi ini, peneliti mengadaptasi dari metode Research and Development

(R&D) yang ditulis oleh Sugiyono dalam bukunya yang berjudul Metode .

! Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, cet. Ke-26 (Bandung:
Alfabeta, 2019), hal 297.

25
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—{ Potensi dan Masalah

—[ Pengumpulan Data

—[ Desain Produk

—[ Validasi Desain

—[ Perbaikan Desain

— Uji Coba Produk

—[ Perbaikan Uji Coba Produk Akhir

Gambar 3 1 Langkah-langkah Pengembangan Media Metode Borg And Gall

Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan (R&D).?> pada penelitian ini
dilakukan perubahan pada metode Research and Development (R&D).
peneliti hanya menggunakan 7 tahapan. Dikerenakan penelitian ini hanya
menghasilkan produk terbatas dan di uji coba dengan skala kecil pada kelas
XI IPA jumlah respon peserta didik 13 anak.

Berikut ini adalah penjelasan langkah-langkah dari penggunaan metode
Research and Development (R&D) sesuai gambar di atas.

1. Potensi dan masalah
Penelitian dan pengembangan dilakukan karena adanya potensi dan
masalah maupun potensi dasar yang diperlukan dalam pengembangan
vidio, terdapat beberapa kelebihan yang bisa dijadikan potensi untuk
menyelesaikan masalah yang tidak harus dicari sendiri, tapi bisa
berdasarkan laporan penelitian orang lain, atau dokumentasi kegiatan

tertentu yang up to date.

2 Ifa Datus Sadah, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video
Animasi Dengan Menggunakan Adobe After Effect
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Pada tahap ini peneliti melakukan wawancara kepada guru dan
peserta didik. Wawancara yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui
kondisi lapangan terkait dengan media yang digunakan serta kondisi
peserta didik, masalah yang ada dapat diatasi melalui penelitian dan
pengembangan video animasi pada pembelajaran matematika peserta
didik SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo sebagai inovasi baru dalam
pembelajaran.

. Pengumpulan Data

Pada pengumpulan data ini peneliti mengumpulkan berbagai
informasi yang dapat digunakan sebagai bahan untuk perancangan video
animasi yang diharapkan dapat mengatasi masalah yang ada di SMA
Muhammadiyah 1 Trimurjo terkhusus pada kelas XI. Pada langkah ini
diperlukan penelitian tersendiri, Metode yang akan digunakan untuk
penelitian dan pengembangan ini tergantung permasalahan dan tujuan
penelitian yang ingin dicapai. Misalnya dalam penelitian ini
mengumpulkan buku referensi tentang pokok bahasan yang akan
disampaikan yaitu integral, dan mengumpulkan informasi berkaitan
dengan pembuatan video animasi, tapi tidak hanya itu peneliti juga
mencari referensi dengan mengumpulkan beberapa jurnal dalam

pembuatan produk.
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Desain Produk

Desain produk adalah penyusunan media pembelajaran berupa video

ini di desain dengan mengunakan Adobe After Effect. Pada desain produk

terdapat beberapa langkah yang dilakukan peneliti, yaitu:

a.

Tahap Pra Produksi

Pada tahap ini peneliti melakukan:

1y

2)

3)

Penyusunan materi yang disesuaikan dengan video serta akan
disesuaikan dengan tujuan permbelajaran dan kompetensi
pembelajaran.
Penyusunan skenario media pembejalaran matematika berbasis video
animasi.
Pembuatan karakter, gambar, dan tokoh pendukung lainnya.Casting
dan Recording
Tahap Produksi
Tahap produksi ini melalui proses penganimasian yang
berlangsung di dalam Software Adobe After Effect.

Tahap Pasca Produksi

Tahap ini video animasi dilakukan proses rendering. Sebelum
dilakukan pada tahap sebelumnya telah digabungkan dan diberikan

efek suara.
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Validasi Desain

Setelah melalui tahap desain produk, produk yang dikembangakan
yaitu video pembelajaran matematika berbasis video animasi pada
pembelajaran matematika peserta didik SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo
ini digunakan, maka perlu dilakukan pengujian atau validasi. Validasi
desain adalah langkah untuk menilai apakah rancangan produk secara
rasional akan lebih layak dari yang sudah ada atau tidak. Dilakukan
secara rasional karena validasi media bersifat penilaian berdasarkan
pemikiran rasional, belum fakta lapangan.

Validasi desain produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan
beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengelaman untuk menilai
produk baru yang telah dirancang. Ada ahli madia dan ahli materi, setiap
ahli diminta untuk memberikan penilaian pada desain produk video
sehingga dapat diketahui kekurangan dan kelebihannya. Perlu dilakukan
review produk video awal serta mendapatkan masukan perbaikan. Hasil
validasi dapat dijadikan acuan untuk merevisi produk video awal yang
masih banyak kekurangan sehingga produk video dapat dikatakan layak
untuk di uji coba.

Validasi desain ini dapat dilakukan melalui diskusi, sebelum diskusi
peneliti mempresentasikan proses penelitian sampai ditemukan desain
video pembelajaran matematika berbasis video animasi pada peserta

didik SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo beserta kelebihannya.
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5. Perbaikan desain
Pada langkah ini dilakukan perbaikan desain video yang telah
disarankan oleh ahli media dan ahli materi dengan melakukan perubahan
yang sesuai dengan arahan dari para ahli.
6. Uji Coba Produk
Setelah dilakukan perbaikan pada desain produk video, langkah
selanjutnya adalah video di uji cobakan kepada peserta didik. Pengujian
produk video ini dilakukan pada satu kelas yang telah dipilih sebagai
kelas uji coba yaitu kelas XI [IPA SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo. Pada
langkah ini peneliti uji coba kepada 13 peserta didik di kelas XI IPA.
7. Perbaikan Uji Coba Produk Akhir
Revisi uji coba produk akhir adalah saran dan kritik dari peserta
didik mengenai video animasi setelah dilakukan penelitian. Saran dan
kritik dari peserta didik mengenai video animasi bertujuan untuk
menghasilkan produk yang lebih baik dari sebelumnya.
C. Subjek Uji Coba Produk
Subjek uji coba produk ini akan dilakukan di SMA Muhammadiyah 1
Trimurjo kelas XI IPA dengan jumlah peserta didik 13 anak, penelitian dan
pengembangan ini dilaksanakan pada mata pelajaran matematika materi
integral. Penelitian dan pengembangan ini bermaksud untuk mengetahui
layak, valid, dan dapat dikembangkan menjadi media pembelajaran

matematika
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D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama
pada penelitian dan pengembangan, karena tujuan dari penelitian dan
pengembangan adalah mendapatkan data. Data yang didapatkan harus
sesuai dengan keadaan sesungguhnya. Berikut ini beberapa teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan
video pembelajaran matematika berbasis video animasi pada pelajaran
matematika peserta didik SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo.?
a. Angket

Angket merupakan lembar penilaian produk untuk
mendapatkan data mengenai kelayakan dan kemenarikan bahan ajar
hasil pengembangan video pembelajaran matematika berbasis video
animasi pada pembelajaran matematika peserta didik SMA
Muhammadiyah 1 Trimurjo.

Angket uji respon para ahli yang terdiri dari ahli materi dan
ahli media serta angket respond perserta didik sebagai pengguna.
Angket uji ahli digunakan untuk mengumpulkan data tentang
kelayakan produk berdasarkan pokok bahasan intergal, media berupa
video yang sesuai dengan gambar dan bahasa yang digunakan.

Angket respon pengguna yaitu guru dan peserta didik, angket

respon pengguna ini diberikan kepada guru dan peserta didik untuk

3 Abdurrahmat Fathoni, Metodologi Penelitian dan Teknik Penyusunan Skripsi
(Jakarta: PT Rineka Cipta, 2016)
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mengumpulkan informasi mengenai ketertarikan video animasi pada
pembelajaran matematika peserta didik SMA Muhammadiyah 1
Trimujo.
b. Dokumentasi
Pengambilan gambar atau foto merupakan dokumentasi yang
akan digunakan. Pada saat uji coba produk video animasi, penelitian
dan pengembangan yang akan dilakukan dengan mengumpulkan
data-data tentang keadaan peserta didik pada saat mempelajari dan
memperhatikan video animasi pada pembelajaran matematika
peserta didik SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo.
Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data adalah alat yang berfungsi untuk
mempermudah pelaksanaan penelitian dan pengembangan produk video.
Berikut ini instrumen pengumpulan data yang akan digunakan dalam
penelitian dan pengembangan video pembelajaran matematika berbasis
video animasi pada pembelajaran matematika peserta didik SMA
Muhammadiyah 1 Trimurjo.
a. Instrumen Validasi Ahli
Instrumen validasi ahli digunakan untuk memudahkan
validator dalam menguji kelayakan produk pengembangan video
pembelajaran  matematika  berbasis video animasi pada
pembelajaran matematika peserta didik SMA Muhammadiyah 1

Trimurjo. Produk penelitian dan pengembangan berupa media
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pembelajaran video pembelajaran matematika berbasis video
animasi dengan menggunakan Adobe After Effect, yang telah
selesai di desain, selanjutnya divalidasi tahap awal oleh ahli materi
dan ahli media. Kriteria dalam penentuan subjek ahli yaitu
berpengalaman di bidangnya dan berpendidikan minimal S2 atau
sedang menempuh pendidikan S2. Instrumen validasi
menggunakan skala likert. Berikut ini instrumen validasi beserta
indikatornya:

1) Instrumen Validasi Ahli Media

Berbentuk angket validasi terkait kelayakan dalam ke
grafikan dan penyajian yang digunakan dalam media
pembelajaran matematika berbasis video animasi pada
pembelajaran matematika peserta didik SMA Muhammadiyah
1 Trimurjo sebagai inovasi dalam pembelajaran.

Ada beberapa indikator yang akan dinilai oleh validator
ahli media terhadap produk pengembangan video berbasis
animasi pada pembelajaran matematika peserta didik SMA
Muhammadiyah 1 Trimurjo. Berikut kisi-kisi penilaian ahli

media pada tabel 3.1 .
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Tabel 3.1
Kisi-Kisi Ahli Media
. Nomor
No Aspek Indikator Butir
Pemilihan backsound 1
1. keterpaduan —
Pemilihan backsound 2
5 Keseirb Gambar 3,4,5
. eseimbangan
g Teks 6,7
Huruf dan warna 8
3. Bentuk Kejelasan video 9
Kejelasan gambar 10
4. | Kesederhanaan video 11

2) Instrumen Validasi Ahli Materi

Berbentuk angket validasi terkait kelayakan dalam
kesesuaian isi materi intergal dalam video animasi, serta
berfungsi untuk memberikan masukan dalam pengembangan
video pembelajaran matematika berbasis video animasi dengan
menggunakan Adobe After Effect, pada pembelajaran peserta
didik SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo sebagai inovasi dalam
pembelajaran.

Ada beberapa indikator yang akan dinilai oleh ahli materi
terhadap produk pengembangan video pembelajaran
matematika berbasis video animasi pada pembelajaran
matematika peserta didik SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo.

Berikut kisi-kisi ahli materi pada tabel 3. 2 :
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Tabel 3. 2
Kisi-Kisi Ahli Materi
. Nomor
Aspek Indikator Butir

Format Kompetensi Dasar dan Indikator 1
Isi Isi materi 2

Sistematika materi yang disajikan 3

Tujuan pembelajaran 4

Penyajian alur 5

Contoh soal 6

Kesesuaian materi yang dibahas 7

Ketepatan struktur kalimat dan bahasa 8

Gambar yang disajikan 9
Tampilan | Kesesuaian warna dan tulisan 10

Instrumen Uji Coba Produk

Berbentuk angket uji coba aspek kemenarikan yang diberikan

peserta didik. Angket uji coba aspek kemenarikan media berupa

video animasi pada pembelajaran matematika peserta didik SMA

Muhammadiyah 1 Trimurjo sebagai inovasi dalam pembelajaran

yang dikembangkan untuk mengetahui tingkat daya tarik peserta

didik.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian berupa angket

tertutup dangan skala likert. Berikut pada Tabel 3. 3 dan Tabel 3. 4

disajikan kisi-kisi intrumen uji coba dari respon guru dan peserta

didik antara lain:
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Tabel 3. 3
Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Produk (Angket Respon Guru)
. Nomor
No | Aspek Indikator Butir
Relevansi materi dengan KD 1
Materi sesuai yang dirumuskan 2
Materi yang disajikan sistematis 3
Kejelasaan uraian materi 4
Materi jelas dan spesifik 5
1 | Materi Materi sesuai dengan tingkat 6
kemampuan peserta didik
Contoh yang diberikan sesuai 7
dengan materi
Cakupan materi berkaitan dengan sub
. 8
tema yang dibahas
Ketepatan struktur kalimat dan 9
2 | Teks bahasa mudah dipahami
Ukuran teks dan jenis huruf 10
Teks dapat terbaca dengan baik 11
Gambar pendukung 12
Pemilihan grafis background 13
Penyajian | Gambar yang digunakan sesuai
3 . . 14
Video dengan materi
Warna dan grafis 15
Sajian animasi 16
Suara terdengar dengan jelas 17
4 | Manfaat | Kemudahan penggunaan media 18
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Tabel 3. 4
Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Produk (Angket Respon Peserta
Didik)
. Nomor
No. Aspek Indikator Butir
Membangkitkan minat belajar 1
Kemenarikan video )
pembelajaran
Video Pembelajaran 3
I. Tampilan Materpatlka
Materi Integral 4
Materi yang disajikan 5
Kesederhanaan tampilan materi 6
Kemenarikan gambar dalam 5
video
) Penyajian | Backsound video 8
) Materi Background video 9
Tampilan media pembelajaran 10
Solusi media pembelajaran 1
menggunakan video
Kemenarikan Memahami mqteri dengan 12
3. video pembelajaran
dan Manfaat
Kenyamanan menggunakan 13
media pembelajaran
Pemahaman poin penting
. . 14
dalam video pembelajaran

E. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang akan dilakukan dalam penelitian dan
pengembangan video pembelajaran matematika berbasis video animasi
dengan menggunakan Adobe After Effect, pada pembelajaran matematika
peserta didik SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo kelas XI IPA pada pokok
bahasan materi intergal ini menggunakan teknik analisis data kualitatif dan
analisis data kuantitatif. Berikut ini langkah-langkah yang digunakan dalam

analisis data kulitatif dan kuantitatif:



38

Teknik Analisis Data Kualitatif

Data kualitatif berupa kritik dan saran atau penilaian oleh pakar
ahli materi dan ahli media dan respon peserta didik yang kemudian
dijadikan landasan untuk melakukan revisi setiap komponen dari produk
berupa media pembelajaran berbasis video animasi dengan menggunakan

Adobe After Effect, pada pembelajaran matematika peserta didik SMA

Muhammadiyah 1 Trimurjo kelas XI IPA pada pokok pembahasan

intergal yang telah disusun, selanjutnya dianalisis untuk kelayakan,

kevalidan, dan pengembangan media berupa video berbasis animasi.

Teknik Analisis Data Kuantitatif

Data yang di dapat dari penelitian dan pengembangan di analisis
sehingga dapat dilakukan revisi pada produk yang dikembangkan.

Berikut adalah langkah-langkah dalam menganalisis data instrumen studi

pendahuluan, instrumen validasi ahli dan instrumen uji coba produk:

a. Data dari validasi instrumen studi pendahuluan berupa pedoman
wawancara guru yang diperoleh dari pengisisan angket oleh ahli di
jadikan landasan untuk melakukan revisi pada butir pertanyaan
sebelum di ajukan pada wawancara pada guru. Serta data kelayakan
produk yang diperoleh dari pengisisan angket oleh ahli dijadikan
landasan untuk melakukan revisi setiap komponen dari video yang
telah dibuat. Selanjutnya di analisis untuk kelayakan dari video.

1) Langkah pertama adalah memberikan skor pada setiap kriteria

pada angket dengan ketentuan menggunakan skala likert dan
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terdiri dari lima skala seperti yang terdapat pada tabel dibawah

ini:*

Tabel 3. 5
Penskoran Skala Likert
Kriteria Skor
Sangat baik (SB) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

2) Selanjutnya setalah penelitian studi pendahuluan berupa
pedoman wawancara guru yang di peroleh dari pengisian angket
oleh ahli dan setelah penelitian kelayakan produk yang
diperoleh dari pengisian angket oleh ahli. Adapun kriteria dalam
pembuktian validitas isi yaitu menggunakan kriteria nilai v
dengan melihat tabel dibawah ini:’

Tabel 3. 6
Kriteria Nilai

Nilai Indeks V Kriteria
V<04 Kurang Valid

0,4<V<08 Valid
V>0,8 Sangat Valid

b. Data kemenarikan produk yang diperoleh dari pengisian
angket oleh respon peserta didik dijadikan landasan untuk

melakukan revisi setiap komponen dari video yang telah

4 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 2019., 412.
5 Wahyuni Zarkasyi, Penelitian Guruan Matematika, cet.Ke-3 (Bandung: Refika
Aditama, 2018), hal 190.
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dibuat, selanjunya di analisis untuk mengetahui
kemenarikan dari video.

1) Langkah pertama adalah memberikan skor pada tiap kriteria
pada angket dengan ketentuan menggunakan skala likert
dan terdiri dari lima skala seperti yang terdapa pada tabel

dibawah ini:®

Tabel 3. 7
Penskoran Skala Likert Instrumen Validasi Ahli
Kriteria Skor
Sangat baik (SB) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

2) Setelah penilaian kemenarikan produk yang diperoleh dari
pengisian angket respon peserta didik. Langkah selanjunya
adalah menyimpulkan hasil perhitungan untuk mengetahui

tingkat kriteria skor pada tabel dibawah ini:’

¢ Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 2019., 412.
" Syaifuddin Azwar, Penyusunan Skala Psikologi. (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2016).
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Tabel 3. 8
Kriteria Penafsiran Jawaban Angket Respon Guru
dan Peserta Didik
Kriteria Penafsiran

x < x — 1,5 Sx | Sangat Kurang

Xx—1585, <x<x-0,5S8« Kurang

X—05S5, <x<x+0,5Sx Cukup

Xx—05S5, <x<x+1,58, Baik

x >x+1,5Sx| Sangat Baik

keterangan:
x = Kriteria penafsiran jawaban angket
X = Rata-rata

Sy = Simpangan baku




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran matematika berbasis
video animasi dengan menggunakan Adobe After Effect, dalam penelitian dan
pengembangan yang dilakukan menggunakan penelitian dan pengembangan
menurut Brog and Gall dalam Sugiono, langkah awal yaitu potensi dan
permasalahannya. Peneliti dalam langkah ini melakukan wawancara terhadap
guru dan peserta didik. Wawancara yang dilakukan untuk mengetahui
bagaimana situasi dalam lapangan terkait media apa yang digunakan serta
bagaimana kondisi peserta didik.

Sebelum peneliti mengetahui hasil respon guru dan peserta didik di
SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo, peneliti melakukan validasi Angket untuk
mengetahui apakah angket sudah layak atau belum untuk di berikan ke ahli
materi, ahli media, guru, dan peserta didik. Di sini peneliti menghadirkan
validator angket yaitu ibu Nur Indah Rahmawati, M. Pd. Sebagai validator
angket, pada lembar validasi angket yang dikembangkan oleh peneliti untuk
mengetahui nilai dari respon guru dan peserta didik pada video animasi,
validator angket telah memberikan penilaiannya pada lembar angket dan
mendapatkan penilaian valid untuk di bagikan kepada ahli materi, ahli media,

guru dan peserta didik.
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Pada Kamis, 07 September 2022 dilakukan wawancara antara peneliti
dengan responden yaitu Ibu Desi Alviani, S. Pd sebagai guru mata pelajaran
matematika kelas XI SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo pada kelas XI sebagai
subjek uji coba produk. Wawancara dilakukan untuk mengetahui media
pembelajaran seperti apa yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik pada
pokok pembahasan Integral dan berfungsi untuk memberikan masukan dalam
perkembangan produk sebagai peningkatan respon pada pembelajaran
matematika. Terdapat beberapa pertanyaan yang sudah divalidasi oleh
validator telah dinyatakan valid untuk penelitian tanpa revisi, sehingga
pertanyaan untuk wawancara sudah dapat diajukan kepada responden.

Hasil wawancara tersebut, menyatakan bahwa masih ada kendala dan
beberapa kesulitan pada peserta didik terutama dengan media yang
digunakan. Setelah wawancara tersebut peneliti dan guru matematika
mendiskusikan inovasi terbaru agar peserta didik dapat lebih mudah
memahami materi integral. Setelah berdiskusi peneliti memutuskan untuk
membuat media berupa video animasi.

Pada saat pembelajaran matematika pokok bahasan integral, peneliti
mengembangkan video animasi untuk mengetahui respon dari peserta didik.
Video animasi merupakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh
peneliti sebagai inovasi baru untuk meningkatkan kreativitas pada peserta
didik dan peneliti mengembangkan penelitian dan pengembangan ini untuk
mengetahui apakah layak atau tidaknya video animasi untuk digunakan saat

pembelajaran matematika.
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Responden menyatakan bahwa media pembelajaran yang biasanya
digunakan untuk memfasilitasi peserta didik dalam pembelajaran
menggunakan media konvensional yaitu papan tulis dan spidol. Serta
memudah untuk menyampaikan materi matematika berdasarkan yang ada
dibuku, namun tetap saja peserta didik masih kesulitan dalam pembelajaran.

Mengenai media berupa video animasi pada pembelajaran matematika
pada materi integral menurut responden yang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik dari segi durasi, video animasi dengan resolusi 720p-1080p atau
lebih agar memudahkan peserta didik untuk melihat lebih jelas pada video
animasi beserta materinya dan disertai backsound yang membuat peserta
didik lebih memperhatikan video animasi. Untuk meningkatkan pengetahuan
tentang integral peserta didik menyarankan membuat soal untuk dikerjakan
bersama-sama supaya dapat memahami lebih baik mengenai materi integral.

Dari wawancara dengan guru, mendapatkan komentar bahwa produk
inovasi media pembelajaran diharapkan dapat menerik minat dan sesuai
dengan apa yang diharapkan oleh guru. Dengan demikian peneliti melakukan
pengembangan, penelitian dan pengembangan menyimpulkan untuk
mengembangkan produk berupa media pembelajaran matematika berbasis
video animasi dengan menggunakan Adobe After Effect.

Langkah ke dua dari metode penelitian dan pengembangan menurut
Borg and Gall dalam Sugiyono adalah pengumpulan data. Pada langkah ini
peneliti mengumpulkan referensi tentang pokok bahasan integral, dan

mengumpulkan referensi yang berkaitan dengan media pembelajaran berbasis
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video animasi. Tidak hanya dari buku tetapi peneliti juga mencari referensi
dari sumber terpercaya dalam membuat media pembelajaran berbasis video
animasi pada pembelajaran matematika peserta didik SMA Muhammadiyah 1
Trimurjo agar dapat layak dikembangkan menurut ahli, serta menarik dan
sesuai dengan peserta didik.

Setalah pengumpulan data, langkah yang ketiga adalah desain produk.
Dengan desain produk peneliti dapat menyusun media pembelajaran berbasis
video animasi pembelajaran matematika peserta didik SMA Muhammadiyah
1 Trimurjo dengan ini menjadi valid, layak dan dapat dikembangkan sebagai
media pembelajaran untuk digunakan peserta didik. Desain produk adalah
wujud dari gambar, Sehingga dapat digunakan untuk menilai dan
membuatnya. Desain ini masih belum terbukti, dan dinyatakan sudah layak
jika telah diuji oleh ahli materi dan ahli media. Pada langkah ini merupakan
desain baru yang telah di revisi sebelumnya.

Berikut desain produk yang telah disusun pada media pembelajaran
berbasis video animasi dengan menggunakan Adobe After Effect peserta didik

SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo.
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1. Pendahuluan

a. Perkenalan

B Subscribe

Pada awal video animasi disini kita diperlihatkan oleh seorang

Gambar 4. 1 Perkenalan

karakter yang bernama indra, bisa kita lihat pada pembukaan atau
perkenalan dengan berlatar belakang sebuah rerumputan yang luas dan
cuaca yang amat terang. Dengan latar belakang yang dipilih oleh
perencana karena berkaitan dengan suasana pembelajaran yang
menyenangkan maka peneliti memilih background tersebut dengan

tujuan untuk memberikan semangat pada peser didik.

Kompetensi Inti
KI1-1 dan KI-2:Menghayati dan K1 3: Memabami, menerpkan, dan
mengamalkan ajamn agama yang menganalisis pengetahuan faktual,

dinnutoya. Menghayati dan
mengamalkan perilaku jujur,
disiplin, sanfun, peduli | gotong
royong. kerjnsama, toleran, damai),

konseptual, prosedural, dan
metnkognitif berdasarkan msa ingin
tabumyn tentang ilmu pengetahuan,
tekmologi, seni, budaya, dan

jawah, resp if, dan i dengan Wawasan
pro-aktif dalam i i secar i
efektif sesuai dengan p dan daban terknit
anak di kel peny dan
sekolah, dan Li serta

alam sek]tn(.-hnngsa. ncprl_. kawnsan
regional, dan kawasan intemasional”

prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuni dengan bakat dan
minatnya unfuk memecahkan
masalah.

K14: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan maah abstrak

terkait dengan p gan dari yang dipel

di sekolah secam

mandiri, bertindak secara efeltif dan kreatll, serta mampu menggunakan

metode sesuai kaidah keilmuan,

Kompetensi Dasar

3.10 Mendeskripsikan integral tak tentu
tisis sifat-sifin

(anti furunan) fungsi aljabar dan

sifnt-zifat turunan fungsi

B Subscribe

Gambar 4. 2 Pembahasan KI&KD
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Peneliti memberikan pemahaman terlebih dahulu untuk peserta
didik agar memahami apa yang akan dibahas pada video animasi pada
materi integral tak tentu, dengan adanya pemahaman berupa KI&KD
peserta didik bisa mengetahui tujuan pada pembelajaran integral tak

tentu menggunakan video animasi.

1. Integral Tak Tentu

2. Sifat-Sifat Integral Tak Tentu

—— [ Subscribe

Gambar 4. 3 Sub Materi Pada Pembahasan Integral Tak Tentu

Pada video animasi menampilkan sub materi yang akan dibahas
pada video tersebut dan menampilkan sebuah karakter indra dengan
tampilan background batu bata warna abu-abu, pada detik ini bertujuan
untuk memberitahu kepada peserta didik apa saja materi yang akan

dibahas pada pokok pembahasan materi integral.
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Turunan

N

Integral

B Subscribe

Gambar 4. 4 Isi Pada video animasi

b. Isi Pada video Animasi

e S e

I3 Subscribe

Gambar 4. 5 Pemahaman pada Materi Integral

Pada detik 00.42 di video animasi menunjukkan suatu ilmuan yang
bernama Archimedes, Archimedes merupakan ilmuan asal Yunani yang
pertama kali menemukan teori integral. Pada detik ini peneliti
bertujuan untuk memberitahu kepada peserta didik bahwa materi

integral pernah ditemukan oleh ilmuwan yang bernama Archimedes.
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= notasi integral tak tentu
[f(x)dx =F(x)+c

* Rumus dasar integral tak tentu

a
fax”dx: T it ¥ -
n+1

Gambar 4. 6 pembahasan integral Tak Tentu

pada menit selanjutnya peneliti membuat video animasi dengan
tujuan untuk memudahkan pembelajaran matematika dengan inovasi
terbaru, pada gambar diatas video animasi digabungkan dengan
penulisan yang menarik serta animasi yang bergerak. Peserta didik di
SMA Muhammadiyah 1 Trimujo dapat mengikuti pembelajaran dengan

baik.

Contoh Soal

6 4 -
J(6x° +4x—2)dx=x°+-x* —2x+c

=x04+ 2x2-2x+¢

Gambar 4. 7 Contoh Soal Materi Integral Tak Tentu
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Peneliti berharap video animasi dapat membantu peserta didik
dalam memahami materi yang disampaikan dengan cara memasukkan
beberapa contoh soal agar peserta didik lebih memahami materi integral
tak tentu yang telah dibahas pada video animasi. Peserta didik akan
mencoba memahami dengan baik dikarenakan materi dan background
tidak terlalu berlebihan dalam pemilihan warna dan kejelasan pada
video yang mudah dilihat dan dipahami.

Soal

3. f(3x2 —4x + 2)dx = ===) Jx2+1 _ 4x1+1 £ 2

3 . 4 .
—{x’—;xz+2x

=x3 —-2x2 4+ 2x+¢

Gambar 4. 8 Latihan Soal

Dengan adanya pemahaman integral dan contoh soal, video
animasi di lengkapi dengan latithan soal pada materi integral agar
dikerjakan bersama, peserta didik memiliki respond yang baik peneliti
menjelaskan sedikit tentang latihan tersebut terlebih dahulu. dengan
adanya percakapan antara peneliti dan peserta didik, peneliti harus
mengetahui apa yang belum mereka pahami, dengan begitu peneliti
dapat sedikit menjelaskan ulang materi integral, contoh soal, atau

latihan soal yang dibahas bersama.
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i B Subscribe

I3 Subscribe

Gambar 4. 9 Penutup

Pada penutupan video animasi peneliti menjelaskan tujuan
membahas materi integral tak tentu dan mengingatkan kembali rumus
dasar integral tak tentu. Di akhir video animasi peneliti menginginkan
peserta didik dapat mengingat karakter indra di setiap video, dengan
background seperti gambar diatas peneliti menginginkan video animasi

ini lebih dikembangkan. Pada awalnya 2,5 D menjedi lebih baik lagi.
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B. Hasil Validasi
Setalah produk dikembangkan, langkah selanjutnya validasi desain.
Sebelum video animasi dikembangkan dan digunakan untuk peserta didik,
perlu dilakukan pengujian atau validasi. Validasi merupakan suatu konsep,
kesimpulan, atau pengukuran memiliki dasar yang kuat dan kemungkinan
besar berhubungan dengan erat pada dunia nyata. Setalah melalui tahap
validasi desain, video animasi masih dinyatakan rasional dikarenakan
masih berdasarkan pemikiran secara rasional, belum fakta lapangan.
Validasi desain ini dapat dilakukan dengan menghadirkan beberapa
validator atau pakar yang sudah memiliki pengelaman untuk menilai
produk yang telah direncanakan. Ada 2 penilaian yang akan dinilai oleh
para ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Ahli media diminta untuk
menilai bagaimana background, backsound, karater, serta resulosi pada
video animasi. Sedangkan untuk penilaian ahli materi diminta untuk
menilai apakah materi disampaikan dengan baik, apakah materi dapat
terlihat dengan jelas, dan apakah materi lengkap .
1. Ahli Media
Validasi ahli materi dengan mengisi angket, pada angket terdapat
beberapa pertanyaan dan poin-poin yang harus diisi oleh validator agar
peneliti dapat mengetahui beberapa perubahan untuk mengembangkan
video animasi menjadi lebih baik, dengan angket tersebut peneliti juga

bisa mengetahui beberapa kesalahan pada video animasi.
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Pada ahli media ini, video animasi dinilai dari background,
backsound, dan gambar pada video animasi. Validasi ahli media ini
dinilai oleh validator yaitu ibu Selvi Loviana, M. Pd. Selaku dosen
matematika di IAIN Metro terhadap produk pengembangan media
pembelajaran berbasis video animasi pada pembelajaran matematika
peserta didik SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo. Berikut hasil penilaian

ahli media mengenai video animasi pada Tabel 4. 1:

Tabel 4. 1
Hasil Penilaian Ahli Media
l\i)ol:nﬁ(:.r l\?el:llila S n ¢ [cl1 | v Kriteria
1 5 4 1 5 4 | 1,00 | Sangat Valid
2 4 3 1 5 4 10,75 Valid
3 4 3 1 5 4 10,75 Valid
4 4 3 1 5 4 10,75 Valid
5 5 4 1 5 4 | 1,00 | Sangat Valid
6 5 4 1 5 4 11,00 | Sangat Valid
7 5 4 1 5 4 | 1,00 | Sangat Valid
8 4 3 1 5 4 10,75 Valid
9 4 3 1 5 4 10,75 Valid
10 4 3 1 5 4 10,75 Valid
11 5 4 1 5 4 | 1,00 | Sangat Valid
12 5 4 1 5 4 | 1,00 | Sangat Valid
Rata-Rata 0,88 | Sangat Valid

Pada ahli media ini peneliti mendapatkan nilai Sangat Valid. Selain
itu, dosen pembimbing juga mempunyai peran penting dalam
pengembangan video animasi sehingga penelitian dan pengembangan
media pembelajaran berbasis video animasi menjadi lebih baik. Pada

hasil penilaian video animasi validator ahli media memberikan saran



melakukan revisi yaitu menambahkan manfaat

kehidupan sehari-hari.

2. Ahli Materi
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integral dalam

Validasi materi bertujuan untuk menilai layak atau tidaknya

video animasi pada materi yang disampaikan untuk diberikan ke

peserta didik, dengan adanya validasi materi ini peneliti sangat

terbantu untuk mengembangkan dan mengetahui apakah valid dari

materi yang disampaikan di dalam video animasi.

Validasi materi ini dilakukan dengan menggunakan angket yang

harus di isi oleh validator. Validator materi ini dinilai oleh ibu Dwi

Laila Sulistiowati, M. Pd. Selaku dosen IAIN Metro terhadap

pengembangan video animasi dengan menggunakan Adobe After

Effect.
Tabel 4. 2
Hasil Penilaian Ahli Materi
1\;;)l11:i2r MAa ltl::lri S n ¢ |cl1 \% Kriteria

1 4 3 1 5 4 10,75 valid
2 4 3 1 5 4 10,75 valid
3 3 2 1 5 4 10,5 valid
4 4 3 1 5 4 10,75 valid
5 4 3 1 5 4 10,75 valid
6 3 2 1 5 4 10,5 valid
7 4 3 1 5 4 10,75 valid
8 4 3 1 5 4 10,75 valid
9 5 4 1 5 4 1 sangat valid
10 5 4 1 5 4 1 | sangat valid

Rata-Rata 0,75 valid

Pada ahli materi ini video animasi mendapatkan nilai Valid.

Selain itu, dosen pembimbing juga punya memiliki peran penting
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dalam pengembangan video animasi dan penelitian dapat
memperbaiki video animasi menjadi lebih inovasi. Pada hasil
penilaian video animasi validator ahli media memberikan saran untuk
melakukan revisi yaitu memperbaiki materi integral pada video

animasi, berikut hasil revisi video animasi pada materi :

Soal
Soal
2 JEx-4)x= == 3 aei_gpac
2. [(@3x - 4)dx = LTI LLB T 3+1
=x'—dx+c
Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi
Soal Soal
3, J(3x% - dx + 2)de = =33+ _ 44141 42 3. [(3x? —dx + 2)dx = e=p 2 T : e
;':J." %x‘ + 2x
L} 4
2y — 2t e ’;x"—}x‘+21+¢
=x'-l+2x4e
I3 Subscribe ;
Soal Soal
4. [(3x = 1)(x + 3)dx = 4. [(3x = 1)(x + 3)dx =
[(3xl—'1x- k — 3)dx J-[3.t:+‘1:-1-3lrb
J(3x* + 8x — 3)dx e 2a2+1 4 22 32 J(3x? + 8x — 3)dx === Sx™*1 4 Jx™*! - 3x
=x*4+4x? -3x+c¢ =x3 4 4x? —3x 4¢
3 Subscribe|
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Soal
Soal
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Soal
11267 4 100% — 1607 + 210 —dx + 2 dx =

1z W0 s 14 oy 4
l—x" = S MR S o PR
L) 5 4 L} 2

,2.1'" +25 -t + T -+ 2 e

Soal

1125 4 100" — 160" + 21 —dx 4 2 dx =

Bt D8 Bt B it se
& 5 4 £} 2
4+ 20 -t 4 T 4 24

B Subscribe

-

2.0+ 3)(x - S)dx = = [ x* —5x +3x - 15 &~

Lot o242 _15x 4
g)x rtd 15x+¢

ﬁ:" -2x? = 152+ ¢

Soal

2. [(x +3)(x - S)dx =e==h[ x¥ - Sx + 3x — 15.dx

I -2y —15r+c
sx -2 = 1554

B Subscribe

C. Hasil Uji Coba Produk

Hasil uji coba produk merupakan hasil revisi yang telah di perbaiki

oleh peneliti untuk di kembangkan dan di uji coba kepada peserta didik di

SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo dengan adanya penelitian dan

pengembangan ini diharapkan video animasi dapat diterima dan menjadi

salah satu inovasi pada media pembelajaran matematika pada materi

integral.

Pada hasil uji coba produk peneliti bertujuan untuk mengetahui

bagaimana respon guru dan peserta didik pada video animasi yang telah

dikembangkan dan di uji coba di SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo. Akan

tetapi sebelum peneliti mengetahui layak atau tidak video animasi, peneliti

melakukan penelitian dan pengembangan, terlebih dahulu meminta izin
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kepada Kepala sekolah dan guru matematika untuk penelitian di kelas XI
menggunakan video animasi. Setelah dilakukannya penelitian dan
pengembangan video animasi, peneliti telah mendapatkan respon guru dan
respon peserta didik. Pada Tabel 4.3 peneliti mendapatkan hasil respon

dari guru mengenai video animasi sebagai berikut:

Tabel 4. 3
Hasil Respon Guru
%’ﬂi(:‘r Plzzsdpiglilk S n | clecl| v Kriteria

1 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
2 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
3 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
4 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
5 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
6 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
7 4 3 1 5 4 10,75 Valid
8 4 3 1 5 4 10,75 Valid
9 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
10 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
11 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
12 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
13 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
14 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
15 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
16 5 4 1 5 4 1 Sangat Valid
17 4 3 1 5 4 10,75 Valid
18 4 3 1 5 4 10,75 Valid

Rata-Rata 0,94 | Sangat Valid

Pada hasil respon guru peneliti mendapatkan nilai sangat valid untuk
dijadikan media pembelajaran matematika pada materi integral. Setelah
kita mengetahui respon dari guru, peneliti melanjutkan langkah
selanjutnya yaitu respon peserta didik. Pada Respon peserta didik, video
animasi mendapatkan respon yang cukup baik, dengan respon ini peneliti

berharap video animasi menjadi lebih baik dalam meningkatkan kreativitas
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peserta didik. Berikut adalah hasil dari respon peserta didik pada Tabel 4.4

sebagai berikut.

Tabel 4. 4
Respon Peserta Didik
No. | NAMAPSSETA | Jumian
1 | FDP 69
2 | IMD 69
3 | JAKS 68
4 | JMI 70
5 |RMO 70
6 | RPS 70
7 | RSP 70
8 | YLA 68
9 | WNA 70
10 | KBN 70
11 | IPN 69
12 | SNR 68
13 | TPH 70

Setalah rekapitulasi penilaian kemenarikan produk yang telah di isi
melalui angket yang telah disediakan. Langkah berikutnya ialah
menyimpulkan hasil perhitungan untuk dapat mengetahui tingkat kriteria

penafsiran jawaban angket respon peserta didik pada Tabel 4. 4.

Tabel 4. 5
Kriteria Penafsiran Jawaban Angket Respon Kemenarikan
Kriteria Penafsiran
x < 68,2 Sangat Kurang
68,2 <x <69 Kurang
69 <x <69,8 Cukup
69,8 <x <70,6 Baik
x>70,6 Sangat Baik




60

D. Kajian Produk Akhir
1. Kelayakan

Media pembelajaran berbasis video animasi pada pembelajaran
matematika materi integral peserta didik SMA Muhammadiyah 1
Trimurjo yang telah dikembangkan memenuhi kriteria layak berdasar
pada validasi ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Validasi ahli media
mendapatkan nilai sangat valid untuk melakukan penelitian, sedangkan
validasi materi mendapatkan nilai valid. Dengan mendapatkan penilaian
sangat valid untuk ahli media dan hasil nilai valid untuk ahli materi,
peneliti dapat melanjutkan penelitian dan pengembangan untuk
mengetahui respon guru dan peserta didik pada video animasi mata
pelajaran matematika materi integral SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo.

Menurut guru, video animasi ini memiliki kemenarikan pada
pembelajaran matematika dan inovasi baru pada media pembelajaran,
penelitian dan pengembangan yang serupa pernah dilakukan oleh Ifa
Datus Saadah, beliau mendapatkan hasil dari penelitian dan
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis video animasi
valid, praktis, dan efektif untuk digunakan sebagai media

pembelajaran.!

Penelitian dan pengembangan yang serupa pernah
dilakukan oleh Dahlia Ananda, beliau mendapatkan hasil penelitian dan

pengembangan pada penelitian yang menggunakan video animasi

! “Ifa Datus Saadah, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video
Animasi Dengan Menggunakan Adobe After Effect, 2018.
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sebagai objek penelitian dengan hasil layak untuk digunakan sebagai
media pembelajaran matematika.’
2. Kemenarikan

Berdasarkan hasil penelitian dari angket respon guru dan peserta
didik kepada 13 responden terhadap kemenarikan video animasi
menimbulkan daya tarik pada guru dan peserta didik. Media
pembelajaran ini peneliti berharap adanya inovasi yang bisa dibuat
untuk diajarkan dan menarik minat peserta didik terhadap
pembelajaran matematika.

Sesuai dengan respon guru dan peserta didik, video animasi
mendapatkan penilaian yang baik. Dengan begitu video animasi
menarik untuk dijadikan media pembelajaran matematik. Video
animasi merupakan produk yang di munculkan sebagai terobosan baru
supaya peserta didik tidak bosan dalam belajar matematika dengan
media yang sudah ada atau itu-itu saja. Penelitian dan pengembangan
yang sama pernah dilakukan oleh Thofan Aradika Putra, beliau
menyatakan media pembelajaran animasi menarik untuk digunakan
sebagai media pembelajaran.® Penelitian dan pengembangan yang
serupa pernah dilakukan Ayu Dwi Nanda, pada hasil dan

pengembangan yang dilakukan oleh Ayu Dwi Nanda mendapatkan

2 Dhila Ananda, “Pengembangan Medi Pembelajaran Berbasis VIideo Animasi Adobe
INlustrator dan Adobe After Effect pada Materi Bioproses dalam Sel pada Pembelajaran Biologi
Peserta didik Kelas XI pada 3 SMA Negeri Di Duri Program Studi Guruan Biologi", Universitas
Islam, Riau (2020).

3 “Thofan Aradika Putra, Pengembangan Media Pembelajaran Animasi Berbasis
Macromedia Flash Pada Materi Trigonometri, 2018.”
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katagori sangat menarik dari respon guru dan respon siswa
mendapatkan presentasi sangat menarik untuk dijadikan media
pembelajaran matematika.*
E. Keterbatasan Penelitian
Peneliti memiliki keterbatasan pada penelitian dan pengembangan
yang dilakukan, termasuk media pembelajaran berbasis video animasi
dengan menggunakan Adobe After Effect. Berikut beberapa batasan dalam
penelitian dan pengembangan yang dilakukan:

1. Dari 6 langkah yang telah dilakukan peneliti dan pengembangan
menurut Borg and Gall dalam sugiyono, peneliti membatasi hanya 6
langkah awal yang dilakukan karena penelitian dan pengembangan
hanya ingin melihat respon atau kelayakan pada video animasi.

2. Media pembelajaran matematik berbasis video animasi hanya diuji coba
pada skala kecil di SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo.

3. Uji coba hanya dilakukan di kelas XI, uji coba pada video animasi akan

menjadi  data yang akurat jika subjek lebih  banyak.

4 Ayu Dwi Nanda,“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video
Animasi Pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar Berbantuan Software Powtoon,” Jurnal
Manajemen Pendidikan Dasar, Menengah dan Tinggi [JMP-DMT], 25 Januari 2022,
https://doi.org/10.30596/jmp-dmt.v3i1.9465.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan Tentang Produk

Media merupakan alat pengantar pesan yang digunakan untuk

kepentingan antara penerima dan pengirimnya, sedangkan media

pembelajaran merupakan alat untuk mempermudah proses pembelajaran

pada materi yang akan disampaikan oleh guru kepada peserta didik. Maka

dari itu peneliti menggunakan media pembelajaran matematika berbasis

video animasi untuk menyampaikan materi integral, dan berikut hasil

respon guru dan peserta didik pada video animasi:

1.

Hasil penelitian dan pengembangan video animasi diperoleh layak dan
valid sebagai media pembelajaran matematika. Hasil tersebut di
dapatkan dari penilaian ahli materi dan ahli media sebagai 2 validator
video animasi, video animasi terdiri dari 3 bagian yang pertama
membahas pengertian integral, kedua membahas tentang sifat-sifat
integral, ketiga membahas tentang manfaat integral dalam kehidupan
sehari-hari. Pada ahli materi video animasi mendapatkan nilai valid
dan ahli media video animasi mendapatkan nilai sangat valid.

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis video
animasi mendapat respon yang sangat baik dari guru dan mendapatkan
respon baik dari peserta didik pada pembelajaran matematika materi

integral.
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B. Saran
Setelah peneliti mengetahui respon dari guru mendapatkan nilai sangat
baik dan untuk peserta didik video animasi mendapatkan respon cukup
baik, peneliti masih memiliki kekurangan dalam menyampaikan video
animasi kepada peserta didik, pada penelitian selanjutnya peneliti berharap
adanya peningkatan pada video animasi.
Penelitian dan pengembangan ini dilakukan di SMA Muhammadiyah
1 Trimurjo pada peserta didik 13 anak di kelas XI IPA, penelitian dan
pengembangan ini bermanfaat bagi peneliti, guru, dan peserta didik,
berikut beberapa saran yang dapat disampaikan oleh peneliti :
1. Sebagai wawasan peneliti mengenai manfaat video animasi sebagai
salah satu media pembelajaran alternatif.
2. Media yang tepat dan layak untuk ditayangkan di kelas agar
pembelajaran matematika lebih menyenangkan.
3. Meningkatkan minat dan motivasi dalam pembelajaran matematika

dengan menggunakan media pembelajaran berupa video animasi.
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

Jalan Ki. Hajar Dewantara Kampus 15 A Iringmulyo

Metro Timur Kota Metro Lampung 34111

METRO Telepon (0725)41507; Faksimili (0725) 47296; Website. www.tarbiyah.metrouniv.ac.id, o-mail Larbiyah kain@gratiounis ac

Nomor

: B-4105/In.28/J/TL.01/09/2022

Lampiran : -

Perihal

: 1ZIN PRASURVEY

Assalamu‘alaikum Wr. Wb.

Kepada Yth.,
SUYATMAN, S. Pd SMA
MUHAMMADIYAH 1 TRIMURJO
di-

Tempat

Dalam rangka penyelesaian Tugas Akhir/Skripsi, mohon kiranya Saudara
berkenan memberikan izin kepada mahasiswa kami, atas nama :

Nama : M. GILANG INDRA PRATAMA
NPM : 1901061021
Semester : 7 (Tujuh)
Jurusan : Tadris Matematika
PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN MATEMATIKA
Judul - BERBASIS VIDOE ANIMASI DENGAN MENGGUNAKAN
ADOBE AFTER EFFECT

untuk melakukan prasurvey di SMA MUHAMMADIYAH 1 TRIMURJO, dalam

rangka meyelesaikan Tugas Akhir/Skripsi.

Kami mengharapkan fasilitas dan bantuan Saudara untuk terselenggaranya
prasurvey tersebut, atas fasilitas dan bantuannya kamni ucapkan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb,

Metro, 07 September 2022

Endah Wulantia
NIP 199112222019032010



Lampiran 2 Balasan Izin Prasurvey

MAJLIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH
PIMPINAN CABANG MUHAMMADIYAH TRIMURJO

Vabr SMAS MUHAMMADIYAH TRIMURIO

RAKREDITASI NSS. 304120202062 NPSN. 10801952
ol . Lampung Tengah 34172 & 0725 - 7613137

Alamat : Jolan Raya Adipuro Kec Trimurjo Kab
Nomor : 077/111.4. AU/L/2022
Lampiran -

Perihal : Balasan Izin Prasurvey

Kepada Yth,

Rektor IAIN Metro
Cq. Ketua Jurusan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan

Di
Metro.
Assalamu’alaikum wr.wb.
Menindaklajuti surat saudara Nomor : B-4105/In.28/J/TL.01/09/2022 tanggal 07 September 2022

tentang Izin Praseurvey dalam rangka penyusunan skripsi atas nama:

Nama : M. GILANG INDRA PRATAMA

NPM : 1901061021
Judul Skripsi : ” PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS
VIDEO ANIMASI DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE AFTER EFFECT"

Maka dengan ini kami mengizinkan mahasiswa tersebut diatas untuk melakukan prasurvey disekolah
kami,

Demikian surat ini kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

Wassalamualaikum wr.wb.
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Lampiran 3 Surat Bimbingan Skripsi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

N
Q m ? INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
I l Jalan Ki. Hajar Dewaniara Kampus 15 A lringmulyo Metro Timur Kota Metro Lampung 34111
MET

R O Taelepon (0725) 41507; Faksimili (0725) 47206; Websile: www.tarbiyah metrouniv.ac.id: e-mail: tarbiyah. iain@metrouniv.ac.id

Nomaor : B-5009/1n.28.1/J/TL.00/10/2023
Lampiran :-

Perihal : SURAT BIMBINGAN SKRIPSI
Kepada Yth.,

Sri Wahyuni (Pembimbing 1)
(Pembimbing 2)
di-

Tempat
Assalamu'alaikum Wr. Wb.

Dalam rangka penyelesaian Studi, mohon kiranya Bapak/Ibu bersedia untuk membimbing
mahasiswa :

Nama : M. GILANG INDRA PRATAMA

NPM ;1901061021

Semester : 9 (Sembilan)

Fakultas : Tarbiyah dan llmu Keguruan

Jurusan : Tadris Matematika

Judul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA

BERBASIS VIDEO ANIMAS| DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE
AFTER EFFECT

Dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Dosen Pembimbing membimbing mahasiswa sejak penyusunan propesal s/d penulisan
skripsi dengan ketentuan sebagai berikut :
a. Dosen Pembimbing 1 bertugas mengarahkan judul, outline, alat pengumpul data
(APD) dan memeriksa BAB | s/d IV setelah diperiksa oleh pembimbing 2;
b. Dosen Pembimbing 2 bertugas mengarahkan judul, outline, alat pengumpul data
(APD) dan memeriksa BAB | s/d IV sebelum diperiksa oleh pembimbing 1;
2. Waktu menyelesaikan skripsi maksimal 2 (semester) semester sejak
ditetapkan pembimbing skripsi dengan Keputusan Dekan Fakultas;
3. Mahasiswa wajib menggunakan pedoman penulisan karya ilmiah edisi revisi
yang telah ditetapkan dengan Keputusan Dekan Fakultas;

Demikian surat ini disampaikan, atas kesediaan Bapak/Ibu diucapkan terima kasih.

Wassalamu‘alaikum Wr. Wb,

Metro, 30 Oktober 2023
Ketua Jurusan,

i

Endah Wulantina

NIP 199112222019032010

Dokumen ini telah ditandatangani secara elektronik. Untuk memastikan keasliannya, silahkan scan QRCode dan
pastikan diarahkan ke alamat https://sismik.metrouniv.ac.id/v2/cek-suratbimbingan.php?npm=1201061021.
Token = 1901061021
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Lampiran 4 Surat Tugas

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

A
Q m9 INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
IAl Jalan Ki. Hajar Dewantara Kampus 15 A Iringmulyo Metro Timur Kota Metro Lampung 34111
METRO Telepon (0725) 41507; Faksimili (0725) 47296; Website: www tarbiyah.metrouniv.ac.id; e-mai tarbiyah iain@metrouniv.ac.id

SURAT TUGAS
Nomor; B-5262/In.28/D.1/TL.01/11/2023

Wakil Dekan Akademik dan Kelembagaan Tarbiyah dan limu Keguruan Institut Agama Islam
Negeri Metro, menugaskan kepada saudara:

Nama . M. GILANG INDRA PRATAMA
NPM ;1901061021

Semester : 9 (Sembilan)

Jurusan :  Tadris Matematika

Untuk: 1. Mengadakan observasi/survey di SMA MUHAMMADIYAH 1 TRIMURJO, guna
mengumpulkan data (bahan-bahan) dalam rangka meyelesaikan penulisan Tugas
Akhir/Skripsi mahasiswa yang bersangkutan dengan judul "PENGEMBANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS VIDEO ANIMASI DENGAN
MENGGUNAKAN ADOBE AFTER EFFECT".

2. Waktu yang diberikan mulai tanggal dikeluarkan Surat Tugas ini sampai dengan
selesai.

Kepada Pejabat yang berwenang di daerah/instansi tersebut di atas dan masyarakat setempat
mohon bantuannya untuk kelancaran mahasiswa yang bersangkutan, terima kasih.

Dikeluarkan di : Metro

Pada Tanggal :14 November 2023

Wakil Dekan Akademik dan

NIP 19670531 199303 2 003
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METRO Telepon (0725) 41507, Faksimili (0725) 47206, Websia. waw Wartityah metrcuniy ae . o-mad Lartityah lngRmetrouniv s il
Nomor :B-5261/In.28/D.1/TL.00/11/2023 Kepada Yth,
Lampiran : - KEPALA SMA MUHAMMADIYAH 1
Perihal :IZIN RESEARCH TRIMURJO
di-
Tempat

Assalamu‘alaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan Surat Tugas Nomor: B-5262/In.28/D.1/TL.01/11/2023,
tanggal 14 November 2023 atas nama saudara:

Nama : M. GILANG INDRA PRATAMA
NPM 1 1901061021

Semester : 9 (Sembilan)

Jurusan : Tadris Matematika

Maka dengan Ini kami sampaikan kepada KEPALA SMA MUHAMMADIYAH 1
TRIMURJO bahwa Mahasiswa tersebut di atas akan mengadakan
research/survey di SMA MUHAMMADIYAH 1 TRIMURJO, dalam rangka
meyelesaikan Tugas Akhir/Skripsi mahasiswa yang bersangkutan dengan judul
"PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS VIDEO
ANIMASI DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE AFTER EFFECT".

Kami mengharapkan fasllitas dan bantuan Saudara untuk terselenggaranya
tugas tersebut, atas fasilitas dan bantuannya kami ucapkan terima kasih,

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.
Metro, 14 November 2023

Wakil Dekan Akademik dan
Ieba gaan,

ER T I
Dra. Isti Fatonah MA
NIP 19670531 199303 2 003
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Lampiran 6 Izin Pelaksanaan Penelitian

DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN PROVINSI LAMPUNG
CABDIN PENDIDIKAN MENENGAH DAN KHUSUS WILAYAH VI
SMAS MUHAMMADIYAH TRIMUR]JO
TERAKREDITASI NPSN : 10801952 NSS. 304020202062

Jalan Raya Adipuro Kec. Trimurjo Kab. Lampung Tengah 34172 emall : sma_muhlmmurie@yshcocom

Nomor . 030/111.4.AU/L/2023 15 November 2023
Lampiran -
Perihal : 1zin Pelaksanaan Penelitian

Kepada Yth,

Wakil Dekan Akademik dan Kelembagaan
IAIN Metro

Di

Tempat,

Dengan Hormat,

Menindaklanjuti surat ibu Nomor : B-5262/In.28/D.1/TL.01/11/2023 tanggal 14 November 2023
tentang izin Penelitian oleh Mahasiswa sebagai berikut :

Nama : M. GILANG INDRA PRATAMA
NPM 1 1901061021

Semester : 9 (Sembilan)

Jurusan : Tadris Matematika

Maka dengan ini kami mengizinkan mahasiswa tersebut diatas untuk melakukan penelitian di
sekolah kami

Demikian surat ini kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasamanya kami menghaturkan terima
kasih.

AN, S.Pd.
v 1040745
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Q m 9 INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
1Rl Jalan Ki. Hajar D Kampus 15 A Inngmulyo Metro Timur Kota Metra Lampung 34111
METRO Telepon (0725) 41507; Faksimili (0725) 47296, Website: www tarbiyah metrouniv.ac.id; e-mail tarbiyah iain@metrouniv.ac.id

BUKTI BEBAS PUSTAKA PRODI TADRIS MATEMATIKA
No: 137/Pustaka-TMTK/X1/2023

Yang bertanda tangan di bawah ini, Ketua Program Studi Tadris Matematika

Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan IAIN Metro, menerangkan bahwa:

Nama : M. Gilang Indra Pratama
NPM 11901061021

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan
Prodi : Tadris Matematika

Yang berjudul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS VIDEO
ANIMASI DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE AFTER EFFECT

Bahwa yang namanya terscbut di atas, dinyatakan telah lulus bebas pustaka
Program Studi TMTK, dengan memberi sumbangan buku dalam rangka penambahan
koleksi buku-buku perputakaan Program Studi Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah
dan Ilmu Keguruan IAIN Metro,

Demikian keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya

Metro, 20 November 2023
Ketua Prodi Tadris Matematika
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Lampiran 8 Surat Bebas Pustaka Kampus

0 KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
<.{5 m& INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
N/ UNIT PERPUSTAKAAN

H =lim NPP: 1807062F0000001
METRO Jalan Ki Hajar Dewantara Kampus 15 A Iringmulyo Metro Timur Kota Metro Lampung 34111
Telp (0725) 41507; Faks (0725) 47296; Website: digilib. metrouniv.ac.id; pustaka.iain@metrouniv.ac.id

SURAT KETERANGAN BEBAS PUSTAKA
Nomor : P-1270/In.28/S/U.1/0T.01/11/2023

Yang bertandatangan di bawah ini, Kepala Perpustakaan Institut Agama Islam
Negeri (IAIN) Metro Lampung menerangkan bahwa :

Nama : M. GILANG INDRA PRATAMA
NPM $ 1901061021
Fakultas / Jurusan : Tarbiyah dan lImu Keguruan / Tadris Matematika

Adalah anggota Perpustakaan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Metro Lampung
Tzhun Akademik 2023/2024 dengan nomor anggota 1501061021

Menurut data yang ada pada kami, nama tersebut di atas dinyatakan bebas
administrasi Perpustakaan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Metro Lampung.

Demikian Surat Keterangan ini dibuat, agar dapat dipergunakan seperlunya.

Metro, 20 November 2023
Kepala Perpustakaan

P -

Dr. As'ad, S. Ag., S. Hum., M.H., C.Me. / .
NIP.19750505 200112 1 002



Lampiran 9 OUTLINE

OUTLINE

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
BERBASIS VIDEO ANIMASI DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE
AFTER EFFECT

HALAMAN SAMPUL
HALAMAN JUDUL
HALAMAN PERSETUJUAN
HALAMAN NOTA DINAS
HALAMAN PENGESAHAN
ABSTRAK

HALAMAN ORISINALITAS PENELITIAN
HALAMAN MOTTO
HALAMAN PERSEMBAHAN
KATA PENGANTAR
DAFTAR IS1

DAFTAR TABEL

DAFTAR GAMBAR

DATAR LAMPIRAN

BAB | PENDAHULUAN
. Latar Belakang Masalah
. Tdentifikasi Masalah
. Batasan Masalah
. Rumusan Masalah
. Tujuan Pengembangan
Manfaat Penelitian
. Spesifikai Produk yang Dikembangkan

ommoOwm>
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BAB I1 LANDASAN TEORI

A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
2. Manfaat Media Pembelajaran
3. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
4. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Video Animasi|
Adobe After Effect
Materi Integral
1. Pengertian integral
2. Sifat-Sifat Integral Tak Tentu
3. Penerapan Integral

E. Kajian Studi yang Relevan

F. Kerangka Pikir
BAB 111 METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

B. Prosedur Penelitian

C. Desain Uji Coba Produk

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

E. Teknik Analisis Data
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pegembangan awal

B. Hasil Validas:

1. Hasil Validasi Media
2. Hasil Validasi Materi

C. Kajian Produk Akhir

D. Keterbatasan Penelitian
BAB V PENUTUP

A. Simpulan

B. Saran
DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN-LAMPIRAN
DAFTAR RIWAYAT HIDUP

cow

Metro, November 2023

Dosen Pembimbing Mahasiswa

Sri Watlyuni, M.Pd M. Gilang Indra Pratama
NIDN. 2024099002 NPM. 1901061021



Lampiran 10 Lembar Validasi Angket

INSTRUMEN VALIDASI ANGKET
LEMBAR VALIDASI ANGKET VALIDASITAS PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS VIDEO ANIMASI DENGAN
MENGGUNAKAN ADOBE AFTER EFFECT

Nama Validator - Nur Indah Rahmawati, M.Pd.

NIP : 198807272019032013

Jabatan - Dosen Matematika (IAIN Metro)

Tanggal Pengisian . 16 NovemgrR 2013

Penelit : M. Gilang Indra Pratama

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis

Video Animasi dengan Menggunakan Adobe After Effect.

A. Pengantar

Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian bapak/ibu terhadap
angket validitas produk yang telah dikembangkan. Saya ucapkan terima kasih atas

kesediaan bapak/ibu menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Petunjuk
1. Bzpak/ibu dimohon untuk memberikan skor pada setiap butir pernyataan dengan
memberikan tanda checklist (v') pada kolom dengan skala penilaian scbagai

berikut :

5 : Sangat Baik
- : Baik

3 : Cukup Baik
2 : Kurang Baik
| : Tidak Baik

2. Bapak/ibu dimohon untuk memberikan kritik dan saran perbaikan pada baris

yang telah disediakan
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C. Penilaian

Aspek Indikator Skala Penilaian

1 2 3

\Y

Kejelasan | 1. Kejelasan penulisan pada
angket.

rJ

. Kejelasan butir pada
pemyataan angket.

3. Kejelasan petunjuk
pengisian angket.

Ketepatan | 4. Ketepatan pemyataan pada
Isi angket,

Relevansi | 3, Pemyataan berkatan dengan
tujuan penclitian

Kevahdan | 6. Pemyataan menerangkan

Is1 informasi yang benar
Ketepatan | 7. Bahasa yang digunakan L
Bahasa sederhana dan mudah *

dipahami

8. Bahasa yang digunakan
cfckti{-

NAUAMNAI AN ANANE

D. Komentar dan Saran




E. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka kesimpulan dari penilaian ini
dinyatakan:
1. Layak digunakan uji coba tanpa revisi
Layak digunakan uji coba sctelah revisi
3. Tidak layak digunakan untuk uji coba

Mohon dibulatkan pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan.

Metro, #& November 2023
Validator

ndah Rahmawati, M.Pd
NIP. 199401132020122025
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Lampiran 11 Surat Keterangan Validator Angket

3 KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
et [5 INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
"-l Ji K1 Hajar Dewantara 15A Iringmulya Motro Timur Kola Metro Lampung 34111
MET RO Taip, (0726) 41607 Fax, (0725) 47206 Woballo: www.metrouniv.nc I, o-mall [alndimeliounly.ac.id

SURAT KETERANGAN MENJADI VALIDATOR ANGKET

Yang bertanda tangan di bawal ini:

Nama : Nur Indah Rahmawati, M. Pd.
NIP : 198807272019032013
Jabatan : Dosen 1AIN Metro

Dengan ini menyatakan bersedia memeriksa dan mengisi lembar angket yang

digunakan untuk mengukur kelayakan angket dalam penelitian dari mahasiswa:

Nama : M. Gilang Indra Pratama
NPM - 1901061021
Fakultas/Jurusan : Tarbiyah dan llmu Keguruan/Tadris Matematika

Judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis

Video Animasi dengan Menggunakan Adobe After Effect”

Dengan demikian surat pernyataan ini dibuat, dan akan dipergunakan

sebagaimana mestinya.

Metro, Mei 2023
Validator

nglahitRahmawati, M.Pd.
NI 198807272019032013
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Lampiran 12 Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA BERBASIS VIDEO ANIMASI DENGAN
MENGGUNAKAN ADOBE AFTER EFFECT

Judul Penelitian . Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi dengan Menggunakan Adobe After Effect
Sasaran Program : Siswa SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo
Peayusun : M. Gilang Indra Pratama
Validator : Sclvi Loviana, M.Pd
Jabatan : Dosen Matematika (IAIN Metro)
HariTanggal T Rawis L0 November 2011
Petunjuk:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
bapakibu scbagai ahli media tentang pengembangan video pembelajaran
matematika berbasis video animasi pada materi integral yang sedang dibuat.

2. J=wahan diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan
skala penilaian:

| Sangat Kurang (SK)
| Kureng (K)

| Cukup (C) -

| Baik (B)

" Sangat Baik (SB)

3. Mohon diberi tanda check list (+) pada kolom skala penilaian sesuai dengan
pendzpat anda.

4. Mohon untk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
Atas kesedian bapak/ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima
kasih banyak.



| Teks dapat terbaca d

Ukuran teks dan jenis huruf sesuai

Gambar pendukung setinp slide sudul sesuni

‘Ukuran gambar pendukung setinp s/fde sudah

sesuai

Pemilihan grafis background dalam video sudah
sesuai

Pemilihan grafis backsound dalam video sudah
sesuai

Sajian video dalam media sederhana dan mudah
dimengenti

Kejelasan uraian materi

Warna setiap slide sesuai sehingga menarik
untuk dilihat

Kejelasan video yang digunakan dapat membuat
media lebih menarik

Kejelasan gambar yang digunakan dalam media
sudah scsuai

12.

Jenis huruf dan warna pada setiap slide yang
digunakan pada tulisan dapat dibaca
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Komentar/Saran

AR BasRRENEEEEESSEERRRRARARARRRRIRRRETRES e

wen
e seann T T T YT T T TR LY LR R AR R L
wen sesnanans T T T T L L L L LR RN T L L L L L]

Kesimpulan
Program ini dinyatakan:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

Metro, November 2023
Validator

vi Loviana, M.Pd

NIP. 199106112019032012
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KISI-KISI ANGKET PENILAIAN PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS VIDEO ANIMASI DENGAN
MENGGUNAKAN ADOBE AFTER EFFECT PADA MATERI INTEGRAL

UNTUK AHLI MEDIA

] Teks
1. | Keseimbangan
| Gambar 34
Pemilihan backsound 5

Pemilihan backsound

(2]
e IS _a._____
T
=]
8
(-3

Huruf dan warna 12

|
[73. | Kesederhanaan | video 7
4. | Penckanan Menghasilkan Informasi 8
|
5. ‘ Wama Warna setiap slide 9
} Kejelasan video 10
6. E Bentuk Kejelasan gambar 1




Lampiran 13 Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA BERBASIS VIDEO ANIMASI DENGAN
MENGGUNAKAN ADOBE AFTER EFECT

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi dengan Menggunakan Adobe Afier Effect
Sasaran Program : Siswa SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo
Penyusun : M. Gilang Indra Pratama
Validator :  Dwi Laila Sulistiowati, M.Pd.
Jabatan :  Dosen Matematika (IAIN Metro)
Hari/Tanggal * Jum'at /13 November 2023
Petunjuk:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
bapak/ibu sebagai ahli materi tentang pengembangan video pembelajaran
matematika berbasis video animasi pada materi integral yang sedang dibuat.

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan

skala penilaian:

& Penilai;
Sangat Kurang (SK)
Kurang (K)

Cukup (C)
Baik (B)
| Sangat Baik (SB)

| w|pa|—

3. Mohon diberi tanda check list ( ) pada kolom skala penilaian sesuai dengan
pendapat anda.

4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
disediakan.
Atas kesedian bapak/ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima

kasih banyak.



Skor
No. Pernyataan
3|4

1. | Relevansi materi dengan KD J
2. | Materi sesuai dengan yang dirumuskan ’/
3. | Materi yang disajikan sistematis v
4. | Kejelasan uraian materi integral J
5. | Materi jelas dan spesifik v
6. | Contoh yang disajikan sesuai materi o
7. | Cakupan materi berkaitan dengan sub tema yang v

dibahas
8. | Ketepatan struktur kalimat dan bahasa mudah v

dipahami
9. | Gambar yang digunakan sesuai dengan materi
10. | Kesesuaian warna, tampilan, gambar, dan tulisan

pada materi sudah sesuai
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A. Komentar/Saran
1. Pada video 1, Pecballi pembahasan soal nomor 2.3.4 dans,
t fungyi alagbar. ...

baili_sieal infegral pemumiahan, pengumnaan..
sholar serta tambghlan Sipal tntegrnl dari bil ceal

aarnren

..Jeual denqan atuign mtegral tak fer
1. Pada yideo 2,
don p

3. fada video 2, petbar i, Pembahatan..fgal., nomor, 2,3, dan ol no.

1-3 Jesual adutan dan SiFat
B. Kesimpulan i Integeal

Program ini dinyatakan:
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi

@ Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

Metro, 13 November 2023
Validator

bl

Dwi Laila Sulistiowati, M, Pd
NIP. 199401132020122025

&9
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KISI-KISI ANGKET PENILATAN PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASISI VIDEO ANIMASI
DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE AFTER EFFECT PADA MATERI
INTEGRAL

UNTUK AHLI MATERI

Aspek Indikator No. Butir
Format Kompetensi Dasar dan Indikator
isi Isi materi
Sistematika materi yang disajikan
Tujuan pembelajaran
Penyajian alur
Contoh soal
Kesesuaian materi yang dibahas
Ketepatan struktur kalimat dan bahasa
Gambar yang disajikan
Tampilan Kesesuaian warna dan tulisan

ND (00 |~ O e | B | —

—
(=]




Lampiran 14 Lembar Respon Guru

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN VIDEO
PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS VIDEO ANTMASI
DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE AFTER EFFECT

Mata Pembelajaran  :  Matematika

Sasaran . Siswa Kelas XI SMA Muhammadiyah 1 Trimurjo
Validator : Desi Alvianti, S.Pd.

NIP D o-

Judul Skripst . Pengembangan Mcdia Pembelajaran Matematika

Berbasis Video Animasi dengan Menggunakan Adobe
After Effect
Penelitian - M. Gilang Indra Pratama

Hari/Tanggal

Petunjuk:

|. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian ibu
sebagai pendidik tentang pengembangan  video pembelajaran malematika

berbasis video animasi pada materi integral yang sedang dibuat.

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan

skala penilaian:

e
Kategori Jawaban Peserta | Nilai dalam Pemeringkatan Likert
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Tidak Setuju (TS) 2 ]
Cukup Setuju (CS) 3
Setuju (S) 4
Sangat Setuju (SS) 5

3. Mohon diberi tanda check list (v') pada kolom skala penilaian sesuai dengan

pendapat anda.

4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempal yang telah

disediakan.

5. Scbelum mclakukan penilaian, isilah identitas secara lengkap terlebih

dahulu.

Atas kesediannya untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan lenma kasih

banyak.



Angket Respon Pendidik

No Indikator Lt 23 a]s]
1. | Relevansi maten dengan KD v/
2| Mater sesuai yang dirumushan v
3| Maters vang disagpikan sistematis v
4. | Kegela urpian malen v
5. | Maten jelas dan spesilik Vv
6. | Materi sesum dengan tinghat k V4
peserta didik

7.1 Contoh vang diberthan sesum dengan v,
matern

8. | Cakupan maters berkaitan dengan sub V4
tema vang dibahas

9. | Ketepatan struktur kalimat dan bahasa v
mudah dipahami

10| Apakah ukuran teks dan jems hurul telah v
sesin

11| Teks dapat terbaca dengan baik V
12| Apakah tampilan pada gambar pendukung Vv

telah sesua dengan peserta didik

13 | Bagaimana pemilithan gralis pada v

background video amimas)

14| Gambar vang digunakan scsua dengan v

materi

15 | Bagimana Warna dan grafis pada video e

animisi

16| Bagamana sapan pada video amimast Vv
17] Suara terdengar dengan jelas v

18| Kemudahan penggunaan media v

Komentar/Saran

SR e TP

cibrrrad
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Program im dinyatakan:
(D Bk wntuk digunakan tanpa revisi
2. Baik unuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Kurang baik digunakan

Metro,
Pendidik

November 2023

Moo

Desi Alvianti, S.Pd
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B:-\]!IQBI.,-\I:;I:I AN(’EI\'F,T PENILATAN PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
" SIS VIDEOQ ANIMASI DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE AFTER EFFECT
PADA MATERI INTERGRAL

UNTUK PENDIDIK

| Butir

P S —
| No Aspek [ Indikator Nomar

1 Materi Relevansi mater dengan KD
Materi vang disajikan sistematis |2
Ketepatan struktur kalimat dan bahasa kl
‘mudah dipahami
Materi scsuai yang dirumuskan 4
5
6
7
8
1

Materi sesuai dengan tingkat kemampuan
peserta didik

Kejelasaan uraian maten

Cakupan materi berkaitan dengan sub

| tema yang dibahas
Conloh vang diberkan sesuai dengan

materi

2 | Teks | Tcks dapat terbaca dengan baik

Ukuran icks dan jems hurul 10
Gambar yang digunakan sesuai dengan

3 Penyajian
Video materi
Pemilihan grafis background 12
Matert jelas dan spesifik 13
| Warna dan grafis 14
| Gambar pendukung | 15 |
[Sajian animasi — e
| Sajian video 17
Suara lerdengar dengan jelas 18
Kcjelasan uraian materi 19
4 Manfaat K {ahan penggunaan media 20




Lampiran 15 Lembar Respon Peserta Didik(1)

LEMBAR VALIDASI RE:

SPON PESERTA DIDIK TERHADAP

AJARAN MATEMATIKA

BERBASIS VIDED ANIMASI DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE
AFTER EFFECT

Judul Penelit  Penpemlrangan Media Pembelsjaran Maemutika Berbasis

Video Avtimast deagan Mengpuskian ddobe Afier Kffect

+ Siswa SMA 1 Trmurio
+ M. Gilang Indra Praranie

Validatas

Jabatan

HariTanggal

Petunjuk:

1 Lenber validasi ini dimaksudlan upluk mengetahiui pendapat dan penilaian

enda schagai prsecla didié temang pengemhungan video pembelujacan

snatemalika berbasis video animasi pada maleri Integeal yang sedang dibuat
2, Jawaban diberikan pada kolom ckala penifaion yung sudeh disediakan deagan

Kategori Jawaban Peserta Didi

Sangat Tidak Sctuju (STS) | L

Fudak Setug (T3] I

Cukup Sewju (€5) i |
Setwju (5) ] 1

" Sangat Senj (55 3
1

3 Mohon diberi s eheck list (') pada kolom skals penilainn sesuai dengan
pendapat anda

4 Mobon unluk membsrikan komentar dan

i pada tempat yang telah

5 Sehelum melskukan peniliian, iilah identitas anda seenra Lenghap teslebih
dahwlu,

14| Saya dapat memaharmi pain penting yang | |w
disumpaikan dalam video animasi int |

Metro, 21, Novembee
Peseria didik

X

IMELOR )

Auas keseddiannys uniuk mengisi lembar validasi ini saya ueapkan lerits kasih

banyak,
Angher Respon Peserta Didik
Marmn Peseria Didik | 15L 04
Kol s
T
| Na. Pernyatan

| 1o | Video animasi yeng dikembangkan
memibangkitkan minat belajac civa

[ it st e s il
3| Video animasi membantu saya dalom

mermalrarmi matert inteprdl dengan medly
rcgral dapat dipel a icbih
iy demgan media pembelyjaran video
s i

Materi yang disejikan pada vides anissi
modah uatak dipahami

Materi yug disaj an sesuai dengan KD

ol garwber s vides s Vrschur
‘el suasem belajar menjadi v

Mk dalam video membicat suacana belajar W
ebih menyenangkan |
% | Latar belakang video vocok digunakan dalam
pembelajuran
10 Fampitan pada video animasi menaeik
| e ‘

T [ Vadew amimsi merspakan solust yang tepat | |
dalam proses belajor saya
(2

Belajar menggunakan video snimisi lebih

Saya mensa seaang menggunakan véco |
masi yan telah dikembanghan ini L

< |=[=[=

<

KISI-KISI ANGKET RESPON PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA BERBASIS VIDEQ ANIMAST DENGAN MENGGUNARAN
ADOBE AFTER EFFECT

NTUK PESERTA DIDIK

o, | Asmek ‘Namor Butic |
| Tampilan Membanghitkan minat | 3
belajar
Kemenarikan video | -

pembelajaran

Video Pembelajaran 3

Matematika

| |
‘ Kesederhanaan i 6 %
=
Ke

coerarikan gambar | R
| datzm video
yajinn | Backsaund video s
| Materl Backgrosinl 9
10

Tampilat media
&l\lhclnmn

Solusi media pembelajaran

| menggunakes video

Memaham aten deagan

Kemenosikan

dan Manfaat | video pembelajaran

Keayamanan menggunzkan

media pembelajaran

Pemabaman poin peating

dalam video perabelajaran
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Lampiran Respon Peserta Didik (2)

LEMBAR VALIDAS| RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
BERBASIS VIDED ANIMASI DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE

AFTER EFFECT

Pengembangan Media Pembelajuran Matematika Berbasis
Videu Aninasi dengan Mengunakan Adobe Afier Effect

+ Siswa SMA Muhammadiyah | Trimurio

<M. Gilang Indra Pratama

Judul Penclitian

Validator

Jabatan

HariTangaal

Petunjuk:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian
ende sebagai peserta didikc tentang pengembangan video pembelajaran
matematika berbasis video animasi pada materi Integral yang sedang dibual.

2. Jgwaban diberikan pada kelom skala penilaian yeag sudah discdiakan desgan

s peailiisn

" Kategori Jawaban Peserta Didik | Nilai falam Pemeringkatan Likert
Sangat Tidak Setuju (STS) T ]
[Tidsk Semju(15) | z ]
Culup Setuju (CS) 3
Serju (5) 1
Sangal Seluju (35 5 —|

3. Mohon diberi tanda check fist () pada kolom skala penilaian scsuai dengan

pendapa anda.
4. Molion unluk memberikan komentar dan saran pada tempat yang (elah
disediakan.
5. Sebelum mclakukan pe entitas iy sceara lengkap terlels
dohulu.

Saya dapet menahami p ing yang,
dissimpaikan dalam vidss unimasi ini

|H.

Metro, 2] November 2023
Pescats diik

Anghet Respon Peserta Dhilil
Nama Pescita Dbk | Canman

Kelas x4
Na, Fermyatans

2 dikcembanghan
ot heajar saya

T | Viden animasi v

| Vs anitnast sadah sk digelajoss

i saya ilalsn

sewar dalams vade

anghan
iden meminiat sasana belajar

i Dimlias vatlidasi it 5aya ueaphan devia Kasih

| Latar bulaleang vades cocol digrmmals

erarik

| Tampeten pads video an
pearhatisn peverts didik

TT- | Vidoo amemas: menipakan b yieg sepai
alsen proses belga ssya |

wimasi Ikl |

arr an ik
cepai iituk memalimi wiser

nsikan widea |

(£ POp——
yung telub dike:

KISFRIS| ANGKET RESPON PENGEMBANGAN MEDTA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA BERBASIS VIDEG ANTMAST DENGAN MENGGUNAKAN
ADOBE AFTER EFFECT

UNTUK PESERTADIDIK
Tndikator

Numor Butir

belujar
Kemenarizan vidso N
penibelajaran

Video Pembelaj

Matematika

Temenariian garmbas Z

| dalam video

[ Penyayion | Backsourd video
werd | Huckgrownd video

Tampilan medin i

Salus molin perbelajar |

menggunskan video

‘ pembelajaran

Kernennrikan | Mermahari materi dengas 5
dan Manfuac | video penbelajaran

Kenyamanan mengeuakan [

media pembelzjaran.
Pamah Sin pentin =

mahaman poin penting =
| dalam video pembelajoran |

1
I=xT=[=[<[=

S
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Lampiran Respon Peserta Didik (3)

LEMIAR VALIDASI RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP
GEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
BASIS VIDEO ANIMASI DENGAN MENGGUNAKAN ADOBIE

A lembar validasi i saya ueupkan tesina Kasih

IFTER EFFECT i
ddile sbartie U g
Sudul Peaclitian Peagcabangan Medis Pembelojoran Matematika Berbasis -
Videw Anirmist degan Menggunshan ddabe Afler Effect - -
Sassran prog  Sinwa SHA iyah 1 Frimurio i e
Penyusun £ M, Gilang Indea Pratama
idaior | B
! i idea animasi yang dikembangkan | >
Jabatan : membanghitkan minat beljor say
i d = | Video animasi mudah uatuk dipstajors ‘ v
Petunjuk :
| Lembar validasi ini dimsksudkna uabik mengetabul pentapat dan penilsian Vidto asimat ‘““‘!'h“;:“;:;ﬁ"“';;“wdh | v
amids sehugai poserts ik wituig pengembungan video pemilsjsrsn T Maters micgral dopat dipelajas dengan febil ]
matematika berbasis video animasi pad et Iategral yung scdang dibuat mudab dengan smedia pembelajaran video [ ./‘
si in
3 Jawaban diberikan pada kelom skt penilaizn yany, sudah disediakan dengan Nestorlyons T B e e 1 |
skals peailaian: | mudal untuk dipshamt
Kategori Juwaban Peser un_r dalam Pemeringkatan Likert ‘ 6 Maters yang dlissjikan sesui dengan KD | :‘,
[Sangat Tidak Seuju (ST5] 1 |- L I il
o e — [ Akl gambar dalim ideo s e
Tidak Setuju [LS) 2 B membuat suasana belajar meajadi v
Cukup Scigju (CS) 3 T i | .
- —_ — Musik dalim video mershuat suas
S t i o v
Sangat Setuju (55) _x " Lot belabang viden cacok digunakan dalam. | |
pestbelajaran | i
3. Mubon diberi wnds eheck fise () pada ke skala penilaian sesssi den 10| Tampilan pada videa aimas menarik | v
5 i
pendapat anda = atian peserta didik
4 Mohon unik merberikan komenir dan saran puda tempat yang clab Ve “‘lrll,‘:::;LT;:?H,!;;ININ&I yang iepa v
disediskan. T
5 Schselam melakukan panilaion, i<l identites anda sccara lenghap terlebil v
dalioly 13- | Saya merasa sema v
s s telah
[
4, dapit wnenushami poin penting yang \/J KISI-KISE ANGKET RESPON PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
dizampaikan dakan vidco anintaal 101 o _—
— MATEMATIKA BERBASIS VIDED ANIMASL DENGAN MENGGUNAKAN

T AFTER EFFECT

Metro, 21 November 2073

Peserta didik

pembelajaran

Video Pembelaaran
Mutersai
Moter nteral
| | Matert yang disaitkan [
Totemman o |, ‘

‘ maseri
Kemenankan gambar

‘ dalam videa
[ Tewyayian | Rachvmrd video =
Materi | Buckgros
|

T

w0
pemibelagaran |
n

e e

menggunakan video

s aceri dengatl

- Kemepatikan | e

us Manfiat. | videw penbelajazan

Renyamiuian meng

‘melia pembelajuran

Pemahaman poin penting W
| dalam video pembelajaran




Lampiran Respon Peserta Didik (4)

LEMBAR VALIDASI RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP
IRANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA

BERBASIS VIDEO ANIMASE DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE
AFTER EFFECT
Judl Peaclitinn Pengembangan Media Panbelajarzn hatematika Berbasis
Video Animsi derssan Menggunakan ddobe Aier Efect
o = Siows SMA 1 Trirmucjo
Penyusun ;M. Gilang T Pratarma.
Validator
Jabatar
Hari Tanggal
Petunjuk

I Lembar validasi ini dimaksudkan uniuk mengetabui peadapat dan penilaian
anda sebagai peserta didik tentung peagembangan video pembelajaran
matcrlika beebasis video animasi pada materi Tategrul yang sedang dibisat

2 Jawaban diberikan pada kelom skala penilaian yang sudah disediakan deagin

skala penilaian

Peserta D

Kategor Jawaby
Tidak Sejn {515)

Sangal Seiug (55)

Mokon dibesi tund cheek fist () pada kolom skala penilaian sesuai dengan

pendapat anda
Mohon uniuk memberikan komentar dan swm pada tempat yang telah

discdiakan,
Scbelum melakukan peniluian, isilah identitas anda seeara lengkap (crichil

dahulu

Matre, £ Novenizer 2023
Peserta didikc

Atns kesediannya unouk mengisi lembar validasi ini saya usapkan teriwa kasih
banyik.

Angkel Respan Peserta Didik

Nama Peserta Didik : Faa0ed Parey

Kelas IRLY
No Fernyatain

Video unimest yang dikembsighan
membangkitkan minat helajar soya
v fimasi mudtah wituk dipelsjat
3| Video anitmes] membanty sy datam

memahami mateei mtegral depgan
Mater mtegral dupat dipelzjari dengan &ebil
mudah dexigas media pembelajeran video
animasi

Mureri yang disajikin pada video snimasi
mudah v dipsharni

I

Mater yang disajikan sesual dengan K

A pikah gmbar Galam videw asis
‘membuat suzsana belajar menjidi

menyenangha
& | Musik dalam video mi
lebi

ot sussans helajar

ocok diginskan dalam

S| Latar belakang viden e
pernbselajaran

T0.| Tampilan pada viden astimasi menarik

perhatian peserta didik

idza animas: mertpakan solusi yang tepat

| datam peoses helajar saya

slojar meapgunakan
cepat untuk memah |

|13 Sy merusi senang menggunsian vdeo v
aiimast yarg, telah dikembanglcan ini |

ideo animast l¢

KISI-KISTANGKET RESPON PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAIARAN
MATEMATIKA BERBASIS VIDEO ANIMASE DENGAN MENGGUNAKAN
ADOBE AFTER EFFECT

_ UNTUKPESERTADIDIK
Aspek Indikator Nomor Buti J

r
Mo

| Tanpil Menbanghitken minat 8

belijar

Ko kan vids
emenarikan vi %

| pembelujaran

KT — .
Matermatika
|
Materi Integsa El
Mater
Kusederh &

mater

Remenars

dalim video

Solusi media pembela]

mengzunakan video

Kemenarikan | Memahami materi dengan

videa pembelajeran

dan Manfast

T

dalam video pembelajazan
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Lampiran Respon Peserta Didik (5)

LEMBAR VALIDASI RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP
PENGEVMRANGAN MEDIA FEMBELAJARAN MATEMATIKA
BERBASIS VIDEO ANIMASI DENGAN MENGGUNAKAN ADOBE

AFTER EFFECT
Judul Penelitian  ; Pengembangas Media Pembelajersn Masematika Berbasis
Video Anieniasi demgan Menggunslon Adobe Afier Efject
Sasaran  Siswu SMA yah | Trimurjo
Peayusin M. Gilang lndea Pratams
Validator
Jabatan ¥
HariTanygsa .
Petunjuk:

1 Lembar validasi ini dimaksudian untuk mengelabi pendspat dan penilaian
anda webagal peserta didik tentamy pengembangan video  pembelyjorn

matemeika berbasis viden aninsi pads maders Integral yang sedung diby

1 pada kolom skals penilaian yang sudah disediskan dengan

2. Jawaban dibs

skala penilaian
[ Kategori Juwal
Sangat Tk Sceugn (ST5)
[Tedak Sctujn 1T5)
[ ok Sefwu (C5]

Nilai dalan Py

sesul dengan

3 Mohon diberi tandi check fist () pade skala penil
pendapat anda.
4 Mohon ualuk memberikan komentor dan ssran pada tempst yuog felah

disedialkan.

5. Sehelum melnkukan penileion, isilah identitas anda secare fonglap terlebib

datelu

13| Saya dapst memaham
disumpaikan dalarm vides uimssi il

T )

Alas kesedfannyn untulk mengisi fembar validasi ini saya ucapka terima kasth
banyac

Anghet Respon Pescrta Didik

Nania Pescrta Didik gt

Kelas [k
| = Str
No. | Pernyataan WJ il
| ! 0l
! Videw animasi yang €ikembengken T iz
membangKitkan minas belajs sava ||
Il

Vidso amimasi mudsh untek: d

sjar

| memabami materd intepral dengan mudah

=T

Miatced ntcaral dapat dipelajai dengan [ebil
munlal lenzon media pembelgjaran video
v |

leo animas! nembartu saya dafans ‘ ‘

pada video animasi ]
AR ﬂnp’ihmm |

< | =

Materd yang disajikan scsuai dengan KD

Apatah ganbar Galam vides animas. tersebut
ymenthuat suasisa belajac menjadi

Musik &
Iabili menyenanghan

|
|

T arb\lnkm\g\lﬁmcncul digunakan dalam
pada video animasi menanls

[ 1
|

il
perhis poscetn ok

|yt st mrspan solusi v epas
dalam proses belnjar say:

Belajur meggunskon video asimasd lekib
| [ ceper uomk memahami materi
e | | |

sls=

Saya mceasa scnang menggunikan
| aoumusi yang telah dikembargkan ini

E

KISHKISI ANGKET RESPON PENGEMBANGAN MEDTA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA BERBASIS VIDEG ANIMAST DENGAN MENGGUNAKAN
ADOBE AFTER EFFECT

UNTUK PESERTA DIDIK.

[N Aspele Tadikator

Membangkitkan minst |

elajar |
pembafaran -

‘ EI T —

b | Mutenativa

{ & Materi Tnicgral
‘ Materi yang disajihory

3

cianaan inipilan

| mater

Femenarikan gambar

dalam vid

Bavksound video

“Penyajian
x| Materi | Barkground video 9 |

pembelayaran

| [ Sohar madi pembetaprn | |
menggunakan video |

Kenciarikan | Memahami mater dengan %

dan Manial | video pembelajaran
Kemyamanan mengginakan 5
media pembelaiann
Demahaa poln pening a
dalum video pembelajaran




Lampiran 16 Konsultasi Bimbingan Skripsi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

o N
“ Am“"’ INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
,:j “.:_,_ _— FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
e |H | n Jalan Ki. Hajar Dewantara Kampus 15A [ringmulyo Kota Metro Lampung 34111

METRO Telepon. (0725) 41507, Faximail, (0725) 47296 Email: stainjusi@ stamrnetro.ac.id Website, wow sammetro acid

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN PROPOSAL MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

TIAIN METRO
Nama : M. Gilang Indra Pratama Jurusan : Tadris Matematika
NPM 11901061021 Semester I
Hari/ Eotlet = Tanda Tangad
No Tanggal Pembimbing Hal yang dibicarakan Dosen

Y ge’o“ o3|

[ Benon e VR, ST 1/4@%

Mengetahui,
Ketua Jurusan Tadris Matematika Dosen Pembimbing

Endah Wulantina, M. Pd Sri Wahvyuni, M. Pd
NIP. 199112222019032010 NIDN. 2024099002
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e

I::] KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
Q 9 INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
1IAIN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
HeTeo JI. Ki. Hajar Dewantara 15A Iningmulyo Metro Timur Kota Metro Lampung 34111
Telp. (0725) 41507 Fax. (0725) 47296 Websile: waw metrouniv.ac.id, e-mad
lainmetroynty oc il

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TABIYAH DAN ILMU KEGURUAN

IAIN METRO
Nama : M. Gilang Indra Pratama Jurusan : Tadris Matematika
NPM : 1901061021 Semester X
Hari/ Tanda Tangan
NO Tanggal Pembimbing Hal yang dibicarakan Dasca
| J'mm gn' W |- forat B&ﬂfa’l
depeorn lmpio— [
203 il &
di - JPfr'L'm'/‘z' R,
N Pwln%.
~ DP.
Mengetahui, Dosen Pembimbing

Ketua Jurusan Tadris Matematika ‘y%—/

Sri Wahvuni, M. Pd
NIDN. 2024099002
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& KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
U INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
IAIN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
METRO JI. Ki. Hajar Dewantara 15A Iningmulyo Metro Timur Kota Metro Lampung 34111
Telp. (0725) 41507 Fax. (0725) 47296 Website: www.metrouniv.ac.id, e-mail:
jain@metrouniv.ac.id

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TABIYAH DAN ILMU KEGURUAN

IAIN METRO
Nama : M. Gilang Indra Pratama Jurusan : Tadris Matematika
NPM 1 1901061021 Semester : IX
Hari/ B L e Tanda Tangan
No Tanggal Pembimbing Hal yang dibicarakan s

)

e

X202
e R

LA CerS

<

Mengetahui, i Dosen Pembimbing
Ketua Jurusan Tadris Matematika

ulantina, M. Pd Sri Wahyuni, M. Pd
NIP. 199112222019032010 NIDN. 2024099002
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["‘u KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
A2 INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
IHIN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
METRO JI. K. Hajar Dewantara 15A Iringmulyc Metro Timur Kota Melro Lampung 34111
Telp. (0725) 41507 Fax. (0725) 47206 Webslite: www.metrouniv.ac.id, e-mall:

lain@metrounty, ac.id

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TABIYANl DAN ILMU KEGURUAN

IAIN METRO
Nama 1 M. Gilang Indra Pratama Jurusan : Tadris Matematika
NPM 1 1901061021 Semester 3 IX
g Hari/ ’ Tanda Tangan
NO Tanggal Pembimbing Hal yang dibicarakan e

{

L\Somn o) ~Yoie Duqendad
%2-013 i W g;:; %W“ 3
_ Rowei—~ '
P

s 4 ey
_ Liwde videg
~Dupor Pyt

Mengetahui, Dosen Pembimbing
Ketua Jurusan Tadris Matematika

Enda lantina, M, Pd Sri Wahyuni, M. Pd
NIP. 199112222019032010 NIDN. 2024099002
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& KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
@ INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
IRIN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
mETRO JI. Ki. Hajar Dewantara 15A Iringmulyo Metro Timur Kota Metro Lampung 34111
Telp. (0725) 41507 Fax. (0725) 47296 Websile: www.metrouniv.ac.id, e-mail:

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MATIASISWA
FAKULTAS TABIYAH DAN ILMU KEGURUAN

IAIN METRO
Nama : M. Gilang Indra Pratama Jurusan : Tadris Matematika
NPM : 1901061021 Semester : X
Hari/ ¢ - Tanda Tangan
NO Tanggal Pembimbing Hal yang dibicarakan bics

_ = leovbt Porguikr
7 203| W %1
71?/ ! & _&/’Kl/vv—\,
5 - MW{M*""—«
- el
e Cti’* lcw—)‘"‘/(‘ 1 1%
ij ok Auts

= W QXVNW/(

Mengetahui,

Dosen Pembimbing
Ketua Jurusan Tadris Matematika

Sri Wahvuni, M. Pd
NIDN. 2024099002
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I:b‘ KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
b o INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
Al FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
MEtTao JI. Ki. Hajar Dewanlara 15A Iringmulyo Metro Timur Kota Metro Lampung 34111
Telp. (0725) 41507 Fax. (0725) 47296 Website: www.metrouniv.ac.id, e-mail:
ian@metrouny ac i

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TABIYAH DAN ILMU KEGURUAN

TAIN METRO
"Nama : M. Gilang Indra Pratama Jurusan : Tadrs Matematika
NPM : 1901061021 Semester : IX
NO Hary Pembimbing Hal yang dibicarakan Tanda: Tangin

Tanggal Dosen

(eant v - MWLA Q

B i W | e | (T
A& Cevip

A g

Mengetahui, Dosen Pembimbing
Ketua Jurusan Tadris Matematika

Sri Wahvuni, M. Pd

NIDN. 2024099002
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: m KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
: - _,> INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
| FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
Teo JI. Ki. Hajar Dewantara 15A Inngmulyo Metro Timur Kota Metro Lampung 24111
Telp (0725) 41507 Fax (0725) 47296 Websae: www metrouniv.ac.id, e-mal
an@metrounty a¢

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TABIYAH DAN ILMU KEGURUAN

IAIN METRO
Nama : M. Gilang Indra Pratama Jurusan : Tadris Matematika
NPM : 1901061021 Semester : IX
5 Hari/ R~ " - Tanda Tangan
NO Tanggal Pembimbing Hal yang dibicarakan Dosen

e a o v
& - Vihghb—~ o
: Mt‘m%' Ao

@W* g,r"m?/(,

lee. W
- (e~ ek bt
- Au me@o&;mla

LS

=

Mengetahui,

Dosen Pembimbing
Ketua Jurusan Tadris Matematika

Sri Wahvuni, M. Pd
NIDN. 2024099002
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Lampiran 17 Link Video Animasi

https://drive.google.com/drive/folders/1 VKNKQHTucFtFe52slhlag9ghzREp9uTR.
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Lampiran 18 Dokumentasi Kegiatan Penelitian

e D b iy

Gambar liji coba Produk dan Men elaskan Pengisian
Angket Peserta Didik
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Gambar 3 Peneliti membimbing peserta didik untuk pengisian angket



RIWAYAT HIDUP

M. Gilang Indra Pratama dilahirkan di Metro pada 25
Juli 2001, merupakan anak pertama dari dua bersaudara
dari pasangan Bapak Ikin Sodikin dan Ibu Siti Rumilah.
Penulis menempuh pendidikan pertama di taman kanak-
kanak (TK) Nurul Yagien dan tamat pada tahun 2007,
dilanjutkan dengan sekolah dasar di SD Negeri 4 Simbar
|r Waringin tamat pada tahun 2013, pendidikan menengah
pertama di SMP Muhammadiyah 1 Trimurjo tamat pada
tahun 2016, pendidikan menengah atas di SMA Negeri 1
Trimurjo pada tahun 2019, pada tahun 2019 penulis
diterima sebagai mahasiswa di Program Studi Tadris
Matematika, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan,

1 ! Institut Agama Islam Negeri Metro. Selama menempuh
pend1d1kan penulis meng1kut1 beberapa organisasi, antar lain: (1) Pramuka SD dan SMA
Negeri 1 Trimurjo, (2) Hizbul Waton di SMP Muhammadiyah 1 Trimurjo (HW).




