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ABSTRAK
Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan Animaker Berbasis
Pendekatan Kontekstual Pada Siswa SMP
Oleh:
Rizkita Febriana

Penelitian dan pengembangan ini dilatarbelakangi oleh beberapa
permasalahan seperti peserta didik kurang berminat dalam pembelajaran
matematika, metode yang digunakan dianggap membosankan, media yang
digunakan kurang menarik atau membosankan, dan belum adanya media
pembelajaran berupa video pembelajaran animasi. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan produk berupa video pembelajaran animasi berbasis pendekatan
kontekstual yang valid dan praktis.

Jenis penelitian ini adalah Reseacrh and Develompent (R and D) atau
penelitian dan pengembangan dengan model pengembangan 4D. Tahapan yang
dilakukan peneliti yaitu tahap define, tahap design, tahap development, dan tahap
disseminate. Lembar validasi ahli digunakan untuk mengetahui tingkat kevalidan
produk yang dikembangkan dan angket respons peserta didik digunakan untuk
mengetahui tingkat kepraktisan produk yang dikembangkan.

Hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa produk berupa
video pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual mencapai kriteria
kevalidan yang dilihat berdasarkan hasil validasi ahli media dengan presentase 93%
mencapai kriteria sangat valid dan hasil validasi ahli materi dengan presentase
93,2% mencapai kriteria sangat valid. Hasil angket respons peserta didik
memperoleh presentase 86,4% mencapai kriteria sangat praktis. Jadi, video
pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual dinyatakan valid dan praktis
digunakan dalam pembelajaran matematika.

Kata kunci: Model Pengembangan 4D, Pendekatan Kontekstual, Video

Pembelajaran Animasi
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ABSTRACT
Development of Learning Videos Using Animaker Based on a Contextual
Approach for Middle School Students
By:
Rizkita Febriana

This research and development was motivated by several problems, such
as students lack of interest in learning mathematics, the methods used were
considered boring, the media used was less interesting or boring, and there was no
learning media in the form of animated learning videos. This research aims to
produce a product in the form of an animated learning video based on a contextual
approach that is valid and practical.

This type of research is Research and Development (R and D) or research
and development with the 4D development model. The stages carried out by
researchers are the definition stage, design stage, development stage, and
dissemination stage. The product quality is reviewed from the aspects of validity
and practicality. Expert validation sheets are used to determine the level of validity
of the product being developed and student response questionnaires are used to
determine the level of practicality of the product being developed.

The results of research and development show that the product in the form
of an animated learning video based on a contextual approach achieves the validity
criteria as seen based on the validation results of media experts with a percentage
of 93% reaching very valid criteria and the validation results of material experts
with a percentage of 93,2% reaching very valid criteria. The results of the student
response questionnaire obtained a percentage of 86,4% reaching very practical
criteria. So, animated learning videos based on a contextual approach are declared
valid and practical for use in mathematics learning.

Keywords: 4D Development Model, Contextual Approach, Animation

Learning Video
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MOTTO

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum, sebelum mereka

mengubah keadaan diri mereka sendiri’-Qs. Ar Ra’d: 11

“You can, if you think you can”

“Jangan takut gagal, tapi takutlah karena tidak pernah mencoba”- Roy T.Bennett
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dan Ikhlas sehingga peneliti sampai pada tahap ini

Ibu ku tersayang yang bernama Siti maimunah yang telah berjuang untuk
membiayai kehidupan keluarga dan berkorban dengan sepenuh jiwa dan
raga untuk membesarkan peneliti serta selalu mendo’akan juga memberikan

semangat sehingga peneliti dapat sampai pada tahap ini.

. Ayahku yang tersayang yang bernama Alm. Suyatno, meski langkah mu

tidak membersamai peneliti namun peneliti ucapkan terimakasih karena
sudah menjadi ayahku di dunia ini. Gelar yang peneliti dapatkan ini salah
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Kakak dan adikku tersayang terimakasih karena selalu memberikan support
dan doa terbaik sehingga peneliti bisa sampai pada tahap ini.

Seluruh keluarga besar yang telah ikut serta dalam mendoakan dan

memberikan semangat hingga peneliti dapat menyelesaikan skripsi ini.



10.
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Salah satu orang baik yang tak mungkin peneliti sebutkan namanya.
Terimakasih banyak karena selalu memberikan semangat, selalu
mendoakan dan selalu menjadi teman cerita yang terbaik yang selalu
meyakinkan bahwa peneliti bisa menyelesaikan skripsi ini.

Ibu Dwi Laila Sulistiowati,M.Pd., selaku dosen pembimbing skripsi.
Peneliti ucapkan terimakasih sebesar-besarnya karena telah membimbing
dan memberikan arahan dengan tulus, Ikhlas dan sepenuh hati selama
peneliti menyusun skripsi ini hingga selesai.

Seluruh sahabat dan teman-teman ku yang tak mungkin peneliti sebutkan
satu per satu, yang sudah ikut andil dalam memberikan semangat,
mendoakan, dan memberikan motivasi dalam menyelesaikan skripsi ini.
Teman seperjuangan Angkatan 2020 tadris matematika yang tak mungkin
peneliti sebutkan satu per satu.
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Islam Negeri (IAIN) Metro, Tadris Matematika yang menjadi tempat
menimba ilmu. Semoga ilmu yang peneliti dapatkan dapat bermanfaat bagi
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah proses membimbing anak untuk tumbuh dan
berkembang.! Menurut KKBI, pendidikan merupakan suatu proses yang
berlangsung secara terus-menerus dan berkesinambungan. Proses ini melibatkan
perubahan sikap dan perilaku seseorang agar dapat menjadi manusia yang lebih
baik, yang dicapai melalui bimbingan, pelatihan, atau segala tindakan
pendidikan lainnya.? Pasal 1 ayat 1 Undang-Undang Republik Indonesia No. 20
tahun 2003 menjelaskan bahwa pendidikan adalah upaya yang dilakukan secara
sadar dan sudah direncanakan untuk menciptakan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dalam
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian yang baik, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
berguna bagi dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.? Pendidikan mengajarkan
segala sesuatu yang berguna bagi kehidupan manusia, baik dari aktivitas fisik,

pola pikir, maupun terhadap kelembutan hati nuraninya.*
Pendidikan merupakan faktor yang sangat penting dalam kehidupan,
karena melalui pendidikan dapat menciptakan generasi bangsa yang kompeten

dan unggul. Selain itu, pendidikan merupakan pondasi masa depan, dapat

! Teguh Triwiyanto, Pengantar Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2021), hlm.66.

2 Agnes, Untuk Apa Aku Mengenal Pendidikan, (Guepedia, 2022), h.22.

3 Cucu Sutianah, Landasan Pendidikan, (Jawa Timur: Penerbit Qiara Media, 2022), h.21.

4 Muslimah, “Pendidikan Dan Metode Pembelajaran Menurut Sholeh Abdul Aziz Dan
Abdul Aziz Abdul Majid,” At-Ta’lim : Kajian Pendidikan Agama Islam 2, no. 1 (April 17, 2020):
1-15.



menciptakan karakter manusia yang lebih baik sesuai dengan cerminan
pancasila, dan memiliki peran dalam meningkatkan kualitas hidup masyarakat.
Oleh karena itu, pemerintah mewajibkan seluruh rakyat Indonesia untuk
mengikuti pendidikan dasar dan pemerintah wajib membiayai. Program ini
berdasarkan peraturan Undang-Undang Dasar Pasal 31 ayat 1 dan 2 Tahun 1945
yaitu pemerintah bertujuan untuk mencerdaskan kehidupan bangsa dengan cara
memberikan hak kepada setiap warna negara untuk mendapatkan pendidikan
dan mewajibkan seluruh warga negara mengikuti pendidikan dasar yang dibiayai
oleh pemerintah.®

Matematika adalah mata pelajaran yang diajarkan di semua jenjang
pendidikan yang penting untuk dipelajari karena matematika digunakan dalam
berbagai aspek kehidupan, mulai dari kehidupan sehari-hari hingga ilmu
pengetahuan dan teknologi. Sebagai ilmu dasar matematika memegang peranan
yang sangat penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.®
Sehingga peserta didik dapat memperoleh pengetahuan matematika sejak dini di
sekolah mulai dari Taman Kanak-Kanak (TK) hingga Sekolah Menengah Atas
(SMA). Matematika adalah mata pelajaran yang penting, sehingga proses
pembelajaran matematika tidak hanya berfokus pada pemahaman materi, tetapi
juga pada pengembangan cara berpikir peserta didik. Terdapat lima alasan

pentingnya mempelajari matematika yaitu 1) sarana berpikir jelas dan logis

> Anna Triningsih, “Politik Hukum Pendidikan Nasional: Analisis Politik Hukum Dalam
Masa Reformasi,” Jurnal Konstitusi 14, no. 2 (November 2, 2017): 332-50,
https://doi.org/10.31078/jk1425.

6 Zulyadaini, “Development of student wroksheets Based Realistic Education (PMRI) ",
International Journal of Engineering Research 13, no. 9 (2022): 1-14



dapat membantu seseorang untuk berpikir secara sistematis, 2) dapat digunakan
untuk menganalisis dan memahami masalah, 3) sebagai cara untuk
mengidentifikasi pola interpersonal dan menggeneralisasikan pengalaman, 4)
sebagai cara untuk mengembangkan kreativitas, dan 5) sebagai salah satu cara
untuk meningkatkan kesadaran akan perkembangan kebudayaan.’

Seiring dengan perkembangan dunia pendidikan yang semakin maju tidak
dapat mengubah pandangan peserta didik tentang matematika. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Jenanda yang menyatakan bahwa dalam
kegiatan belajar mengajar di sekolah mata pelajaran matematika harus lebih
diperhatikan untuk meningkatkan kualitasnya. Mayoritas peserta didik yang
merasa kurang mampu dalam belajar matematika, karena anggapan mereka
bahwa matematika adalah mata pelajaran yang sulit. Akibatnya, peserta didik
tidak termotivasi atau malas bahkan acuh tak acuh untuk belajar matematika di
kelas. Tindakan tersebut mempengaruhi kreativitas dan keberhasilan belajar
peserta didik. Permasalahan tersebut muncul tidak hanya disebabkan oleh
peserta didik itu sendiri, melainkan juga didukung oleh guru yang kurang
mampu dalam menciptakan suasana belajar mengajar yang menyenangkan untuk
menarik perhatian siswa dalam belajar matematika, selain itu metode yang

digunakan oleh guru selama proses belajar mengajar dianggap membosankan.?

" Dewi Wahyuni, “Upaya Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika
Siswa Melalui Pendekatan Pembelajaran Matematika Realistik di Kelas XI SMK Samudera
Indonesia Medan T.A 2017/2018,” Warta Dharmawangsa, no. 58 (2018),
https://doi.org/10.46576/wdw.v0i58.386.

& Bunga Jenanda, “Pengembangan E-LKPD Berbasis Pendekatan Pendidikan Matematika
Realistik Indonesia (PMRI) Materi Kekongruenan Dan Kesebangunan Kelas IX. 2 SMP N 1 Kec.
Situjuah Limo Nagari,” 2021, https://repo.iainbatusangkar.ac.id/xmlui/handle/123456789/21472.



Kurangnya minat belajar matematika juga terlihat pada peserta didik
kelas VII SMP Negeri 1 Punggur. Berdasarkan hasil wawancara terhadap guru
terkait pembelajaran di kelas, respons peserta didik terhadap pembelajaran
matematika berbeda-beda. Ada peserta yang acuh tak acuh, sehingga tidak
memperhatikan saat pembelajaran, ada peserta didik yang memperhatikan, dan
ada peserta didik yang penuh perhatian dan aktif pada saat proses pembelajaran.
Meskipun mereka berpartisipasi dengan baik dalam pembelajaran, mereka masih
mengalami kesulitan dalam belajar matematika yang mengakibatkan rendahnya
hasil belajar peserta didik berdasarkan hasil ulangan harian matematika peserta
didik pada Tabel 1.1 berikut

Tabel 1.1

Data Nilai Ulangan Harian Matematika Siswa untuk Materi
Perbandingan Senilai dan Perbandingan Berbalik Nilai

No Interval Nilai Kriteria Jumlah siswa Persentase (%)

1 70 < nilai <100 Tuntas 11 32,4 %

2 0 < nilai <70 Belum tuntas 23 67,6 %
Total 34 100 %

Dari Tabel 1.1, dapat disimpulkan bahwa hanya 32,4% peserta didik
yang mendapatkan nilai 70 atau lebih. Angka ini berarti bahwa 67,6% peserta
didik mendapatkan nilai kurang dari 70, termasuk 23 peserta didik yang
mendapatkan nilai di bawah KKM. Sedangkan yang mendapatkan nilai di atas
70 atau lebih adalah 32,3% atau setara dengan 11 peserta didik mendapatkan
nilai di atas ketuntasan minimum (KKM). Adapun ketuntasan minimum (KKM)
matematika yang diterapkan di SMP Negeri 1 Punggur adalah 70.

Berdasarkan dari hasil wawancara yang dilakukan terhadap guru dan

peserta didik pada tanggal 07 dan 09 juni 2023 ditemukan beberapa



permasalahan. Guru menggunakan metode ceramah dan penugasan saat proses
pembelajaran. Metode ini mendapatkan respons yang beragam dari peserta
didik. Beberapa peserta didik menganggap metode ini menyenangkan karena
mereka dapat melakukan tanya jawab kepada guru saat pembelajaran, namun
sebagian besar peserta didik menganggap metode tersebut kurang menarik dan
membosankan. Selain itu, metode penugasan juga mendapat respons yang
beragam dari peserta didik, hanya sedikit peserta didik yang tertarik dengan
metode tersebut karena soal yang diberikan bervariasi, sedangkan sebagian besar
peserta didik tidak menyukai metode ini karena peserta didik kesulitan dalam
memahami dan menyelesaikan soal yang diberikan. Selain itu, guru belum
pernah menggunakan media berupa video pembelajaran animasi. Hal tersebut
disebabkan oleh keterbatasan peralatan yang menunjang dan kurangnya
kreativitas guru dalam pembelajaran.

Media yang digunakan guru berupa LKS media ini dianggap kurang
menarik dan membosankan bagi peserta didik karena media tersebut
tampilannya kurang menarik, kertasnya buram atau tidak berwarna, tidak
terdapat gambar atau hanya terdapat sedikit gambar, dan komponen berupa
materi pelajaran yang ada di dalamnya masih kurang. Berikut tampilan LKS

dapat dilihat pada Gambar 1.1
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Gambar 1.1 Tampilan LKS

Berdasarkan Gambar 1.1 menunjukkan tampilan LKS yang digunakan
peserta didik di SMP N 1 Punggur. Tampilan Lks ini tidak berwarna atau hitam
putih, desainnya kurang menarik dan gambarnya hanya sedikit serta berwarna hitam
putih juga sehingga bagi peserta didik media ini kurang menarik.

Peserta didik akan lebih tertarik untuk belajar jika materi yang diajarkan
disampaikan menggunakan media yang menarik.’ Guru dituntut untuk kreatif dan
inovatif dalam proses belajar mengajar, sehingga salah satu tindakan yang dapat
dilakukan yaitu membuat media pembelajaran yang menarik dan cocok digunakan
agar terciptanya proses belajar mengajar yang tidak monoton dan konservatif.*
Proses belajar mengajar memerlukan pemilihan media yang sesuai dengan

karakteristik peserta didik supaya informasi tersampaikan dengan baik oleh peserta

9 Ekasatya Aldila Afriansyah and Fajar Arwadi, “Learning Trajectory of Quadrilateral
Applying Realistic Mathematics Education: Origami-Based Tasks,” Mathematics Teaching
Research Journal 13, no. 4 (2021): 42-78.

10 Eris Iswara, Darhim Darhim, and Dadang Juandi, “Students’ Critical Thinking Skills in
Solving on The Topic of Sequences and Series,” Plusminus: Jurnal Pendidikan Matematika 1, no.
3 (2021): 385-94.



didik. Oleh sebab itu, media pembelajaran harus mengandung tiga unsur yaitu
suara, gambar, dan gerak.!’ Media yang mengandung ketiga unsur tersebut yaitu
video pembelajaran. Video pembelajaran adalah sarana penyampaian informasi
dalam bentuk audiovisual yang bertujuan untuk menunjang pelaksanaan proses
pembelajaran agar anak lebih aktif dalam mencari atau menggali informasi dalam
pembelajaran.*?

Manfaat penggunaan media video pembelajaran yaitu menciptakan suasana
belajar mengajar lebih menarik dan menyenangkan, dapat menumbuhkan semangat
dalam proses pembelajaran dan mata pelajaran, serta meningkatkan peran guru
dalam pembelajaran.”® Adapun kelebihan video pembelajaran yaitu 1) peserta didik
dapat menerima pesan atau isi materi pembelajaran secara merata dari konten yang
ditampilkan di video, 2) Video pembelajaran sangat baik untuk menjelaskan
prosesnya, 3) Video pembelajaran dapat diakses oleh peserta didik di mana saja
dan kapan saja, sehingga tidak ada keterbatasan ruang dan waktu, serta 4) video
pembelajaran meninggalkan kesan mendalam yang mempengaruhi peserta didik.**

Video pembelajaran matematika dapat berupa video animasi. Ada banyak

pilihan aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat video animasi, salah satunya

11 Mhd Ridha, Firman Firman, and Desyandri Desyandri, “Efektifitas Penggunaan Media
Video Pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Sekolah Dasar Saat Pandemi Covid-19,” Jurnal
Pendidikan Tambusai 5, no. 1 (2021): 154-62.

2 Yenni Herwati and Prof Dr Rakimahwati M.Pd, Buku Panduan Video Berbasis Model
Pembelajaran Inkuiri untuk Meningkatkan Kecerdasan Naturalis Anak di Taman Kanak- Kanak
(Bekasi: Mikro Media Teknologi, 2022), h.S8.

13 Salsabila, Unik Hanifa, “Urgensi Penggunaan Audiovisual Dalam Meningkatkan
Motivasi Penbelajaran Daring Di Sekolah Dasar", INSANIA: Jurnal Pemikiran Alternatif
Kependidikan 25, no. 2 (November 27, 2020),
https://ejournal.uinsaizu.ac.id/index.php/insania/article/view/4221.

14 Hardianti and Wahyu Kurniati Asri, “Keefektifan Penggunaan Media Video Dalam
Keterampilan Menulis Karangan Sederhana Bahasa Jerman Siswa Kelas XII IPA SMA Negeri 11
Makassar,” Eralingua: Jurnal Pendidikan Bahasa Asing Dan Sastra 1,no. 2 (2017): 123-30.



adalah animaker. Aplikasi Animaker terdapat banyak fitur memproduksi video
beranimasi, seperti audio, karakter, background, teks, animasi tulis tangan, efek,
dan transisi yang dapat digunakan gratis.® Aplikasi ini cocok digunakan guru untuk
membuat video pembelajaran animasi sebagai media pembelajaran yang dapat
menarik minat belajar peserta didik, termasuk dalam pembelajaran matematika.

Penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian yang telah dilaksanakan oleh
Natalia, dkk. Berdasarkan penelitian tersebut hasil yang diperoleh yaitu media yang
dikembangkan dinyatakan layak dan praktis untuk diterapkan di dalam kelas dilihat
berdasarkan hasil uji kelayakan oleh validator dengan presentase 90,9% nilai dari
ahli media, 80,5% nilai dari ahli materi, dan 77,68% nilai dari guru mata pelajaran.
Presentase tersebut masuk dalam kategori “sangat layak”. Kemudian dilihat dari
hasil angket respons peserta didik dan guru terhadap media pembelajaran dengan
persentase sebesar 80% diperoleh dari guru mata Pelajaran, dan 78% diperoleh dari
peserta didik. Berdasarkan persentase tersebut memasuki respons positif dari
peserta didik.*

Hal ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Susanti dan
Damayanti. Hasil dari penelitian ini adalah media tersebut valid, praktis, dan
efektif. Berdasarkan hasil uji kevalidan presentse yang diperoleh sebesar 79,52%

sehingga media tersebut memenuhi kriteria valid. Berdasarkan hasil angket respons

1> Maharani Ika Fajarwati and Sony Irianto, “Pengembangan Media Animaker Materi
Keliling Dan Luas Bangun Datar Menggunakan Kalkulator di Kelas IV SD UMP,” eL-Muhbib
Jurnal Pemikiran Dan Penelitian Pendidikan Dasar 5, no. 1 (2021): 1-11.

16 Natalia Ayu Lestari Sidabutar and Reflina Reflina, “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika SMA Dengan Aplikasi Animaker Pada Materi Vektor,” Jurnal
Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 2 (April 6, 2022): 1374-86,
https://doi.org/10.31004/cendekia.v6i2.1362.



peserta didik presentase yang diperoleh sebesar 89,26% sehingga media tersebut
dinyatakan sangat praktis. Serta tingkat keefektifan media ini diperoleh sebesar
84,95% sehingga media tersebut dikatakan efektif.!’

Video pembelajaran matematika dapat dikaitkan dalam kehidupan sehari-
hari. Video pembelajaran matematika dengan pendekatan kontekstual mengaitkan
materi dengan masalah-masalah yang berasal dari kehidupan sehari-hari.*®
Pendekatan kontekstual dapat memudahkan peserta didik untuk memahami materi
dan peserta didik dapat merasakan manfaat dari pembelajaran matematika yang
diperolehnya.’”® Dengan bantuan video pembelajaran berbasis pendekatan
kontekstual peserta didik dapat memahami materi yang disajikan dalam video
tersebut, sehingga peserta didik menjadi lebih aktif dalam pembelajaran
matematika dan dapat mempengaruhi peningkatan hasil belajar peserta didik.°

Kelebihan pendekatan kontekstual di dalam proses belajar mengajar
diantaranya sebagai berikut: 1) Pendekatan kontekstual menekankan pada aktivitas
peserta didik secara penuh baik dari segi fisik maupun mental, 2) Materi yang akan
dipelajari dapat ditemukan sendiri oleh peserta didik, 3) Menerapkan pembelajaran

kontekstual dapat menciptakan suasana belajar lebih bermakna, 4) Dapat

17 Vera Dewi Susanti and Alma Damayanti, “Pengembangan Video Pembelajaran
Animasi Berbasis Animaker Materi Garis dan Sudut untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
SMPN 1 Geger di Masa Pandemi Covid-19,” Prima Magistra: Jurnal llmiah Kependidikan 3, no.
3 (August 14, 2022): 331-41, https://doi.org/10.37478/jpm.v3i3.2024.

18 Sri Mahrani Harahap and Mina Syanti Lubis, Memahami Bacaan melalui Pendekatan
Kontekstual (Inquiry) (Penerbit NEM, 2023), h.3.

19 Siti Maftuchatul Izzah and Nanang Nabhar Fakhri Auliya, “Pengembangan E-LKPD
Berbasis Pendekatan Kontekstual Menggunakan Liveworkshteets Pada Materi Bangun Ruang Sisi
Datar Kelas VIII” Jurnal Pendidikan Dan Keguruan 1, no. 9 (2023): 763-74.

20 Arin Herawati, Aryo Andri Nugroho, and Estiyani Estiyani, “Penerapan Vidio
Pembelajaran Kontestual Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Pelajaran Matematika
Kelas I1,” Jurnal Pendidikan Guru Profesional 1, no. 2 (2023): 115-28.
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menciptakan proses belajar mengajar lebih bermakna dan nyata (riil), dikarenakan
Peserta didik diharuskan untuk dapat mengaitkan pengalaman belajar yang
diperoleh di sekolah dengan kehidupan nyata, sehingga peserta didik akan
mengingat dan memahami materi yang dipelajari, 5) Dapat menciptakan proses
belajar mengajar lebih produktif dan pendekatan kontekstual menganut aliran
kontruktivisme sehingga dapat menumbuhkan pemahaman konsep peserta didik,
karena peserta didik diharuskan untuk dapat menemukan pengetahuan yang
diperoleh secara mandiri sehingga peserta didik belajar dengan cara “mengalami”
bukan dengan cara “menghafal”, 6) Kelas berfungsi sebagai tempat untuk
melakukan uji data hasil kegiatan di lapangan.*

Materi perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai merupakan
salah satu materi yang dipelajari pada semester ganjil di kelas VII SMP/MTS.
Materi tersebut banyak ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Namun masih
banyak peserta didik yang berasumsi bahwa materi tersebut sulit untuk dipahami.*
Materi tersebut bersifat kontekstual sehingga peserta didik diharuskan untuk
berfikir secara nyata (konkrit) dalam menjalani kehidupan. Selain itu peserta didik
mendapatkan nilai yang rendah pada materi perbandingan senilai dan berbalik nilai
dikarenakan mereka masih sering mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal

pada materi tersebut. Hal tersebut terjadi karena peserta didik tidak dapat

21 Ferry Wibowo S.Pd, Ringkasan Teori-Teori Dasar Pembelajaran (Bogor: GUEPEDIA,
2022), h.105.

22 [lham Kartiko and Helti Lygia Mampouw, “Pengembangan E-Modul Berbasis Aplikasi
Android Pada Materi Perbandingan Berbalik Nilai,” Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan
Matematika 5, no. 2 (2021): 1700-1710.
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membedakan antara perbandingan senilai dengan perbandingan berbalik nilai.?

Oleh sebab itu, materi ini penting untuk dipelajari agar memudahkan peserta didik

dalam memahami materi tersebut. Sehingga berdasarkan uraian tersebut peneliti

memilih materi perbandingan senilai dan berbalik nilai.

Berdasarkan uraian di atas peneliti mengembangkan media pembelajaran
berupa video animasi berbasis pendekatan Kontekstual dengan menggunakan
software animaker dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran
Menggunakan Animaker Berbasis Pendekatan Kontekstual pada Siswa SMP ”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas maka
indentifikasi masalahnya adalah:

1. Peserta didik kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika.

2. Guru menggunakan metode ceramah dan penugasan sehingga membuat peserta
didik mudah merasa bosan dalam pembelajaran matematika.

3. Peserta didik masih sering merasa kesulitan dalam menyelesaikan soal
matematika yang ditandai dengan rendahnya nilai siswa pada materi
perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai

4. Media yang digunakan guru berupa LKS, media ini dianggap kurang menarik

dan membosankan bagi peserta didik.

3 Sandia Bala, Ryan Nizar Zulfikar, and Maria Martini Aba, “Jenis-Jenis Kesalahan Dan
Faktor Penyebab Dalam Penyelesaian Masalah Matematis Dengan Materi Perbandingan Pada
Siswa SMP Muhammadiyah Kupang Kelas VII,” MEGA: Jurnal Pendidikan Matematika 4, no. 2
(December 5, 2023): 652-58, https://doi.org/10.59098/mega.v4i2.1266.
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5. Belum adanya media video dalam pembelajaran matematika di SMP N 1
Punggur yang disebabkan oleh keterbatasan peralatan yang menunjang dan
kurangnya kreativitas guru dalam menciptakan inovasi media pembelajaran.

C. Batasan Masalah

Peneliti membatasi masalah untuk menghindari meluasnya permasalahan
yang akan diteliti. Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Produk media pembelajaran yang dikembangkan adalah berupa video
pembelajaran animasi menggunakan aplikasi animaker berbasis pendekatan
kontekstual.

2. Materi yang disajikan dalam video pembelajaran animasi ini hanya materi
perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai.

3. Uji coba pengembangan media video pembelajaran animasi kepada 28
peserta didik kelas VII SMP N 1 Punggur.

4. Media pembelajaran berupa video pembelajaran animasi dikembangkan
dalam bentuk video, disertai suara, dan animasi bergerak.

5. Berdasarkan penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini, maka
keterbaruan dari penelitian ini adalah Penelitian ini menunjukkan inovasi
dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, dengan perbedaan utama
terletak pada penerapan model pengembangan 4D, pendekatan kontekstual
yang digunakan oleh peneliti, dan fokus materi pada perbandingan senilai dan

perbandingan berbalik nilai.



13

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah maka diperoleh rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan video pembelajaran menggunakan animaker
berbasis pendekatan kontekstual pada siswa SMP?

2. Bagaimana kevalidan dari pengembangan video pembelajaran menggunakan
animaker berbasis kontekstual pada siswa SMP?

3. Bagaimana respons peserta didik terhadap video pembelajaran menggunakan
animaker berbasis pendekatan kontekstual pada siswa SMP?

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan dari penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengembangkan video pembelajaran menggunakan animaker berbasis
pendekatan kontekstual pada siswa SMP

2. Untuk mengetahui kevalidan hasil pengembangan video pembelajaran
menggunakan animaker berbasis pendekatan kontekstual pada siswa SMP.

3. Untuk mengetahui respons peserta didik terhadap hasil pengembangan video
pembelajaran menggunakan animaker berbasis pendekatan kontekstual pada
siswa SMP.

F. Manfaat Produk yang dikembangkan
Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini dari produk yang

dikembangkan adalah sebagai berikut:
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1. Bagi peneliti
Produk pengembangan video pembelajaran menggunakan animaker
berbasis pendekatan kontekstual dapat meningkatkan pengetahuan serta
wawasan peneliti.
2. Bagi peserta didik
Sebagai media untuk membantu peserta didik dalam proses
pembelajaran yang dapat menciptakan suasana belajar yang menarik dan
pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga pembelajaran tidak
membosankan, serta membantu peserta didik untuk lebih mudah dalam
memahami materi.
3. Bagi guru
Membantu guru agar lebih mudah dalam penyampaian materi kepada
peserta didik dan dapat menambah wawasan guru terhadap kebutuhan dan
kelayakan suatu media terhadap peserta didik.
4. Bagi sekolah
Menambah wawasan serta pengetahuan pihak sekolah dalam
mengembangkan media pembelajaran serta meningkatkan kualitas
pembelajaran sehingga mencapai kualitas sekolah yang berstandar.
G. Spesifikasi Produk yang dikembangkan
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan
media pembelajaran ini adalah sebagai berikut:

1. Produk yang dikembangkan adalah video pembelajaran animasi.
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2. Produk yang dihasilkan hanya memuat pembahasan materi perbandingan
senilai dan perbandingan berbalik nilai.

3. Produk video menyajikan materi perbandingan senilai dan perbandingan
berbalik nilai dengan menggunakan pendekatan kontekstual untuk
memahami konsep-konsepnya, serta dilengkapi dengan latihan soal.

4. Video pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan bahasa yang
komunikatif dan mudah dipahami oleh peserta didik. Animasi-animasi yang
menarik juga ditambahkan untuk menghindari kebosanan peserta didik dan

memudahkan mereka untuk memahami materi.



BAB 11
LANDASAN TEORI
A. Kajian Teori
1. Hakikat Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Secara terminologi kata media berasal dari bahasa latin medium
yang berarti perantara sedangkan dalam bahasa Arab media berasal dari
kata wasaila yang berarti menyampaikan pesan dari pengirim pesan
kepada seseorang yang menerima pesan.”® Media merupakan alat
komunikasi contohnya seperti film, televisi, diagram, bahan tercetak
(printed material), komputer, dan instruktur.” Sedangkan dalam proses
belajar mengajar, media adalah perantara atau pengantar sumber pesan
dengan merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kesiapan agar peserta
didik termotivasi, dan berpartisipasi dalam proses belajar mengajar. Proses
belajar mengajar pada hakikatnya juga merupakan proses komunikasi,
sehingga media yang digunakan dalam belajar mengajar disebut media

pembelajaran.?®
Media pembelajaran secara umum diartikan sebagai orang,
materi, atau peristiwa yang memudahkan perolehan pengetahuan,

keterampilan atau sikap peserta didik. Berdasarkan definisi tersebut media

24 Meliyawati, Media Pembelajaran Bahasa (Sleman: Deepublish Digital, 2023), h.73.

% Rudy Sumiharsono and Hisbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran: Buku Bacaan Wajib
Dosen, Guru dan Calon Pendidik (Jawa Timur: Pustaka Abadi, 2017), h.15.

%6 Septy Nurfadhillah et al., Media Pembelajaran SD (CV Jejak (Jejak Publisher), 2021),
h.6.
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pembelajaran bagi peserta didik adalah guru, teman, buku teks, keadaan di
lingkungan sekolah atau di luar sekolah.?” Selain itu, media pembelajaran
yaitu segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan atau informasi
sehingga mendapat tanggapan dan ketertarikan dari pemberinya, mulai
dari perasaan, pikiran bahkan keinginan untuk belajar.?®

Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan guru
dalam menyampaikan materi untuk menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan memudahkan peserta didik dalam memahami materi.?
Media pembelajaran adalah sesuatu yang digunakan dalam menyampaikan
pesan atau informasi dari sumber belajar untuk menciptakan suasana
belajar yang nyaman dimana peserta didik dapat berpartisipasi secara
efektif dan efisien dalam proses pembelajaran.* Berdasarkan pemaparan
para ahli sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah alat atau segala sesuatu yang digunakan dalam proses belajar

mengajar untuk menyampaikan pesan ataupun informasi kepada peserta

27 Septy Nurfadhillah Tahun dan 4A Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas
Muhammadiyah Tangerang, Media Pembelajaran: Pengertian Media Pembelajaran, Landasan,
Fungsi, Manfaat, Jenis-Jenis Media Pembelajaran, dan Cara Penggunaan Kedudukan Media
Pembelajaran (CV Jejak (Jejak Publisher), 2021), h.8.

28 Nurfiyani Hidayah, Aisyah Aisyah, and Sri Dewi, “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Menggunakan Adobe  Flash C56 Dengan Pendekatan Contextual
Teaching and Learning Pada Materi Garis Dan Sudut Kelas VII Di SMP Negeri 6 Kota Jambi,”
PHI: Jurnal Pendidikan Matematika 3, no. 2 (October 31, 2019): 98—103,
https://doi.org/10.33087/phi.v3i2.73.

2 Rinci Simbolon, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik Dalam Tema
Peduli Terhadap Makhluk Hidup (CV Brimedia Global, 2021), h.4.

30 Olivia Feby Mon Harahap M Kes S. Pd, M. Pd, Mastiur Napitupulu, SKM, M. Kes,
Novita Sari Batubara, SST, Media Pembelajaran: Teori dan Perspektif Penggunaan Media
Pembelajaran dalam Pembelajaran Bahasa Inggris (Cv. Azka Pustaka, 2022), h.1-2.
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didik agar proses pembelajaran berlangsung secara efektif dan efisien
untuk mencapai tujuan pembelajaran.
b. Jenis Media Pembelajaran
Media pembelajaran dikelompokan menjadi 4 macam. Adapun
jenis-jenis media pembelajaran adalah sebagai berikut:**
1) Media Audio
Media audio adalah media yang menggunakan getaran suara
untuk menyampaikan pesan. Media ini hanya dapat diterima oleh indera
pendengaran saja. Contoh media audio adalah sound system, tape, dan
speaker.
2) Media Visual
Media visual adalah media yang menyampaikan pesan dalam
bentuk gambar atau visual. Pesan tersebut hanya dapat diterima oleh
indera penglihatan. Contoh media visual adalah sketsa, foto, grafik,
lukisan, diagram, miniatur, dan peta.
3) Media Audiovisual
Media audiovisual yaitu media yang disajikan dalam bentuk
suara dan gambar visual. Serta jika digunakan dapat diterima oleh
indera pendengaran dan indera penglihatan. Contohnya video, film, dan

televisi.

31 Dewi Surani. et al., Konsep Dasar Media Pembelajaran (Cendikia Mulia Mandiri,
2024), h.4.
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4) Multimedia
Multimedia yaitu media yang disajikan menggunakan teknologi
yang mengkolaborasikan antara visual, audio, dan audio visual.
Sehingga jika digunakan dapat diterima oleh semua alat indera.
Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat diketahui bahwa
media terdiri dari beberapa jenis seperti visual, audio, audiovisual dan
multimedia. Berdasarkan keempat jenis media tersebut, peneliti
memilih untuk mengembangkan media pembelajaran audiovisual.
c. Fungsi Media Pembelajaran
Fungsi media pembelajaran adalah untuk membantu peserta
didik memahami materi pembelajaran yang abstrak atau sulit dilihat secara
langsung. Umumnya, fungsi media pembelajaran sebagai berikut:*?
1) Menyampaikan informasi dengan cara yang singkat dan padat.
2) Mengakses informasi dan pengalaman yang tidak dapat dijangkau
secara langsung.
3) Membuat peserta didik termotivasi untuk belajar dan aktif berinteraksi
dengan sumber belajar.
4) Memungkinkan peserta didik belajar secara individu berdasarkan
kemampuan dan bakat visual, auditori, serta kinestetik.
5) Memberikan stimulus yang sama, memperoleh pengalaman yang sama

dan menciptakan persepsi yang sama antar peserta didik.

32 Rudy Sumiharsono and Hisbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran: Buku Bacaan Wajib
Dosen, Guru dan Calon Pendidik (Jember: Pustaka Abadi, 2017), h.10-11.
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Selain itu, terdapat fungsi media pembelajaran bagi peserta
didik adalah sebagai berikut:*?

1) Membangkitkan minat peserta didik terhadap proses
pembelajaran di sekolah,

2) Mengembangkan variasi belajar untuk peserta didik

3) Penyajian materi yang tersusun secara sistematis untuk
memudahkan pemahaman peserta didik

4) Menjelaskan materi pembelajaran dan membantu peserta didik
untuk memahami materi pembelajaran yang disajikan dan
dipaparkan,

5) Mengembangkan keterampilan analitis dan fokus pada peserta
didik,

6) Penggunaan media pembelajaran dapat membuat peserta didik
lebih mudah dalam memahami dan menerima materi yang
diberikan.

d. Tolak Ukur Media Pembelajaran yang Berkualitas
Media pembelajaran yang berkualitas harus memenuhi tiga
aspek penting, yaitu validitas, kepraktisan, dan keefektifan.

Penjelasan dari ketiga aspek tersebut adalah sebagai berikut:

33 Isran Rasyid Karo-Karo and Rohani, “Manfaat Media Dalam Pembelajaran,” AXIOM:
Jurnal Pendidikan Dan Matematika 7, no. 1 (June 29, 2018),
https://doi.org/10.30821/axiom.v7il.1778.
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1) Valid
Validitas adalah sistem yang harus menyangkut pengetahuan
dan terdiri secara internal. Pentingnya menguji kevalidan dari
sebuah media untuk mengetahui kualitas dari media tersebut
dalam proses belajar mengajar. Kevalidan media pembelajaran
dapat diuji dengan meminta komentar dan saran dari para ahli
pada saat proses pengembangan media pembelajaran. Komentar
dan saran tersebut dapat digunakan untuk memperbaiki media
pembelajaran sebelum dilakukan percobaan terhadap peserta
didik.
2) Praktis
Menurut teori ini, sebuah media pembelajaran tidak dapat
dikatakan berkualitas jika hanya memenuhi kriteria valid saja,
tetapi juga harus memenuhi kriteria praktis. Kepraktisan sebuah
media pembelajaran dapat dibuktikan dengan adanya uji coba
terhadap media tersebut, yang telah divalidasi oleh para ahli.
3) Keefektifan
Menurut ahli bahasa, efektif artinya dapat menimbulkan
dampak, akibat, atau pengaruh yang signifikan. Suatu media

pembelajaran  dikatakan efektif apabila media yang
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dikembangkan ~ memberikan  dampak  positif  terhadap
pembelajaran matematika peserta didik.3*

Uji coba yang dilaksanakan pada penelitian ini yaitu uji coba
pengembangan dengan menggunakan video pembelajaran animasi
berbasis pendekatan kontekstual, setelah itu untuk mengetahui
kepraktisan media yang sudah dikembangkan diperoleh dari respons
peserta didik.

2. Video Pembelajaran
a. Pengertian Video Pembelajaran

Video adalah media yang dapat digunakan untuk menyampaikan
berbagai macam pesan, mulai dari informasi faktual hingga cerita fiksi
dengan tujuan untuk edukasi atau instruksional.** Media video yaitu segala
sesuatu yang melibatkan bahan (software) dan alat (hardware) atau dapat
diartikan suatu benda yang dapat dilihat dan didengar. Video pembelajaran
dapat membantu peserta didik memahami materi pembelajaran secara
lebih efektif dan menarik.** Video pembelajaran merupakan bentuk dari

media audiovisual.®” Video pembelajaran yaitu gambar bergerak disertai

34 Andi Ika Prasasti Abrar, Model Pembelajaran E-Split Classroom untuk Melatih
Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi dan Kemandirian Belajar (Pekalongan: Penerbit NEM,
2022), 146.

% Lita Putri Marliani, “Pengembangan Video Pembelajaran untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar,” PAEDAGOGY: Jurnal llmu Pendidikan Dan Psikologi 1,
no. 2 (September 7, 2021): 125-33, https://doi.org/10.51878/paedagogy.v1i2.802.

36 Siti Zazak Soraya and Yuyun Sukmawati, “Implementasi Media Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam Berbasis Video Di SMPN 1 Balong Ponorogo,” MA ’ALIM: Jurnal
Pendidikan Islam 4, no. 1 (June 30, 2023): 34-42, https://doi.org/10.21154/maalim.v4i1.6920.

37 Ayu Fitria, “Penggunaan Media Audio Visual dalam Pembelajaran Anak Usia Dini,”
Cakrawala Dini: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 5, no. 2 (2014),
https://doi.org/10.17509/cd.v5i2.10498.
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suara yang dibuat menjadi satu kesatuan yang dihubungkan menjadi suatu
alur cerita yang mengandung pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Video pembelajaran yaitu sarana penyampaian informasi
berupa audiovisual dengan tujuan menunjang terlaksananya proses
pembelajaran yang menjadikan anak lebih aktif dalam mencari atau
menggali informasi dalam pembelajaran.*® Media video pembelajaran
adalah seperangkat alat dan bahan atau media yang dapat menampilkan
suara dan gambar sekaligus secara bersamaan.*® Video pembelajaran yaitu
media yang dirancang berdasarkan kurikulum yang sedang berlaku dan
menerapkan prinsip-prinsip pembelajaran dalam pengembangan program
sehingga peserta didik dapat memahami materi pelajaran dengan lebih
mudah dan media tersebut mampu menarik perhatian peserta didik.*
Berdasarkan pemaparan para ahli sebelumnya maka dapat disimpulkan
video pembelajaran adalah sarana untuk menyajikan informasi berupa
teori atau materi pelajaran yang disajikan dalam bentuk gambar dan suara

(audiovisual) guna mencapai tujuan pembelajaran.

38 Doby Putro Parlindungan, Galang Pakarti Mahardika, and Dita Yulinar, “Efektivitas
Media Pembelajaran Berbasis Video Pembelajaran dalam Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) di SD
Islam An-Nuriyah,” Prosiding Seminar Nasional Penelitian LPPM UMJ 2020, no. 0 (October 7,
2020), https://jurnal.umj.ac.id/index.php/semnaslit/article/view/8793.

3% Yenni Herwati and Prof Dr Rakimahwati Pd M., Buku Panduan Video Berbasis Model
Pembelajaran Inkuiri untuk Meningkatkan Kecerdasan Naturalis Anak di Taman Kanak- Kanak
(Bekasi: Mikro Media Teknologi, 2022), h.8.

40 Rusi Rusmiati Aliyah et al., “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar IPA Melalui
Penggunaan Media Video Pembelajaran", Jurnal Sosial Humaniora 12, no. 1 (December 29,
2021), https://ojs.unida.ac.id/JSH/article/view/4034.

4 Suminarsih, Video Pembelajaran Asyik Murid Fantastik, (Jawa Tengah: Penerbit
YLGI, 2021).
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b. Tujuan penggunaan Video Pembelajaran

Video pembelajaran mampu mengembangkan beberapa aspek
perkembangan dan aspek lainnya seperti topik pembelajaran, model
pembelajaran, serta beberapa ranah seperti ranah kognitif, ranah afektif,
dan ranah psikomotorik. Pada ranah kognitif, peserta didik mampu
mengamati hal yang dianggap dramatis dan menyejukkan mata dari suatu
peristiwa atau kondisi yang direkam dari kejadian yang baru atau aktual,
sehingga adanya unsur warna, gerak, dan suara dapat memperlihatkan sifat
yang lebih terasa hidup.** Oleh karena itu adanya video pembelajaran ini
dapat meningkatkan pemahaman peserta didik baik sebelum atau sesudah
membaca materi pelajaran yang disampaikan guru.

Pada ranah afektif, video pembelajaran mampu meningkatkan atau
mengembangkan emosi peserta didik dan peserta didik mampu memiliki
sikap dan karakter pembelajaran yang efektif. Pada ranah psikomotorik,
video pembelajaran menampilkan suatu tayangan atau tampilan yang
dapat bergerak dan segala aktivitas di dalamnya sehingga memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk mengobservasi dan menilai
kegiatan tersebut, serta proses pembelajaran mampu tersampaikan ke
peserta didik secara langsung. Sebagai media pembelajaran, video
pembelajaran memiliki informasi atau pesan yang disampaikan dalam

proses belajar mengajar. Dengan menggunakan video pembelajaran,

42 Prasetya D.D dan Tsuaka, H., “Design of Multimedia Based Digital Storybooks For

Preschool Education”, International Journal of Emerging Thecnologies In Learning 13, no.2
(2018):211-225



25

peserta didik dapat melihat tayangan atau gambar ataupun penjelasan

berupa visual ditambah dengan gambar yang diproyeksikan bergerak dan

disertai adanya suara.*®

¢. Fungsi Video Pembelajaran

Video pembelajaran mempunyai fungsi di dalam proses

pembelajaran. Adapun fungsi dari video pembelajaran adalah sebagai

berikut:

1))

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Dapat membuat peserta didik melihat sesuatu dari sudut pandang yang
berbeda.

Dapat memperlihatkan secara nyata sesuatu yang tidak bisa dilihat
atau sulit dilihat.

Dengan menggunakan animasi dan pengaturan kecepatan, media
video pembelajaran dapat menampilkan perubahan dari waktu ke
waktu secara lebih jelas dan menarik.

Dapat menampilkan contoh-contoh nyata dari kehidupan sehari-hari
sehingga dapat memicu peserta didik untuk berdiskusi.

Dapat digunakan untuk menampilkan cara penggunaan atau
pembuatan. Contohnya seperti cara membuat donat, cara membuat
mobil-mobilan, dan lainnya

Dapat mempertunjukkan keterampilan yang akan dipelajari

Dapat menunjukkan tahapan prosedur

4 Akhmad Busyaeri, Tamsik Udin, and A. Zaenudin, “Pengaruh Penggunaan Video
Pembelajaran Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Mapel IPA Di MIN Kroya Cirebon,” A/ Ibtida:
Jurnal Pendidikan Guru MI 3, no. 1 (June 10, 2016),
https://doi.org/10.24235/al.ibtida.snj.v3i1.584.
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8) Dapat menganalisis perubahan selama kurun waktu tertentu
9) Dapat memperlihatkan objek tiga dimensi
10) Dapat menampilkan diskusi antara dua orang atau lebih
11) Memberikan peserta didik pengalaman yang memungkinkan mereka
merasakan situasi tertentu.
d. Kelebihan dan Kekurangan Video Pembelajaran
Video pembelajaran memiliki banyak kelebihan di dalam proses
pembelajaran. Kelebihan dari video pembelajaran antara lain sebagai
berikut*:
1) Dapat diakses kapan pun dan dimana pun sehingga jarak dan waktu
bukan sebuah permasalahan
2) Dapat ditonton berulang-ulang jika peserta didik kurang memahami
penjelasan atau materi yang di sampaikan dalam video pembelajaran.
3) Pesan yang disampaikan mudah diterima dan cepat diingat
4) Pembelajaran matematika menjadi lebih jelas dan menarik
5) Dapat menjelaskan tentang hal-hal yang dianggap tidak konkret, dan
memberikan pemahaman yang nyata
6) Mampu mengembangkan pemikiran dan pendapat peserta didik
7) Mendeskripsikan kondisi yang nyata dalam waktu yang singkat.
Kelebihan lain dari video pembelajaran yaitu video dapat

menarik perhatian siswa, meningkatkan pengetahuan, imajinasi, berpikir

4 Icha Biassari and Kharisma Eka Putri, “Penggunaan Media Video Pembelajaran
Interaktif Berbasis Aplikasi Nearpod Pada Materi Kecepatan di Sekolah Dasar,” Prosiding
SEMDIKJAR (Seminar Nasional Pendidikan Dan Pembelajaran) 4 (December 1, 2021): 62—-74.
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kritis, dan memotivasi peserta didik untuk lebih antusias serta
berpartisipasi agar peserta didik lebih giat dalam proses belajar mengajar.*

Selain memiliki kelebihan, video pembelajaran juga memiliki
kekurangan. Adapun kekurangan dari video pembelajaran antara lain
sebagai berikut:

1) Video yang tersedia belum sesuai dengan kebutuhan dan tujuan
pembelajaran yang diinginkan, kecuali video tersebut memang didesain
sesuai dengan kebutuhan sendiri.

2) Pembuatan video pembelajaran memerlukan biaya dan waktu yang
banyak

3) Video sangat menekankan pentingnya materi dibandingkan proses
pengembangan materi.*®

e. Manfaat Video Pembelajaran
Manfaat penggunaan video pembelajaran dalam proses belajar
mengajar adalah sebagai berikut®:
1) Dapat membantu guru untuk menghemat waktu dan tenaga dalam
menyampaikan materi pembelajaran.
2) Tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal dalam waktu

yang relatif singkat.

% Dwi Yunita and Astuti Wijayanti, “Pengaruh media video pembelajaran terhadap hasil
belajar IPA ditinjau dari keaktifan siswa,” SOSIOHUMANIORA: Jurnal Ilmiah Ilmu Sosial Dan
Humaniora 3, no. 2 (October 20, 2017), https://doi.org/10.30738/s0si0.v3i2.1614.

46 Busyaeri, Udin, and Zaenudin, “Pengaruh Penggunaan Video Pembelajaran Terhadap
Peningkatan Hasil Belajar Mapel IPA Di MIN Kroya Cirebon.”

47 Yanti Karmila Nengsih M.Pd S. Pd et al., Buku Ajar Media Dan Sumber Belajar
Pendidikan Luar Sekolah (Bening Media Publishing, 2022), h.141.
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3) Memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan
bermakna bagi peserta didik sehingga mereka termotivasi untuk
belajar secara mandiri.

4) Dapat meningkatkan konsentrasi peserta didik dalam belajar.

5) Kemampuan penalaran peserta didik lebih terfokus dan lebih
kompeten.

6) Peserta didik menjadi lebih aktif dan termotivasi untuk
mempraktikkan latihan-latihan.

7) Video pembelajaran dapat ditonton dimana pun dan kapan pun.

8) Memenuhi kebutuhan akan kemajuan pendidikan, khususnya dalam
pemanfaatan bidang media teknologi.

9) Memberikan pemahaman keterampilan yang lebih terstruktur.

3. Animaker
a. Pengertian Animaker

Animaker merupakan aplikasi yang dapat digunakan untuk
membuat video pembelajaran animasi yang di dalamnya mencakup suara
dan gerakan, serta efek transisi yang dapat membuat materi pelajaran yang
disampaikan lebih menarik perhatian peserta didik.*® Animaker adalah
perangkat lunak yang dapat digunakan untuk membuat video animasi
secara online dan gratis. Perangkat lunak ini menyediakan berbagai

macam fitur, seperti audio, karakter, latar belakang, teks, animasi tulis

8 Nila Oktavia and Melva Zainil, “Pengembangan Media Video Animasi Menggunakan
Animaker Pada Topik Pecahan Senilai Di Kelas IV Sekolah Dasar,” Journal of Basic Education
Studies 5, no. 2 (December 31, 2022): 1714-21.
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tangan, efek, dan transisi.** Animaker didirikan pada tahun 2014 oleh
seorang CEO dan Founder R.S Ranghavan.*°4nimaker mempunyai produk
yang disebut dengan animaker whiteboard.”* Animaker merupakan sebuah
platform pembuatan animasi secara online.

Aplikasi animaker menawarkan berbagai macam background
dan karakter animasi, serta layanan secara gratis maupun prabayar.>
Aplikasi ini sangat bagus dikarenakan dapat membuat berbagai jenis
materi pembelajaran di berbagai bidang studi (seperti matematika, biologi,
bahasa, dan lain-lain) dari pendidikan anak usia dini hingga pendidikan
perguruan tinggi yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan masing-
masing individu.* Animaker juga dapat digunakan berulang kali dalam
proses belajar mengajar karena video yang dibuat dapat disimpan dan
dibagikan ke akun media sosial seperti Instagram, Facebook, channel
YouTube, Telegram, WhatsApp, dan lain-lain.

Peran penting pengunaan animaker sebagai media pembelajaran

adalah kemampuannya dalam memvisualisasikan bahan ajar yang tidak

4 Delila Khoiriyah Mashuri and Budiyono, “Pengembangan Media Pembelajaran Video
Animasi Materi Volume Bangun Ruang Untuk SD Kelas V,” Jurnal Penelitian Pendidikan Guru
Sekolah Dasar 8, no. 5 (2020): 893-903.

0 Maharani Ika Fajarwati and Sony Irianto, “Pengembangan Media Animaker Materi
Keliling Dan Luas Bangun Datar Menggunakan Kalkulator di Kelas IV SD UMP,” eL-Muhbib
Jurnal Pemikiran Dan Penelitian Pendidikan Dasar 5, no. 1 (2021): 1-11.

51 Mashuri and Budiyono, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Materi
Volume Bangun Ruang Untuk SD Kelas V.”

2 M. Taufik, “Developing Animaker-Based Animation Videos on the Theme of ‘Daerah
Tempat Tinggalku’ at Grade IV SDN Banjarsari 2 Serang,” PRIMARY ; Jurnal Pendidikan Guru
Sekolah Dasar 10, no. 4 (2021): 739-48.

53 Natalia Ayu Lestari Sidabutar and Reflina, “Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Sma Dengan Aplikasi Animaker Pada Materi Vektor,” Jurnal Cendekia: Jurnal
Pendidikan Matematika 6, no. 2 (2022): 1374-86.
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sanggup diamati atau dipahami oleh peserta didik. Media berupa video
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi animaker dapat membantu
guru lebih mudah menyampaikan isi yang terkandung di dalam bahan ajar
yang digunakan.** Berdasarkan pemaparan para ahli sebelumnya, maka
dapat disimpulkan bahwa animaker adalah sebuah aplikasi atau software
yang diakses secara online digunakan untuk membuat media pembelajaran
animasi, yang berisi berbagai animasi dan fitur-fitur menarik.
b. Kelebihan dan Kekurangan Animaker
Aplikasi animaker memiliki banyak kelebihan. Adapun kelebihan
dari penggunaan aplikasi animaker antara lain sebagai berikut:
1) Video yang telah dibuat dapat diunduh secara gratis.
2) Terdapat komponen yang lengkap mulai dari infografik, 2D, dan 2,5D.
3) Video yang dihasikan dapat diunduh dalam berbagai kualitas seperti
Full HD, HD, dan SD ke dalam perangkat dengan batas waktu
maksimal 30 menit.>
Selain itu, animaker juga masih memiliki kelebihan lainnya. Adapun
kelebihan lainnya dari aplikasi animaker adalah sebagai berikut:
1) Dapat menarik perhatian peserta didik,

2) Menciptakan pembelajaran yang tidak membosankan

> Ibid.,
% Hendi Firdaus, Cucu Atikah, and Yayat Ruhiat, “Pengembangan Video Pembelajaran

Kelistrikan Kendaraan Ringan Berbasis Animaker Terintegrasi Youtube,” Jurnal Pendidikan
Teknik Mesin Undiksha 9, no. 2 (2021): 100-108.
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3) Terdapat fitur, dan animasi bergerak yang mudah diakses pada aplikasi
tersebut.*®
Selain memiliki kelebihan, namun aplikasi animaker juga
memiliki kekurangan. Kekurangan dari aplikasi animaker antara lain
sebagai berikut:

1) Fitur-fitur yang dapat diakses secara gratis masih terbatas, sehingga jika
peneliti ingin menambahkan gambar yang tidak tersedia pada aplikasi
ini dapat mengambil dari sumber lain

2) Aplikasi ini masih berbasis web, sehingga dalam penggunaanya
memerlukan biaya internet

3) Lebih banyak fitur yang berbayar dibandingkan fitur gratis

4) Memulai template melalui proses yang cukup panjang.”’

c. Fitur-Fitur Animaker
1) Tampilan Dashboard Animaker
Pada laman ini kita dapat memilih jenis project video apa yang
akan kita buat. Terdapat beberapa pilihan yaitu video, my tools, social
media, voice over, dan presentation. Selain itu, terdapat sub pilihan

seperti vertikal video, square video, horizontal video, Instagram video,

56 Nurhasanah E., et al., “Pelatihan Perancangan Media Animasi Berbasis Aplikasi
Animaker Bagi Guru MTS Nadhatul Ulama Garunggung Kabupaten Karawang ”, Syntax Literate:
Jurnal Ilmah Indonesia 6, no.1 (2021): 6

57 Herwina Pulungan and Hasanah Hasanah, “Pengembangan Media Pembelajaran IPA
Menggunakan Animaker Berbasis Problem Based Learning (PBL) Pada Materi Perubahan Wujud
Benda Di Kelas IV SD,” Jurnal Penelitian Pendidikan MIPA 6, no. 2 (February 15, 2022): 22-27,
https://doi.org/10.32696/jp2mipa.v6i2.1130.
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dan lainnya. Berikut tampilan dashboard animaker dapat dilihat pada

Gambar 2.1
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Gambar 2.1 Tampilan Dashboard Animaker
Gambar 2.1 menunjukkan tampilan Dashboard pada aplikasi
Animaker. Pada laman ini, pengguna dapat memilih jenis project video
yang akan dipilih dan jenis ukuran video yang akan digunakan.
2) Tampilan My Project
Pada laman ini berfungsi untuk melihat project apa saja yang

telah dikerjakan. Berikut tampilan my project dapat dilihat pada

Gambar 2.2.
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Gambar 2.2 Tampilan My Project
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Gambar 2.2 menunjukkan tampilan My Project pada aplikasi
Animaker. Pada laman ini, pengguna dapat melihat semua video yang
telah dibuat.

3) Tampilan Shared with Me

Pada laman ini berfungsi untuk melihat video yang dibagikan

kepada akun kita. Berikut tampilan shared with me dapat dilihat pada

Gambar 2.3
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Gambar 2.3 Tampilan Shared With Me
Gambar 2.3 menunjukkan tampilan Shared With Me pada
aplikasi Animaker. Pada laman ini, pengguna dapat melihat video yang
dibagikan oleh pengguna lain.
4) Tampilan Favourites
Pada laman ini berfungsi untuk melihat video yang kita sukai.

Dapat dilihat pada Gambar 2.4
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Gambar 2.4 Tampilan Favourites
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Gambar 2.4 tampilan Favourites pada aplikasi Animaker. Pada
laman ini, pengguna dapat melihat video yang telah disukai.
5) Tampilan Brand Kit
Pada laman ini berfungsi untuk membuat sebuah logo, tetapi
hanya bisa digunakan untuk pengguna animaker premium. Berikut

tampilan Brand Kit dapat dilihat pada Gambar

= LFeCcRLVESsnAF

Gambar 2.5 Tampilan Brand Kit

Gambar 2.5 menunjukkan tampilan Brand Kit pada aplikasi
Animaker. Pada laman ini, pengguna dapat membuat sebuah logo yang
diinginkan, namun laman ini hanya dapat digunakan oleh pengguna
premium atau berbayar.

6) Tampilan Team

Pada tampilan ini kita dapat membuat grup dengan teman dan

juga dapat menentukan apakah orang tersebut menjadi member atau

admin. Berikut tampilan team dapat dilihat pada Gambar 2.6.
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Gambar 2.6 Tampilan Team

Gambar 2.6 menunjukkan tampilan 7eam pada aplikasi
Animaker. Pada laman ini, pengguna dapat membuat grup dengan

pengguna lain.

7) Tampilan Exports
Pada tampilan ini berfungsi untuk mengunduh video, melihat

status, dan membagikan ke sosial media. Berikut tampilan export dapat

dilihat pada Gambar 2.7
S
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Gambar 2.7 Tampilan Export

Gambar 2.7 menunjukkan tampilan Export pada aplikasi
Animaker. Pada laman ini, pengguna dapat mengunduh video yang telah
dibuat dan membagikan video tersebut ke sosial media seperti

Instagram, YouTube, dan lainnya.
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Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan media berupa
video pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi animaker,
disajikan semenarik mungkin untuk menarik perhatian peserta didik
dan membantu mereka memahami materi Pelajaran. Selanjutnya video
pembelajaran tersebut dibagikan melalui grup WhatsApp atau dapat
ditonton dikanal YouTube peneliti, sehingga video tersebut dapat
ditonton berulang-ulang tergantung kebutuhan peserta didik.

4. Pendekatan Kontekstual
a. Pengertian Pendekatan Kontekstual

Pendekatan kontekstual adalah konsep belajar yang mengaitkan
materi yang dipelajari dengan kehidupan sehari-hari peserta didik serta
mendorong peserta didik menghubungkan pengetahuan yang dimiliki
dengan penerapannya di dalam kehidupan.*® Pendekatan kontekstual yaitu
sistem belajar berdasarkan pada filosofi bahwa peserta didik akan mampu
memahami materi jika mereka dapat memahami makna dari pelajaran
tersebut.®® Pendekatan kontekstual merupakan suatu pendekatan yang
mengaitkan kehidupan nyata dalam proses pembelajaran untuk membuat
pembelajaran lebih hidup, melekat, dan bermakna karena peserta didik

mengalaminya secara langsung, sehingga peserta didik tidak hanya

58 Yuliani, Pendidikan Progresif John Dewey: Tinjauan di MAN Insan Cendikia Serpong
Tangerang Selatan (Serang: Penerbit A-Empat, 2020), h.113.

59 Abdul Karim, “Analisis Pendekatan Pembelajaran CTL (Contextual Teaching And
Learning) Di SMPN 2 Teluk Jambe Timur, Karawang,” Formatif: Jurnal llmiah Pendidikan MIPA
7, no. 2 (September 25, 2017), https://doi.org/10.30998/formatif.v7i2.1578.
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memperoleh pengetahuan dari guru, namun peserta didik berpartisipasi
dalam proses pembelajaran dan pendidik berperan sebagai fasilitator.*
Pendekatan kontekstual memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk berinteraksi satu sama lain, memberikan kesempatan
untuk mengaitkan konsep yang dipelajari dengan hal-hal yang telah
mereka pelajari sebelumnya atau dengan kehidupan sehari-hari mereka.
Pendekatan ini juga melibatkan kehidupan nyata peserta didik, sehingga
peserta didik dapat memahami konsep abstrak dengan mudah.®
Pendekatan kontekstual yaitu pendekatan yang berusaha untuk
menghubungkan materi yang dipelajari dengan situasi dunia nyata.®?
Berdasarkan pemaparan para ahli sebelumnya, maka dapat disimpulkan
pendekatan kontekstual adalah pendekatan yang mengaitkan materi
pelajaran dengan kehidupan sehari-hari, sehingga peserta didik mudah
untuk memahami konsep dari materi yang dipelajari.
b. Karakteristik Pendekatan Kontekstual
Karakteristik pendekatan kontekstual di dalam proses belajar

mengajar diantaranya sebagai berikut:®

60 Nazahah Ulin Nuha, “Implementasi Pendekatan Kontekstual Dalam Keterampilan
Berbicara Bahasa Arab,” Alif: Arabic Language in Focus 1, no. 2 (2023): 82-91.

61 Marzuki Ahmad, “Pendampingan Guru Sekolah Dasar Dalam Meningkatkan
Kreativitas Belajar Peserta Didik Melalui Pendekatan Pembelajaran Kontekstual,” Welfare: Jurnal
Pengabdian Masyarakat 1, no. 3 (2023): 431-37.

62 Anisa Tilome et al., “Pengembangan Modul Pembelajaran Matematika Berbasis
Pendekatan Kontekstual Pada Materi Segi Empat Dan Segitiga SMP,” JEMS: Jurnal Edukasi
Matematika Dan Sains 11, no. 2 (June 9, 2023): 438-51,
https://doi.org/10.25273/jems.v11i2.15551.

83 Apri Damai Sagita Krissandi M.Mat S. S. , M. Pd , Dr Anang Sudigdo, S. Pd , M. Pd,
Adhi Surya Nugraha, S. Pd, Model Pembelajaran Inovatif dan Soal Berbasis AKM Jenjang SMA:
Disertai Kompetensi Dasar dan Pembahasan Soal AKM Literasi-Numerasi SMA (Yogyakarta: PT
Kanisius, 2021), h.86.
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1) Proses belajar mengajar dilaksanakan secara aktif, kreatif dan
mengutamakan kerja sama

2) Proses belajar mengajar berlangsung dengan menyenangkan

3) Proses belajar mengajar dilakukan dengan cara berkerja dalam
kelompok, berdiskusi,dan mengoreksi satu sama lain.

4) Agar terciptanya proses belajar mengajar yang menyenangkan
diperlukan kebersamaan, kerja sama, dan saling memahami satu sama
lain.

5) Proses belajar mengajar dilakukan dengan memberikan pengalaman
yang bermakna kepada peserta didik melalui pengalaman yang pernah
dialami

6) Proses belajar mengajar dilaksanakan agar peserta didik memiliki
keterampilan dalam memecahkan masalah yang berkaitan dengan
dunia nyata.

c¢. Langkah-langkah Penerapan Pendekatan Kontekstual
Langkah-langkah penerapan pendekatan kontekstual di dalam
kelas diantaranya sebagai berikut:®*

1) Menumbuhkan pemikiran peserta didik untuk pembelajaran lebih
bermakna secara mandiri, menemukan sendiri, membangun
keterampilan baru dan pengetahuan sendiri.

2) Melakukan kegiatan inkuiri pada semua topik jika memungkinkan

64 Andi Sulistio, Penerapan Contextual Teaching and Learning dalam Reading
Comprehension (Lombok: Penerbit P41, 2022), h.16.
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3) Peserta didik mengajukan pertanyaan untuk menumbuhkan rasa ingin
tahu

4) Membuat kelompok belajar untuk peserta didik

5) Menyajikan model sebagai contoh pembelajaran

6) Melakukan refleksi diakhir proses belajar mengajar

7) Melakukan penilaian yang aktual dengan berbagai cara yang berbeda-
beda.

d. Kelebihan dan Kekurangan Pendekatan Kontekstual
Kelebihan pendekatan kontekstual di dalam proses belajar

mengajar diantaranya sebagai berikut:®

1) Pendekatan kontekstual menekankan pada aktivitas peserta didik
secara penuh baik dari segi fisik maupun mental

2) Materi yang akan dipelajari dapat ditemukan sendiri oleh peserta didik

3) Menerapkan pembelajaran kontekstual dapat menciptakan suasana
belajar lebih bermakna

4) Dapat menciptakan proses belajar mengajar lebih bermakna dan nyata
(riil). Dikarenakan Peserta didik diharuskan untuk dapat mengaitkan
pengalaman belajar yang diperoleh di sekolah dengan kehidupan
nyata, sehingga peserta didik akan mengingat dan memahami materi

yang dipelajari.

8 Ferry Wibowo S.Pd, Ringkasan Teori-Teori Dasar Pembelajaran (Bogor: GUEPEDIA,
2022), h.105.
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5) Dapat menciptakan proses belajar mengajar lebih produktif dan
pendekatan kontekstual menganut aliran kontruktivisme sehingga
dapat menumbuhkan pemahaman konsep peserta didik, karena peserta
didik diharuskan untuk dapat menemukan pengetahuan yang diperoleh
secara mandiri sehingga peserta didik belajar dengan cara
“mengalami” bukan dengan cara “menghafal”

6) Kelas berfungsi sebagai tempat untuk melakukan uji data hasil

kegiatan di lapangan.

Selain memiliki kelebihan, pendekatan kontekstual juga memiliki

kekurangan di dalam proses belajar mengajar sebagai berikut:®

1) Di saat proses belajar mengajar menggunakan pendekatan kontekstual
berlangsung memerlukan waktu yang cukup lama

2) Guru harus mampu mengendalikan kelas, karena jika kelas tidak dapat
dikendalikan maka situasi kelas akan menjadi tidak kondusif

3) Guru bukan berperan sebagai pemberi sumber informasi di dalam
proses belajar mengajar menggunakan pendekatan kontekstual,
melainkan guru berperan sebagai pengelola kelas agar setiap tim
berkerja sama dengan baik untuk memperoleh pengetahuan dan
keterampilan baru sehingga guru harus lebih intensif dalam

memberikan bimbingan kepada peserta didik.

% Ibid.,106
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4) Guru harus memberikan bimbingan yang ekstra dan perhatian kepada
peserta didik agar tujuan pembelajaran dapat dicapai sesuai yang
diharapkan.

5. Materi Perbandingan Senilai dan Perbandingan Berbalik Nilai
Materi perbandingan terdiri dari dua jenis di dalam matematika yaitu
perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai.®’
a. Perbandingan Senilai
Perbandingan senilai yaitu perbandingan dua besaran yang
mempunyai nilai sama atau setara. Atau dapat diartikan jika besaran satu
berubah naik, maka besaran yang lain juga naik, dan jika besaran satu turun
maka besaran yang lain juga turun. Contohnya:

1) Jumlah barang yang dibeli dengan jumlah harga barang

e Semakin banyak barang yang dibeli, maka harga yang dibayar
semakin tinggi
e Semakin sedikit barang yang dibeli, maka harga yang dibayar
semakin rendah

2) Jumlah pekerja dengan gaji pekerja, dan lain sebagainya
e Semakin banyak pekerja yang ada, maka semakin tinggi gaji yang

harus dibayarkan
e Semakin sedikit pekerja yang ada, maka semakin rendah gaji yang

harus dibayarkan.

67 Nur Faizah and Wisnu Siwi Satiti M.Sc S. Pd, Konsep Perbandingan untuk Peserta
Didik Kelas VII (Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat Universitas KH. A.
Wahab Hasbullah, 2021), h.9-11.
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Atau secara sistematis dirumuskan sebagai berikut:
Dimisalkan,
a = besaran 1, p = nilai dari besaran ke 1

b = besaran ke 2, q = nilai dari besaran ke 2

RS}

= Sataua:b=p:q

b. Perbandingan Berbalik Nilai
Perbandingan berbalik nilai yaitu perbandingan dari dua besaran
yang nilainya tidak sama atau berlawanan. Artinya: ketika besaran yang
satu berubah naik, maka besaran yang lainnya akan berubah turun, dan jika
besaran yang satu berubah turun maka besaran yang lainnya akan berubah
naik. Contohnya:
1) Jumlah hewan dan waktu makanan habis
e Semakin banyak hewan yang ada, maka waktu makannya yang
semakin cepat
e Semakin sedikit hewan yang ada, maka waktu makanya semakin
lama
2) Jumlah pekerja dengan waktu menyelesaikan pekerjaan dan yang
lainnya
e Semakin banyak jumlah pekerja yang ada, maka waktu
menyelesaikannya semakin cepat
e Semakin sedikit jumlah pekerja yang ada, maka waktu
menyelesaikan semakin lama

e Secara sistematis dapat dirumuskan sebagai berikut:
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Dimisalkan, a = besaran 1, p = nilai dari besaran ke 1

b = besaran ke 2, q = nilai dari besaran ke 2

a_aq Ch—
b—pataua.b q:p

B. Kajian Studi yang Relevan

1. Penelitian yang relevan dengan yang dilakukan adalah penelitian yang

dilakukan oleh Natalia Ayu Lestari Sidabatur dan Reflina. Hasil yang
diperoleh dari penelitian ini adalah media yang dikembangkan layak dan
praktis untuk diterapkan di kelas. Hal ini terlihat dari uji kelayakan yang
dilakukan oleh validator dengan presentase keseluruhan skor ahli media
sebesar 90,9%, skor ahli materi sebesar 80,5%, dan skor guru mata pelajaran
sebesar 77,68% dengan kriteria “sangat layak”, kemudian dilihat berdasarkan
angket respons peserta didik dan guru terhadap media pembelajaran tergolong
dalam kriteria positif dengan skor dari guru sebesar 80% dan peserta didik
sebesar 78%.%® Terdapat kesamaan dengan penelitian ini adalah
mengembangkan video pembelajaran animasi menggunakan aplikasi
Animaker. Sedangkan perbedaan dengan penelitian ini adalah tedapat pada
materi pelajaran yang digunakan, pendekatan matematika, model
pengembangan, dan lokasi penelitiannya.

. Penelitian yang dilakukan oleh Vera Dewi Susanti dan Alma Damayanti.
Hasil dari Penelitian ini adalah media tersebut valid, praktis, dan efektif.

Dengan hasil rata-rata kevalidan yang diperoleh sebesar 79,52%. Tingkat

68 Natalia Ayu Lestari Sidabutar and Reflina, “Pengembangan Media Pembelajaran

Matematika Sma Dengan Aplikasi Animaker Pada Materi Vektor,” Jurnal Cendekia: Jurnal
Pendidikan Matematika 6, no. 2 (2022): 1374-86.
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kepraktisan diperoleh dari angket respon siswa sebesar 89,26% dan tingkat
keefektifan pengembangan media mendapatkan nilai sebesar 84,95%.%°
Terdapat kesamaan peletian ini yaitu mengembangkan video pembelajaran
Animasi menggunakan animaker dan model pengembangan yang digunakan
model 4D. Perbedaan dengan penelitian ini yaitu pada materi, pendekatan
matematika, dan lokasi penelitiannya.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Nila Oktaviani dan Melva Zaini. Berdasarkan
hasil penelitian yang telah dilakukan, bahwa media video animasi
menggunakan Animaker pada topik pecahan senilai di kelas IV sekolah dasar
yang dikembangkan memiliki validitas, kepraktisan, dan efektivitas yang
tinggi. Media video animasi efektif digunakan untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik.”” Terdapat kesamaan dengan penelitian ini yaitu
mengembangkan video pembelajaran animasi menggunakan aplikasi
animaker, sedangkan perbedaan dengan penelitian ini yaitu terletak pada
materi yang digunakan, pendekatan matematika, model pengembangan, dan
lokasi penelitiannya.

Penelitian ini menunjukkan inovasi dibandingkan dengan
penelitian sebelumnya, dengan perbedaan utama terletak pada penerapan

model pengembangan 4D, pendekatan kontekstual yang digunakan oleh

8 Vera Dewi Susanti and Alma Damayanti, “Pengembangan Video Pembelajaran
Animasi Berbasis Animaker Materi Garis Dan Sudut Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
SMPN 1 Geger Di Masa Pandemi Covid-19,” Prima Magistra: Jurnal llmiah Kependidikan 3, no.
3 (2022): 331-41.

70 Oktavia and Zainil, “Pengembangan Media Video Animasi Menggunakan Animaker
Pada Topik Pecahan Senilai Di Kelas IV Sekolah Dasar.”
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peneliti, dan fokus materi pada perbandingan senilai dan perbandingan
berbalik nilai.
C. Kerangka Berpikir

Berawal dari ditemukannya permasalahan yang dialami oleh peserta
didik dalam pembelajaran matematika di SMP N 1 Punggur khususnya kelas
VII. Beberapa permasalahan yang dialami peserta didik yaitu peserta didik
kurang berminat dalam pembelajaran matematika, peserta didik masih kesulitan
memahami materi dan menyelesaikan soal diberikan, media pembelajaran yang
digunakan guru kurang bervariasi masih berupa LKS dan belum menggunakan
media berupa video pembelajaran animasi, serta guru masih jarang mengaitkan
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari sebagai contoh dalam memecahkan
masalah matematika.

Media pembelajaran merupakan bagian penting dalam proses belajar
mengajar di sekolah. Proses pembelajaran menggunakan media dapat
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan menarik, selain itu
penyusunan materi dalam proses belajar mengajar juga dapat disesuaikan
berdasarkan kebutuhan siswa dan disusun secara sistematis. Seiring dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) yang semakin maju ini
media pembelajaran berupa video pembelajaran animasi berbasis pendekatan
kontekstual menjadi salah satu media yang cocok diterapkan dalam proses
belajar mengajar di sekolah.

Pengembangan video pembelajaran animasi berbasis kontekstual ini

digunakan untuk proses belajar mengajar matematika kelas VII pada materi
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perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai. Untuk membantu peserta
didik lebih mudah dalam memahami materi maka permasalahan atau soal yang
dikembangkan dalam video pembelajaran dikaitkan dengan kehidupan sehari-
hari. Adanya media berupa video pembelajaran animasi ini diharapkan dapat
membantu guru dan peserta didik dalam proses belajar mengajar di sekolah.

Peneliti mengembangkan video pembelajaran berbasis pendekatan
kontekstual dengan tujuan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan media
yang dikembangkan ini di SMP Negeri 1 Punggur. Media pembelajaran ini
dikembangkan dengan menggunakan langkah-langkah model 4D.
Pengembangan media ini dimulai dari tahap define, pada tahap ini peneliti
melakukan analisis awal-akhir, analisis peserta didik, analisis konsep, analisis
tugas, dan perumusan tujuan pembelajaran. Langkah ini dilakukan untuk
mengetahui situasi di lokasi penelitian dan mengidentifikasi kebutuhan
pengembangan.

Langkah kedua dalam pengembangan media pembelajaran adalah tahap
design (perancangan). Pada tahap ini, peneliti membuat rancangan awal produk
yang akan dikembangkan. Selanjutnya, tahap develop merupakan tahap yang
penting dalam pengembangan media pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti
mengembangkan produk yang telah dirancang pada tahap design. Produk yang
dikembangkan harus divalidasi oleh ahli dan direvisi berdasarkan tanggapan
validator agar menjadi media pembelajaran yang valid. Kemudian, dilakukan uji
coba kepada peserta didik kelas VII di SMP Negeri 1 Punggur untuk dihasilkan

produk yang praktis.



47

Tahap pengembangan (develop) ini dapat menjawab pertanyaan
penelitian tentang bagaimana kevalidan video pembelajaran menggunakan
animaker berbasis pendekatan kontekstual pada siswa SMP dan bagaimana
kepraktisan video pembelajaran menggunakan animaker berbasis pendekatan
kontekstual pada siswa SMP yang telah dikembangkan. Tahap akhir yaitu tahap
penyebaran (disseminate), pada tahap ini media yang masuk dalam kriteria valid
dan praktis, selanjutnya akan disebarluaskan kepada sasaran yang sebenarnya
dengan cara diunggah ke channel YouTube peneliti, grup WhatsApp peserta didik
dan memberikan kepada guru matematika di sekolah selaku praktisi. Langkah-

langkah model 4D secara lebih singkat dapat dilihat pada gambar 2.5 berikut ini:
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(Analisis kebutuhan (analisis awal — akhir, analisis peserta didi ,\
analisis konsep, analisis tugas dan tujuan pembelajaran).
Berdasarkan analisis tersebut permasalahan yang ditemukan
Tahap 1 yaitu kurangnya minta peserta didik dalam pembelajaran
Define matematika, guru menggunakan metode ceramah dan penugasan
yang menyebabkan peserta didik mudah merasa bosan, hasil
belajar peserta didik yang masih rendah, dan belum adanya
inovasi media pembelajaran berupa video pembelajaran animasi

Qi SMP N 1 Punggur j

Tahap 2
Design [ Rancangan video pembelajaran dengan menggunakan ]

Animaker

L 2

Pengembangan video pembelajaran menggunakan animaker
berbasis kontekstual

L 2

I Uji kevalidan P Ahli media dan Ahli

Revisi Produk q Tidak Valid II Valid I

I Uji coba pengembangan I{—

1}

,
Video pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual ]

Tahap 3

Develop

yang valid dan praktis

Tahap 4 Penyebaran video pembelajaran animasi berbasis pendekatan
Disseminate kontekstual

Gambar 2.5 Kerangka Berfikir Model Pengembangan 4D



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R &
D). Penelitian ini merupakan metode penelitian yang bertujuan untuk
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah
ada serta melakukan uji kevalidan dan kepraktisan produk tersebut.” Peneliti
mengembangkan video pembelajaran menggunakan soffware animaker.
Produk yang dihasilkan berupa video pembelajaran animasi berbasis
pendekatan kontekstual yang dapat diuji kelayakannya melalui uji validitas dan
uji kepraktisan. Lokasi penelitian yaitu di SMP Negeri 1 Punggur.
B. Prosedur Pengembangan
Model yang digunakan dalam pengembangan ini adalah model
pengembangan 4D (define, design, develop, disseminate)’”. Langkah-langkah
model pengembangan 4D adalah sebagai berikut:
1. Tahap Pendefinisian (Define)
Tahap pertama dalam model pengembangan 4D adalah pendefinisian
atau secara singkatnya dapat disebut sebagai tahap analisis kebutuhan.
Tahap ini berfungsi untuk menentukan dan mendefinisikan persyaratan yang

dibutuhkan dalam pengembangan media berupa video pembelajaran

1 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Kuantitatif, Kualitatif, R&D, dan
Penelitian Pendidikan), (Alfabeta: Bandung,2019), 752

72 Nurhidayah lestari, “Prosedural Mengadopsi Model 4D dari Thiagarajan suatu studi
pengembangan LKM Bioteknologi Menggunakan Model PBL Bagi Mahapeserta didik”, Jurnal
Teknologi 1, no.1 (2018):56-65.
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animasi berbasis pendekatan kontekstual dengan memperhatikan dan
menyesuaikan kebutuhan dalam proses pembelajaran matematika untuk
peserta didik. Dalam tahap ini terdiri dari lima langkah yaitu diantaranya
sebagai berikut:

a. Analisis Awal-Akhir (Front-End Analysis)

Tujuan analisis ini adalah untuk mengidentifikasi permasalahan
mendasar yang dihadapi selama pembelajaran matematika di SMP
Negeri 1 Punggur, sehingga perlu dilakukan pengembangan media
pembelajaran. Pada tahap ini peneliti melaksanakan wawancara terhadap
guru matematika terkait kesulitan yang dialami peserta didik selama
proses pembelajaran, metode pembelajaran yang digunakan guru, media
pembelajaran yang digunakan, serta media pembelajaran yang
dibutuhkan di SMP Negeri 1 Punggur.

b. Analisis Peserta didik (Learner Analysis)

Tujuan analisis ini adalah untuk mengidentifikasi karakteristik
peserta didik yang menjadi sasaran dalam pengembangan media
pembelajaran. Dalam analisis ini peneliti melaksanakan wawancara
terhadap peserta didik terkait masalah yang dihadapi dalam pembelajaran
matematika, kesulitan yang dihadapi dalam pembelajaran matematika,
dan media yang cocok digunakan dalam pembelajaran matematika.

c. Analisis Konsep (Concept Analysis)
Tujuan analisis ini adalah untuk menyusun konsep pembelajaran

yang digunakan sebagai sarana untuk mencapai suatu capaian
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pembelajaran (CP). Dalam analisis ini peneliti mencari informasi terkait
bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran matematika kelas VII di
SMP Negeri 1 Punggur untuk menunjang pengembangan media berupa
video pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual.

. Analisis Tugas (Task Analysis)

Tujuan analisis ini adalah untuk menganalisa tugas pokok yang
harus dikuasai peserta didik agar peserta didik bisa mencapai kompetensi
minimal yang ditetapkan. Dalam analisis ini peneliti merinci tugas pokok
pada materi perbandingan senilai dan berbalik nilai secara garis besar
dari Capaian Pembelajaran (CP) yang diambil dari Modul Ajar yang
digunakan di SMP Negeri 1 Punggur.

. Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional
Objectives

Perumusan tujuan pembelajaran adalah perubahan yang
diharapkan setelah proses pembelajaran menggunakan video
pembelajaran animasi yang dikembangkan. Tahap ini bertujuan untuk
merangkum hasil analisis konsep dan analisis tugas. Hasil analisis konsep
dan analisis tugas tersebut berupa indikator pembelajaran yang akan
dipelajari oleh peserta didik. Indikator pembelajaran tersebut kemudian
dijadikan dasar untuk menyusun tes dan perancangan isi materi yang

diintegrasikan ke dalam video pembelajaran yang dikembangkan.
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2. Tahap Perancangan (Design)

Tujuan tahap ini adalah untuk membuat rancangan video
pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual yang selanjutnya
akan digunakan peserta didik dalam proses belajar mengajar matematika.
pada tahap ini terdapat tiga tahapan yang harus dilaksanakan diantaranya
sebagai berikut:

a) Pemilihan Media (Media Selection)

Tujuan pemilihan media adalah untuk menemukan media
pembelajaran yang tepat berdasarkan karakteristik materi yang
digunakan. Media pembelajaran dipilih berdasarkan hasil analisis
konsep, analisis tugas, dan karakteristik peserta didik. Hal tersebut dapat
membantu peserta didik dalam mencapai Capaian Pembelajaran (CP).
Pada langkah ini, peneliti memilih media pembelajaran yang sesuai
dengan analisis kebutuhan peserta didik yaitu media dengan perpaduan
gambar, teks, animasi bergerak, berwarna, dan suara. Berdasarkan
karakteristiknya media tersebut merupakan media berupa video
pembelajaran animasi. Aplikasi atau software yang dipilih untuk
mengembangkan media ini yaitu animaker.

b) Pemilihan Format (Format Selection)
Tujuan pemilihan format adalah untuk memastikan bahwa
format yang dipilih sesuai dengan materi yang digunakan. Peneliti

melakukan pemilihan format dengan cara merancang isi pembelajaran,
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isi video pembelajaran yang mencakup bentuk teks, suara, animasi yang
bergerak, intro video, dan background video, serta sumber belajar.
¢) Rancangan Awal (Initial Design)

Rancangan awal merupakan rancangan media pembelajaran yang
dikembangkan secara keseluruhan sebelum dilaksanakan uji validasi dan
uji kepraktisan. Perancangan awal dimaksudkan untuk menghasilkan
rancangan media pembelajaran dalam bentuk prototype 1 berdasarkan
hasil analisis kurikulum dan materi. Pada tahap rancangan awal media
pembelajaran diawali dengan merancang tampilan video, pengumpulan
komponen gambar, suara, animasi bergerak, dan materi pelajaran yang
sesuai dengan desain video pembelajaran.

Kemudian, membuat rancangan pada pembukaan video, isi
video yang di dalamnya berisi penjelasan materi perbandingan senilai
dan berbalik nilai disertai contoh soal dan latihan, serta video penutup.
Pada tahap ini dosen pembimbing atau dosen ahli memberikan saran atau
kritik terkait rancangan media pembelajaran yang telah dibuat oleh
peneliti. Saran atau kritik tersebut digunakan sebagai masukan untuk
perbaikan video pembelajaran yang dikembangkan sebelum diproduksi.

3. Tahap Pengembangan (Development)
Tujuan tahap ini adalah menghasilkan video pembelajaran animasi
berbasis pendekatan kontekstual yang sudah direvisi berdasarkan saran atau

kritik dari para ahli dan hasil uji coba media yang dikembangkan kepada
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peserta didik. Adapun langkah-langkah pengembangan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:
a) Penilaian Ahli (Expert Appraisal)

Tujuan penilaian ahli adalah untuk mengetahui kevalidan dan
kelayakan dari video pembelajaran animasi yang dikembangkan.
Penilaian dilakukan oleh ahli media dan ahli materi setelah video
pembelajaran tersebut berhasil dikembangkan. Ahli materi melakukan uji
validasi untuk mengetahui kesesuaian materi dengan kurikulum
Merdeka. Ahli media melakukan uji validasi untuk menguji kelayakan
media dari segi desain, grafis, dan penyajian video pembelajaran animasi.
Hasil dari uji kevalidan tersebut digunakan untuk memperbaiki video
pembelajaran animasi yang telah dikembangkan agar menjadi lebih baik.
Kemudian media yang dikembangkan tersebut dilakukan uji coba kepada
peserta didik setelah selesai melakukan revisi media.

b) Uji Coba Pengembangan (Development Testing)

Tujuan dari uji coba pengembangan ini adalah untuk mengetahui
kepraktisan dari video pembelajaran animasi yang dikembangkan
berdasarkan respons, reaksi dan komentar peserta didik selaku pengguna
video pembelajaran tersebut.

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)
Tahap ini bertujuan untuk menyebarluaskan video pembelajaran
yang telah dikembangkan yaitu video pembelajaran animasi berbasis

pendekatan kontekstual agar dapat bermanfaat untuk orang lain. Pada tahap



55

ini, penyebaran dilaksanakan dengan cara mengunggah video pembelajaran
pada kanal YouTube peneliti, kepada peserta didik dan guru matematika di
sekolah selaku praktisi.
C. Desain Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba
Tujuan desain uji coba produk adalah untuk mengetahui kelayakan
dan kepraktisan dari media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.
Langkah pertama, media yang dikembangkan peneliti akan dilakukan uji
validasi oleh para ahli (ahli media dan ahli materi). Kemudian setelah
dilakukan validasi, peneliti mengumpulkan dan menganalisis hasil validasi
tersebut sebagai kebutuhan perbaikan media. Tahap selanjutnya
dilaksanakan uji coba produk secara terbatas. Dalam tahap ini, peneliti
membagikan media berupa video pembelajaran animasi ke peserta didik
melalui link Google Drive atau peserta didik dapat menonton di kanal
YouTube peneliti, setelah itu peneliti memberikan arahan kepada peserta
didik untuk memberikan respons terhadap media pembelajaran yang telah
dikembangkan dengan cara mengisi angket yang telah disediakan.
2. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba media yaitu peserta didik kelas VII di SMP Negeri 1

Punggur. Peserta didik yang dijadikan subjek uji coba berjumlah 28 orang.
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D. Teknik dan Instrumen pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan Data
Peneliti menggunakan teknik pengumpulan data untuk mendapatkan
informasi yang diperlukan dalam penelitian.”? Teknik yang digunakan
peneliti dalam pengumpulan data adalah sebagai berikut:
a) Wawancara
Peneliti menggunakan metode wawancara tidak terstruktur
terhadap guru matematika dan peserta didik kelas VII di SMP Negeri 1
Punggur untuk mendapatkan informasi mengenai pembelajaran
matematika di sekolah, serta informasi lainnya yang diperlukan untuk
mengembangkan video pembelajaran animasi di SMP Negeri 1 Punggur.
b) Angket
Angket adalah salah satu teknik pengumpulan data berupa
serangkaian pernyataan atau pertanyaan untuk memperoleh data atau
informasi dari responden.”* Tujuan dari angket penelitian ini adalah
mendapatkan data untuk menentukan tingkat kelayakan dan kepraktisan
dari media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti berupa video
pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual berdasarkan
penilaian para ahli dan respons peserta didik. Dalam penelitian ini,

angket berupa butir-butir pertanyaan yang diberikan kepada validasi ahli

73 M. Syahran Jailani, “Teknik Pengumpulan Data Dan Instrumen Penelitian Ilmiah
Pendidikan Pada Pendekatan Kualitatif Dan Kuantitatif,” IHSAN: Jurnal Pendidikan Islam 1, no.
2(2023): 1-9.

4 Al Fajri Bahri et al., Evaluasi Program Pendidikan (Medan: Umsu Press, 2022), h.86.
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dan peserta didik. Kemudian, validasi ahli dan peserta didik menandai
kolom jawaban tersebut dengan tanda checklist (V).
2. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data dapat membantu peneliti dalam
mengumpulkan data agar data yang diperoleh mudah diolah.”” Berikut
adalah beberapa instrumen pengumpulan data yang digunakan peneliti
sebagai berikut:
a. Lembar Angket Validasi
Peneliti menggunakan angket validasi untuk memperoleh data
kevalidan media berupa video pembelajaran animasi berbasis
pendekatan kontekstual yang dibuat sebelum dilakukan uji coba produk
melalui penilaian para ahli (ahli media dan ahli materi). Untuk menilai
angket ini, peneliti menggunakan skala /ikert. kata-kata seperti sangat
baik, baik cukup baik, dan kurang baik adalah pilihan yang digunakan
untuk menilai jawaban pada skala likert.”* Adapun lembar angket yang
digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1) Angket validasi ahli media
Angket validasi ahli media dibuat dengan tujuan untuk menilai

kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan

7> Imam Dwi Subhi and Puput Irfansyah, “Rancang Bangun Sistem Aplikasi Absensi
Dan Penilaian Prestasi Kerja Pada Remaja Center,” Jurnal Riset Dan Aplikasi Mahasiswa
Informatika (JRAMI) 1, no. 02 (2020): 207-14.

76 Mohamad Irwan Ukkas, “Implementasi Skala Likert Pada Metode Perbandingan
Eksponensial Untuk Menentukan Pilihan Asuransi,” SESINDO 9, no.1 (2017),
http://is.its.ac.id/pubs/oajis/index.php/home/detail/1751/Implementasi-Skala-Likert-Pada-
Metode-Perbandingan-Eksponensial-Untuk-Menentukan-Pilihan-Asuransi.
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aspek desain atau tampilan media. Sebelum media yang telah
dikembangkan diuji coba kepada peserta didik. Hasil penilaian angket
ahli media ini digunakan sebagai dasar untuk perbaikan media.
Angket ini diisi oleh validator ahli media yang terdiri dari dua orang
validator, yaitu dua orang dosen ahli. Kisi-kisi angket validasi ahli
yang digunakan disajikan pada Tabel 3.1:

Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media Modifikasi’’
Aspek Indikator

Media | Media dapat dikelola dengan mudah (meintable)
Media mudah digunakan (usebilitas)

Media dapat digunakan berulang kali (reusable)
Kemenarikan gambar, animasi 2D, dan background
Visual | Media dan alur cerita menarik

media | Kejelasan gambar

Kesesuaian gambar dengan karakter peserta didik
kelas VII

Audio | Kejelasan Suara

Media | Kesesuaian pemilihan musik/backsound

Kesesuaian dialog
Bahasa | Penggunaan Bahasa yang mudah dipahami

Bahasa yang digunakan sesuai dengan Ejaan Yang
Disempurnakan (EYD)
Tulisan | Ketepatan dalam pemilihan font

Kesesuaian dalam pemilihan ukuran dan warna tulisan

Kesesuaian tata letak tulisan
Keterbacaan tulisan

Tabel 3.1 berisi kisi-kisi angket validasi ahli media yang
dimodifikasi dan mengadaptasi dari Amelia & Muzakki. Lembar

validasi ahli media ini diberikan kepada ahli media pada tahap

7 Delora Jantung Amelia and Abdurrohman Muzakki, “Pengembangan LKPD Berbasis
Cerita Bergambar Digital Pada Siswa Kelas IV SD,” JURNAL PENDIDIKAN DASAR
NUSANTARA 7, no. 1 (July 31, 2021): 216-32, https://doi.org/10.29407/jpdn.v7il.16168.
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pengembangan sebelum dilakukan uji coba pengembangan video

pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual

2) Angket Validasi Ahli Materi

Angket validasi ahli materi dibuat untuk menilai kelayakan isi

media yang dikembangkan, serta menilai kesesuaian materi pelajaran

yang digunakan dengan capaian pembelajaran (CP) dan Tujuan

pembelajaran (TP) yang ingin dicapai. Angket validasi ini diisi oleh

validator ahli materi yang terdiri dari dua orang validator yaitu dosen

ahli dan guru matematika. Kisi-kisi lembar validasi ahli yang

digunakan disajikan dalam Tabel 3.2:

Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi modifikasi’®

Aspek

Indikator

Aspek isi

Ketepatan media dengan materi

Kesesuaian materi yang digunakan dengan CP dan TP
yang ingin dicapai

Kronologi dan sistematika materi jelas

Kelengkapan materi yang disajikan

Kemudahan materi untuk dipahami

Materi mendorong rasa ingin tahu peserta didik

Ketepatan soal dengan materi

Kesesuaian gambar dengan materi

Kesesuaian gambar dan animasi 2D dengan karakter
peserta didik kelas VII dalam video pembelajaran
animasi

Aspek Bahasa

Kesesuaian dalam penggunaan bahasa

Aspek
pendekatan
kontekstual

Kesesuaian materi dengan pendekatan kontekstual

Kesesuaian contoh soal dengan pendekatan kontekstual

Kesesuaian soal dengan pendekatan kontekstual

Kesesuaian alur cerita dengan kehidupan sehari-hari
peserta didik kelas VII

Kesesuaian gambar dengan pendekatan kontekstual

78 Putri Nandita Apsari and Swaditya Rizki, “Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Android Pada Materi Program Linier,” AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan
Matematika 7, no. 1 (June 11, 2018): 161-70, https://doi.org/10.24127/ajpm.v7i1.1357.
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Tabel 3.2 berisi kisi-kisi angket validasi ahli materi yang
dimodifikasi dan mengadaptasi dari Apsari & Rizki. Lembar validasi
ahli materi ini diberikan kepada ahli materi pada tahap pengembangan
sebelum dilakukan uji coba pengembangan video pembelajaran
animasi berbasis pendekatan kontekstual

b. Lembar Angket Peserta Didik
Lembar angket peserta didik bertujuan untuk mengetahui
respons peserta didik terhadap media video pembelajaran animasi
berbasis pendekatan kontekstual yang dikembangkan. Angket respons ini
diberikan kepada peserta didik pada saat tahap pengembangan (develop)
setelah dilaksanakan uji coba pengembangan. Kisi-kisi angket respons
peserta didik dapat dilihat pada Tabel 3.3 berikut ini:

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Respons Peserta Didik modifikasi’

Aspek Indikator
Aspek hasil Kejelasan dan ketepatan materi
program Kejelasan tampilan video pembelajaran animasi

Kesesuaian Bahasa

Kemenarikan Program
Keterbacaan tulisan

Aspek Kepraktisan dalam penggunaan
Kebermanfaatan | Kemampuan media pembelajaran untuk menciptakan minat
Media belajar pada peserta didik

kemampuan media video pembelajaran animasi untuk
memberikan penjelasan yang lebih jelas dan memudahkan
peserta didik dalam pembelajaran

Penggunaan media video pembelajaran animasi
memungkinkan peserta didik dapat belajar secara mandiri
sesuai dengan waktu dan tempat yang mereka inginkan
Penggunaan media video pembelajaran animasi
memungkinkan peserta didik mengatasi kesulitan dalam
belajar

9 Amelia and Muzakki, “Pengembangan LKPD Berbasis Cerita Bergambar Digital
Pada Siswa Kelas IV SD.”
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Tabel 3.3 berisi kisi-kisi angket respons peserta didik yang
dimodifikasi dan mengadaptasi dari Amelia & Muzakki. Lembar angket
respons ini akan diberikan kepada peserta didik pada tahap
pengembangan untuk mengetahui penilaian peserta didik terhadap video
pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual.

E. Teknik Analisis Data
Analisis data dalam penelitian pengembangan ini digunakan untuk
mengetahui kevalidan dari hasil angket validasi dan kepraktisan dari hasil
angket respons peserta didik. Adapun analisis data yang digunakan peneliti
adalah sebagai berikut:
1. Analisis Angket Validasi Ahli
Angket pada penelitian ini berfungsi sebagai instrumen untuk
melihat kevalidan media video pembelajaran animasi berbasis pendekatan
kontekstual berdasarkan validasi para ahli, yaitu ahli media maupun ahli
materi. Analisis data pada penelitian ini menggunakan skala /ikert dengan
setiap jawaban diberikan skor. Adapun skala yang digunakan dapat dilihat
pada Tabel 3.4 berikut ini:

Tabel 3.4 Penskoran Analisis Data Kevalidan®®

Skor Penilaian Kategori
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Cukup baik
1 Kurang baik

8 Rika Widya, Permainan Tradisional Berbasis Multimedia (Yogyakarta: Jejak
Pustaka, 2022), h.14.
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Untuk menghitung analisis data hasil penilaian validator dapat

menggunakan rumus sebagai berikut:

p=£x100%

Keterangan:
p : Nilai Akhir
f : skor yang diperoleh
N : Skor tertinggi
Berikut ini adalah persentase dari analisis data kevalidan untuk
video pembelajaran animasi berbasis pendekatan matematika realistik

disajikan pada Tabel 3.5 berikut:

Tabel 3.5 Interval Kriteria Kevalidan®!

No Nilai (%) Kriteria

1 80% <p<100% Sangat valid
2 60% <p<80% Valid

3 40%<p<60% Cukup valid
4 20% <p<40% Kurang valid
5 0% <p<20% Tidak Valid

Tabel 3.5 menunjukkan interval kriteria kevalidan. Jika kevalidan
produk yang dikembangkan berada pada tingkat pencapaian > 60%, maka
video pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual yang telah
dikembangkan dinyatakan valid atau layak digunakan dalam proses
pembelajaran matematika.

2. Analisis Angket Respons Peserta Didik (Kepraktisan)
Data kepraktisan dapat diperoleh berdasarkan hasil angket peserta

didik. Angket ini berfungsi untuk mendapatkan gambaran mengenai

81 Mochammad Ronaldy Aji Saputra, Pengembangan Bahan Ajar Sejarah Berbasis
Web (YLGI, 2021), h.38.
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kepraktisan dari video pembelajaran animasi berbasis pendekatan
kontekstual yang dikembangkan. Analisis data pada penelitian ini
menggunakan skala likert dengan setiap jawaban diberikan skor. Adapun
ketentuan penskoran analisis data kepraktisan dapat dilihat pada Tabel 3.6
berikut ini:

Tabel 3.6 Penskoran analisis data kepraktisan®

Skor Penilaian Kategori
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Cukup baik
1 Kurang baik

Selanjutnya dianalisis dan dihitung menggunakan rumus sebagai

berikut:

p=£x100%

Keterangan:
p : Nilai Akhir
f : Skor yang diperoleh
N : Skor tertinggi
Setelah diperoleh hasil kepraktisan, Adapun persentase dari
analisis data kepraktisan untuk video pembelajaran animasi berbasis

pendekatan kontekstual yang dikembangkan dapat dilihat pada Tabel 3.7

berikut ini:

82 Rika Widya, Permainan Tradisional Berbasis Multimedia (Yogyakarta: Jejak
Pustaka, 2022), h.14.



Tabel 3.7 Kriteria Tingkat Kepraktisan®®

No Nilai (%) Kriteria
1 80% <p<100% Sangat Praktis
2 60% <p <80% Praktis
3 40%<p<60% Cukup Praktis
4 20% <p<40% Kurang Praktis
5 0% <p=<20% Tidak Praktis

Tabel 3.7 menunjukkan kriteria tingkat kepraktisan produk yang
dikembangkan. jika tingkat kepraktisan dari produk yang dikembangkan
mencapai > 60% maka video pembelajaran animasi berbasis pendekatan

kontekstual yang dikembangkan dapat diterima oleh peserta didik dan

praktis digunakan dalam proses pembelajaran matematika.

8 Mochammad Ronaldy Aji Saputra, Pengembangan Bahan Ajar Sejarah Berbasis

Web (YLGI, 2021), h.38.
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BAB 1V

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
Hasil Pengembangan Produk Awal

Peneliti menghasilkan produk berupa video pembelajaran animasi
berbasis kontekstual untuk peserta didik kelas VII di SMP Negeri 1
Punggur. Penelitian dan pengembangan ini dilakukan di SMP Negeri 1
Punggur untuk mengetahui kelayakan dan respons peserta didik terhadap
video pembelajaran animasi. Peneliti menggunakan prosedur
pengembangan berupa prosedur model pengembangan 4D (Define,
Design, Development, dan Disseminate). Adapun penjelasan dari hasil
pengembangan produk pada setiap tahapan adalah sebagai berikut:
1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap ini berfungsi untuk menentukan dan mendefinisikan
persyaratan yang dibutuhkan dalam pengembangan media berupa
video pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual dengan
memperhatikan dan menyesuaikan kebutuhan dalam proses
pembelajaran matematika peserta didik. Pada tahap ini terdiri dari lima
langkah yaitu sebagai berikut:

a. Analisis Awal-Akhir (Front-End Analysis)
Peneliti melakukan wawancara kepada guru matematika
dan peserta didik untuk memperoleh informasi terkait
permasalahan yang sedang dihadapi dalam pembelajaran

matematika di SMP Negeri 1 Punggur. Berdasarkan hasil
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wawancara, peneliti  memperoleh  informasi  mengenai
permasalahan yang dihadapi peserta didik kelas VII di SMP N 1
Punggur. Permasalahan pertama yaitu peserta didik kurang
berminat dalam pembelajaran matematika yang mengakibatkan
rendahnya hasil belajar siswa khususnya pada materi perbandingan
senilai dan berbalik nilai, permasalahan kedua yaitu guru
menggunakan metode ceramah dan penugasan dalam
pembelajaran matematika yang dianggap membosankan bagi
peserta didik karena peserta didik berperan pasif atau hanya
berperan sebagai audiens saja.

Permasalahan ketiga yaitu media yang digunakan berupa
LKS yang dianggap kurang menarik bagi peserta didik media ini
dianggap kurang menarik karena media tersebut tidak berwarna,
tidak bergambar atau hanya terdapat sedikit gambar, dan
komponen berupa materi pelajaran yang ada di dalamnya masih
kurang dan permasalahan keempat yaitu belum adanya media
berupa video pembelajaran animasi yang disebabkan oleh
keterbatasan peralatan yang menunjang. Berdasarkan informasi
tersebut, maka peneliti mengembangkan produk berupa video
pembelajaran animasi berbasis kontekstual untuk menarik minat
peserta didik terhadap pembelajaran matematika dan membantu

peserta didik dalam memahami materi.
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b. Analisis Peserta didik (Learner Analysis)

Tujuan analisis ini adalah untuk mengidentifikasi
karakteristik peserta didik yang menjadi sasaran dalam
pengembangan media pembelajaran. Dalam analisis ini peneliti
melakukan wawancara kepada peserta didik terkait minat peserta
didik dalam pembelajaran matematika, kesulitan yang dialami
peserta didik dalam pembelajaran matematika, pendapat peserta
didik terkait media pembelajaran yang digunakan selama proses
pembelajaran dan pendapat peserta didik terkait media
pembelajaran yang menarik untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

Peneliti memperoleh informasi berdasarkan hasil
wawancara terhadap peserta didik yaitu minat peserta didik dalam
pembelajaran matematika masih kurang yang berpengaruh pada
hasil belajar peserta didik. Kemudian kesulitan yang dialami
peserta didik dalam pembelajaran matematika yaitu dalam
memahami materi dan menjawab soal yang diberikan guru.
Selanjutnya peserta didik berpendapat bahwa media pembelajaran
yang digunakan guru membosankan karena media tersebut tidak
berwarna, tidak bergambar atau hanya terdapat sedikit gambar, dan
peserta didik juga berpendapat bahwa media pembelajaran video
pembelajaran animasi lebih menyenangkan karena media tersebut

akan lebih memudahkan peserta didik dalam memahami materi dan
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tampilan nya menarik terdapat banyak animasi bergerak,
background menarik, dengan diiringi musik yang sesuai.
Analisis Konsep (Concept Analysis)

Peneliti melakukan analisis konsep untuk mencari
informasi mengenai buku-buku matematika SMP yang dapat
mendukung peniliti dalam pembuatan video pembelajaran animasi
berbasis pendekatan kontekstual. Hal tersebut bertujuan untuk
menyusun konsep pembelajaran yang selanjutnya akan digunakan
sebagai sarana pencapaian Capaian Pembelajaran (CP).

Peserta didik kelas VII dalam pembelajaran matematika
menggunakan buku matematika SMP/MTS Kemendikbud kelas
VII di SMP Negeri 1 Punggur. Berdasarkan hal ini, peneliti
memperoleh materi perbandingan (rasio) dengan pokok
bahasannya yaitu perbandingan senilai dan perbandingan berbalik
nilai.

Analisis Tugas

Tujuan analisis ini adalah untuk menganalisa tugas pokok
yang harus dikuasai peserta didik agar peserta didik bisa mencapai
kompetensi minimal yang ditetapkan. Dalam analisis ini, peneliti
merinci tugas pokok pada materi perbandingan senilai dan berbalik
nilai secara garis besar dari Capaian Pembelajaran (CP) yang

diambil dari Modul Ajar yang digunakan di SMP Negeri 1
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Punggur. Adapun Capaian Pembelajaran (CP) yang ada pada
Modul Ajar adalah sebagai berikut:
pada akhir fase D, peserta didik dapat membaca, menulis, dan
membandingkan bilangan bulat, bilangan rasional dan irasional,
bilangan decimal, bilangan berpangkat bulat dan akar, bilangan
dalam notasi ilmiah. Mereka dapat menerapkan operasi aritmetika
pada bilangan real, dan memberikan estimasi/perkiraan dalam
mennyelesaikan masalah (termasuk berkaitan dengan literasi
finansial).
Perumusan Tujuan Pembelajaran

Perumusan tujuan pembelajaran adalah perubahan yang
diharapkan setelah proses pembelajaran menggunakan video
pembelajaran animasi yang dikembangkan. Tahap ini bertujuan
untuk merangkum hasil analisis konsep dan analisis tugas. Hasil
analisis konsep dan analisis tugas tersebut berupa indikator
pembelajaran yang akan dipelajari oleh peserta didik. Indikator
pembelajaran tersebut kemudian dijadikan dasar untuk menyusun
tes dan perancangan isi materi yang diintegrasikan ke dalam video
pembelajaran yang dikembangkan. Berdasarkan hasil analisis ini
diperoleh Tujuan Pembelajaran (TP) yang akan dicapai dalam
video pembelajaran animasi yang dikembangkan oleh peneliti.

Adapun tujuan pembelajaran yang akan dicapai sebagai berikut:
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1) Memahami konsep perbandingan senilai dan perbandingan
berbalik nilai

2) Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan kehidupan
sehari-hari (kontekstual) dalam perbandingan senilai dan
perbandingan berbalik nilai

3) Memahami perbedaan perbandingan senilai dan perbandingan
berbalik nilai

2. Tahap perancangan (Design)

Pada tahap ini, peneliti membuat rancangan video
pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual yang
selanjutnya akan digunakan peserta didik dalam proses belajar
mengajar matematika. Adapun langkah-langkah pada tahap ini adalah
sebagai berikut:

a. Pemilihan Media (Media Selection)

Berdasarkan analisis tugas, analisis konsep, analisis
karakteristik peserta didik dan analisis tujuan pembelajaran maka
peneliti memutuskan untuk memilih media yang dikembangkan
berupa video pembelajaran animasi berbasis pendekatan
kontekstual.

b. Pemilihan Format

Pemilihan format dalam pengembangan video pembelajaran

animasi ini yaitu mendesain atau merancang isi pembelajaran. Pada

video pembelajaran ini, format yang dikembangkan peneliti adalah
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berbasis kontekstual. Adapun rancangan desain isi video
pembelajaran yang dikembangkan adalah sebagai berikut:
1) Opening Video
Opening video pembelajaran ini adalah pengantar dalam
video pembelajaran yang berisikan slogan, animasi, efek
transisi, background dan musik yang menggambarkan ciri khas
dari video yang dikembangkan, sehingga mampu memberikan
kesan yang menarik bagi audiens. Selain itu, di dalam opening
video pembelajaran ini juga berisikan tentang sapaan dan
informasi tentang materi yang akan disampaikan disertai
backsound sampai di closing video. Adapun tampilan opening

video pembelajaran ini adalah sebagai berikut:

Belajor Bersama
Mat dan Tika

Happy
WATCHING 1!

4.1 Tampilan Opening Video ke 1-3
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Gambar 4.1 menunjukkan tampilan opening video
materi perbandingan senilai pada video ke 1-3. Pada tampilan ini
diawali dengan video transisi yang berisikan tulisan, dan terdapat
animasi seorang wanita dan pria yang sedang menyapa peserta
didik sekaligus mengajak peserta didik untuk belajar bersama-
sama. Setelah itu dilanjutkan dengan beberapa tokoh animasi
yang sedang berjalan diringi dengan alunan musik, dan kedua
tokoh animasi berhenti ditengah untuk memberikan sapaan,
kemudian muncul tulisan “belajar with mat dan tika”. Selanjutnya
tokoh animasi bernama tika memberitahukan kepada peserta
didik tentang materi yang akan dibahas bersama-sama pada video

tersebut.

Belajar Bersama

Yoni dan Tono

Happy
WATCHING !

4.2 Tampilan Opening Video ke 4-6
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Gambar 4.2 menunjukkan tampilan opening video
materi perbandingan berbalik nilai pada video ke 4-6. Pada
tampilan ini diawali dengan video transisi yang berisikan
tulisan, dan terdapat animasi dua orang pria yang sedang
menyapa peserta didik sekaligus mengajak peserta didik untuk
belajar bersama-sama. Setelah itu dilanjutkan dengan beberapa
tokoh animasi yang sedang berjalan di depan sekolah diringi
dengan alunan musik, dan kedua tokoh animasi pria tersebut
berhenti ditengah untuk memberikan sapaan, kemudian muncul
tulisan “belajar with tino dan tono”. Selanjutnya salah satu
tokoh animasi bernama tono memberitahukan kepada peserta
didik tentang materi yang akan dibahas pada video tersebut.

2) Tampilan Isi Video
Pada tampilan isi video pembelajaran ini dibagi menjadi 3
bagian yaitu tampilan materi, tampilan contoh soal, dan tampilan
Latihan soal. Adapun penjelasannya adalah sebagai berikut:
a) Tampilan Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan
Pembelajaran (TP)

Tampilan ini terletak pada setiap video pembelajaran
animasi ini. Pada video kesatu sampai ketiga berisi tentang
Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP)
pada materi perbandingan senilai, serta pada video keempat

sampai keenam berisi tentang Capaian Pembelajaran (CP) dan
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Tujuan Pembelajaran (TP) pada materi perbandingan berbalik
nilai. Adapun tampilan Capaian Pembelajaran (CP) dan tujuan

pembelajaran pada video ini adalah sebagai berikut:

4.3 Tampilan CP Video ke 1-3

Gambar 4.3 menunjukkan tampilan Capaian video
Pembelajaran (CP) materi perbandingan senilai yang terdapat

pada video ke 1-3.

4.4 Tampilan CP Video ke 4-6

Gambar 4.4 menunjukkan tampilan Capaian
Pembelajaran (CP) materi perbandingan berbalik nilai yang

terdapat pada video ke 4-6.

4.5 Tampilan TP Video ke 1
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Gambar 4.5 menunjukkan tampilan  Tujuan
Pembelajaran (TP) materi perbandingan senilai yang terdapat

pada video ke 1.

4.6 Tampilan TP Video ke 2-3

Gambar 4.6 menunjukkan tampilan Tujuan
Pembelajaran (TP) materi perbandingan senilai yang terdapat

pada video ke 2-3.

4.7 Tampilan TP Video ke 4

Gambar 4.7 menunjukkan tampilan Tujuan
Pembelajaran (TP) materi perbandingan berbalik nilai yang

terdapat pada video ke 4.

4.8 Tampilan TP Video ke 5-6
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Gambar 4.8 menunjukkan tampilan Tujuan
Pembelajaran (TP) materi perbandingan berbalik nilai yang
terdapat pada video ke 5-6.

b) Tampilan Materi

Tampilan materi pada video pertama berisikan tentang
peristiwa yang bisa ditemukan di dalam kehidupan sehari-hari
yaitu berupa percakapan antara pekerja kafe dan pembeli, serta
peristiwa tentang pengendara sepeda motor. Pada video keempat
berisikan peristiwa tentang peternak anjing. Ketiga Peristiwa
dalam video tersebut bertujuan agar setelah ditonton, audiens
dapat memahami konsep perbandingan senilai dan berbalik nilai
disertai rumus untuk menyelesaikan soal pada materi tersebut.
Adapun tampilan materi pada video pembelajaran ini adalah

sebagai berikut:
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4.9 Tampilan Materi Perbandingan senilai

Gambar 4.9 menunjukkan  tampilan  materi
perbandingan senilai yang berisikan permasalahan dalam
kehidupan sehari-hari. Kemudian peserta didik menyelesaikan
permasalahan tersebut menggunakan tahapan komponen
pendekatan kontekstual dengan tujuan agar peserta didik dapat
memahami konsep perbandingan senilai dan dapat membedakan

antara perbandingan senilai dan berbalik nilai.

4.10 Tampilan Materi Perandingan Berbalik Nilai
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Gambar 4.10 menunjukkan tampilan  materi
perbandingan berbalik nilai di dalamnya berisikan permasalahan
dalam kehidupan sehari-hari. Kemudian peserta didik
menyelesaikan permasalahan tersebut menggunakan tahapan
komponen pendekatan kontekstual dengan tujuan agar peserta
didik dapat memahami konsep perbandingan berbalik nilai dan
dapat membedakan antara perbandingan senilai dan berbalik
nilai.

Tampilan Contoh Soal

Pada tampilan ini, berisi tentang peristiwa atau
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Pada video kedua dan
ketiga tentang contoh soal perbandingan senilai di dalamnya
berisi tentang peristiwa pengendara mobil, peristiwa
perbandingan umur bapak dan anak, peristiwa selisih uang dari
dua remaja, serta cara penyelesaiannya. Pada video kelima dan
keenam tentang contoh soal perbandingan berbalik nilai, di dalam
video tersebut berisi tentang peristiwa seorang wanita yang
sedang berpergian menggunakan sepeda motor, percakapan
antara ibu dan anak yang sedang membuat burger, seorang laki-
laki yang berencana untuk membuat rumah, serta cara
penyelesaiannya. Adapun tampilan contoh soal pada video

pembelajtan animasi ini adalah sebagai berikut:
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4.11 Contoh Soal Perbandingan Senilai
Gambar 4.11 menunjukkan contoh soal pada materi

perbandingan senilai yang terdapat pada video ke 2 dan 3.
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4.12 Contoh Soal Perbandingan Berbalik Nilai

Gambar 4.12 menunjukkan contoh soal perbandingan
berbalik nilai menunjukkan contoh soal pada materi
perbandingan berbalik nilai yang terdapat pada video ke 5 dan 6.
Tampilan Latihan Soal

Tampilan latihan soal pada video pembelajaran ini terletak
pada video ketiga dan video keenam. Pada video ketiga berisi
tentang Latihan soal materi perbandingan senilai dan pada video

keenam berisi tentang soal materi perbandingan berbalik nilai.
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4.13 Tampilan Soal Perbandingan senilai
Gambar 4.13 menunjukkan tampilan soal latihan pada

materi perbandingan senilai yang terdapat pada video ke 3.

4.14 Tampilan Soal
Perbandingan Berbalik Nilai

Gambar 4.14 menunjukkan tampilan soal latihan pada
materi perbandingan berbalik nilai yang terdapat pada video ke 6.

3) Closing Video
Closing video dalam video pembelajaran berisikan salam
penutup dan ajakan untuk para viewers agar mensubscribe chenel
YouTube peneliti, sehingga mereka tidak hanya menonton video
pembelajaran ini namun juga akan selalu ingat dengan chenel

YouTube peneliti.
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P

4.15 Tampilan Closing Video

Gambar 4.15 menunjukkan tampilan closing pada video
pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual.
Rancangan Awal (Initial Design)

Berdasarkan hasil analisis, maka peneliti memperoleh
rancangan awal berupa rancangan keseluruhan dari video
pembelajaran animasi yang dikembangkan sebelum dilakukan uji
validasi media. Adapun rancangan awal video pembelajaran animasi

berbasis pendekatan kontekstual adalah sebagai berikut:
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Gambar 4.16 menunjukkan tampilan dalam perancangan
awal video pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual

materi perbandingan senilai yang terdapat pada video ke 1-3.

- = \& ==
N A
Belajar Bersama
Toni dan Tono

|

| O

Let's go!¥!
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e 5
4.17 Perancangan Awal Isi Video ke 4-6

Gambar 4.17 menunjukkan tampilan dalam perancangan awal video
pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual materi perbandingan
senilai yang terdapat pada video ke 1-3.

3. Tahap Pengembangan (Development)
Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk akhir
yang dikembangkan yaitu berupa video pembelajaran animasi berbasis

pendekatan kontekstual setelah dilakukan revisi produk berdasarkan komentar
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dan saran dari para validator ahli dan hasil uji coba produk kepada peserta

didik. Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada tahap pengembangan ini

adalah sebagai berikut:

a. Penilaian Ahli (Expert Apparsial)

Peneliti melakukan uji validasi produk yang dikembangkan

sebelum dilaksanakan uji coba produk kepada peserta didik. Uji validasi

pada penelitian ini dilakukan oleh empat orang ahli yaitu terdiri dari dua

orang ahli media dan dua orang ahli materi. Uji validasi pada penelitian

ini dilakukan dengan cara menyerahkan lembar validasi dan produk yang

telah dikembangkan kepada validator, kemudian validator memberikan

penilaian dan komentar beserta saran pada lembar validasi tersebut yang

nantinya dijadikan sebagai bahan perbaikan produk. Adapun daftar nama

validator ahli dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Tabel 4.1 Daftar Nama Validator

No Nama Validator Keterangan Validator

1. | Sri Wahyuni, M.Pd. Dosen Program Studi Validator Media
Tadris Matematika di IAIN | (Validator 1)
Metro

2. | Nur Wahid Amrullah, S.Pd., | Guru Matematika di SMP Validator Media

C.NGT,, Ma’arif 10 Bangun Rejo (Validator 2)

dan Owner Daksa Media

3. | Juitaning Mustika, M.Pd. Dosen Program Studi Validator Materi
Tadris Matematika di IAIN | (Validator 1)
Metro

4. | Ketut Sri Sukowati, S.Pd. Guru Matematika di SMP Validator Materi
N 1 Punggur (Validator 2)

b. Uji Coba Produk

Peneliti melakukan uji coba produk kepada peserta didik setelah

dilakukan uji validasi dan perbaikan produk sesuai saran dan komentar
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para ahli. Uji coba produk ini dilakukan kepada 28 peserta didik kelas VII
di SMP Negeri 1 Punggur. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui
kepraktisan dari video pembelajaran animasi berbasis pendekatan
kontekstual. Uji coba produk ini dilakukan dengan cara peneliti
membagikan lembar angket renspons kepada peserta didik, kemudian
peserta didik menonton video pembelajaran animasi tersebut melalui kanal
YouTube peneliti atau melalui link Gogle Drive yang sudah dibagikan.
Setelah peserta didik selesai menonton, langkah selanjutnya peserta didik
mengisi lembar angket respons tersebut.
4. Tahap Disseminate (Penyebaran)

Tahap ini merupakan tahap terakhir dalam proses pengembangan video
pembelajaran animasi setelah produk yang dikembangkan dinyatakan valid dan
praktis. Pada tahap ini, peneliti menyebarkan video pembelajaran animasi yang
telah dikembangkan dengan cara mengupload video tersebut ke Chenel
YouTube peneliti dan menyebarkan kepada peserta didik kelas VII dan guru di
SMP Negeri 1 Punggur.

B. Hasil Validasi
1. Hasil Validasi Ahli Media
Uji validasi ahli media bertujuan untuk menguji kelayakan video
pembelajaran animasi yang dikembangkan berdasarkan aspek media, visual
media, audio media, bahasa, dan tulisan. D1 dalam angket validasi ahli media
ini berisikan 18 butir penilaian dengan 4 pilihan jawaban. Validator ahli media

ini yaitu Sri Wahyuni,M.Pd., selaku dosen tadris matematika di IAIN Metro
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dan Nur Wahid Amrullah,S.Pd.,C.NGT., selaku guru matematika di SMP

Ma’arif 10 Bangun Rejo dan Owner Daksa Media . Hasil dari validasi ahli

media adalah sebagai berikut:
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media
No Aspek No Item Skor
Validator 1 | Validator 2

1 Media 1 4 3
2 4 4

3 4 4

4 3 4

2 | Visual Media 5 3 4
6 4 3

7 4 4

8 3 4

9 3 3

3 | Audio Media 10 3 4
11 4 4

12 4 3

4 | Bahasa 13 4 4
14 4 4

5 | Tulisan 15 4 4
16 4 4

17 4 3

18 4 4
f (skor yang diperoleh) 67 67
N (Skor tertinggi) 72 72

P (Nilai akhir) 93% 93%
Kriteria Kevalidan Sangat valid Sangat Valid
Rata-rata Kevalidan 93%

oleh Sri Wahyuni,M.Pd., memperoleh hasil akhir kevalidan sebesar 93%

Tabel 4.2 menunjukkan hasil validator ahli media yang dilakukan

dengan kriteria sangat valid dan yang dilakukan oleh Nur Wahid

Amrulloh,S.Pd.,C.NGT., memperoleh hasil akhir kevalidan sebesar 93%

dengan kriteria sangat valid. Kemudian untuk rata-rata kevalidan dari kedua

validator ahli media sebesar 93% dengan kriteria sangat valid.
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2. Hasil Validasi Ahli Materi

Uji validasi ahli materi ini bertujuan untuk menguji kelayakan isi
video pembelajaran animasi pada materi perbandingan senilai dan berbalik
nilai yang sesuai dengan kurikulum Merdeka, kesesuaian video pembelajaran
animasi dengan aspek bahasa, dan kesesuaian video pembelajaran dengan
pendekatan kontekstual. Di dalam angket validasi ini berisikan 3 aspek
penilaian yang terdiri dari 22 butir penilaian dengan 4 pilihan jawaban.
Validator ahli materi ini yaitu ibu Juitaning Mustika,M.Pd., selaku dosen tadris
matematika di IAIN Metro dan Ibu Ketut Sri Sukowati,S.Pd., selaku guru
matematika di SMP Negeri 1 Punggur. Adapun hasil validasi ahli materi adalah
sebagai berikut:

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek No item Skor
Validator 1 Validator 2
1 Isi 1 4 4
2 4 4
3 3 4
4 4 4
5 4 4
6 3 4
7 4 4
8 3 4
9 3 4
10 4 4
11 4 4
12 4 4
13 3 4
14 3 4
2 Bahasa 15 3 4
16 3 4
17 4 4
3 Pendekatan Kontekstual 18 3 4
19 3 4
20 3 4
21 4 4
22 3 4




90

Skor
Validator 1 Validator 2
f (Skor yang diperoleh) 76 88
N (Skor Tertinggi) 88 88
P (Nilai Akhir) 86,4 % 100 %
Kriteria Kevalidan Sangat Valid | Sangat Valid
Rata-rata kevalidan 93,2 %

Tabel 4.3 menunjukkan hasil validasi materi yang dilakukan oleh ibu
Juitaning Mustika,M.Pd., memperoleh nilai akhir sebesar 86% dengan kriteria
sangat valid dan hasil validasi materi yang dilakukan oleh ibu Ketut Sri
Sukowati,S.Pd., memperoleh nilai akhir sebesar 100% dengan kriteria sangat
valid. Kemudian untuk rata-rata kevalidan dari kedua validator yaitu 93,2%
dengan kriteria sangat valid.
. Revisi Produk
Setelah video pembelajaran animasi yang dikembangkan divalidasi
oleh ahli media dan ahli materi, kemudian para ahli tersebut memberikan saran
dan masukan terhadap video pembelajaran animasi yang dikembangkan.
Sehingga saran dan masukan tersebut, dijadikan sebagai dasar perbaikan oleh
peneliti untuk menciptakan video pembelajaran animasi yang lebih baik lagi.
Adapun perbaikan pada video pembelajaran animasi yang telah dilakukan
adalah sebagai berikut:
1) Revisi ahli media
Berdasarkan penilaian ahli media produk yang telah dikembangkan
yaitu video pembelajaran animasi dinyatakan layak untuk dilakukan uji

coba kepada peserta didik dengan revisi sesuai saran dari ahli media.
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Adapun saran perbaikan produk yang dikembangkan dari validator ahli

media disajikan pada tabel sebagai berikut:

Tabel 4.4 Komentar dan Saran Validator Ahli Media

Validator Komentar dan Saran
Sri Wahyuni,M.Pd. Komentar:
1. Easy and Fun
2. Warna terlalu soft
3. Peternak anjing kurang baik
4. Animasi joget ganti
5. Intonasi percakapan diperhalus
Saran:
Perbaiki sesuai catatan yang ada dikomentar
Nur Wahid Komentar:

Amrulloh,S.Pd.,C.NGT,,

1.

Tokoh animasi pada bagian pendahuluan
berbeda tetapi dengan suara dan komunikasi
yang sama

Terdapat ukuran teks pada gelembung
percakapan dan warna yang menyatu dengan
background kurang jelas untuk menjadi titik
fokus informasi

Saran:

1.

2.

Silakan diperhatikan dalam konsistensi terhadap
tokoh animasi

Pada gelembung teks percakapan disesuaikan
untuk ukuran dan warna teksnya, hindari
perpaduan warna gelap dengan warna gelap
juga.

Untuk penyajian materi pembahasan disesuaian
dengan tempatnya (papan tulis) jangan banyak
teks yang keluar dari papam tulis. Coba kecilkan
ukuran teks atau besarkan ukuran background
(papan tulis) agar lebih lebar untuk penyajian.

Tabel 4.4 terdapat komentar dan saran dari validator ahli media

yang nantinya akan dijadikan sebagai bahan perbaikan. Hasil perbaikan

yang dilakukan peneliti bertujuan untuk menyempurnakan kembali produk

yang telah dikembangkan berupa video pembelajaran animasi berbasis

pendekatan kontekstual. Adapun hasil perbaikan yang dilakukan peneliti

dapat dilihat pada Tabel berikut ini:
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Tabel 4.5 Hasil Perbaikan Kalimat Pada Opening Video
Sebelum Revisi Sesudah Revisi

MATHEMATICS
LEARNING

MATHEMATICS
LEARNING

Tabel 4.5 peneliti melakukan kesalahan penulisan kalimat pada bagian
opening video. Sebelum direvisi peneliti menulis kalimat “mathematics learning,
made easy and fun” yang artinya pembelajaran matematika menjadi mudah dan
menyenangkan, setelah perbaikan peneliti memperbaiki kalimat tersebut menjadi
“mathematics learning, easy and fun” yang artinya pembelajaran matematika
mudah dan menyenangkan. Pengubahan kalimat tersebut disebabkan karena
kalimat yang ditulis peneliti kurang sesuai, sehingga agar kalimatnya sesuai maka
kalimat “made” pada bagian opening video hilangkan.

Tabel 4.6 Hasil Perbaikan Warna Background Pada Video
Sebelum Revisi Sesudah Revisi

MATHEMATICS
LEARNING

Fasy
Pnd furd




BELAJAR [
With |

KAK MAT DAN TIKA

PERBANDINGAN
SENILAN

with
KAK MAT DAM TIA
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1. Setiop minggu 4 ekor kambing dapat
menghabiikan 8 karung rumput tekl, jike
ayah mempunyal 10 ekor sopi. Maka berapa
banyak rumput teki yang didapatkan ayoh?
2. Selisth umur ayoh dan adik 25 rahun,
perbandingan

n umar ayoh don adik 8:3. maka
umur ayah adalah ...... tahun

MATHEMAHCS
LEARNING

LATIHAN SOAL

Bernpokoh jumich peks:
7 wabs
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Tabel 4.6 menunjukkan hasil sebelum perbaikan dan sesudah perbaikan
warna background dalam video pembelajaran animasi. Berdasarkan saran dari ibu
Sri Wahyuni, M.Pd., selaku ahli media warna background pada video
pembelajaran animasi ini terlalu soft dan warna tersebut lebih indentik dengan
warna yang disukai perempuan saja, sedangkan peserta didik tidak hanya terdiri
dari peserta didik perempuan namun juga ada peserta didik laki-laki. Sehingga
peneliti mengganti dengan warna yang lebih cerah agar tampilan video
pembelajaran animasi menjadi lebih menarik bagi semua peserta didik.

Tabel 4.7 Hasil Perbaikan
Peristiwa pada Materi Perbandingan Berbalik Nilai

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

| m i 24 bung anfing ini akan

e bertahan untuk 10 ekor anjing saya selama 12 hari.
p Lalu saya menambah 5 ekor anfing lagi, dan
I makanan anjing ini hanya bertahan selama 8 hari

Tabel 4.7 menunjukkan hasil sebelum dan sesudah perbaikan pada
peristiwa yang terdapat pada video perbandingan berbalik nilai. Sebelum
dilakukan perbaikan terdapat suatu peristiwa berupa peternakan anjing yang ada
di dalam video perbandingan berbalik nilai. Peternakan anjing ini dianggap

kurang baik, karena peternakan anjing bukan hal yang wajar di kalangan
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masyarakat khususnya umat muslim, sehingga peneliti mengganti peristiwa
tersebut dengan peternakan ayam.

Tabel 4.8 Hasil Perbaikan Gerakan Animasi pada Video Pembelajaran

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
eem ——
Perbandingan umur pak samsul dan bowo adalah4:1.
~ Jumish umur mereka 35 tahun, Serapakah umur pok m::-dhmxut
l\
- i n A TS
2 \_2; ) Animaker
N e
VIDEO PEMBELAJARAN ANTMAS!
BERBASIS PENDEKATAN KONTEKSTUAL :-

¥ DIBUAT OLEH : RIZKITA FEBRIANA

Tabel 4.8 menunjukkan hasil sebelum dan sesudah dilakukan perbaikan
gerakan animasi yang terdapat dalam video pembelajaran animasi. Sebelum
dilakukan perbaikan ada dua adegan animasi joget di dalam video pembelajaran.
Adegan joget pertama ada pada contoh soal materi perbandingan senilai. Pada
contoh soal tersebut dipaparkan suatu permasalahan dalam kehidupan sehari-hari
yaitu untuk mencari umur pak samsul dari perbandingan umur pak samsul dan
bowo. Saat tokoh animasi tika sedang memaparkan permasalahan atau soal pada
video tersebut, tokoh animasi pak samsul dan bowo sedang berjoget bersama-
sama. Gerakan animasi ini mengangu titik fokus peserta didik ketika melihat video

tersebut, karena peserta didik akan terfokus pada gerakan animasinya sehingga
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fokus peserta didik akan teralihkan. Maka berdasarkan hal tersebut peneliti
memperbaiki gerakan tokoh animasi yang berjoget menjadi tokoh animasi pak
samsul menonton tv dan tokoh animasi bowo sedang bermain boneka. Sehingga
nantinya peserta didik akan tetap fokus pada topik permasalahan yang ada pada
video pembelajaran tanpa mengurangi kemenarikan video pembelajaran tersebut.
Adegan joget kedua yaitu terdapat pada opening video pembelajaran
animasi pada materi perbandingan berbalik nilai. pada adegan tersebut tokoh
animasi tino sedang menyapa peserta didik dan memberikan informasi terakait
materi yang akan dibahas, sedangkan tokoh animasi tono menemani tokoh
animasi toni sambil berjoget. Gerakan animasi joget ini juga mengalihkan fokus
peserta didik pada topik yang seharusnya dilihat, karena peserta didik tidak
melihat tulisan yang ada pada video tersebut namun akan terfokus pada gerakan
tokoh animasi ini. Jadi, peneliti memperbaiki gerakan animasi joget ini menjadi
tokoh animasi tono yang berdiri sambil tersenyum saja. Sehingga nantinya peserta
akan tetap fokus untuk melihat informasi apa yang disampaikan, namun video
pembelajaran animasi ini juga tetap terlihat menarik.
Tabel 4.9 Intonasi Percakapan pada Video Pembelajaran
Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Intonasi percakapan diperhalus Intonasi percakapan sudah
diperbaiki menjadi lebih halus

Tabel 4.9 menujukkan hasil sebelum dan sesudah perbaikan intonasi
percakapan pada video pembelajaran animasi. Sebelum dilakukan perbaikan
intonasi percakapan tokoh animasi terdengar kurang halus sehingga kurang

nyaman jika didengarkan. Maka peneliti memperbaiki intonasi percakapan tokoh
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ketika didengarkan oleh peserta didik.

Tabel 4.10 Hasil Perbaikan Tokoh Animasi pada Bagian Pendahuluan

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Tokoh animasi pada bagian pendahuluan
berbeda tetapi dengan suara dan
komunikasi yang sama

Suara setiap tokoh animasi sudah
dibedakan agar setiap tokoh memiliki
ciri khas suara masing-masing

Tabel 4.10 menunjukkan hasil sebelum dan sesudah dilakukan
perbaikan tokoh animasi pada bagian pendahuluan dalam video pembelajaran
animasi. Sebelum dilakukan perbaikan suara dan komunikasi tokoh animasi tino
dan tono sama dalam video pembelajaran animasi materi perbandingan berbalik
nilai. Sehingga kedua tokoh animasi tersebut tidak memiliki ciri khas suara
sendiri. Maka peneliti memperbaiki dengan cara mengganti suara kedua tokoh
tersebut menjadi suara yang berbeda agar kedua tokoh animasi tersebut memiliki

ciri khas suara sendiri.

Tabel 4.11 Hasil Perbaikan
Gelembung Teks Percakapan pada Video Pembelajaran
Sebelum Revisi Sesudah Revisi

. fm . Rl "_jﬁ\

Tabel 4.11 menunjukkan hasil sebelum dan sesudah perbaikan
gelembung teks percakapan dalam video pembelajaran animasi. Sebelum
dilakukan perbaikan warna gelembung teks tokoh animasi berwarna gelap sama

seperti warna background video pembelajaran animasi sehingga tulisan pada
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gelembung tidak terlalu jelas. Maka peneliti melakukan perbaikan dengan cara
mengganti warna gelembung teks dengan warna cerah agar tulisan pada
gelembung teks dapat terbaca dengan jelas.

Tabel 4.12 Perbaikan
Penyajian Pembahasan di dalam Papan Tulis pada Video Pembelajaran
Sebelum Revisi Sesudah Revisi

bertambah berkurang

Tabel 4.12 menunjukkan hasil sebelum dan sesudah perbaikan
penyajian pembahasan di dalam papan tulis yang terdapat pada pembahasan
materi perbandingan berbalik nilai. Sebelum dilakukan perbaikan terdapat tulisan
yang keluar dari papan tulis sehingga terlihat kurang rapih susunannya. Maka dari
itu peneliti memperbaiki dengan cara mengecilkan ukuran tulisannya dan
memasukan tulisan ke dalam papan tulis, sehingga hasilnya menjadi lebih tertata
rapih.

2) Revisi Ahli Materi
Berdasarkan penilaian ahli materi produk yang telah dikembangkan yaitu
video pembelajaran animasi dinyatakan layak untuk dilakukan uji coba kepada

peserta didik dengan revisi sesuai saran dari ahli materi. Adapun saran perbaikan
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produk yang dikembangkan dari validator ahli materi disajikan pada tabel sebagai
berikut:

Tabel 4.13 Komentar dan Saran Validator Ahli Materi

Validator Komentar dan Saran
Ibu Juitaning Mustika,M.Pd. | Komentar:
Belum terlihat jelas komponen pendekatan
kontekstual
Saran:
Cantumkan bagian komponen-komponen
pendekatan kontekstual

Ibu Ketut Sri Sukowati,S.Pd | Komentar:

Video pembelajaran menggunakan animaker
berbasis pendekatan kontekstual yang
dikembangkan sudah sangat menarik sehingga
akan membantu siswa memahami konsep
matematika dengan lebih baik

Saran:

Sebaiknya diberikan pertanyaan-pertanyaan
yang lebih interaktif dan bervariatif untuk
penguatan pemahaman siswa.

Tabel 4.13 terdapat komentar dan saran dari validator ahli materi yang
nantinya akan dijadikan sebagai bahan perbaikan. Hasil perbaikan yang dilakukan
peneliti bertujuan untuk menyempurnakan kembali produk yang telah
dikembangkan berupa video pembelajaran animasi berbasis pendekatan
kontekstual. Adapun hasil perbaikan yang dilakukan peneliti dapat dilihat pada
Tabel berikut ini:

Tabel 4.14 Hasil Perbaikan Komponen Pendekatan Kontekstual

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Cantumkan bagian-bagian komponen | Bagian komponen-komponen
pendekatan kontekstual pendekatan kontekstual sudah

dicantumkan

Tabel 4.14 menunjukan hasil sebelum dan sesudah perbaikan dalam

bagian-bagian komponen pendekatan kontekstual yang terdapat pada video
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pembelajaran animasi. Sebelum dilakukan perbaikan di dalam video pembelajaran
animasi tersebut sudah dicantumkan bagian-bagian komponen pendekatan
kontekstual namun belum terlihat dengan jelas. Sehingga berdasarkan saran dari
validator ahli materi perlu dicantumkan bagian-bagian komponen pendekatan
kontekstual di dalam video pembelajaran animasi tersebut karena video
pembelajaran yang dikembangkan berbasis pendekatan kontekstual.
Tabel 4.15 Perbaikan
pertanyaan Interaktif pada Video Pembelajaran
Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Sebaiknya diberikan pertanyaan- | Pertanyaan-pertanyaan pada
pertanyaan yang lebih interaktif | video pembelajaran animasi

dan bervariatif untuk penguatan sudah diperbaiki menjadi lebih
pemahaman siswa interaktif dan bervariatif

Tabel 4.15 menunjukkan hasil sebelum dan sesudah perbaikan
pertanyaan interaktif pada video pembelajaran. Sebelum dilakukan perbaikan
pertanyaan-pertanyaan yang ada pada video kurang interaktif sehingga kurang
memancing keatifan peserta didik untuk berfikir dalam memahami materi, maka
dari itu peneliti memperbaiki pertanyaan-pertanyaan pada video pembelajaran
menjadi lebih interaktif sehingga dapat memicu rasa ingin tahu peserta didik
serta memperkuat pemahaman peserta didik.

C. Uji Coba Produk

Pada tahap ini, peneliti melakukan uji coba produk terhadap 28 peserta
didik kelas VII di SMP Negeri 1 Punggur. Uji coba produk ini bertujuan untuk
megetahui respons peserta didik terhadap video pembelajaran animasi berbasis
pendekatan kontekstual yang telah dikembangkan. Adapun hasil uji coba produk

yang telah dilakukan dapat dilihat tabel 4.7 berikut ini:
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Tabel 4.16 Hasil Uji Coba Produk

Peserta didik Aspek Skor
x)
Hasil Program Kebermanfaatan
Program
x1 21 28 53
x2 26 26 52
x3 25 23 48
x4 25 25 50
x5 25 23 48
x6 24 25 49
x7 24 25 49
x8 23 25 48
x9 25 22 47
x10 24 24 48
x11 23 24 47
x12 22 27 49
x13 22 18 40
x14 24 24 48
x15 26 28 54
x16 21 19 40
x17 23 23 46
x18 25 25 50
x19 24 22 46
x20 21 20 41
x21 25 23 48
x22 27 27 54
x23 25 27 52
x24 25 27 52
x25 28 28 56
x26 26 28 54
x27 23 23 46
x28 23 21 44
Total Skor 1355
Skor Tertinggi 1568
Nilai Akhir 86,4%
Kriteria Sangat
Kepraktisan Prakis

Tabel 4.15 menunjukkan hasil uji coba produk kepada 28 peserta
didik kelas VII.1 SMP Negri 1 Punggur yang telah mengikuti pembelajaran
menggunakan video pembelajaran animasi yang telah dikembangkan. Uji

kepraktisan memperoleh hasil sebesar 86,4% dengan kriteria sangat praktis.
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D. Kajian Produk Akhir
1. Kevalidan

Berdasarkan hasil uji validasi produk oleh ahli materi dan ahli
media, produk yang telah dikembangkan yaitu video pembelajaran animasi
berbasis pendekatan kontekstual memenuhi kriteria kevalidan. Hasil uji
validasi oleh ahli media memperoleh persentase rata-rata kevalidan
sebesar 93% yang berada pada rentang 80% < x < 100% dengan kriteria
sangat valid. Selanjutnya untuk hasil validasi ahli materi memperoleh
persentase rata-rata kevalidan sebesar 93,2 % yang berada pada rentang
80% < x < 100% dengan kriteria sangat valid.

Berdasarkan hasil penelitian ini relevan dengan penelitian terdahulu
oleh Nabila dkk. menjelaskan bahwa pengembangan video animasi
menggunakan animaker menunjukkan kriteria sangat valid atau sangat
layak digunakan dalam proses belajar mengajar®. Selain itu juga relevan
dengan penelitian Farida dkk. menjelaskan bahwa video pembelajaran
animasi dinyatakan sangat valid oleh validator sehinggga dapat digunakan
dalam proses belajar mengajar di sekolah®.

2. Kepraktisan
Berdasarkan hasil uji coba produk kepada peserta didik kelas VII di

SMPN 1 Punggur terhadap video pembelajaran animasi berbasis

8 Helmi Ilham Nabila, et.al., “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi
Menggunakan Animaker Pada Materi Statistika”, JPMI: Jurnal Pembelajaran Matematika 6, no.3
(2023):1081

8 Cici Farida, et.al., “pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi pada
materi penyajian data”, PLUSMINUS: Jurnal Pendidikan Matematika 2, no. 1 (2022): 64
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pendekatan kontekstual memenuhi kriteria kepraktisan. Hasil uji coba

produk memperoleh persentase rata-rata kepraktisan sebesar 86,4% yang

berada pada rentang 80% < x < 100% dengan kriteria sangat praktis.

Berdasarkan hasil penelitian ini relevan dengan penelitian

terdahulu oleh Susanti dan Damayanti menjelaskan bahwa berdasarkan

hasil angket renspon peserta didik dinyatakan sangat praktis yang berarti

peserta didik senang belajar menggunakan media video pembelajaran

animasi berbasis animaker®. Selain itu juga relevan dengan penelitian

Situmorang dkk. menjelaskan bahwa video pembelajaran animasi yang

dikembangkan sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran di

kelas?’.

Adapun kelebihan penggunaan video pembelajaran animasi

berbasis pendekatan kontekstual di dalam proses pembelajaran

diantaranya sebagai berikut:

1. Video pembelajaran animasi ini dapat dipelajari peserta didik kapan

pun dan dimana pun

2. Video pembelajaran animasi ini dapat diputar secara berulang-ulang,

sehingga dapat memudahkan peserta didik jika belum memahami

materi yang disajikan.

8 Vera Dewi Susanti dan Alma Damayanti, “Pengembangan Video Pembelajaran

Animasi Berbasis Animaker Materi Garis dan Sudut Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
SMPN 1 Geger Di Masa Pandemi Covid-19”, Prima Magistra: Jurnal Ilmiah Kependidikan 3,

no.3 (2022):336
87 Robi Natama Situmorang, Sofiyan, dan Rizki Amalia, “Pengembangan Video

Pembelajaran Matematika Dengan Menggunakan Animaker Di Kelas XI MAN 1 Langsa”,
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3. Video pembelajaran animasi ini mempermudah guru dalam
menyampaikan materi yang disajikan.

4. Penggunaan video pembelajaran animasi ini dapat membuat peserta
didik mudah mengingat dan memahami materi yang dipelajari karena
tidak hanya menggunakan satu jenis indera.

5. Video pembelajaran animasi ini di dalamnya terdapat animasi
bergerak, background, dan iringan musik yang disajikan menarik
sehingga dapat mendorong rasa keingintahuan peserta didik untuk
mempelajari materi yang disajikan sampai selesai.

Selain itu, kelebihan penggunaan pendekatan kontekstual di dalam
video pembelajaran animasi diantaranya sebagai berikut®:

1. Proses pembelajaran di kelas menjadi lebih bermakna dan riil. Hal
ini dikarenakan materi yang dipelajari dikaitkan dengan kehidupan
nyata peserta didik sehingga materi yang dipelajari tidak hanya
berfungsi secara fungsional, tetapi materi yang dipelajari akan
tertanam di dalam ingatan peserta didik sehingga materi tersebut
tidak akan mudah dilupakan.

2. Proses pembelajaran di kelas menjadi lebih produktif dan dapat
menumbuhkan pemahaman konsep peserta didik. Hal ini

dikarenakan di dalam pendekatan kontekstual terhadap tahapan

8 Anisyah Rahmadani, et.al., “Upaya Meningkatkan Berpikir Kritis dan
Mengefektifkan Pendekatan Kontekstual dalam Pembelajaran Matematika”, Edu Society: Jurnal
Pendidikan, Ilmu Sosial, dan Pengabdian Kepada Masyarakat 2, no.1 (2022):431
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konstruktivisme, dimana peserta didik dituntut untuk menemukan
pengetahuan nya sendiri.
E. Keterbatasan Penelitian
Produk yang telah dikembangkan tentunya memiliki beberapa
kekurangan. Kekurangan tersebut disebabkan oleh keterbatasan peneliti
dalam penelitian yang telah dilakukan dan keterbatasan dalam
mengembangkan produk. Adapun Sebagian keterbatasan tersebut
diantaranya adalah sebagai berikut:
1. Subjek uji coba penelitian hanya dilakukan pada kelompok kecil yaitu
28 peserta didik kelas VII di SMP N 1 Punggur
2. Materi yang disajikan hanya materi perbandingan senilai dan
perbandingan berbalik nilai
3. Desain tampilan video pembelajaran animasi perlu ditingkatkan lagi
agar menjadi lebih baik dan lebih menarik
4. Penelitian dan pengembangan yang dilakukan untuk mengetahui
kevalidan dan kepraktisan dari produk yang dikembangkan tidak

sampai pada keefektifan produk.



BAB YV
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan Tentang Produk
Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan suatu produk
berupa video pembelajaran animasi berbasis kontekstual. Berdasarkan
hasil penelitian dan pengembangan yang telah dijabarkan sebelumnya,
maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Proses pengembangan video pembelajaran animasi berbasis
kontekstual dikembangkan menggunakan model pengembangan 4D
yang meliputi 4 tahap yaitu Pendefinisian (Define), Perancangan
(Design), Pengembangan (Development), dan Penyebaran
(Disseminate).

2. Hasil pengembangan video pembelajaran animasi berbasis
pendekatan kontekstual dapat dilihat dari aspek kevalidan dan
kepratisan. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan ahli
materi terhadap video pembelajaran animasi berbasis pendekatan
kontekstual memenuhi kriteria kevalidan. Hasil validasi ahli media
memperoleh persentase rata-rata kevalidan sebesar 93% dengan
kriteria sangat valid. Kemudian hasil validasi ahli materi juga
memperoleh persentase rata-rata kevalidan sebesar 93,4% dengan
kriteria sangat valid.

3. Berdasarkan hasil penilaian angket respons peserta didik kelas VII

di SMP N 1 Punggur yang berjumlah 28 orang terhadap video

107



108

pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual memenuhi
kriteria kepraktisan. Hal ini didapatkan dari angket renspons peserta
didik yang memperoleh persentase 86,4% dengan kriteria sangat
praktis.

Saran Pemanfaatan Produk

Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan penelitian yang telah
dibahas sebelumnya, maka peneliti memberikan beberapa saran kepada
peneliti selanjutnya yaitu sebagai berikut :

1. Penelitian dan pengembangan ini hanya menguji 2 aspek saja yaitu
kevalidan dan kepraktisan. Maka perlu adanya uji aspek keefektifan
dalam penelitian selanjutnya

2. Media berupa video pembelajaran animasi berbasis pendekatan
kontekstual perlu terus dikembangkan pada materi lainnya oleh peneliti
selanjutya

3. Disarankan untuk peneliti selanjutnya dapat mengembangkan desain
tampilan video pembelajaran animasi yang lebih menarik

4. Media berupa video pembelajaran animasi ini diharapkan dapat
dimanfaatkan oleh guru dan peserta didik kelas VII dalam pembelajaran

matematika
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Berdasarkan Surat dari Institut Agama Islam Negeri Metro (IAIN) Nomor B-B-
2786/In.28/J/TL.01/06/2023 tentang Izin Pra Survey, dengan ini Kepala UPTD Satuan
Pendidikan SMP Negeri 1 Punggur Kabupaten Lampung Tengah mencrangkan bahwa :

Nama
NPM
Semester
Jurusan
Judul

: RIZKITA FEBRIANA
: 2001060015
: 6 (Enam)
: Tadris Metematika
: PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN

ANIMAKER  BERBASIS  PENDEKATAN  MATEMATIKA
REALISTIK PADA MATERI KESEBANGUNAN DAN
KEKONGRUENAN.

Mahasiswa tersebut diatas sudah melaksanakan Pra Survey di SMP Negeri 1 Punggur Kabupaten
Lampung Tengah pada tanggal 07 Juni 2023 sampai 09 Juni 2023 dalam rangka menyelesaikan
tugas akhir/skripsi dengan judul “PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN
MENGGUNAKAN ANIMAKER BERBASIS PENDEKATAN MATEMATIKA
REALISTIK PADA MATERI KESEBANGUNAN DAN KEKONGRUENAN".

Demikian surat keterangan dibuat, untuk dapat dipergunakan scbagai mana mestisnya.

Punggur, 09 Juni 2023
epala UPTD Satuan Pendidikan
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Lampiran 3 Surat Bimbingan Skripsi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
IAIN Jalan Ki. Hajar Dewantara Kampus 15 A lingmulyo Metro Timur Kota Metro Lampung 34111
METRO Telepon (0725)41507; Faksimil (0725) 47295, Website: www tarbiyah.metrouniv.ac.d; e-mai tarbiyah.iain@metrouniv.acd

Nomor  :B-5906/In.28.1/J/TL.00/12/2023
Lampiran :-
Perihal  : SURAT BIMBINGAN SKRIPS!

Kepada Yth,,

Dwi Laila Sulistiowati (Pembimbing 1)
(Pembimbing 2)

di-

Tempat
Assalamu'alaikum Wr. Wb.

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

mahasiswa :
Nama : RIZKITA FEBRIANA
NPM : 2001060015
Semester : 7 (Tujuh)
Fakultas : Tarbiyah dan limu Keguruan
Jurusan : Tadris Matematika
Judul : Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan Animaker

Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada Siswa SMP

Dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Dosen Pembimbing membimbing mahasiswa sejak penyusunan proposal 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, 20 Desember 2023
ua Jurusan,

I

P e
Endah Wulantina
NIP 199112222019032010
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Lampiran 4 Surat [zin Research

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

A
Q U ? INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
i FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
M

I Jalan Ki, Hajar Dewantara Kampus 15 A Iringmulyo Metro Timur Kota Metro Lampung 34111
TRO Telepon (0725) 41507, Faksimili (0725) 47296; Website: www.tarbiyah. metrouniv.acid; e-mait. tarbiyah iain@metrouniv.ac.id

Nomor :B-1408/In.28/D.1/TL.00/02/2024 Kepada Yth.,
Lampiran : - KEPALA SMP N T PUNGGUR
Perihal  :IZIN RESEARCH di-

Tempat

Assalamu‘alaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan Surat Tugas Nomor: B-1407/In.28/D.1/TL.01/02/2024,
tanggal 29 Februari 2024 atas nama saudara:

Nama . RIZKITA FEBRIANA
NPM . 2001060015
Semester . 8 (Delapan)
Jurusan . Tadris Matematika

Maka dengan ini kami sampaikan kepada KEPALA SMP N 1 PUNGGUR bahwa
Mahasiswa tersebut di atas akan mengadakan research/survey di SMP N 1
PUNGGUR, dalam rangka meyelesaikan Tugas Akhir/Skripsi mahasiswa yang
bersangkutan dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan
Animaker Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada Siswa SMP".

Kami mengharapkan fasilitas dan bantuan Bapak/Ibu untuk terselenggaranya
tugas tersebut, atas fasilitas dan bantuannya kami ucapkan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wh.

Metro, 29 Februari 2024
Wakil Dekan Akademik dan

AR LAY R
Dra. Isti Fatonah MA
NIP 19670531 199303 2 003
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Lampiran 5 Surat Tugas Reseacrh
)

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

A
@ INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

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

T TUG
Nomor: B-1407/In.28/D.1/TL.01/02/2024

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

Nama :  RIZKITA FEBRIANA
NPM 1 2001060015
Semester . 8(Delapan)
Jurusan : Tadris Matematika

Untuk: 1.Mengadakan observasi/survey di SMP N 1 PUNGGUR, guna mengumpulkan data
(bahan-bahan) dalam rangka meyelesaikan penulisan Tugas Akhir/Skripsi
mahasiswa yang bersangkutan dengan judul “Pengembangan Video
Pembelajaran Menggunakan Animaker Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada

Siswa SMP".

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 :29 Februari 2024

Wakil Dekan Akademik dan

Dra. Istl Fatonah MA
NIP 19670531 199303 2 003
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Lampiran 6 Surat Balasan Izin Reseacrh

PEMERINTAH KABUPATEN LAMPUNG TENGAH
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UPTD SATUAN PENDIDIKAN SMP NEGERI 1 PUNGGUR

NPSN : 10801933 ‘TERAKREDITASI - A’
Jln. Pendidikan No. 2 Tanggulangin Kec. Punggur Lampung, Kab.Lampung Tengah 34152
Email : admina smpnlpungeur sch.id Website: htips:/'smpnlpunggur.sch.id

SURAT IZIN RESEARCH
Nomor : 422/079/03/C7.D8/2024
Berdasarkan Surat dari Institut Agama Islam Negeri Metro (IAIN) Fakultas Tarbiyzh dan Ilmu
Keguruan Nomor : B-1408/In.28/D.1/TL.00/02/2024 tentang lzin Research, dengan ini Kepala
UPTD Satuan Pendidikan SMP Negeri 1 Punggur Kabupaten Lampung Tengah memberikan izin
kepada :

Nama : RIZKITA FEBRIANA
NPM : 2001060015

Semester : 8 (Delapan)

Jurusan  : Tadris Matematika

Untuk mengadakan Research di UPTD Satuan Pendidikan SMP Negeri | Punggur Kzbupaten
Lampung Tengah dalam rangka menyelesaikan Tugas Akhir/Skripsi dengan  judul
“PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN ANIMAKER BERBASIS
PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA SISWA SMP”.

Demikian surat izin dibuat, untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Punggur, 04 Maret 2024




Lampiran 7 Surat Keterangan Bebas Pustaka IAIN Metro

N
¢  KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
N /" INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
— UNIT PERPUSTAKAAN
=] NPP: 1807062F0000001
ME 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

123

SURAT KETERANGAN BEBAS PUSTAKA
Nomor : P-452/In.28/S/U.1/0T.01/05/2024

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

Nama : RIZKITA FEBRIANA
NPM 12001060015
Fakultas / Jurusan : Tarbiyah dan limu Keguruan / Tadris Matematika

Adalah anggota Perpustakaan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Metro Lampung
Tahun Akademik 2023/2024 dengan nomor anggota 2001060015

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, 31 Mei 2024
Kepala Perpustakaan

Dr. As'ad, S. Ag., S. Hum., M.H., C.Me.
NIP.19750505 200112 1 002
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Lampiran 8 Surat Keterangan Bebas Pustaka Prodi

& &) KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
\Jm INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
! | Jalan KL Hajar D Kampus 15 A kingmulyo Motro Tamur Kola Melro Lampung 34111

ETRO Telopon (0725) 41507; Faksimil (0725) 47206; Websie: wwwi.tarbiyah metrouniv.ac.d; o-matt tarbiyah lsn@metrounivac id

SURAT BEBAS PUSTAKA PROGRAM STUDI
No: 172/Pustaka-TMTK/V1/2024

Yang bertanda tangan dibawah ini, ketua Program Studi Tadris Matematika
Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan IAIN Metro, menerangkan bahwa:

Nama : Rizkita Febriana

NPM 2001060015

Fakultas : Tarbiyah dan Ilmu Keguruan
Program Studi : Tadris Matematika (TMTK)

Bahwa nama tersebut diatas, dinyatakan telah lulus bebas pustaka Program
Studi TMTK, dengan memberi sumbangan buku dalam rangka penambahan koleksi
buku-buku perpustakaan Program Studi Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah dan
Ilmu Keguruan IAIN Metro,

Demikian keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya

Metro, 14 Juni 2024
Ketua Program Studi TMTK




Lampiran 9 Kartu Konsultasi Bimbingan Skripsi

0 KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
Qm V4 INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
- FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

n Jalan Ki Hajar Dewantarn Kampus 15 A Iingmutyo Metro Timur Kota Metro Lampung 34111
MET RO Telepon (0725) 41507, F aksimil (0725) 47706, Wabsite Www Lartvysh matrouniy ac i, a-mall tarbiyah isin@matrooni ac id

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

IAIN METRO
Nama : Rizkita Febriana Program Studi : Tadris Matematika
NPM 2001060015 Semester :VI
Hari/ Tanda Tangan
No Tanggal Pembimbing Materi yang dikonsultasikan !\:ahui;:v?

1. | Selasa/ | Duwi Lalla - Tambahkan dota terkait
20-06-23 | Culistiowati hasl belajar

- Tambahkan alasan memilch
anlmaker

- Tambohkan alagan memiih
media , kelebihanyoa beda-
sarkan teori dy penelitian
terdahuly

- Caniumkon sumber WHiapan
yang diambil.

~ Gunahan Foot nole, jaman
middle note.

_ Peckaili oWr latar belalang
Agew lebih  ctepmy

. Tambahkan pegual reliap

pendapol  dary penelitian fer.
dabuly

. Perbaili  penubean )

Dosen Pembimbing

Aol

S wati, M.Pd
NIP. 19940113 202012 2 025
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d e KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
\u ? INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
- FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

AN Jalan Ki Hajar Dewantarn Kamypus 16 A lringmuatyn Matro Timur Kota Mato | M
M RO Telepon (725) 41807, Fakekmili (1725) 47290, Wibate mlmhmym malioaniv A M, -mm":n ininghmalrouniv ac

I\'AR'I‘}I I\:()NSUIII‘ASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
IAIN METRO

Nama si:kiu Febriana Program Studi : Tadris Matematika
NPM 2001060015 Semester VI

Tanda Tangan
Mahasiswa

Hari/
Tanggal

7. | Rabu/ | Dwi Lalla |- Tambahlen alazen memih
n-06.23 | Sulisttowali | appvier o later belelons. i

- Dympilian media yany
digunakan {ermasvle  rents
4 ol

- FPecbali penuliren bahasa
Asing

No Pembimbing Materi yang dikonsultasikan

- Pecbedii  penulizan foctnote

- Tambahban gambar tampilen
animaker dan bed penjelatan

- Tambahlban fegereni tedal
pendebaten PR

. Toambahbhen bkeferbovan pene -
lifign di  kadian velevan

- Pebaiki  keranska bepilar
sevei  langhah 4D

Mengetahui,
Ketua Program Studi Tadris Matematika Dosen Pembimbing

ol

Sulisti Pd
NIP. 19940113 202012 2 025




A KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
Ej? INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
- FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

Jaian Ki Hajar Dewartars Kampus 15 A kingrmutyo Metr Terr Kota Mato Lampung 34111
METRO Telepon (0725) 41507 Fakumi (0725) 47796, Webete www Lartrysh matrtaniv A i, 8-mad tactepah weGratrounes o

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
IAIN METRO

Nama : Rizkita Febriana Program Studi : Tadris Matematika
NPM 2001060015 Semester VI

7 Hari/ yay Tanda Tangan
No Tanggal Pembimbing Materi yang dikonsultasikan Mahasiswa

3 | Selawa/ | D Laila |-Pervap gusunon lavar

04-07-23 | SMuliovati | belawons

- dambahkan Uenhpikai
Magcaloh

= Perbawan penuiven e
Fudat bab 2

- Sebmy gombar diber Judl
Gam\zir =

= bFnmbahwsa referen @ doe
Tumal (htrermanonsl

= Pyt bagon KemnglAA
bepuar -

- w‘um LabL 3 -

Dosen Pembimbing

Aol

Sulistiow 1.Pi
NIP, 19940113 202012 2 025
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s KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
& ? INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
- FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
l | Jalan Ki_ Hajar Dew K 15 A Iringmulyo Metro Timur Kota Metro Lampung 34111
M6 1RO Telepon (0725) 41507, Fakumnii (0725) 47296, Webste www larbryah metroun ac. id, e-mait tarbiyah lain@metrouniv ac id
KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
IAIN METRO
Nama : Rizkita Febriana Program Studi : Tadris Matematika
NPM 2001060015 _ Semester 1 VI
z Hari/ 5 ) " Tanda T: n
No Tanggal Pembimbing Materi yang dikonsultasikan :l‘ah ”i::vg:
4 | Sewn/ l- Pecbaucs penulsan fookvote Hikk
o duly bans nomor
lo- 03 - 1 Cellcembali P'u“l’!"‘ 49 hs‘°
fengguncar funda hhe ot
kalmat , Spar buar bopot
agternel .
5. Judu) gombar dibaar botl
4. ¥ongskn naan ©l
I(rum u~ .
§ Petafei bagan “tmagon
begiuir
Mengetahui, P
Ketua Program Studi Tadris Matematika Dosen Pembimbing

Aol

NIP. 19940113 202012 2 025

Dwi Laila Sulistiowati, M.Pd
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A KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
Q.I J 7 INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
lHIn “nfc.KULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
METRO Talepon (0725) 41507, Faknemd (0729) 47705, m:‘m mm:zm Mn'mu."\'gnmmtn

KARTU l\:ONSUI.TASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

IAIN METRO
dmn ¢ Rizkise Pubeians Program Studi : Tadris Matematika
NPM 2001060015 Seﬂm i
Harv/

N Tanda T:
No | Tangea | Pembimbing Materi yang dikonsultasikan :.h”;:&:“
§ | Jumial, Perbaiki keangen  bepivav

14-61123 dibaguan valdess ahir

Pebawl tahapan analudis
Yoerta ddne  dicarican
reawe B9
dongon armicten g
dicact
berbars  Lagian Aes Qfucs
parolc  Fartmn fugucn densan
PMR- .
Wi colect pengemloangan
famlahicon Uy ol e
Yendud -
Subyew UYL Cobu P ST
ddin don penddin disenvay
Nowsn Sercotoh den Jumiah
'm“.‘ M\k— \)Q\aump‘“
datn
“"thm \h]h‘m(k an**
Pomiaran  pendidin -
pecbais fabel knterm
\evalidan dan k“"“"]uv‘.

Mengetahui, .
Ketua Program Studi Tadris Matematika Dosen Pembimbing

L,

W 1

NIP 19940113 202012 2 025
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. " ” KEMENTERIAN AGAMA REPURLIK INDONESIA
< 1 INSTITUT AGAMA ISLAM NFOFRI METRO
e — fAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEQURUAN
' i ‘l‘ ! Or) d1500 m::.‘m:km- P8 A gty Mt Tivae Riks Mano | ampng M1
~ Telepon )T WA e Ity et sy 80 81 8 et Mty N e rmbinan w4

K..\R'I‘}‘ l\:()Nb:lll.1‘A.\‘l BIMBINGAN SKRIPSUMANHASISWA
FARULTAS TARBIVAN DAN 1ILMU KEGURUAN
IAIN METRO

Nama - Rizkita Febriana
NPM - 2001060015

Program Studi - Tadris Matematiha
Semester Vi

72 Hari/
No Tanggal Pembimbing

Materd yang dikonsultasikan ]“;’;."l.‘?:n

¢ | Sewin,
2519 2003

\- k""‘5h b'rr\\(-p bag tma
Penjetasnn  digesuyaucnn dongan
langiain qp

2. Tampahwan Valilase ahl”
& nE uen penelitimn

3+ baguan Mpons pesena duuc
o perddic Jica guny $day
Nk Valdater ahtc bQa
J.‘:. lags ducur COponsnn
e, B Ll sl
4 Meuye bultwan Brmas 4o
altan Mwla“‘, rertn
F‘le\‘\\ng ‘“,‘_ g.g‘.
Valdq e ahilc meln” dan meda
F Talel daat Spgy | dan
e e
6. Cew embali bl bayen
Whoal Maf pada 3.5
dan ‘-'\\-\
T Cek vewlal: Spag oavwme

Sumber Postvote -

Mengetahui,

Ketua Program Studi Tadris Matematika

Dosen Pembimbing

Hol

S

NIP. 19940113 2020122 02§
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. KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
. 'm A FAI:‘(?J.';}‘J '?GABMA ISLAM NEGERI METRO
Q '/ o ARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

% n Jalan KI Kampus |5Ammmtm-lmum(wm M
lHl.o (0725) 41507, Faksimli (0725) 47708, Waheta Www tadtvynh metroony ae 1 6 mad Iartiyah imingBrraternmm ae. i}
el

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPS] MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

TIAIN METRO
.ma  Rizkita Febriana Program Studi : Tadris Matematika
:.:.“ 2001060015 Semester VI
 — i/ Tanda Tangan
™ T'.':;“ Pembimbing Materi yang dikonsultasikan Mabasions
7. | sewm, U tapihica, dagtas g
02 - 1o- 2011 4 2. rm ‘": \Cerpng o
berpucus besar lagr
bescbelch Wi agar hlac
Blale meper Margin \Cana, .
1. {efbaiur \v«gm el
Jﬁ'gug,- ee ctlulah Wik agyw
R baly meper Maryin
K‘Mo\ .
4. Prdw: penalcsan dapay
i pustuca
i
|
|
{
Mmsﬂlhui. Dosen Pembimbing
Ketus Program Studi Tadris Matematika

Al

nmmummmmﬂ;ly
NIP, | I NI 19940113 202012 202
: 11222 201903 2010
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. KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
p m \ INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
'Rln mnbﬁWW\SAWMMMMMMm
WEIES oepn 0729) A1S07, Faksimil (O728) 47296, Wihste WWw tarbiyah metmuniv.ac id: svnait Iaiyah lain@metrouiv ac i

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIVAH DAN ILMU KEGURUAN

1IAIN METRO

Nama © Rizkita Febriana Program Studi : Tadris Matematika
NPM - 2001060015 Semester Y

i Harv/ Tanda Tangan

No Tangeal Pembimbing Materi yang dikonsultasikan Mabashwa

& | Sdayg, fervana  penulisan juduy, [

10-\o- 201 Cutn ‘e'\t)mﬁ-\'nr dan A”k\'”\"’*"
\A.umm\
Mengetahui, 4 s
Ketua Program Studi Tadris Matematika Dosen Pembimbing

Aol

Dwi Laila Sulistiowati, M.Pd
NIP. 19940113 202012 2 025
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
A INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
) FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
Q' / Jaian K. Hajar Dewantara Kampus 15 A Iringrmulyo Metro Timur Kota Meto Lampung 34111
IA

ln (0726 1ST: Faksimil (0725) 47296, Wehste waw tarbryah metounv.ac.id; e-mait tabiyah sin@m, acid

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
IAIN METRO

. Rizkita Febriana Program Studi : Tadris Matematika
!\\:; 2001060015 Semester VI

™ | HarV/

Tanda Tangan
No

Pembimbing Materi yang dikonsultasikan Makssliwa

Tanggal

¢ | dumat, Acc Proposal.
{3 \e-1e1Y Lanpthan Semmnar PmPaSq’.
Siapkan prototipe

o)

M'“saa}m'
1, aiid’s
Ketua Program Seudi Tadris Matematika Dosen Pembimbing

memwﬂ
Pd 2020122025

F u
40113
1222 201503 2 010 HIE. 123
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

8
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Lampiran 10 Instrumen Angket Validasi Ahli

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Mata Pelajaran :  Matematika

Sasaran :  Siswa kelas VII SMP Negeri 1 Punggur

Judul Penelitian . Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan
Animaker Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada
Siswa SMP

Peneliti :  Rizkita Febriana

Nama Validator

Tanggal Pengisian

Kisi-Kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Materi

Aspek Indikator No Item
Aspek isi Ketepatan media dengan materi 1,2
Kesesuaian materi yang digunakan dengan CP dan TP yang 34
ingin dicapai
Kronologi dan sistematika materi jelas 5,6
Kelengkapan materi yang disajikan 7
Kemudahan materi untuk dipahami 8
Materi mendorong rasa ingin tahu peserta didik 9
Ketepatan soal dengan materi 10,11
Kesesuaian gambar dengan materi 12
Kesesuaian gambar dan animasi 2D dengan karakter 13,14
peserta didik kelas VII dalam video pembelajaran animasi
Aspek Bahasa Kesesuaian dalam penggunaan bahasa 15,16,17
Aspek pendekatan | Kesesuaian materi dengan pendekatan kontekstual 18
kontekstual -
Kesesuaian contoh soal dengan pendekatan kontekstual 19
Kesesuaian soal dengan pendekatan kontekstual 20
Kesesuaian alur cerita dengan kehidupan sehari-hari 21
peserta didik kelas VII
Kesesuaian gambar dengan pendekatan kontekstual 22

A. Pengantar

Sehubungan dengan pelaksanaan pengembangan  video
pembelajaran menggunakan animaker berbasis pendekatan kontekstual,
maka peneliti bermaksud mengadakan validasi media pembelajaran yang
telah dikembangkan sebagai bahan pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti
memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan saran
terhadap semua pernyataan yang telah disediakan dibawah ini. Tujuan dari
pengisian lembar validasi ini adalah untuk mengetahui kualitas dan

sebagai pengukuran kevalidan video pembelajaran menggunakan
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animaker berbasis kontekstual yang peneliti kembangkan. Pendapat, kritik

dan saran Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan

meningkatkan kualitas dari video pembelajaran menggunakan animaker

berbasis kontekstual. Peneliti ucapkan terimakasih atas perhatian dan

kesedian Bapak/Ibu sebagai ahli materi yang telah mengisi lembar validasi

ini

B. Petunjuk Pengisian

1. Pengisian angket ini dilakukan untuk mengumpulkan data dalam
rangka validasi dan masukan untuk memperbaiki serta meningkatkan
kualitas produk video pembelajaran menggunakan animaker berbasis
kontekstual pada materi perbandingan senilai dan perbandingan
berbalik nilai

2. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu memberikan
penilaian pada setiap pernyataan pada angket validasi dengan
memberikan tanda (\) pada kolom tersedia

3. Berikurt ini merupakan kriteria penilaian untuk penskoran angket

validasi:
Skor Penilaian Kategori
4 Sangat Baik (SB)
3 Baik (B)
2 Cukup Baik (CB)
| Kurang Baik (KB)

4. Komentar dan saran perbaikan mohon dituliskan pada kolom yang

tersedia
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No Pernyataan Skor Penilaian
4 |3 2 1
SB| B | CB | KB
Aspek Isi

1 Ketepatan media video pembelajaran animasi dengan
materi perbandingan senilai

2 Ketepatan media video pembelajaran animasi dengan
materi perbandingan berbalik nilai

3 Kesesuaian materi yang disajikan dalam media video
pembelajan animasi dengan capaian pembelajaran (CP)

4 Kesesuaian materi yang disajikan dalam media
pembelajaran dengan tujuan pembelajaran (TP)

5 Materi dalam media video pembelajaran animasi
disajikan secara runtut

6 Materi dalam media video pembelajaran animasi
disajikan dengan jelas

7 Materi dalam media video pembelajaran animasi
disajikan dengan lengkap

8 Penjelasan materi dalam video pembelajaran animasi
mudah dipahami

9 Materi dalam video pembelajaran animasi mendorong
rasa ingin tahu peserta didik

10 | Soal yang disajikan dalam video pembelajaran animasi
sesuai dengan materi perbandingan senilai

11 | Soal yang disajikan dalam video pembelajaran animasi
sesuai dengan materi perbandingan berbalik nilai

12 | Gambar yang disajikan dalam video pembelajaran
animasi sesuai dengan materi

13 | Kesesuaian gambar dalam video pembelajaran animasi
dengan karakter peserta didik kelas VII

14 | Kesesuaian animasi 2D dalam video pembelajaran
animasi dengan karakter peserta didik kelas VII

Aspek Bahasa

15 | Penggunaan bahasa yang baik dan benar dalam video
pembelajaran animasi

16 | Kesesuaian penggunaan bahasa dalam video
pembelajaran animasi dengan karakter peserta didik kelas
VII

17 | Bahasa yang digunakan dalam video pembelajaran
animasi mudah dipahami

Aspek Pendekatan Kontekstual

18 | Kesesuaian materi yang disajikan dalam video
pembelajaran animasi dengan pendekatan kontekstual

19 | Kesesuaian contoh soal yang disajikan dalam video
pembelajaran animasi dengan pendekatan kontekstual

20 | Kesesuaian soal yang disajikan dalam video
pembelajaran animasi dengan pendekatan kontekstual

21 | Kesesuaian alur cerita dalam video pembelajaran animasi
dengan kehidupan sehari-hari peserta didik

22 | Kesesuaian gambar yang disajikan dalam video

pembelajaran animasi dengan pendekatan kontekstual
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D. Komentar dan Saran

Komentar

E. Kesimpulan
Lingkari pada nomor yang sesuai
1. Valid untuk diuji cobakan tanpa revisi
2. Valid untuk diuji cobakan dengan revisi

3. Tidak valid diuji cobakan

Validator

NIP.
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LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

Mata Pelajaran :  Matematika

Sasaran : Siswa kelas VII SMP Negeri 1 Punggur

Judul Penelitian :  Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan
Animaker Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada
Siswa SMP

Peneliti : Rizkita Febriana

Nama Validator

Tanggal Pengisian

Kisi-kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Media

Aspek Indikator No Item

Media Media dapat dikelola dengan mudah (meintable) 1
Media mudah digunakan (usebilitas) 2
Media dapat digunakan berulang kali (reusable) 3
Kemenarikan gambar, animasi 2D, dan 4
background

Visual media Media dan alur cerita menarik 5,6
Kejelasan gambar 7
Kesesuaian gambar dengan karakter peserta 8,9
didik kelas VII

Audio Media | Kejelasan Suara 10
Kesesuaian pemilihan musik/backsound 11
Kesesuaian dialog 12

Bahasa Penggunaan Bahasa yang mudah dipahami 13
Bahasa yang digunakan sesuai dengan Ejaan 14
Yang Disempurnakan (EYD)

Tulisan Ketepatan dalam pemilihan font 15
Kesesuaian dalam pemilihan ukuran dan warna 16
tulisan
Kesesuaian tata letak tulisan 17
Keterbacaan tulisan 18

A. Pengantar
Sehubungan  dengan pelaksanaan pengembangan  video
pembelajaran menggunakan animaker berbasis pendekatan kontekstual,
maka peneliti bermaksud mengadakan validasi media pembelajaran yang
telah dikembangkan sebagai bahan pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti
memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian dan saran

terhadap semua pernyataan yang telah disediakan dibawah ini. Tujuan dari
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pengisian lembar validasi ini adalah untuk mengetahui kualitas dan

sebagai pengukuran kevalidan video pembelajaran menggunakan

animaker berbasis kontekstual yang peneliti kembangkan. Pendapat, kritik

dan saran Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan

meningkatkan kualitas dari video pembelajaran menggunakan animaker

berbasis kontekstual. Peneliti ucapkan terimakasih atas perhatian dan

kesedian Bapak/Ibu sebagai ahli materi yang telah mengisi lembar validasi

ini

B. Petunjuk Pengisian

1. Pengisian angket ini dilakukan untuk mengumpulkan data dalam
rangka validasi dan masukan untuk memperbaiki serta meningkatkan
kualitas produk video pembelajaran menggunakan animaker berbasis
kontekstual pada materi perbandingan senilai dan perbandingan
berbalik nilai

2. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu memberikan
penilaian pada setiap pernyataan pada angket validasi dengan
memberikan tanda ( V) pada kolom tersedia

3. Berikurt ini merupakan kriteria penilaian untuk penskoran angket

validasi:
Skor Penilaian Kategori
4 Sangat Baik (SB)
3 Baik (B)
2 Cukup Baik (CB)
1 Kurang Baik (KB)

4. Komentar dan saran perbaikan mohon dituliskan pada kolom yang

tersedia.
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No Pernyataan Skor Penilaian
4 |3 ] 2 1
SB| B | CB | KB
Aspek Media

1 Media video pembelajaran animasi dapat dikelola
dengan mudah (maintainable)

2 Media video pembelajaran animasi mudah
digunakan (usebilitas)

3 Media video pembelajaran animasi dapat
digunakan berulang kali (reusable)

4 Gambar, karakter animasi 2D, dan background
dalam video pembelajaran menarik

Aspek Visual Media

5 Penyajian media video pembelajaran animasi
menarik

6 | Alur cerita dalam video pembelajaran animasi
menarik

7 Gambar dalam media video pembelajaran animasi
ditampilkan dengan jelas

8 Kesesuaian pemilihan gambar pendukung dalam
media video pembelajaran animasi dengan
karakter peserta didik kelas VII

9 Kesesuaian pemilihan karakter animasi 2D
dengan peserta didik kelas VII dalam video
pembelajaran animasi

Aspek Audio Media

10 | Suara dalam video pembelajaran animasi jelas

11 | Kesesuaian pemilihan musik atau backsound
dalam video pembelajaran animasi

12 | Kesesuaian dialog antar karakter animasi 2D
dalam video pembelajaran animasi

Aspek Bahasa

13 | Bahasa yang digunakan dalam video
pembelajaran animasi mudah dipahami

14 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan Ejaan
Yang Disempurnakan (EYD)

Aspek Tulisan

15 | Ketepatan dalam pemilihan font pada video
pembelajaran animasi

16 | Kesesuaian dalam pemilihan ukuran dan warna
tulisan dalam video pembelajaran animasi

17 | Kesesuaian tata letak tulisan dalam video
pembelajaran animasi

18 | Keterbacaan tulisan dalam video pembelajaran
animasi
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D. Komentar dan Saran

Komentar

E. Kesimpulan
Lingkari pada nomor yang sesuai

1. Valid untuk diuji cobakan tanpa revisi
2. Valid untuk diuji cobakan dengan revisi

3. Tidak valid diuji cobakan

Validator

NIP.



Lampiran 11 Instrumen Angket Respons Peserta Didik

LEMBAR ANGKET RENSPONS PESERTA DIDIK

Judul Penelitian

Peneliti

Mata Pelajaran
Nama Peserta Didik
Kelas

Tanggal Pengisian
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Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan
Animaker Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada

Siswa SMP
Rizkita Febriana
Matematika

Kisi- kisi Instrumen Angket Respons Peserta Didik

memungkinkan peserta didik mengatasi
kesulitan dalam belajar

Aspek Indikator No Item
Aspek hasil Kejelasan dan ketepatan materi 1,2
program Kejelasan tampilan video pembelajaran animasi 34

Kesesuaian Bahasa 5

Kemenarikan Program 6

Keterbacaan tulisan 7
Aspek Kepraktisan dalam penggunaan 8,9
Kebermanfaatan Kemampuan media pembelajaran untuk 10
Media menciptakan minat belajar pada peserta didik

kemampuan media video pembelajaran animasi 11,12

untuk memberikan penjelasan yang lebih jelas

dan memudahkan peserta didik dalam

pembelajaran

Penggunaan media video pembelajaran animasi 13

memungkinkan peserta didik dapat belajar

secara mandiri sesuai dengan waktu dan tempat

yang mereka inginkan

Penggunaan media video pembelajaran animasi 14

A. Pengantar

Sehubungan

dengan  pelaksanaan = pengembangan

video

pembelajaran menggunakan animaker berbasis pendekatan kontekstual.

Maka peneliti bermaksud mengadakan uji coba pengembangan yang telah

dikembangkan sebagai bahan pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti

memohon kesediaan adik-adik untuk memberikan penilaian dan saran

terhadap semua pernyataan yang telah disediakan dibawah ini. Tujuan dari



148

pengisian lembar angket respons peserta didik ini adalah untuk

mengetahui kualitas dan sebagai pengukuran kepraktisan video

pembelajaran animasi berbasis pendekatan matematika realistik yang

peneliti kembangkan. Pendapat, krittk dan saran adik-adik sangat

bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas dari video

pembelajaran animasi berbasis pendekatan kontekstual ini. Peneliti

ucapkan terimakasih atas perhatian dan kesedian adik-adik yang telah

mengisi lembar validasi ini.

B. Petunjuk Pengisian

1. Pengisian angket ini dilakukan untuk mengumpulkan data dalam
rangka uji coba dan masukan untuk memperbaiki serta meningkatkan
kualitas produk video pembelajaran animasi berbasis kontekstual
sehingga dapat diketahui praktis atau tidak produk yang dikembangkan
untuk digunakan pada pembelajaran matematika

2. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon untuk memberikan penilaian
pada setiap pernyataan pada lembar angket respons dengan
memberikan tanda ( V) pada kolom yang tersedia

3. Berikut ini merupakan kriteria penilaian untuk penskoran angket

renspons peserta didik

Skor Penilaian Kategori
4 Sangat Baik (SB)
3 Baik (B)
2 Cukup Baik (CB)
1 Kurang Baik (KB)

4. Komentar dan saran perbaikan mohon dituliskan pada kolom yang

tersedia
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No

Pernyataan

Skor Penilaian

4

3

2

1

SB

B

CB

KB

Aspek Hasil Program

Materi dalam video pembelajaran animasi
disajikan dengan jelas sesuai dengan capaian
pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran (TP)
yang pernah dijelaskan guru saya

Materi dalam video pembelajaran animasi
disajikan dengan tepat sesuai dengan capaian
pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran (TP)
yang pernah dijelaskan guru saya

Saya dapat melihat dengan jelas tampilan pada
video pembelajaran animasi

Saya dapat mendengar dengan jelas suara pada
video pembelajaran animasi

Saya dapat langsung memahami bahasa yang
digunakan di dalam video pembelajaran animasi

Menurut saya, video pembelajaran animasi yang
disajikan menarik

Saya dapat membaca dengan jelas tulisan pada
video pembelajaran animasi

Aspek Kebermanfaatan Media

Menurut saya, video pembelajaran animasi yang
disajikan dapat digunakan belajar dimana saja
dan kapan saja

Saya dapat menyimpan video pembelajaran
animasi dengan mudah

10

Menurut saya, video pembelajaran animasi dapat
meningkatkan minat belajar saya

11

Penyajian materi dengan pendekatan kontekstual
(dikaitkan dalam kehidupan sehari-hari) dapat
meningkatkan pemahaman saya terhadap materi
perbandingan senilai dan perbandingan berbalik
nilai

12

Saya dapat dengan mudah belajar materi
perbandingan senilai dan perbandingan berbalik
nilai menggunakan video pembelajaran animasi

13

Saya dapat belajar secara mandiri di rumah
menggunakan video pembelajaran animasi sesuai
dengan kemampuan saya

14

Saya dapat menggunakan media video
pembelajaran animasi berbasis kontekstual ketika
tidak paham dengan penjelasan guru
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D. Komentar dan Saran

Komentar

Peserta Didik




Lampiran 12 Dokumentasi Hasil Angket Validasi Ahli Materi

el

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Mata Pelajaran : Matematika

Sasaran . Siswa kelas VII SMP Negeri | Punggur

Judul Penelitian . Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan
Animaker Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada
Siswa SMP

Pencliti ; Rizkita Febriana

NamaValidstor ¢ Jumiwng Mushus -

Tanggal Pengisian

Kist-Kisi Instrumen Angket Validasi Abll Materi

Indikator

No Item

Aspek isi

Ketepatan media dengan materi

1,2

Kescsuaian materi yang digunakan dengan CP dan TP
yung ingin dicapai

34

Kronologi dan sistematika materi jelas

56

Kelengkapan materi yang disajikan

7

Kemudahan materi untuk dipehami

Materi mendorong rasa ingin tahu peserta didik

9

Kewpnmlonldengmmmﬁ

10,11

Kesesuaian gambar dengan materi

12

Kescsuaian gamber den animasi 2D dengan karakter
peserta didik kelas VII dalam video pembelajaran
animasi

13,14

Kesesuaian dalam penggunaan bahasa

15,1617

kontekstual

Kesesuaian materi dengan pendekatan kontekstual

Kesesuaian contoh soal dengan pendekatan
kontekstual

19

Kesesuaian soal dengan pendekatan kontekstual

20

Kescsuaian alur cerita dengan kehidupan schari-hari
peserts didik kelas VI

21

Kesesuaian gambar dengan pendekatan kontekstual

22
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C. Aspek Penflaian

Ne

Pernyataan

Skor Penilaian

413211

SB|B|CB|KB

Aspek Tsi

Ketepatan media video pembelajaran animasi
dengan materi perbandingan senilai

Ketepatan media video pembelajaran animasi
dengan materi perbandingan berbalik nilai

Kesesuaian materi yang disajikan dalam
media video pembelajan animasi dengan
capaian pembelajaran (CP)

Kesesuaian materi yang disajikan dalam
media pembelajaran dengan tujuan
pembelajaran (TP)

Materi dalam media video pembelajaran
animasi disajikan secara runtut

Materi dalam media video pembelajaran
animasi disajikan dengan jclas

Materi dalam media video pembelajaran
animasi disajikan dengan lengkap

Penjelasan materi dalam video pembelajaran
animasi mudah dipahami

S

Materi dalam video pembelajaran animasi
mendorong rasa ingin tahu peserta didik

Soal yang disajikan dalam video
pembelajaran animasi sesuai dengan materi
dingan senilai

Soal yang disajikan dalam video
pembelajaran animasi sesuai dengan materi

_perbandingan berbalik nilai
Gambar yang disajikan dalam video
pembelajaran animasi sesuai dengan materi

Kesesuaian gambar dalam video
pembelajaran animasi dengan karakter
peserta didik kelas VII

14

Kescsuaian animasi 2D dalam video
pembelajaran animasi dengan karakter
peserta didik kelas VII

Aspek Bahasa

15

Penggunaan bahasa yang baik dan benar
dalam video pembelajaran animasi

Kesesuaian penggunaan bahasa dalam video
pembelajaran animasi dengan karakter

peserta didik kelas VIT
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17 | Bahesa yang digunekan dalam vidco v
pembelajaran animasi mudah dipahami

Aspek Pendekatan Kontekstual

18 | Kesesuaian materi yang disajikan dalam
video pembelajaran animasi dengan V4
pendekatan kontekstual

19 | Kescsuaian contoh soal yang disajikan dalam
video pembelajaran animasi dengan v
pendekatan kontekstual

20 | Kesesuaian soal yang disajikan dalam video
pembelajaran animasi dengan pendekatan v
kontekstual

21 | Kesesuaian alur cerita dalam video
pembelajaran animasi dengan kehidupan 74
sehari-hari peserta didik

22 | Kesesuaian gambar yang disajikan dalam
video pembelajaran animasi dengan v
pendekatan kontekstual

D. Komentar dan Saran
Komentar

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

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

E. Kesimpulan
Lingkari pada nomor yang sesual
I Valid untuk diuji cobakan tanpa revisi
() Valid untuk diuji cobakan dengan revisi
3. Tidak valid diuji cobakan
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LEMBAR ANGKET VALIDAST AHLI MATERI

Meta Pelajaran ¢ Matematika

Sasaran : Siswa kelas VII SMP Negeri | Punggur

Judul Penelitian ¢ Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan
Animaker Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada
Siswa SMP

Peneliti : Rizkita Fcbriana

Nama Validator ~ : Kokt &6 Sukewal, 604,
Tanggal Pengisian  : 3 Mant 2084

Kisi-Kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Materi

Aspck Indikator No Item

Aspek isi | Ketepatan media dengan materi 1,2
Kesesuaian materi yang digunakan dengan CP dan TP 34
yang ingin dicapai
Kronologi dan sistematika materi jelas 56
Kelengkapan materi yang disajikan 7
Kemudahan materi untuk dipahami 8
Materi mendorong rasa ingin tahu peserta didik 9
Ketepatan soal dengan materi 10,11
Kesesuaian gambar dengan materi . 12

Kesesuaian gambar dan animasi 2D dengan karakter 13,14
peserta didik kelas VII dalam video pembelajaran

animasi
Aspek Kesesuaian dalam penggunaan bahasa 15,16,17
Bahasa
Aspek Kesesuaian materi dengan pendekatan kontekstual 18
pendekatan o s aian contoh soal dengan pendekatan 19
kontekstual kontekstual
Kesesuaian soal dengan pendekatan kontekstual 20
Kesesuaian alur cerita dengan kehidupan schari-hari 21
peserta didik kelas VIT
Kesesuaian gambar dengan pendekatan kontekstual 22

>



C. Aspek Penilalan

No

Pernyataan

Skor Penilaian

4

3

2

CB

Aspek Isi

Ketepatan media video pembelajaran animasi
dengan materi perbandingan senilai

v

Ketepatan media video pembelajaran animasi
dengan materi perbandingan berbalik nilai

Kescsuaian matcri yang disajikan dalam
media video pembelajan animasi dengan
capaian pembelajaran (CP)

Kesesuaian materi yang disajikan dalam
media pembelajaran dengan tujuan
pembelajaran (TP)

Materi dalam media video pembelajaran
animasi disajikan secara runtut

Materi dalam media video pembelajaran
animasi disajikan dengan jelas

Materi dalam media video pembelajaran
animasi disajikan dengan lengkap

Penjelasan materi dalam video pembelajaran
animasi mudah dipahami

Materi dalam video pembelajaran animasi
mendorong rasa ingin tahu peserta didik

Soal yang disajikan dalam video
pembelajaran animasi sesuai dengan materi

perbandingan senilai

Soal yang disajikan dalam video
pembelajaran animasi scsuai dengan materi
perbandingan berbalik nilai

Gambar yang disajikan dalam video
pembelajaran animasi sesuai dengan materi

Kesesuaian gambar dalam video
pembelajaran animasi dengan karakter
peserta didik kelas VII

14

Kesesuaian animasi 2D dalam video
pembelajaran animasi dengan karakter
peserta didik kelas VII

Aspek Bahasa

15

Penggunaan bahasa yang baik dan benar
dalam video pembelajaran animasi

Kescsuaian penggunaan bahasa dalam video
pembelajaran animasi dengan karakter
peserta didik kelas VII
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17 | Bahasa yang digunakan dalam video v
pembelajaran animasi mudah dipahami
Aspek Pendekatan Kontekstual
18 | Kesesuaian materi yang disajikan dalam
video pembelajaran animasi dengan v
pendekatan kontekstual
19 | Kesesuaian contoh soal yang disajikan dalam
video pembelajaran animasi dengan Vv
pendekatan kontekstual
20 | Kesesuaian soal yang disajikan dalam video
pembelajaran animasi dengan pendekatan Vv
kontekstual
21 | Kesesuaian alur cerita dalam video
pembelajaran animasi dengan kehidupan V4
sehari-hari peserta didik
22 | Kesesuaian gambar yang disajikan dalam
video pembelajaran animasi dengan v
pendekatan kontekstual

D. Komentar dan Saran

Komentar

-
el d byt b popatan
Ghwa .

..........................................................................................
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LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

Mata Pelajaran
Sasaran
Judul Penelitian

Pencliti
Nama Validator
Tanggal Pengisian

: Matematika
. Siswakelas VIl SMP Negeri | Punggur
: Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan

Animaker Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada

Siswa SMP

: Rizkita Febriana

i~ ML‘U““‘ :
13-3~2024

Kisi-kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Media

Aspek

Indikator

No
Item

Media

Media dapat dikelola dengan mudah
(meintable)

Media mudah digunskan (usebilitas)

Media dapat digunakan berulang kali
(reusable)

Kemenarikan gambar, animasi 2D, dan
background

Visual
media

Media dan alur cerita menarik

5,6

Kejelasan gambar

Kesesuaian gambar dengan karakter peserta
didik kelas VII

89

Audio
Media

Kejelasan Suara

10

Kescsuaian pemilihan musik/backsound

11

Kesesuaian dialog

Bahasa

| Penggunaan Bahasa yang mudah dipahami

13

Bahasa yang digunakan sesuai dengan Ejaan
Yang Disempurnakan (EYD)

14

Tulisan

Ketepatan dalam pemilihan font

Kesesuaian dalam pemilihan ukuran dan
warna tulisan

16

Kesesuaian tata letak tulisan

17

Keterbacaan tulisan
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A. Pengantar
Schubungan dengan pelaksanaan pengembangan video pembelajaran
menggunakan animaker berbasis pendekatan kontekstual, maka peneliti
bermaksud mengadakan validasi media pembelajaran yang telah
dikembangkan sebagai bahan pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti
memohon kesedian Bapak/Tbu untuk memberikan penilaian dan saran
terhadap scmua pernyataan yang telah disediakan dibawah ini. Tujuan dari
pengisian lembar validasi ini adalah untuk mengetahui kualitas dan sebagai
pengukuran kevalidan video pembelajaran menggunakan animaker berbasis
kontckstual yang pencliti kembangkan, Pendapat, kritik dan saran
Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan
kualitas dari video pembelajaran menggunakan amimaker berbasis
kontekstual. Peneliti ucapkan terimakasih atas perhatian dan kesedian
Bapak/Ibu sebagai ahli materi yang telah mengisi lembar validasi ini
B. Petunjuk Pengisian
1. Pengisian angket ini dilakukan untuk mengumpulkan data dalam rangka
validasi dan masukan untuk memperbaiki serta meningkatkan kualitas
produk video pembelajaran menggunakan animaker berbasis
kontekstual pada materi perbandingan senilai dan perbandingan
berbalik nilai
2. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu memberikan
penilaian pada setisp pemyatasn pada angket validasi dengan

memberikan tanda ( V) pada kolom tersedia
3. Berikurt ini merupakan kriteria penilaian untuk penskoran angket
validasi:
Skor Penilaian Kategori
4 Sangat Baik (SB)
3 Baik (B)
2 Cukup Baik (CB)
| Kurang Baik (KB)

4. Komentar dan saran perbaikan mohon dituliskan pada kolom yang
tersedia.



C. Aspek Penilaian
No Pernyatasn Skor Penilaian
4 2
SB CB
Aspek Media
| | Media video pembelajaran animasi dapat dikelola |
dengan mudah (maintainable)
2 | Media video pembelajaran animasi mudah \/
digunakan (usebilitas)
3 | Media video pembelajaran animasi dapat Vv
digunakan berulang kali (reusable)
4 | Gambar, karakter snimasi 2D, dan background
dalam video pembelajaran menarik
Aspek Visual Media

Penyajian media video pembelajaran animasi
menarik

Alur cerita dalam video pembelajaran animasi
menarik

Gambar dalam media vidco pembelajaran animasi
ditampilkan dengan jelas

Kesesuaian pemilihan gambar pendukung dalam
media video pembelajaran animasi dengan
karakter peserta didik kelas VII

Kesesnaian pemilihan karakter animasi 2D
dengan peserta didik kelas VII dalam video

___Aspek Audio Media

10

Suara dalam video pembelajaran animasi jelas

Kesesuaian pemilihan musik atau backsound
dalam video pembelajaran animasi

Kesesuaian dialog antar karakter animasi 2D
dalam video pembelajaran animasi

S [<

Aspek Bahasa

Bahasa yang digunakan dalam video
pembelajaran animasi mudah dipahami

Bahasa yang digunakan sesuai dengan Ejaan
Yang Disempurnakan (EYD)

b B

Ketepatan dalam pemilihan font pada video
pembelajaran animasi

Kescsuaian dalam pemilihan ukuran dan wama
tulisan dalam video pembelajaran animasi

17

Kesesuaian tata letak tulisan dalam video
pembelajaran animasi

18

Keterbacaan tulisan dalam video pembelajaran
sl

o e -
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D. Komentar dan Saran

E. Kesimpulan
Lingkari pada nomor yang sesuai

|. Valid untuk diuji cobakan tanpa revisi
2.) Valid untuk diuji cobakan dengan revisi
~ Tidak valid diuji cobakan

Metro, \%7.5.062Y
.

§o \Poah y

NP (446 o2y 201321 LOU3




LENBAR ANCEFT VALIDAST AHLI MFDTA

Afamn Pelsjares Matcimiika

Sazanmn : Sigwa kelas VI SAP Megen | Punggur

Jodul [*enchiiim ¢ Pompembanges Vidoo Ponbelaizmm Mengrunakan
Al Berhei Pesdekalon Kostckebual Paly
Sizwn AMP

Perelic . Kizkitn Febmiana

Mama Vabdaior - Marwalsd Ammalloh, 50, CNGT

Tonggad Pengeaes ;| Musnd NS

Einiloini Inzrnmes Anslet Vialides Ahh hlede

_..!_._.l_p-:h - Indikaiar JIIE-
Melia Mestia dapat Askelols dengan msleh metmesbic) | 1
Molis wuleh dnnadn: iaekditasy I
Wiedia ttapuai dhpursbes hemlasng kal (resmbley 1
K emenarike gambar, ssimasi 21, e 4
T kEran redl
b Vo eyl Exxits wsil L.
el Kegclasan gainibai T
K ieaigian gasliar dengui karaltss peseita didik B4
kel Vil
e Ktjohisan Suern 10
Sinin Kslaisio peisdiles nusik Backesued 1
K esesugion dialog 12
1iahasa 'enpgurssn Uahass yang mpdah dgekam i1
Haaboagn yomg dapnomikaan sexun dengan Fan 14
Vang Discogumakan tEY 11
Tulpzan K etepasan dualam ek Fom 11
Keseaunian dulam pemaliles akarin Sse wami 14
iln
K mcamisan taiw lessk iulisan 11
K erertididal 1nliein 1t

A Pengampar
Sehaiamgan  demgan  pelscmnman pengemtangan video  pembelaanm
mrmgmninakee adiviakis berhas pendekatim kontikalual, maka ponelali ekl
mumgmilakan valids modia posbelajpmn g bdsh difanbangken sciupgai baham
pembelmasn. (kh mrena me penelin memohon kesedion Hapsk'lbo estok
memberikan [enalman dan sermn levbadspn Semme pemyataon yang telah disediaksns
dibrwwih ini. Teinan dari penggissan lombar valsdass ims sdalah wmuk mengetsbe kualitas
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dan sehagai ponmukures bevalidm  video pembcbjoan meogunoian ceivster
Berhasis konckstigal sang poredati Kombanphsn Mendepnl, Enlak dom ssan Bopsd Ty
aangm  bemsinfant unmk  eempertalke dan eninpkotkes  beahoes &n video
pembelnjamn  merggeaokan  ssimsker  berhasis  lomicksmml Peneldi | ucapkan
termukesih atas perhacisn don koesediss Dapak/ e sehagni shli materi vang ielsh
menggsl lombar validasi ini

L. Pengwiom onghket ini dilokuban nmok mengempulion dain dafam ranghn valsdass
dan mosuksn unmk mensperooikl seris meningicotkon baafee produk vdeo
pembzlaiaam  mongmuEnkan - aticacker  hobasiz  kooleksioal  poda emien
periandimgan smilai des perhandeogan borbalik mitad

T Schpbwmgan dengan s eseur dimchon Hepalo T memberdoan genifaian poide
satap perraiazn padz anghes validess dengan mexbsrkan tzmda |+ ) pada kaloo
terspdia

1. Berikurt ini moerupakan krileria pendlaian uniuk penskorsn anghet validast:

Sharr Pevelaaan K aipgp
1 Sangat Daik {50
3 ___Baik K}
¥ Cubkup Haik (CE)
i BLurang Haik (KR}

4. Komeniar dan saran perhaikan mobon ditulisian pada kolom vang iersedia.
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C. Aspek Pesilniaz

N

Fernraizmn

Media

preen ;.E"ﬂ_pﬁhh‘ — ...-.-...:_d:;';.r_.--.
dempan mussk | motriaimetil

Sdalia widce F:m}l:ll:i.l.m'l sremissd naleh
dw{-ﬂﬁnl

Sedia video pembslajaran mramas dapo
digiialian eilaing Kili 1 blri

Cipmitan, Karakrer snimus 200, dan bockgroumd
dedans vider prmbelaj scen menarik

Aok Yiswal Mede

Pergajsan medin vides prmselajaran ammas
ichiiik

A erita dolam vider pomims:lajan ey

miznarik

| ditzmpilkan denpan ot

Criinda dalain ssodis viden gl as: Btk

Keesesnaian peotuilbion pandies jpesduluig dalan
meatin viden pembelajeran ormes denpan
Earakaer pesorts ok Gedss VI

Kesemmann ponsddvn Larskror aniess 20
dengan pend Jidk Betas ¥ dolas vidss

5 -d-!l-l.l:l;"lﬂ prmhelaann mes gl

Audio

........ el LS

= ST

Ko pomaliban munk stan Sackroed
dallars viden pembe lajeran axmen

Immunﬂl]tqmlmhummjlm

Pabiss yeng Jigneskom dalam vadeo

Eﬁhr.mlh-—mlﬂdirhd
d..;lﬂumu]k:ﬁuﬂu

Yang | ke (1Y TS
o *"“"""".L.,J:.a'..

Kriepates dulan peesibiien Bl pels 1ideo
pembelageran anmas

E 1an dubim pemiliban sksen den e
Rl dalim video pepibelbpiis dninssi

K esznmnan aain ek inlisan dedam nden
Pt | LjEran Animks

Kelvrtescaan tobrsan dalem visd oo pemizciag e
rEmpa
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D Eomentar dan Srraz
Komenkar
Tt st pevda Bavgin pedahnluam berbak Uetags dengan simw i

-

lcammmikiei yarss s,

164

Terckapal ukuran ks pada pelantnmp pacikgan Jan warna sung mesyaiu Jengsn
Focipround schingz kunmg julas wniuk menjss 1 fokus miomasi

Sarm

stlhiban dpuerbeiliban dalmm kemmisten leelap tokol animusa

T I'mia peloribumg e percukepan discsnsiion unisk sl da wana 16K,
Hurkiil jroeipodudin wstin pedap desgan widtio pedap jugn.

3 Upbsk penyejien maser pemhabacen dissvmikon desgan tempatmmyal papan ikis)
Jangan hasyak eks yaeg Keloar dan pagan ks, b keclkom slaman 1ol s
Tmmanrkan ukirrn buck prow) dpopas Tuls) g leib Bebar giiiok pemjzm

F. Erimpuhs

Langkan packs vummir yamg saosani

@ ¥alid unizk disji cobakan dengan revsi

H

Varlid ik gl subsikan binpn revasi

Vedak: valid diuji cobakan

Mo, | Mare 2004

Moraahid Amrellih, S0, U8
MIF, -



Lampiran 14 Dokumentasi Hasil Angket Respons Peserta Didik

LEMBAR ANGKET RENSPONS PESFRTA DIDIEK
Judul Penelstian © Pengeanhanpan Video Pemibelaaren Menggumakan
Animuker Buebasis Pentfekatan Kontekstual Pada
Siawi SMP
Pencliti ¢ Razkita Fehrisna
Mura Pelajaran o Mulemalika
Wama Peserta Didik  © wioi zopwy @
Keluy R TI

Tunggal Penpisiun = 07 bpre imo2y

Kisi- kisl Instrumen Anghket Respons Peserta Didik

I Aspek Trdikat o Ma Item |
Aspel hasil Kejelasan can kelcpatan materi L2
rugErem Kejelasan wmpilan videa pembelsjaran i4 ‘

Amimasi :

Eesesuaian Bohwse 5 |

Kemenarilan Frogeuen 6 |

Keterbacaan wlisan 7
Aspek Keprakeisin datam penpyrunaan : R_,E___
Kebermantialan | Kemampuan medin pembelzjsran untuk 10
Media meneiplakan minal belajar padn peserw

didik

kemampuon inedia yideo |n:mbc|ujilmn_; 11,12
animasi uniuk memberikan penjelosan
vang lebih jelas dan memudobkun
treserta didik dadam pemlselojoran

Penggunzan medis videa pembelajaran 13
nnimasst memungkinkun peserca didik
dapat belujar secarn mandiri sesund
dengan waktu dan tempat yong mereka
mginkim ) ) e
Penggunaan media video pembelnjaran 14
animagl memungkinkan pegertn didik

L | mengatusi kesuliton dulamn belofor |
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A. Penpantar
Sehubungan dengan pelaksanian pengembangan video pembelajaran
menggunakin animaker berbisis pendekatan kontekstual Maka penelit
bermuksid mengatdakin uji coba pengembangan yang telah dikembangkan
schagut babun pembelnjacan. Oleh karena i, peneliti memohon kesediann
idik-adlik untuk - memberikan  penitaian dan saran terhadap semud
prernytian yang telah discdiakan dibawaly ini, Tujuan dicri pengisian lembar
anpket respons peserty didik ini adaluh untuk mengetaboi koalits dan
schagal pengukuran kepraktison video pembelajaran amimasi berbasis
pendekatan matematika realisik yang pencliti kembangkan., Pendapat,
kritik don sarun adik-adik sangat bermanfast untuk memperbaiki dan
" meningkatkan  kualitas  dari video pemibelajarun animasi  berbasis
pendekatan kontekstual ini. Pencliti ucapkan terimakasih atas perhatian dan
kesedian adik-adik yanp elah mengisi lembar validasi ini,
B. Petunjuk Pengisian
1. Pengisian angket ini dilakukan untuk mengumpulkan data dalam rangka
uji coba dun masukan untuk memperbaiki serta meningkatkan kualitas
produk video pembelajuran animasi berbasis kontekstual schingga dapat
diketahui praktis atau tiduk produk yang dikembangkan untuk digunakan

pada pembelsjoran matematika

[

. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon untuk memberikan penilaian
pada setiup pernyataun pada lembar anghet respons dengan memberikan
tanda { ¥ } pada kolom yang tersedia

3. Berikul ini merupakan kriterin penilaian untuk  penskorun angkel

renspons peserta didik

Skor Penilaian | Kategori
4 Sangat Baik (S8) '
BN _Paik(@®) ]
3 Cukup Baik (CB)
\ B | Kumnp Buik (KB)

4. Kementar dan swran perbaikan mohon ditliskan pada kolom yang

tertedin



C. Aspek Penfluian

[No Pernyaraan Shor Penilaian
a3z 1
L SB|njce|kn
| Aspek Hasll Prngr:lli:'ﬁ '
i i L T

Mateni dalwm viden pembelajaran animasi

disajikan dengan jelas sesusi dengan capaian
permbelajzran (C) dan tupunn pembelaaran { T4 |
i vang pemah dijelaskan pury siya

3

| Materi dulwn video pembelajaren animas
digujikan dengan tepal sesuai dengan cupisian

| peinbelajaran (CF) dan fwgsman pembelyacan {7F)
vang pemab dijeluskan gura says

Vv
4

Saya dlepal melibal dengan jelas 1._1.rg_11'|il:m pada

\'id;:l_l_pl:ml_n:_liﬂl_n_’an ELFLEITI %3
Saya dapst mendengar dengan jcles suara pada
viden pembelajaman animast

Saya dapat lengsung smemabami bahasi yang
| drgwiakan di dulam video peobelujaran eniamsi

| Menon saya, video pembelajaran animasi vang
disajikan menank
7 Saya dapat membaca denapan jelas lisan pada

| video pembelajaman animasi _ B

NEEE
l

Aspek Kebermanfantan Media

R Menurut sayn, video pembelajaran animasi yang
| diszjikun dapal diguralon belajor dinana saja
| _dan kapen saja
9| Sava dapat menyimpan video pembeldaron

aninsi dc:llg:lli ntldiah

10 | Menuriit saye, video pembelajaran enimasi dapat
| | meningkatkan minat befajir saya
1t T Penyajian maceri dengan pendekitan kenteksuial

(dikaitkan dalam kehidupan sehari-hari) dapat
meningkatkan pemahkaman saya terhadop materi
perbandingan scnifai dan parbandingan berbalik
nilad

e S S

Saya dapal dengan niudeh belajer materi
perbandingan senilai dan perbandingan berbatik

Suyy dapat belajar seeara mandiri di rumah
menggunakan video pembelajarun animusi sesuai
dengan kemampudn sayn

Saya dapal mengounakan media video
pembelajaran animasi berbasis kentekstual kelika

nilai menggunakan video pembelojaran animasi |
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n. Komentay dan Suran
Komentar

Y
Metro, 27, ey 2 02
Peserta Didik

Y
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A, Pengantar
Sehulngan dengan pelaksaniian pengembangan video pembelajaran
menggunakin animeker berbasis pendekatin kontekstus! Maka peneliti
bermuksind mengatdakin uji coba pengembangan yang tefah dikembangkan
schagur babun pembelnjaran. Oleh karena i1, pencliti memohon kesediaan
adik-adik untuk memberikan  peniluian dan saran terhadap  semud
prernyitian yang telah disedrakan dibawal ini, Tujuan ¢ pengisian lembar
angket respans peserta didik ini adadih untuk mengetabui koalitas dan
schagal pengukuran kepraktison video pembelgjaran animasi berbasis
pendekatan matematika realisuk yang pencliti kembangkan, Pendapat,
kritik dan sarun adik-adik sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
" meningkatkan  kualitas  dari video pembelajarun animasi  berbasis
pendekatan kontekstual ini. Pencliti ucapkan terimakasih atas perhatian dan
kesedian adik-adik yanp telah mengisi lembar validasi ini,
B. Petunjuk Pengisian
1. Pengisian angket int dilakukan untuk mengumpulkan data dalam rangka
uji coba dun masukan untuk memperpaiki serta meningkatkan kualitas
produk video pembelajurnn animasi berbasts kontekstual schingga dapat
diketahui praktis ata tiduk produk yang dikembangkan untuk digunakan

pada pernbelajaran matematika

[

. Schubungan dengan hal tersebut, dimohon untuk memberikan penilaian
pada setiup pernyutain pada lembar anghet respons dengan memberikan
tanda { v } pada kolom yang tersedia

3. Berikut ini merupukan kriterin penilaian untuk penskoran angket

renspons peserta didik

 Skor Penilaian | Kategori _
4 Sangat Baik (SB) '
= Baik(@)
2 _Cukup Raik (CB)
\ 1 Kumng Bulk (KB)

4. Komentar dan sieun perbaikan mohon ditwdiskan padn kolom yang

{ersedia



C. Aspek Penilaion

N

I Pernvataan

] B -\_Ispc-]-';uil.:-nll Program

(73

| yung pernab dijelaskan gun siya

Materi dalum videu pembelajaan ammast
disajikun dengan jelas sesuas dengan capaian
peenbelaaran (CF din fojuan pembelsjarin {TTY

4 3 1

Skor Penilaian

I_-
kB |

Matert dulwm viden pembelyarisn annnassi
diziajikim dergan tepat sestiad dengan capei
peibelyaran (CF) dan mjsan pesbiclaaran (TT)

yamg perriab dijelaskan gurd says
Sayie dapat melihat denan jelos tumpelun pada
video pemhelajaran animasi

Sava dupnt mendengar dengan jelas suara pata
video pembelajacan aninasi

3

fi

z

B

Saya dapat Ianasung menubiami bahasa yarg
| diguaki di dalan video pembelajarn wninst

Menrlst suya, videw pembelajiran animess yang

|| disayikan menarik

Saya dapat membaca dengan jelas ulisen pada
_yideo pemielajarn animas)
Aspek Kebermanfaatan ¥Mediz

| Menurut sinya, viden pembelajaran zmmasi yang
| disajikun dapot digunakan belajar diman saj
dan kapan saja

P

Sayn dapal menyimpan viten pemlelyjarn
anitigs] dengun nudal

Menurtat siya, video permbelajaran animasi dafiat
! meningkukin minal belajar saya

Penyajinn materi dengan pendekatan konteksneal
{dlifcaitkan datam kehidupan seheri-bari) dapa
meningkatkan pemuhaman says terhadap materi
perbandingan senilai dan perbanulingan berbalik
niloi

Suyn dapat dengin mudih belajin muten
perbandingan senilni dan perbandingan becbalik
nilai menggunaon videa pembelgican amumiasi
Sayn dupat belajor secara mandiri di mmah

Sayn dapat mengpuekan media video

menggumikan viden pembelajuran anininsi sesum
; denigan kemam p_lllfl_1_ suyiL

pembelajaran animasi berbusis kontekstual ketikn
| tiduk patuin denpn penjelnsan guri
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0. Konengar dan Surun
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Metro, 27032024
Peserta Didik
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Lampiran 15 Dokumentasi Hasil Produk yang dikembangkan

MATHEMATICS
LEARNING

Fasy

MATERI PERBEANDINGAN
SENILAI

disana. ia mampir ke kafe untuk membeli kop! capuccine ager
sewokty vl dis de dinik b
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porvhwabe2 ‘
u#mw%plummm ‘
 Jarak 20 K. Berap yang harus dimilki kok tixa

2 ududidaeaned

Contoh:
fika a hasiinya b, dan ¢ hasinya d maka
perbandingannyo menjad| a/c = b/d

rr




Perbandingan umur pak samsul dan bowo adaloh 4 : 1.
Jumioh umur mereka 35 tahun, Beropakah umur pak samsul?

Berapakah Umur
Pak Samsul 22?

Cara penyelosalan :
Umar Pak Samsu) = Cobendingas sma Jab sl gy uh ymur mereka
L

Jurndih Prvbundingun wmis merehs

Vmur p et =3 35 '-
4
=7x3¥
v

=1x7=4x7=28

Jadi, umur pak samal adalad 28 (ahus

Uasng diks = : % 50.000
Uang dika = = % 50.000

< ks,
Uang dika = Z % 506007 15 o

1

Uang dika ~ Rp. 70. 000
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Perbandingan umur pak samsul
dan bowo adalah

Pak Samsul 4.1
1
Bowo maka, Jumlah perbandingan
- umur mereka adalah 4+1 = 5

@ Animaker

I

|

Perbandingan vang dike dan (bne adolah 7 2. Jika selish sang
i <

dikco don Ibna 2

i

LATIHAN SOAL
PERBANDINGAN SENILAI




1. Setiap minggu 4 ekor kambing dapat
menghabiskan 8 karung rumput teki, jika
ayah mempunyai 10 ekor sapi. Maka berapa
banyak rumput teki yang didapatkan ayah?

2. Selisih umur ayah dan adik 25 tahun, jika
perbandingan umur ayah dan adik 8:3, maka
umur aych adalah ...... tahun

MATHEMATICS
LEARNING

176
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40 X4=x X2

160 = 2x
160

—_——X

2
80=x
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28 X 3=14 Xx

84 = 14x
ﬂ_I
14

6 = x

LATIHAN SOAL
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Lampiran 16 Dokumentasi Kegiatan Penelitian

Kegiatan Penelitian pada tanggal 27 Maret 2024
" =N NS "' - v . .:

Gambar 1. Peserta didik belajar menggunakan video pembelajaran animasi
melalui handphone

Gambar 2. Peserta didik mencoba menjawab pertanyaan-pertanyaan interaktif
dan latihan soal yang ada di dalam video pembelajaran animasi.
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Gambar 3. Peserta didik mengisi angket respons
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Lampiran 17 Link YouTube Video Pembelajaran Animasi Berbasis Pendekatan

Kontekstual

Link Video pembelajaran animasi materi perbandingan senilai part 1
https://youtu.be/eBp3mkU8R2k?si=6TBgYN2XDSUPsc6L.

Link Video pembelajaran animasi materi perbandingan senilai part 2
https://youtu.be/hsAry3TMmiY ?si=NuUvaB2gx5¢VoiEB

Link Video pembelajaran animasi materi perbandingan senilai part 3
https://youtu.be/QKOz1 VOQRRU?si=]5122n_zuOyHecAG

Link Video pembelajaran animasi materi perbandingan berbalik nilai part 1
https://youtu.be/QUw6SeUTg_8?si=imtD_uUMIZxD3QVS

Link Video pembelajaran animasi materi perbandingan berbalik nilai part 2
https://youtu.be/ZDijBiPpOBg?si=skpSMeldvIxrsPVT

Link Video pembelajaran animasi materi perbandingan berbalik nilai part 3
https://youtu.be/BurTu K 600Q7?si=QWWZEHJDufWoclnS



https://youtu.be/eBp3mkU8R2k?si=6TBgYN2XDSUPsc6L
https://youtu.be/hsAry3TMmiY?si=NuUvaB2qx5gVojEB
https://youtu.be/QKOz1V0QRRU?si=j5122n_zuOyHecAG
https://youtu.be/QUw6SeUTg_8?si=imtD_uUMlZxD3QV8
https://youtu.be/ZDijBiPpOBg?si=skpSMeIdv9xrsPVT
https://youtu.be/BurTu_K_6oQ?si=QWWZEHJDufWoclnS
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