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Abstrak

Seiring dengan perkembangan jaman, ilmu pengetahuan dan teknologi juga mengalami perkembangan.  Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang dari hari ke hari menjadi semakin canggih, secara langsung maupun tidak langsung  memberikan pengaruh yang cukup besar terhadap beberapa aspek dalam kehidupan manusia. Penelitian ini bertujuan  untuk mengetahui bagaimana mengembangkan media video animasi pada materi KPK dan FPB di sekolah untuk siswa Kelas V SDN Limpok Aceh Besar. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Reseach and Development) dan rancangan penelitian “One Group Pretest Posttest Desidn”. dengan model ADIIE yang mencakup lima langkah-langkah sebagai berikut: tahapan analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), evaluasi (evaluation). Teknik pengumpulan data yang dilakukan menggunakan teknik validasi untuk menguji kelayakan dari ahli materi, ahli media, dan respon guru.  Hasil penelitian adalah telah mengembangkan media video aimasi untuk siswa kelas V SD, berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli media, dan respon guru media video animasi diproleh skor keseluruhan 88,77% dengan kriteria “Sangat Layak”. Dapat disimpulkan bahwa media video animasi dinyatakan sangat valid. Uji coba hasil posttest lebih baik dari hasil pretest. Hal ini ditunjukan dari nilai t-hitung 4,76 sedangkan hasil t-table 1,83 jika t-hitung ≥  t (1-() (n-1) maka Ha diterima.
Kata Kunci: Video Animasi, Pemecahan masalah, Matematika
Abstract

Along with the times, science and technology have also developed. The development of science and technology which is becoming more and more sophisticated from day to day, directly or indirectly has a considerable influence on several aspects of human life. This study aims to find out how to develop animated video media on KPK and FPB materials in schools for Class V students at SDN Limpok Aceh Besar. This research is a type of research and development research and the research design is "One Group Pretest Posttest Desidn". with the ADIIE model which includes the following five steps: analysis, design, development, implementation and evaluation. Data collection techniques were carried out using validation techniques to test the feasibility of material experts, media experts, and teacher responses. The result of the research is that it has developed animated video media for fifth grade elementary school students, based on the results of the validation of material experts, media experts, and the response of animated video media teachers, an overall score of 88.77% with the criteria of "Very Eligible" has been obtained. It can be concluded that the animated video media is stated to be very valid. The trial results of the posttest were better than the results of the pretest. This is indicated by the t-count value of 4.76 while the t-table result is 1.83 if t-count t (1-() (n-1) then Ha is accepted.
Keywords: Animation Video, Problem solving, Mathematics
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang 

Seiring dengan perkembangan jaman, ilmu pengetahuan dan teknologi juga mengalami perkembangan.  Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang dari hari ke hari menjadi semakin canggih, secara langsung maupun tidak langsung  memberikan pengaruh yang cukup besar terhadap beberapa aspek dalam kehidupan manusia. Beberapa aspek kehidupan manusia yang mendapatkan berbagai macam pengetahuan, keterampilan, dan perubahan sikap. Dari perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi adalah aspek pendidikan. Dari masa ke masa pendidikan mengalami kemajuan yang sangat pesat, di karenakan pendidikan yang berkualitas dapat melibatkan siswa aktif dalam proses pembelajaran dan mengarah pada terbentuknya nilai-nilai yang dibutuhkan siswa dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara.

Putri, P.S dan Pujiyono, W (2017 : 50) bahwa media pembelajaran, sebagai salah satu faktor yang dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dalam pembelajaran, juga perlu didukung oleh inovasi dari guru dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, dapat dilakukan dalam penggunaan media maupun multimedia pembelajaran. Guru perlu mengikuti perkembangan teknologi sehingga dalam memberikan materi akan lebih menarik, khususnya dalam menggunakan media dengan ini pembelajaran berupa video animasi. Terlebih jika materi yang diajarkan itu sulit untuk siswa akan sangat membantu siswa dalam memecahkan permasalahan materi yang diberikan oleh guru.

Menurut Subhananto, (2015:89) seseorang yang mempunyai kemampuan pemecahan masalah sehingga menjadi problem solver apabila peserta didik dapat memahami masalah yang dihadapi pada pembelajaran, dapat merancang rencana pemecahan masalahnya, kemudian melaksanakan pemecahan masalah sesuai apa yang sudah direncanakan, dan memeriksa kembali atas penyelesaian masalah tersebut.

Wahyuningsih (2019) mengatakan matematika memiliki karakter yang abstrak, sehingga keseriusan dan konsentrasi tinggi dibutuhkan dalam memahaminya. Siagian (2016). Matematika merupakan salah satu pelajaran yang memiliki peranan penting dalam dunia pendidikan. Oleh karena, itu pelajaran matematika diberikan di semua jenjang pendidikan, mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. 

Robertson (2015:30) bahwa guru juga perlu pengembangan profesional dalam aplikasi pedagogis keterampilan untuk meningkatkan pengajaran dan pembelajaran. Dukungan teknologi untuk guru sehari-hari juga penting. Kemampuan guru diharapkan untuk lebih terampil dan memberikan fasilitas dalam mendukung kegiatan pembelajaran agar siswa lebih termotivasi dalam belajar. Dengan pertimbangan efektivitas media pembelajaran, salah satunya menggunakan media pembelajaran berbentuk video animasi dalam hal ini bertujuan untuk meningkatkan pemecahan masalah belajar siswa dalam materi kelipatan persekutuan terkecil (KPK) dan factor persekutuan terbesat (FPB). serta mempertimbangkan ketertarikan  siswa terhadap media pembelajaran.

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Subkan, A dan Winarno 2020: 180-181). berinovasi mengembangkan media belajar dengan menintegrasikan dua aplikasi yaitu aplikasi Powtoon dengan aplikasi Powerpoint untuk materi KPK dan FPB. Aplikasi  Powtoon dapat menarik dan menambah motivasi siswa dalam belajar. Sehingga pengalaman belajar yang berkesan dan pesan pembelajaran dapat dipahami oleh peserta didik. Pengembangan media belajar ini dilakukan supaya guru dalam menyampaikan materi KPK dan FPB menjadi lebih mudah sehingga hasil belajar peserta didik dapat  meningkat.

Berdasarkan hasil observasi peneliti di SDN Limpok Aceh Besar, diperoleh informasi bahwa  tidak semua siswa menyukai mata pelajaran matematika dan juga guru kurang optimal dalam memanfaatkan media pembelajaran matematika. Selama ini pembelajaran matematika khususnya pada materi faktor persekutuan terbesar dan kelipatan persekutuan terkecil hanya menggunakan bahan ajar seperti buku cetak saja. Sehingga pada saat pembelajaran siswa mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal yang diberikan oleh guru. Berdasarkan permasalahan tersebut diperlukan inovasi salah satunya media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memecahkan masalah operasi hitung KPK dan FPB.  Hal ini dapat dilihat dari hasil kemampuan siswa  dalam memecahkan masalah mata pelajaran matematika yang masih tidak sesuai dengan harapan atau tidak mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) yaitu ≥70 dan ketuntasan klasikal tidak mencapai 75%.
1.2 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan  pemecahan masalah belajar matematika pada materi KPK dan FPB  dalam kehidupan sehari-hari melalui video animasi pembelajaran pada siswa kelas V SD N Limpok. Dan untuk mengetahui respon pendidik terhadap media pembelajaran Video Animasi pada materi KPK dan FPB  pada kelas V SDN Limpok Aceh Besar.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research and Development (R&D) penelitian pengembangan  dengan model ADDIE muncul pada tahun 1990-an yang dikembangkan oleh Reiser & Mollenda. penelitian R & D merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut, Sugiyono (2017). Dalam penelitian ini, produk yang dihasilkan adalah pengembangan video animasi. Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan yang meliputi analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation) Sugiyono (2016:200).




Gambar 3.1 Skema Alur Pengembangan Model ADDIE
2.1 Uji Coba Produk Media Video Animasi

Desain produk yang telah dibuat dalam penelitian ini tidak bisa langsung diuji cobakan tetapi harus melalui tahap validasi dan direvisi terlebih dulu Sugiyono (2017 : 414-415). Pengujian hasil eksperimen ini, peneliti menggunakan pola one group pretest-postest design, yang mana dalam desain ini mengambil satu sampel. Desain eksperimen pola one group pretest-posttest design dapat digambarkan sebagai berikut :
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3.1 Desain Eksperimen One Group Pretest-Posttest Design Sumber : Sugiyono (2017 : 415)
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 = Pretest


X = Treatment
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 = Posttest

2.2 Populasi dan Sampel


Sampel  merupakan sebagian atau wakil populasi menurut Arikunto (2012). Subjek penelitian pada dasarnya adalah yang akan dijadikan sasaran penelitian. Penentuan subjek penelitian dilakukan dengan menggunakan teknik  Sampling purposive.  Menurut Sugiyono (2017 : 124) Sampling purposive adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan memilih kelas V SDN Limpok. Karena tehnik  Sampling purposive ini lebih tepat digunakan oleh para peneliti apabila memang sebuah penelitian memerlukan kriteria khusus yaitu siswa memiliki tingkat kemampuan pemecahan masalah yang rendah, agar sempel yang diambil nantinya sesuai dengan tujuan penelitian dapat memecahkan permasalahan sehingga tehnik yang diambil dapat memenuhi tujuan sebenarnya dilakuakannya penelitian.
2.3 Teknik Pengumpulan Data

a. Angket (Kuesioner )

Angket/ Kuesioner adalah daftar pertanyaan yang diberikan kepada orang lain yang bersedia memberikan respon sesuai dengan permintaan pengguna Suharsimi Arikunto (2010). Menurut Sugiyono (2017) Kuesioner merepukan tehnik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada respoden untuk dijawabnya. Pernyataan ini diperkuat dengan pendapat Syahrum dan Salim (2014;135) angket adalah daftar pertanyaan tertulis yang di berikan kepada subjek yang di teliti untuk mengumpulkan informasi yang di butuhkan peneliti. Angket ini dilakukan oleh validator ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran untuk  menyempurnakan produk yang dikembangkan berupa penilaian kualitas video animasi oleh validator.

b.  Tes


Metode tes digunakan untuk mengumpulkan data hasil dari pre-test dan post-test mengenai kemampuan siswa dalam memahami materi pelajaran sebelum dan setelah pembelajaran menggunakan media video animasi dilaksanakan. Teknik tes yang diberikan berupa tes objektif sebanyak yang diperlukan  yang dibagi menjadi pretest dan posttest. Adapun teknik tes yang digunakan berbentuk essay sebanyak 6 buah soal.

c. Observasi


Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan secara sistematis dan sengaja, Jenis pengamatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis observasi nonpartisipan Sugiyono, (2017:204). Adapun hal yang diamati adalah aktivitas siswa di dalam kelas. Observasi dilakukan jika peneliti menghendaki data hasil dari menyaksikan atau mendengarkan aktivitas yang dilakukan para responden.
2.4 Teknik Analisis Data

Data kuantitatif didapatkan dari jawaban angket ahli media, ahli materi dan hasil respon guru dan peserta didik Validasi ini dilakukan untuk mengetahui apakah pengembangan media video animasi terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa layak digunakan.

Tabel 3 .2  Pedoman Skor Setiap Jawaban Pernyataan ahli

	Skor
	Kriteria

	 5
	Sangat baik (SB)

	4
	Baik (B)

	3
	Cukup (C)

	2
	Kurang (K)

	1
	Sangat Kurang (SK)


Skor rata-rata menurut (Damayanti, Syafei, Dkk, 2018 : 65)

Validasi disajikan dalam bentuk kriteria dan dapat dihitung  dengan menggunakan rumus sebagai berikut:
𝑥𝑖 =[image: image10.png]Smax
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Keterangan: 
Smax  = Skor maksimal 
∑ 𝑆      = Jumlah skor 

𝑥𝑖         = Nilai kelayakan angket tiap aspek (Damayanti, Syafei, Dkk, 2018 : 65)
Tabel 3.3 Skala Kelayakan

	Nilai
	Kriteria

	81%-100%
	Sangat Layak

	61%-80%
	Layak

	41%-60%
	Cukup Layak

	21%-40%
	Kurang layak

	0%-20%
	Sangat Kurang Layak


(Damayanti, Syafei, Dkk, 2018: 66)

2.5 Tingkat Kesukaran


Perhitungan Tingkat Kesukaran merupakan perhitungan proporsi antara siswa yang dapat menjawab benar suatu butir soal dengan jumlah seluruh peserta tes. Bilangan yang menunjukkan sukar mudahnya suatu soal disebut indeks kesukaran. Bermutu atau tidaknya butir-butir item tes hasil belajar dapat diketahui dari derajat kesukaran/taraf kesukaran iten tes, untuk menghitungnya digunakan rumus:

P = [image: image12.png]



P       =     Indeks kesukaran

B       =     Banyaknya siswa yang menjawab soal dengan benar

JS      =     Jumlah seluruh siswa peserta tes (Subana, H.M, 2011:133)

Dengan Interpretasi Tingkat Kesukaran sebagaimana terdapat dalam Tabel   berikut:

Tabel 3.4 Klasifikasi Tingkat Kesukaran 

	Indeks Kesukaran
	Kategori Tingkat Kesukaran

	IK = 1,00

0,70 < IK  ≤ 1,00

0,30 IK  ≤ 0,70

0,00 < IK  ≤  0,30

IK = 0,00
	Terlalu Mudah

Mudah

Sedang

Sukar

Terlalu sukar


              (Subana, H.M, 2011:134)

2.6 Daya Pembeda


Daya pembeda menunjukkan kemampuan suatu butir soal untuk membedakan antara siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa yang berkemampuan rendah. Untuk daya pembeda item tes uraian Subana, H.M, (2011:134) digunakan rumus:
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Keterangan:

DP
= Daya Pembeda

       BA            = Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan benar

        BB            = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan benar

 JA
=  Banyaknya peserta kelompok atas 

JB             = Banyaknya peserta kelompok bawah

Atau dapat juga digunakan rumus:

Tabel 3.5 Klasifikasi Daya Pembeda Soal

	Koefisien Pembeda Soal
	Kriteria

	DP = 0,00

0,00 < DP ≤ 0,20

0,20 < DP ≤ 0,40

0,40 < DP ≤ 0,70

0,70 < DP ≤ 1,00
	Sangat Jelek

Jelek

Cukup

Baik

Sangat Baik


(Subana, H.M, 2011:135)
2.7 Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel yang digunakan dalam penelitian berdistribusi normal atau tidak. Adapun uji normalitas yang digunakan adalah uji Chi-Kuadrat. Rumus untuk mencari Chi-Kuadrat adalah sebagai berikut: 
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Keterangan: 𝜒 2 = Harga Chi-Kuadrat

        oi= Frekuensi hasil pengamatan

       Ei= Frekuensi yang diharapan (Subana, H.M, 2011:153)
2.8 Uji T Satu Sampel

Analisis data hasil penggunaan media video animasi pembelajaran dengan uji t satu sampel, yaitu untuk menguji hipotesis sebagai berikut :

Ho : Tidak ada peningkatan hasil belajar antara sebelum dan sesudah menggunakan media video animasi  pada kelas V SD Limpok Aceh Besar

Ha : Ada peningkatan hasil belajar sesudah siswa menggunakan media video animasi pada kelas V SD Limpok Aceh Besar

Rumus yang digunakan untuk menguji hipotesis deskriptif (satu sampel) yang data interval atau ratio adalah :

t = [image: image16.png]



Keterangan:  t = Nilai t yang dihitung 
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 = Nilai rata-rata
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 = Nilai yang dihipotesiskan

          S  = Simpangan baku sampel

           n = Jumlah anggota sampel (Sugiyono, 2017: 250) 

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

1. Hasil Analisis

a. Hasil Analisis Kebutuhan 

Alasan utama peneliti mengembangkan media video animasi materi KPK dan FPB di SDN Limpok Aceh Besar ini bedasarkan temuan observasi penelitian yang lakukan oleh peneliti di SDN Limpok Aceh Besar dengan melakukan pengamatan atau observasi. Diperoleh informasi bahwa  tidak semua siswa menyukai mata pelajaran matematika dan juga guru kurang optimal dalam memanfaatkan media pembelajaran matematika. 

Selama ini pembelajaran matematika khususnya pada materi faktor persekutuan terbesar dan kelipatan persekutuan terkecil hanya menggunakan bahan ajar seperti buku cetak saja. Sehingga pada saat pembelajaran siswa mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal yang diberikan oleh guru. Berdasarkan permasalahan tersebut diperlukan inovasi salah satunya media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memecahkan masalah operasi hitung KPK dan FPB. 

2. Design (Perancangan) 

Tahap kedua dari model pengembangan ADDIE adalah tahap design atau perancangan. Proses pembuatan media pembelajaran pertama kali adalah mengumpulkan bahan-bahan untuk pembuatan media pembelajaran (video animasi, gambar animasi dan materi), setelah itu dilakukan dengan 4 cara, yaitu : (1) Mendesain atau mengkonsep media pembelajaran yang akan dikembangkan, (2) Mengumpulkan materi dan mendesain gambar animasi serta video animasi pada Apk Kine Master, (3) Mendesain materi, gambar animasi dan video animasi dalam tiap slide serta mengatur durasi waktu, (4) Mengubah data slide menjadi MP4 dengan cara meng-export file menjadi video 

Bahan yang dikumpulkan dalam pembuatan media video animasi yang akan dibuat sebagai beriku:
a. Mengumpulkan Video Animasi dalam satu folder
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Gambar 4.1 Kumpulan video Animasi

b. Mengumpulkan gambar yang diperlukan dalam video dalam satu folder
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Gambar 4.2 Kumpulan gambar animasi
c. Gambar Kompetensi Dasar dan Indikator 
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Gambar 4.3 Kompetensi Dasar dan Indikator 
d.  Tujuan Pembelajaran
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Gambar 4.4 Tujuan pembelajaran  
e. Kumpulan soal pertama dan kedua
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Gambar 4.5 Materi KPK dan FPB

Setelah semua komponen media pembelajaran telah dibuat dalam per slide dan telah dimasukkan suara serta mengatur waktu, maka media pembelajaran tersebut di export ke dalam bentuk video atau MP4, yaitu dengan cara :

a. Membuka Apk Kine Master, kemudian video yang telah dibuat dimasukan dalam  apk kine master tesebut
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Gambar 4.6 Tampilan Awal Media Video Animasi

b. Kemudian, mengatur durasi waktu disetiap gambar animasi dalam suatu slide dengan menyamakan antara suara dan gerak gambar animasi.

                   [image: image26.jpg][}
4

8 A

i
A
f

Selaiwialfil®1

= L contoh soal 2.

2. Ichaimemiliki20 kuellapis!
dan25/kuelkotak:

Kue tersebut/dibungkus:
danidibagikan kepada
teman-temannya:

A Berapabanyakipaket
yang dapat(di

Jas =
00:02:25.056
D [E] o
|
irpustakaan bersama? T 2. Icha memiliki 20 kue lapis ian 25 kue kotak...nyak lapisan dan potongan kue per bungkus

T contoh soal 2




Gambar 4.7 Tampilan Animasi
c. Kemudian, mengatur musik dalam setiap slide dengan menyamakan antara animasi yang timbul dengan gerak gambar animasi.
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Gambar 4.8 Tampilan music

d. Setelah selesai, klis menu File > Export kemudian klik Ok.
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Gambar 4.9 Tampilan menyimpan video

Setelah semua komponen media pembelajaran telah dibuat dalam per slide dan telah dimasukkan suara serta mengatur waktu, maka media pembelajaran tersebut di export ke dalam bentuk video atau MP4, sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
3. Hasil Development (Pengembangan)

a. Hasil validasi Ahli Materi

Tabel 4.1 Validasi Ahli Materi

	Indikator

Penilaian
	Pertanyaan
	Nilai Dosen Ahli Materi

	
	
	Munzir,M.Pd
	Ully Muzakir, M.T
	Haris Munandar, M.Pd.

	Materi
	1. Kejelasan tujuan pembelajaran
	5
	4
	4

	
	2. Isi sesuai dengan kurikulum 
	4
	5
	4

	
	3. Video sesuai dengan materi pembelajaran
	4
	5
	3

	
	4. Kebenaran konsep / materi
	4
	4
	4

	
	5. Kesesuai urutan materi
	5
	4
	4

	
	6. Video yang digunakan sesuai dengan tingkat perkembangan peserta didik
	5
	5
	4

	
	7. Dapat meningkatkan kemampuan pemecahan  masalah siswa
	4
	5
	3

	
	8. Kelengkapan  informasi
	4
	5
	3

	
	9. Kegiatan yang disajikan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa
	5
	4
	4

	
	10. Isi materi sesuai dengan kompetensi dasar (KD)
	5
	4
	4

	
	11. Isi materi sesuai dengan indikator
	4
	4
	5

	
	Jumlah
	49
	49
	42

	
	Presentase
	89,09%
	89,09%
	76,36%


Berdasarkan tabel diatas mengenai hasil validasi ahli materi  pembelajaran Videp Animasi di peroleh kriteria penilaian dua dosen dengan skor 89,09% sehingga mendapatkan kriteria “Sangat Layak” dan satu dosen dengan skor 76,36% mendapatkan kriteria “Layak” digunakan dalam proses pembelajaran.

b. Ahli media

Tabel 4.2 Validasi Ahli Media

	Indikator

Penilaian
	Pertanyaan
	Nilai Dosen Ahli Media

	
	
	Aulia Syarif Aziz, S.Kom. M.Sc
	Helminsyah, M.Pd.
	Wahidah Nasution, M.Pd.

	Media
	1. Penggunaan warna dalam Video jelas
	5
	5
	5

	
	2. Video Animasi mudah dipahami 
	5
	4
	4

	
	3. Video mudah digunakan 
	5
	5
	4

	
	4. Warna yang digunakan menarik perhatian peserta didik
	5
	5
	4

	
	5. Kesesuaian konsep 
	5
	3
	5

	
	6. Kesesuaian materi
	5
	4
	5

	
	7. Kesesuaian gambar
	5
	4
	4

	
	8. Kesesuaian pengguna font (jenis dan ukuran)
	5
	4
	5

	
	9. Ketepatan ukuran gambar 
	5
	4
	4

	
	10. Ketepatan ukuran materi
	5
	4
	4

	
	11. Ketepatan warna gambar 
	5
	4
	4

	
	12. Ketepatan warna materi
	5
	4
	4

	
	13. Video Animasi yang dikembangkan dapat menumbuhkan antusiasme anak terhadap proses pembelajaran
	3
	4
	4

	
	14. Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat berfikir siswa
	5
	5
	4

	
	15. Bahasa yabg digunakan sesuai dengan tingkat perkembangan sosial emosional siswa
	4
	4
	4

	
	16. Bahasa yang digunakan bersifat lugas 
	4
	4
	5

	
	17. Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif
	4
	4
	5

	
	18. Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia
	3
	5
	5

	
	19. Penggunaan bahasa secara efektif 
	4
	5
	4

	
	20. Kalimat yang digunakan sederhana
	3
	4
	5

	
	Jumlah 
	90
	85
	88

	
	Presentase
	90%
	85%
	88 %


Berdasarkan tabel 4.2 diatas mengenai hasil validasi ahli media terhadap media   pembelajaran Video Animasi  dari ketiga dosen ahli media. Dosen pertama di peroleh dengan skor presentase 90% sehingga mendapatkan kriteria “Sangat layak”, dosen kedua dengan skor 85% diperoleh kriteria “ Sangat Layak dan peniaian dosen ke 3 mendapatkan skor 88% diperoleh kriteria “sangat Layak”.

c. Validasi Respon Guru

Tabel 4.3 Validasi Respon Guru

	Indikator

Penilaian
	Pertanyaan
	Nilai Respon Guru

	
	
	Yusmanidar, S.Pd
	Mawartili, S.Pd.
	Mohd. Iqbal, S.Pd

	Respon Guru
	1. Video Animasi mudah dioperasikan / digunakan
	4
	4
	5

	
	2. Petunjuk penggunaan Video Animasi jelas
	5
	5
	4

	
	3. Siswa merasa senang menggunakan Video Animasi
	4
	4
	4

	
	4. Pengoperasian Video Animasi dapat digunakan diberbagai situasi lingkungan (ruang kelas, rumah, dan lain-lain) 
	3
	4
	5

	
	5. Siswa paham terhadap penyajian materi yang terdapat dalam Video Animasi
	4
	5
	4

	
	6. Tujuan pembelajaran tercapai menggunakan Video Animasi 
	4
	4
	4

	
	7. Video Animasi jelas dari segi materi
	5
	5
	4

	
	8. Pembelajaran menggunakan Video Animasi menyenangkan 
	5
	4
	5

	
	9. Video Animasi dapat digunakan pada jangka waktu yang lama
	4
	3
	3

	
	10. Video Animasi  menarik 
	5
	5
	5

	
	Jumlah 
	43
	43
	42

	
	Presentase
	86%
	86%
	84%


Berdasarkan tabel diatas mengenai hasil dari 3 validasi respon guru terhadap media   pembelajaran Video Animasi, guru pertama dan kedua memperoleh skor 86% sehingga mendapatkan kriteria “Sangat Layak”, sedangjan guru ketiga diperoleh skor 84% sehingga mendapat kriteria “Sangat Layak”. Berikut ini adalah penilaian keseluruhan setiap aspek yang dinilai oleh semua validator dalam bentuk grafik. 
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Gambar 4.8 Grafik Hasil Validator

Analisis data hasil validasi media video animasi didasari pada presentase hasil validasi 6 dosen ahli dan 3 respon guru. Selanjutnya, untuk menghitung persentase keseluruhan, peneliti menggunakan rumus perhitungannya menurut Damayanti, Syafei, Dkk, (2018 : 65) yaitu:

𝑥𝑖 =[image: image31.png]Smax



 𝑥 100 %

Keterangan: 
Smax  = Skor maksimal 
∑ 𝑆      = Jumlah skor 

𝑥𝑖         = Nilai kelayakan angket tiap aspek
    = 94,66+ 86,33 + 85,33
    = [image: image33.png]266,32




 
    = 88,77 %

Berdasakan data perhitungan dari ketiga aspek tersebut, dapat diketahui bahwa media video animasi yang telah dikembangkan mencapai kategori valid dengan pencapaian skor keseluruhan 88,77 %. Penilaian tersebut meliputi aspek penyajian materi, aspek desain, serta respon guru. Dengan demikian media video animasi menunjukkan kategori “ Sangat Layak” digunakan dalam pembelajaran. 

Setelah melakukan revisi validasi kepada ahli media dan ahli materi menyatakan bahwa produk media video animasi ada sedikit perbaikan terhadap produk yang telah dirancang. Jenis kesalah dan saran pebaikan validator disajikan pada table 4.4

Gambar 4.4 Hasil Revisi Media

	Sebelum Revisi
	Setelah Revisi
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Jenis Kesalahan 

Penggunaan bahasa tidak sesuai kaidah Bahasa Indonesia dan tidak memiliki fakultas serta nama kampus UBBG
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Saran Perbaikan

Penggunaan bahasa bisa ditingkatkan lagi dan Tampilan awal harus memiliki nama, prodi, fakultas, UBBG
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Jenis Kesalahan 

Keindahan penjelasan soal dalam gambar masih kurang
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Saran Perbaikan

Diubah semenarik mungkin dan sesuai penjelasan materi
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Jenis Kesalahan : Diakhir video tidak memiliki referensi
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 Saran Perbaikan : Diakhir video menggunakan referensi


4. Evaluasi

Evaluasi berdasarkan tahapan pengembangan, media video animasi perlu dievaluasi. Pada tahap evaluasi dilakukan revisi akhir terhadap produk yang dikembangkan berdasarkan saran dan masukan oleh validator yang diberikan selama tahap pengembangan. Berdasarkan hasil tanggapan validator, didapatkan saran terhadap media pembelajaran video animasi dapat digunakan dalam peroses pembelajaran terutama di sekolah dasar.

5. Uji Coba Media

a. Hasil Pree Test dan Post Test

Setelah dilakukan validasi kelayakan media selanjutnya media akan diuji coba kepada kelompok kecil yang berjumlah Sepuluh peserta didik khusunya kelas V SD, Di bawah ini, nilai  pree test dan post test siswa terdapat pada atebel 4.10 berikut.


Tabel 4.11 Nilai Pre Test dan Post Test Siswa Kelas V

	No
	Nama Kelompok
	Nilai Kelompok

	
	
	Pree Test
	Post Test

	1
	Siswa 1
	50
	70,8

	2
	Siswa 2
	59
	83,4

	3
	Siswa 3
	55
	93

	4
	Siswa 4
	66,4
	69,2

	5
	Siswa 5
	50
	75,6

	6
	Siswa 6
	50
	70,6

	7
	Siswa 7
	59
	81,2

	8
	Siswa 8
	55
	90,4

	9
	Siswa 9
	66,4
	69,2

	10
	Siswa 10
	50
	76,2

	
	Jumlah
	560
	779,6



b. Hasil Respon Peserta Didik

Pada validasi respon pendidik, Pada tanggal 04 janauari 2022. Berdasarkan angket yang telah diisi, hasil validasi respon pendidik dipaparkan sebagai berikut:

Tabel 4.12 Hasil repon angket Peserta Didik

	No
	Nama
	Nilai
	Keterangan

	1.
	Siswa 1
	87
	Sangat Layak

	2.
	Siswa 2
	89
	Sangat Layak

	3.
	Siswa 3
	87
	Sangat Layak

	4.
	Siswa 4
	88
	Sangat Layak

	5.
	Siswa 5
	80
	Layak

	6.
	Siswa 6
	89
	Sangat Layak

	7.
	Siswa 7
	90
	Sangat Layak

	8.
	Siswa 8
	88
	Sangat Layak

	9.
	Siswa 9
	80
	Layak

	10
	Siswa 10
	90
	Sangat Layak



Berdasarkan angket yang telah diisi oleh peserta didik kelas V SDN Limpok Aceh Besar yang berjumlah sepuluh peserta didik dari hasil uji coba media video animasit. Jumlah keseluruhan dari 20 pertanyaan. delapan peserta didik mendapatkan nilai frekuensi 81 sampai 100%, sedangkan dua peserta didik mendapatkan nilai frekuensi 61 sampai 80%, (Damayanti, Syafei, Dkk, 2018 : 65).

6. Tingkat Kesukaran 

Uji coba tingkat kesukaran dilakukan untuk mengkaji soal yang memiliki kategori mudah, sedang, dan sukar (Subana, H.M, 2011:134). Adapun hasil uji coba tingkat kesukaran dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut:


Tabel 4.13 Uji Tingkat Kesukaran Soal

	Nama
	Item Soal
	Jumlah

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	

	Siswa2
	13
	5
	13
	13
	13
	7
	64

	Siswa7
	13
	10
	13
	7
	13
	7
	63

	Siswa1
	13
	12
	6
	13
	6
	13
	63

	Siswa4
	13
	13
	10
	6
	5
	13
	60

	Siswa5
	13
	10
	5
	5
	13
	6
	52

	Siswa6
	5
	5
	13
	5
	11
	10
	49

	Siswa8
	13
	10
	5
	10
	5
	6
	49

	Siswa3
	5
	13
	5
	5
	12
	5
	45

	Rata-rata
	11
	9,75
	8,75
	8
	9,75
	8,375
	

	Skor Max
	16,6
	16,6
	16,6
	16,6
	16,6
	16,6
	

	TK
	0,66
	0,59
	0,53
	0,48
	0,59
	0,50
	

	Kriteria
	Sedang
	Sedang
	Sedang
	sedang
	Sedang
	Sedang
	


Berdasarkan hasil data Tabel 4.13, analisis tingkat  kesukaran menunjukan bahwa butir soal nomor 1,2,3,4,5, 6 merupakan soal dalam kategori “Sedang”.

7. Daya Beda

Daya pembeda pada dasarnya dihitung setelah menghitung tingkat kesukaran soal, daya beda merupakan pembagian peserta pelatihan kedalam dua kelompok, yaitu kelompok Atas disubut kelompok yang tergolong pandai, dan kelompok Bawah disebut kelompok siswa yang tergolong tidak pandai. Adapun hasil daya pembeda dapat dilihat pada sebagai berikut:

Tabel 4.14 Uji Daya Beda Soal
	Nama
	Item Soal
	Jumlah

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	

	Siswa2
	13
	5
	13
	13
	13
	7
	64

	Siswa7
	13
	10
	13
	7
	13
	7
	63

	Siswa1
	13
	12
	6
	13
	6
	13
	63

	Siswa6
	5
	5
	13
	5
	11
	10
	49

	Siswa8
	13
	10
	5
	10
	5
	6
	49

	Siswa3
	5
	13
	5
	5
	12
	5
	45

	rata-rata
	10,3333
	9,16667
	9,16667
	8,83333
	10
	8
	

	N*50%
	16,6
	16,6
	16,6
	16,6
	16,6
	16,6
	

	DP
	0,62
	0,55
	0,55
	0,53
	0,60
	0,48
	 

	Kriteria
	Baik
	Baik
	Baik
	baik
	Baik
	baik
	 


Berdasarkan hasil pengolahan data pada tabel 4.14 Item soal 1,2,3,4,5,6 merupakan kriteria “Baik”.

8. Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel yang digunakan dalam penelitian berdistribusi normal atau tidak (Subana, H.M, 2011:153). Adapun hasil normalitas dapat dilihat pada tabel 4.15 sebagai berikut:

Tabel 4.15 Uji Normalitas Chi-Kuadrat 

	Kelompok Kelas
	Chi-Kuadrat

	
	[image: image40.png]Statistik




	N
	Sig.

	Pree test
	6,73224
	10
	7.81473

	Post test
	8,61026
	10
	9.48773


Alasan penelitian memilih kelas V  karena rata-rata nilai semester yang diperoleh tidak mencapai KKM.

9. Uji-t

Pengujian t satu sampel merupakan salah satu pengujian hipotesis deskriptif pada dasarnya merupakan proses pengujian generalisasi hasil penelitian yang didasarkan dengan satu sampel (Sugiyono, 2017: 250). Untuk menguji hipotesis sebagai berikut :

Tabel 4.16 Paired Samples Test

	No
	Data
	Pree Test
	Post Test

	1
	N
	10
	10

	2
	Rata-Rata
	56
	77,96

	3
	t. hitung
	476.976 

	4
	t.tabel
	183.311

	5
	Sig. 
	0.000


Berdasarkan hasil pengolahan data, pada tabel 4.16 rata-rata menunjukan bahwa tes akhir (Post Test) setelah diberi perlakuan mengalami peningkatan dari 56 menjadi 77,96 Dari hasil pengolahan data di atas diperoleh t-hitung sebesar 476.976 lebih besar dari t-tabel sebesar 183.311 maka H0 ditolak dan Ha diterima pada taraf signifikani 5%. Jika dilihat dari nilai signifikansi terdapat nilai sig 0.000 < 0.05. Sehingga kesimpulannya adalah pengembangan media video animasi memberikan pengaruh signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa.

SIMPULAN DAN SARAN

4.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian pengembangan dalam produk media video animasi materi KPK dan FPB di kelas V SD, skor rata-rata penilaian yang dihasilkan dari validasi produk yaitu, ahli materi mendapatkan skor rata-rata 94,66 dengan kategori “Sangat Layak”, ahli media video mendapatkan skor rata-rata 86,33 dengan kategori “Sangat Layak”, dan respon guru mendapatkan skor rata-rata 85,33 dengan kategori “Sangat Layak”. Berdasarkan hasil validasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa media video aniamsi materi KPK dan FPB dinyatakan valid dari hasil semua validator mendapatkan skor keseluruhan 88,77%  dengan kategori (Sangat Layak) dan tidak memerlukan perombakan yang siginfikan dan layak digunakan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran.

Berdasarkan analisis data dan pengujian tingkat kesukaran item soal 1,2,3,4,5, dan 6 dengan kategori “Sedang”. sedangkan Uji daya beda item soal 1,2,3,4,5, dan 6 dengan Kriteria “Baik”. Hipotesis disimpulkan bahwa media pembelajaran berupa Video Animasi dapat meningkatkan kemampuan pemecah masalah matematika siswa kelas V, karena uji coba hasil posttest lebih baik dari hasil pretest. Hal ini ditunjukan dari nilai t-hitung 4,76 sedangkan hasil t-table 1,83 jika t-hitung ≥  t (1-() (n-1) maka Ha diterima.  

4.2 Saran 

Dari simpulan tersebut, terdapat beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi peneliti, dapat mengembangkan media video aniamsi dengan tema yang lainnya sehingga dapat mempermudah siswa dalam proses pembelajaran.

2. Hasil penelitian ini dapat memberikan pada guru-guru si SD Negeri 10 Banda Aceh khususnya dan guru SD Kota Banda Aceh Umumnya, untuk memperbaiki proses pembelajaran yang lebih baik, yaitu dengan menerapkan media-media pembelajaran yang menarik minat belajar siswa dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.

3. bagi guru sekolah diharapkan agar lebih baik dan peduli dalm membina dan mengatur proses pembelajaran agar berorientasi pada aspek kecerdasan anak khususnya kemampuan pemecahan masalah.

4. Prasarana di sekolah agar dapat disediakan lebih banyak seperti infocus ditambah agar kelas lain juga dapat digunakan sebagi media yang digunakan guru dalam pembelajaran.
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