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Abstrak

Pemahaman matematis menjadi salah satu faktor yang penting untuk dikuasai
siswa. Namun, pemahaman matematis masih menjadi tantangan bagi Sebagian
besar siswa. Dalam penelitian ini, untuk mendukung proses kegiatan belajar
supaya berjalan maksimal maka diperlukan adanya pengembangan media
pembelajaran berbentuk video animasi pada materi statistika sub bab regresi
linear. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media yang valid,
praktif, dan efektif untuk meningkatkan pemahaman matematis siswa.
Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan model ADDIE yang telah
dikembangkan oleh Dick dan Carry pada tahun 1996. Dengan demikian,
didapat hasil pretest dan posttest yang termasuk dalam desain penelitian
sehingga hasil percobaan dapat dibandingkan dengan hasil sebelum percobaan.
Dasar pengumpulan data pada penelitian ini yaitu validasi penilaian video
animasi animaker ahli media dan guru matematika, dan tes pemahaman
matematis siswa. Hasil akhir penelitian ini menyatakan bahwa pemahaman
matematis siswa meningkat setelah diajarkan menggunakan media video
animasi animaker. Hal ini diperoleh melalui hasil persentase layak ahli media
pertama 96%, dan ahli media kedua juga 96%. Sedangkan perolehan persentase
kelayakan dari guru matematika memperoleh 80%. Hasil analisis perhitungan
penggunaan video animasi animaker dilakukan melalui uji-t satu pihak kanan
pemahaman matematis dengan tpiqung = 3,936. dan tipei(ss;o0s) = 1,693 sehingga
thitung > taber Maka Ho ditolak dengan kesimpulan terdapat peningkatan
pemahaman matematis siswa. Hasil analisis perhitungan berikutnya
menggunakan uji N-Gain yang menunjukkan bahwa N-Gain skor pemahaman
matematis adalah 0,35 dan masuk dalam kategori sedang.

Kata kunci: Animaker; Pemahaman Matematis; Pengembangan Video;
Statistika

Abstract
Mathematical understanding is one of the factors that students have to be
mastered. However, some of them still get difficulties in learning. In this study,
to support the process of learning activities to run optimally, it is necessary to
develop learning media in the form of animated videos on statistical material for
linear regression subchapters. This research aims to develop valid, practical and
effective media to improve students’ mathematical understanding. This research
uses the ADDIE model development research developed by Dick and Carry in 1996. Thus,
the pretest and posttest results are obtained which are included in the research
design so that the results of the experiment can be compared with the results
before the experiment. Data collection techniques in this study were animated
video animaker assessment validation and student mathematical understanding
test. The final results of this study indicate that animated animaker video media
can improve students' mathematical understanding. This can be seen through the
acquisition of the percentage of eligibility from the first media expert 96%, and
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the second media expert also 96%. While the acquisition of the percentage of
feasibility from the mathematics teacher obtained 80%. The results of the
calculation analysis of the use of animated animaker videos were carried out
through hypothesis testing of the Right Tail t-test of mathematical understanding
With teoune = 3,936 and typle 33,005) = 1,693 50 teoune > teapte then Ho is rejected with
the conclusion that there is an increase in students’ mathematical understanding.
The results of the next calculation analysis using the N-Gain test showed that the
N-Gain score of mathematical understanding was 0.35 and fell into the medium
category.

Keywords : Animaker;, Mathematical Understanding; Development of Video;
Statistika

A. Pendahuluan

Pengembangan dalam proses pembelajaran merupakan usaha untuk
meningkatkan kualitas proses pembelajaran, baik secara penyampaian
maupun metode dalam menyampaikan materi (Ritonga dkk. 2022:344).
Penggunaan video untuk proses pembelajaran matematika saat ini masih
jarang digunakan guru untuk memahamkan siswanya pada pelajaran. Media
pembelajaran sederhana yang digunakan guru selama proses pembelajaran
di kelas pada umumnya berupa alat peraga (Samura 2015:71). Namun
seiring perkembangan zaman, media pembelajaran kini bisa dikembangkan
melalui teknologi.

Perangkat pendidikan harus meningkatkan aktivitas, membantu peserta
didik memahami materi pelajaran, dan membuat mereka senang belajar
matematika (Prasetyowati 2012:19). Jenis media yang biasanya digunakan
untuk menyajikan berbagai informasi menarik biasa dikenal dengan
multimedia (Buchori 2017:32). Media pembelajaran cukup berperan penting
selama proses pembelajaran karena media menjadi alat bantu guru dalam
menjelaskan materi lebih teliti dan menarik serta memudahkan siswa dalam
menyerap materi (Priantini 2020:449). Media yang memungkinkan
digunakan sebagai bahan pembelajaran masa kini adalah media berupa
video karena video tidak hanya menampilkan tulisan dan gambar saja tetapi
dapat menampilkan gambar dan suara secara bersamaan (Puspitarini
2019:199).

Video animasi merupakan kumpulan gambar yang divisualkan menjadi
gambar yang memiliki daya tarik estetik yang dicirikan dengan adanya
penambahan karakter dan suara yang diinginkan (Muntiani 2021:163).
Berbeda dengan media video tradisional, media video animasi interaktif ini
memungkinkan adanya interaksi dengan siswa yang membuat pembelajaran
lebih menarik (Glindizalp 2024:740). Video animasi dapat mengubah materi
yang sulit dijelaskan menjadi sebuah gambar yang dapat memvisualisasikan
materi agar lebih menarik dan mudah dipahami (Rosdiana 2020:2). Animasi
juga dapat menstimulus pemahaman persepsi siswa terhadap materi
pelajaran yang disampaikan (Rahmawati 2021:658).

Web Animaker merupakan salah satu media atau alat pembelajaran
berbasis animasi yang cukup populer dalam dunia pendidikan. Animasi
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animaker dapat membantu guru sebagai sumber materi pendidikan di masa
kini. Proses pembelajaran akan terhambat oleh waktu jika hanya lingkungan
yang dijadikan sebagi sumber pengajaran. Di dalam aplikasi ini, latar
belakang dan karakter yang dibutuhkan sudah tersedia (Sidabutar
2022:1376). Web animasi animaker ini berguna dalam pembuatan video
penjelasan, presentasi dan lainnya.

Berdasarkan hasil wawancara pada perwakilan guru matematika SMA
Al-Irsyad kelas XI yang mengatakan bahwa model pembelajaran yang
dilakukan selama pembelajaran menggunakan model konvensional, jigsaw,
dan tutor sebaya. Media pembelajaran yang pernah digunakan yakni
powerpoint, dan alat peraga. Menurut guru tersebut, sikap siswa terhadap
pelajaran matematika cenderung kurang adanya rasa ingin tahu terhadap
materi pembelajaran matematika. Guru sudah memberikan materi dan
contoh soal yang mudah agar siswa mudah memahaminya. Namun, masih
terdapat beberapa siswa yang kurang fokus dalam memahami materi yang
disampaikan guru salah satunya pada materi statistika.

Pemahaman matematis menjadi bagian yang cukup berperan dalam
pembelajaran matematika. Dengan demikian, pemahaman diberikan tanpa
paksaan, artinya konsep dan logika dalam matematika yang disampaikan
guru melalui beberapa tahap indikator. Kemampuan pemahaman matematis
menjadi target pembelajaran, yang berarti bahwa ketika mengajarkan
materi, siswa diharapkan untuk memahami materi dan tidak hanya
mempelajarinya secara hafalan tetapi siswa dapat lebih memahami konsep-
konsep mata pelajaran (Karim dan Nurrahmah 2018:25). Hal ini sejalan
dengan pernyataan yang menjelaskan bahwa kemampuan pemahaman
matematis merupakan kemampuan untuk menyerap isi materi, mengenali
rumus dan meinterpretasikan konsep matematika dalam menyelesaikan soal
(Saputra 2022:4).

Kesulitan siswa terhadap matematika pada umumnya disebabkan oleh
rumus yang terlalu banyak yang menjadikan siswa merasa kesulitan ketika
diberikan soal (Rohaeti 2018:166). Oleh karena itu perlu adanya tahapan-
tahapan dalam menyampaikan materi kepada siswa. Adapun indikator
pemahaman matematis yang ditunjukkan oleh NCTM yaitu: (1)
mendefinisikan konsep visual; (2) memilih dan menyusun contoh dan bukan
contoh; (3) menggunakan bentuk, skema dan simbol; (4) mengubah suatu
representasi menjadi representasi baru; (5) mengetahui arti dan pengamalan
ide; dan (6) mengidentifikasi karakteristik ide dan syarat suatu konsep
(Praja dkk. 2021:14).

Berdasarkan permasalahan di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media yang valid, praktif, dan efektif untuk meningkatkan
pemahaman matematis siswa.
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B. Metode Penelitian

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian pengembangan model
ADDIE yang telah dikembangakan oleh Dick and Carry pada tahun 1996.
Terdapat 5 tahapan yang digunakan dalam model ADDIE yang
dikembangkan oleh Dick and Carry pada tahun 1996 yaitu 1) tahap analisis
yaitu melakukan analisis kebutuan dan kinerja, 2) tahap desain yaitu
penentuan materi yang akan digunakan dan telah memenuhi syarat, 3)
tahap pengembangan yaitu tahap produksi media yang akan digunakan
sebagai media pembelajaran, 4) tahap implementasi yaitu tahap apilkasi
produk yang siap untuk digunakan, 5) tahap evaluasi adalah tahap evaluasi
produk yang telah dihasilkan (Shafa 2022:1129). Produk atau karya yang
digunakan dalam pembelajaran dikembangkan dan divalidasi melalui proses
penelitian dan pengembangan (R&D) (Widyastuti 2019:2). Menurut Sugiyono
(2017) langkah-langkah penelitian dan pengembangan terdiri sepuluh
langkah penelitian yakni potensi dan masalah, pengumpulan data, desain
produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba
pemakaian, revisi produk, produksi massal. Penelitian ini menggunakan
metode kuantitatif dengan model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick dan
Carry pada tahun 1996 (Mulyatiningsih 2014). Berdasarkan tahapan
pengembangan model ADDIE merupakan model yang tepat digunakan dalm
mengembangkan media pembelajaran. Instrumen yang digunakan dalam
mengumpulkan data adalah 1) angket validasi ahli media, 2) lembar
penilaian pretes dan posttes.

Penelitian dilakukan bulan April - Me1 2024 pada siswa kelas XI SMA Al-
Irsyad sejumlah 33 siswa. Metode pengumpulan data melalui pengisian
angket validasi ahli media dan tes. Dalam mengembangkan suatu produk
perlu adanya instrumen validasi yang dievaluasi oleh para ahli (Pramusita
2024:130). Adapun indikator validasi ahli media seperti ditunjukkan pada
tabel 1.

Tabel 1. Indikator Validasi Ahli Media

Kriteria Indikator
Aspek A. Rentang Waktu Media
Gambar B. Rancangan Media
C. Animasi Media
Aspek A. Simpel
Pemrograman B. Komunikatif
C. Dialogis dan interaktif
D. Sesuai perkembangan siswa
E. Sesuai kebutuhan materi
F. Pengunaan animasi
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Tingkat keberhasilan media pembelajaran video animasi animaker diukur
dengan pretest dan post test. Adapun uji yang digunakan yaitu: (1) Uji-t satu
pihak kanan untuk mengetahui adakah peningkatan pemahaman matematis
siswa sesudah dan sebelum diajarkan menggunakan video animasi
animaker; (2) Uji N-Gain untuk mengetahui tingkat keberhasilan
penggunaan video animasi animaker.

C. Hasil dan Pembahasan

Pengembangan video animasi matematika berbantuan Animaker
untuk meningkatkan pemahaman matematis siswa

Media video animasi matematika berbantuan animasi animaker
dikembangkan menggunakan model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick
and Carry pada tahun 1996 yaitu 1) tahap analisis yaitu melakukan analisis
kebutuan dan kinerja, 2) tahap desain yaitu penentuan materi yang akan
digunakan dan telah memenuhi syarat, 3) tahap pengembangan yaitu tahap
produksi media yang akan digunakan sebagai media pembelajaran, 4) tahap
implementasi yaitu tahap apilkasi produk yang siap untuk digunakan, 5)
tahap evaluasi adalah tahap evaluasi produk yang telah dihasilkan.

Pada tahap analisis yang dilakukan oleh peneliti yaitu berupa analisis
karakteristik siswa, analisis kebutuhan dan kondisi lingkungan belajar
siswa di Kelas XI SMA Al-Irsyad Tegal. Hal ini bertujuan untuk mengetahui
kondisi lapangan mengenai proses belajar mengajar matematika, kebutuhan
siswa dalam mencapal tujuan pembelajaran pada materi yang akan
digunakan (Salas-Rueda, 2020). Tahap ini meliputi analisis kurikulum yang
digunakan di SMP Islam Walisongo, yaitu kurikulum merdeka.

Pada tahap desain merupakan tahap di mana peneliti membuat desain
awal dari produk yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran
berupa video animasi pembelajaran berbantuan animasi animaker. Tahap ini
bertujuan untuk menyesuaikan materi pembelajaran pada media dengan
tujuan pembelajaran (Asmianto, 2024). Peneliti menyiapkan media yang
dibuat menggunakan web animasi animaker.

Pada tahap pengembangan peneliti mulai mengembangkan video
pembelajaran animasi sesuai perencanaan yang telah ditentukan. Video
animasi dibuat kemudian dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang tersedia. Berikut adalah tampilan video animasi animaker yang telah
tersusun.
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1. Tampilan Awal

PART 1

Oleh : Farah Salwa Rahanah

Gambar 1. Tampilan Awal

Pada bagian ini adalah tampilan awal video animasi. Terdapat judul
profil, sound, dan gambar materi regresi linear.
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Pada gambar tersebut, untuk menentukan
apakah garis tersebut dapat digunakan

2. Tampilan Materi

6

)

Gambar 2. Tampilan Materi

Pada bagian ini disediakan materi mengenai regresi linear. Terdapat 3
materi yang dibahas yaitu pengertian regresi linear, persamaan garis regresi
linear, contoh soal, dan latihan soal.

3. Tampilan Latihan Soal

Tabel berikut menunjukkan banyak tempat duduk terhadap biaya per
jam dari tiga model p bang yang di kan oleh maskapai
Garuda Indonesia

" Model Pe

Persamaan garis manakah yang lebih tepat untuk memprediksi
banyak tempat duduk terhadap biaya ?

§ = 367000 + 16000x atau § = 300000 + 16000x

Gambar 3. Tampilan Akhir
Pada bagian ini terdapat latihan soal yang digunakan untuk pedoman
dalam mempersiapkan diri mengerjakan pos tes.
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Produk yang sudah dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh dua dosen
ahli media Pendidikan Matematika Universitas Pancasakti Tegal dan satu
guru matematika SMA Al-Irsyad Tegal. Hasil validasi oleh beberapa ahli
selanjutnya dicocokan dengan kategori yang telah ditentukan. Tujuan
dilakukan validasi yaitu untuk mengevaluasi produk agar selaras dengan
indikator yang berlaku dan mendapatkan saran, rekomendasi serta masukan
terhadap video animasi animaker sehingga dapat digunakan dalam
pembelajaran.

Validasi video animasi pada penelitian ini ditentukan menggunakan
skala likert dimulai dari rentang skor 5 sangat baik, skor 4 baik, skor 3
cukup, skor 2 kurang dan skor 1 sangat kurang. Hasil rekapitulasi penilaian
dari ahli media untuk dosen pertama menunjukkan skor 96 dari skor
maksimal 100, yang berarti persentase kelayakan mencapai 96% dengan
kategori sangat layak. Sedangkan penilaian dari ahli untuk dosen kedua juga
mendapatkan skor 96 dari total 100, sehingga persentase kelayakannya
adalah 96%. Adapun penilaian media dari guru matematika memperoleh 80
dari 100 sehingga persentase kelayakan sebesar 80% termasuk kategori
sangat layak. Dengan demikian, video animasi animaker sangat cocok
digunakan sebagai media ajar materi statistika di kelas XI SMA Al-Irsyad
Tegal.

Tahap berikutnya yakni implementasi produk, dimana pada tahap ini
video di uji coba pada 33 siswa SMA Al-Irsyad Tegal. Hasil uji coba video
diperoleh dari perbandingan antara pretest dan post test siswa sesudah dan
sebelum pembelajaran menggunakan video animasi dari animaker. Berikut
adalah hasil belajar pemahaman matematis siswa.

Tabel 2. Data Hasil Pemahaman Matematis Siswa

Ukuran Pre Test Post Test
1. Mean 70,55 80,50
2.  Median 76 80
3. Nilai Maksimal 88 96
4. Nilai Minimal 48 56

Tabel di atas menunjukkan bahwa nilai siswa sebelum dan sesudah
diajarkan dengan bantuan video animasi animaker memiliki perbedaan.
Nilai tertinggi dan terendah pretest sebesar 88 dan 48 dengan rata-rata
70,55. Nilai tertinggi dan terendah posttest sebesar 96 dan 56 dengan rata-
rata 80,50. Maka dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran animasi
animaker dapat meningkatkan pemahaman matematis siswa pada materi
statistika.

Data dari pretest dan post test dianalisis menggunakan uji-t satu pihak
kanan untuk mengevaluasi apakah terdapat peningkatan setelah
penggunaan video animasi animaker. Adapun hasilnya sebagai berikut:
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Tabel 3 Hasil Uji-t Satu Pihak Kanan

Variabel thitung ttaber(33,005) Kesimpulan
Pemahaman 3,936 > 1,693
Matematis 3,936 1,693 _

Siswa Ho ditolak

Hasil uj-t satu pihak kanan menunjukkan bahwa nilai tyn
pemahaman matematis adalah 3,936, Dari data tersebut diperoleh bahwa
thitung > ttaper Maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan video
pembelajaran berbantuan animasi animaker dapat meningkatkan
pemahaman matematis siswa.

Kemudian menggunakan uji N-Gain untuk mengetahui tingkat
keberhasilan video animasi animaker. Adapun hasilnya adalah sebagai
berikut.

Tabel 4. Hasil Uji N-Gain

No Variabel N-Gain Kriteria
Skor
Pemahaman 0,30 < N — Gain < 0,70
1. . 0,35
Matematis Sedang

Hasil uji N-Gain menunjukkan bahwa N-Gain skor pemahaman matematis
adalah 0,35 dan masuk dalam kategori sedang.

Pengembangan video pembelajaran animasi animaker ini telah
diperkuat pada penelitian terdahulu oleh (Reza, 2024:278) bahwa
penggunaan web animaker telah divalidasi oleh ahli media sebesar 98,33%
masuk pada kategori sangat cocok digunakan untuk media ajar. Peneliti lain
yaitu (Lailia, 2021:105) menyatakan bahwa hasil belajar sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis video animasi sangat
berbeda. Peneliti lainnya juga telah dilakukan oleh (Putri, 2023:187) juga
telah menyatakan dalam hasil penelitiannya menunjukkan bahwa hasil
belajar antara sebelum dan sesudah menggunakan video animasi animaker
memiliki perbedaan yang signifikan.

Setiap media pembelajaran yang digunakan pasti selalu ada kelebihan
dan kekurangan. Maka dari itu, penggunaan media pembelajaran harus
disesuaikan dengan kebutuhan agar berfungsi dengan baik. Adapun dalam
penelitian ini video pembelajaran animasi animaker memiliki beberapa
kelebihan diantaranya praktis digunakan tanpa mengunduh aplikasi cukup
menggunakan web https://www.animaker.com/ sebagai media pembelajaran,
dan banyak pilihan animasi yang dapat memudahkan siswa berinteraksi
dengan video animasi tersebut (Sidabutar, 2022:1376). Dengan demikian
video animasi animaker sudah cukup sesuai dengan kebutuhan media
pembelajaran yang ada di SMA Al-Irsyad Tegal.
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D. Simpulan

Setelah dilakukan penelitian pada kelas XI SMA Al-Irsyad Kota Tegal
materi pokok statistika sub bab regresi linear maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa pengembangan video animasi animaker pada materi
regresi linear dapat menigkatkan pemahaman matematis siswa.
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