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Rasa bosan menjadi suatu hambatan dalam proses pembelajaran
Matematika. Banyak siswa yang berasumsi bahwa matematika itu
merupakan pelajaran yang sulit dan membosankan. Untuk memberikan
solusi dari masalah tersebut guru membutuhkan media pembelajaran
berupa video animasi yang menarik sehingga siswa merasa tertarik untuk
memperhatikan serta dengan adanya video pembelajaran tersebut
diharapkan hasil belajar siswa dapat meningkat. Desain yang menarik dan
sesuai tema dapat dibuat pada Animaker. Pendekatan pada penelitian ini
merupakan penelitian kuantitatif. Pengumpulan data menggunakan
instrumen penelitian berupa lembar validasi produk dan lembar uji
kepraktisan produk serta analisis data ini bersifat statistic. Penelitian ini
menggunakan model 4D (four d). Model ini terdiri dari 4 tahap yaitu
Define, Design, Develop dan Disseminate. Namun, pada penelitian ini
peneliti hanya menggunakan 3 tahap saja yaitu Define,Design dan
Develop. Persentase respon siswa memberikan informasi tentang
kepraktisan video tersebut. Berdasarkan hasil uji coba, persentase
kevalidan video yang diberikan oleh ahli media sebesar 90%, ahli materi
87% dan kepraktisan siswa 97%, guru 96% menunjukkan bahwa video
animasi Matematika materi operasi bilangan bulat positif dan negatif ini
mendapatkan kategori “Sangat Valid Dan Praktis Sekali”.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Peraturan pemerintah No 57 Tahun 2021 menyebutkan bahwa
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan,pengendalian diri,kepribadian,kecerdasan,akhlak mulia,serta
keterampilan yang diperlukan dirinya,masyarakat,bangsa dan negara [1].
Pendidikan adalah usaha yang dilakukan oleh keluarga, masyarakat, dan
pemerintah melalui kegiatan pengajaran baik di sekolah maupun di luar

sekolah.

Matematika adalah ilmu yang mempelajari tentang bilangan,struktur
dan bangun [2]. Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib
yang diajarkan pada siswa di setiap jenjang pendidikan mulai SD, SMP,
MA, bahkan Perguruan Tinggi [3]. Matematika merupakan ilmu universal
dan sangat dibutuhkan pada ilmu-ilmu yang lain. Pelajaran matematika di
sekolah merupakanpelajaran dengan sarana berfikir yang jelas, Kkritis,

kreatif, sistematis dan logis [4].

Dalam proses pembelajaran Matematika terdapat banyak
hambatan,seperti banyaknya siswa yang berasumsi bahwa matematika itu
merupakan pelajaran yang sulit dan membosankan [5]. Ada beberapa hal

yang menyebabkan rendahnya hasil belajar matematika pada siswa



diantaranya adalah siswa yang kurang aktif dan guru yang kurang terampil
dalam memberikan materi pembelajaran. Salah satu faktor penyebab
rendahnya hasil belajar matematika pada siswa adalah perancangan dan

pelaksanaan proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru tidak tepat [6].

Berdasarkan hasil observasi, guru hanya menulis dan menjelaskan di
papan tulis tentang materi yang dipelajari. Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru mata pelajaran matematika kelas VII, guru tersebut
mengatakan sebagian besar siswa tidak menyimak pada saat guru
menerangkan pelajaran di dalam kelas. Oleh sebab itu pada saat ujian
mereka kesulitan untuk mengerjakan soal karena tidak memahami
pelajaran dengan baik. Hal itu berdampak terhadap nilai ulangan dan UTS

siswa yang terbilang rendah.

Setelah melakukan wawancara dengan siswa kelas V11, siswa tersebut
mengatakan mereka tidak tertarik untuk memperhatikan pelajaran karena
guru hanya menjelaskan materi di papan tulis dan hanya berfokus pada
buku. Sehingga siswa merasa bosan dan tidak memperhatikan pelajaran.
Untuk memberikan solusi dari masalah tersebut guru membutuhkan media
pembelajaran berupa video animasi yang menarik sehingga siswa merasa
tertarik untuk memperhatikan serta dengan adanya video pembelajaran

tersebut diharapkan hasil belajar siswa dapat meningkat.

Video animasi matematika memang sudah banyak beredar di internet,

namun video animasi ini memiliki kelebihan dan perbedaan dibandingkan



dengan video yang sudah ada. Dalam video ini terdapat penjelasan singkat
mengenai definisi bilangan bulat serta memberikan 2 konsep sederhana
dalam menyelesaikan soal sehingga siswa bisa memilih konsep mana yang
lebih mudah untuk dipahami.

Solusi dari permasalahan di atas, untuk meningkatkan hasil belajar
siswa penulis merancang video animasi yang di dalamnya terdapat materi
pembelajaran. Dengan bantuan video siswa menjadi lebih bersemangat,
lebih aktif, dan siswa dapat menggunakan seluruh panca inderanya dalam
belajar dan menjadikan pembelajaran lebih bermutu [8]. Video animasi
terasa menyenangkan bagi siswa karena di dalam video tersebut disisipkan
gambar serta animasi yang menarik, danvideo animasi ini juga mampu
memberikan informasi yang jelas [9]. Animasi dapat meningkatkan
pembelajaran dengan cara memotivasi siswa yang secarasignifikan hal
tersebut dapat meningkatkan hasil belajar siswa [10].

Dalam pengunaan video tentu saja memerlukan aplikasi dalam proses
pembuatannya. Beberapa aplikasi yang dapat digunakan dalam pembuatan
video animasi diantaranya yaitu Vyond, Toonly, , animaker dan lain-lain.
Vyond adalah platform video animasi explainer jenis 2D sekaligus
whiteboard animation yang berbasis website. Vyond cocok digunakan
untuk pro use, bisnis, desain instruksional, dan freelancer. Di Vyond
hanya bisa menggunakan satu action per-scene. Misalnya jika ingin
adegan berjalan maka harus memproduksi tiga action dan scene duduk,

berdiri, dan berjalan.



Pada website Toonly tidak menyediakan template sama sekali atau
blank canvas serta karakter yang tidak bisa diubah. Pada website Toonly,
dalam penggunaannya memerlukan kreativitas yang tinggi untuk
menghasilkan produk yang bagus. Berbeda dengan Vyeond, di Toonly
bisa menambahkan lebih dari 1 action per-scene. Misal ingin membuat
adegan berjalan, maka hanya memerlukan satu scene dan bisa langsung
ditambah 3 adegan sekaligus yaitu duduk, berdiri, dan berjalan. Toonly
cocok digunakan untuk fungsi pribadi, ucapan selamat ulang tahun,

undangan, dan animasi untuk ucapan lainnya.

Animaker merupakan sebuah software pembuat video animasi yang
dapat digunakan secara online dan tidak berbayar. Kelebihan dari aplikasi
animaker ini adalah dapat digunakan secara gratis,memiliki fitur-fitur yang
lengkap berupa typografi,infografi,2 dimensi dan 3 dimensi. Animaker
termasuk platform yang menyediakan komponen karakter yang paling
banyak dibanding platform lain. Menurut Capterra, animaker cocok

digunakan untuk branding, marketing, dan media presentasi.

Berdasarkan perbandingan antara website-website tersebut,peneliti
lebih memilih menggunakan animaker karena lebih efektif dalam
menghasilkan video presentasi dan juga lebih menarik dan mudah
digunakan. Dengan adanya perancangan video animasi menggunakan
animaker ini diharapkan dapat membantu guru dan siswa dalam proses

pembelajaran.



Berdasarkan penjelasan penulis akan melakukan penelitian dengan
judul “Perancangan Video Animasi Matematika Operasi Bilangan Bulat
Positif Dan Negatif Di MTsS Ulumul Quran Banda Aceh”.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah:

1. Bagaimana hasil uji validitas video animasi matematika yang
dirancang?
2. Bagaimana hasil uji praktilitas video animasi matematika yang

dirancang?

1.3 Tujuan Penelitian
Adapun Tujuan penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui hasil uji validitas video animasi matematika yang
dirancang

2. Untuk mengetahui hasil uji praktilitas video animasi matematika yang

dirancang

1.4 Batasan Penelitian
Berikut ini Batasan masalah dalam penelitian ini:
1. Penelitian ini hanya sampai pada tahap develop saja untuk melihat valid
dan praktis
2. Penelitian ini menggunakan Teknik animasi motion graphic
3. Materi yang dipilih yaitu operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan
bulat positif dan negatif

4. Responden pengujian kepraktisan penelitian ini yaitu siswa kelas VII-1



MtsS Ulumul Quran Banda Aceh

. Proses pembuatan animasi menggunakan animaker

. Penelitian menggunakan model 4D tetapi hanya sampai pada tahap

develop saja

. Untuk dapat mengakses video ini, pengguna harus terhubung ke internet

1.5 Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian dapat diberikan manfaat sebagai berikut:

1. Manfaat Praktis

1.

2

Menambah wawasan bagi siswa dengan konsep yang sederhana
Membuat siswa tertarikdan menyukai pelajaran Matematika

Guru lebih mudah menjelaskan operasi hitung bilangan bulat
positif dannegatif kepada siswa.

Guru dapat mengetahui tentang cara menggunakan video animasi.
Dengan adanya video animasi ini,guru juga mendapatkan metode

pembelajaran yang menarik dan tidak monoton.

2. Manfaat Teoritis

1.

Dapat menambah wawasan dan kreativitas dalam menentukan

metodepembelajaran.

. Dapat menjadi referensi dalam melakukan peneletian selanjutnya

agar dapat dikembangkan dalam materi lain untuk meningkatkan

hasil pembelajaran



1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu

Tabel 1. 1 Penelitian Terkait

No Judul Penelitian Objek Hasil Penelitian
Penelitian

1 Media Pembelajaran |[Kelas IV MIN 8 Hasil validasi media
Animasi Berbasis  |Aceh Besar didapatkan presentase 88.8%
Animaker Pada Mata dan termasuk kategori
Pelajaran IPSDi “Sangat Layak” maka dapat
Kelas IV MIN 8Aceh digunakan dalam proses
Besar pembelajaran.[11]

2 Pembelajaran Daring [Kelas VIIC Hasil penelitian yaituaktifitas
Menggunakan Video [SMPN 1 siswa pada siklusl yaitu 78%,
Animasi Seberida pada siklus 2
Meningkatkan Hasil meningkat yaitu 86%.
Belajar Matematika Ketuntasan belajar siswapada
SiswaKelas VIIC siklus 1 sebesar 77%, dan
SMPN1 Seberida meningkat pada siklus 2

sebesar 90%.[12]

3 Penerapan Media ~ |[SMP Negeri 58 [Peningkatan hasil
\Video Animasi Surabaya belajarsiswadapat
Untuk Meningkatkan dilihat
Motivasi Dan Hasil dari hasil pengisian soal
Belajar Siswa Materi pretest sebesar 38,25 menjadi
TekananZat Cair hasil soal posttest sebesar 87

dan hasil NGainsebesar
0,81dalam kriteria tinggi.
Respons siswa diperolehhasil
respons positif sebesar
96,5% [13]




BAB |1
LANDASAN TEORITIS

2.1 Pelajaran Matematika

Matematika berasal dari bahasa latin manthanein yang artinya belajar
atau berarti hal yang dipelajari, Matematika dalam bahasa Belanda disebut
wiskunde atau ilmu pasti. Prinsip dasar matematika menurut Soedjadi,
yaitu memiliki arah tujuan yang abstrak, didasari oleh kesepakatan, dan
pola pikir yang deduktif [14]. Salah satu mata pelajaran yang penting
dalam meningkatkan intelektual siswa adalah pembelajaran matematika
[15]. Pembelajaran matematika merupakan salah satu metode yang dapat
digunakan untuk membangun keikutsertaan siswa untuk aktif dalam
menciptakan kemampuan tentang matematika [16]. Bilangan, geometri,
pengukuran dan pengolahan data termasuk kedalam ruang lingkup
matematika, hal ini di berdasarkan kurikulum tingkat satuan pendidikan
[17].

Terdapat beberapa jenis bilangan yang dapat dilihat pada bagan

dibawah ini

—

Gambar 2. 1 Jenis-jenis Bilangan



Dalam kurikulum matematika terdapat materi mengenai operasi
bilangan  bulat  positif ~dan  negatif yang terdiri  dari
penjumlahan,pengurangan,perkalian dan pembagian. Bilangan bulat
adalah bilangan penuh atau utuh, ada 3 bagian bilangan bulat yaitu
bilangan netral contohnya 0, bilangan bulat positif contohnya 1,2,3 dan
seterusnya,bilangan bulat negatif contohnya -1,-2,-3 dan seterusnya.
Bilangan bulat penting di pelajari karena operasi bilangan bulat akan terus

dibutuhkan untuk menyelesaikan soal soal pada materi selanjutnya [18].

Dalam kehidupan sehari hari Kita juga tidak terlepas dengan operasi
bilangan bulat positif dan negatif, contohnya untuk mengatur keuangan.
Untuk menyelesaikan soal operasi bilangan bulat, kita dapat menggunakan
cara garis bilangan. jika angka bertanda negatif (-) maka posisi akan
bergeser ke kiri dan sebaliknya, jika angka bertanda positif (+) maka posisi

akan bergeser ke kanan.

2.2 Video Animasi

Animasi berasal dari kata “to animate” yang berarti membuat sesuatu
menjadi hidup dan bergerak. Animasi adalah film yang terdiri dari gambar
diam yang diubah menjadi gambar yang bergerak [19]. Video animasi
adalah bentuk media audio visual yang berisi kata dan kalimat informasi
untuk meningkatkan daya ingat dan kemampuan berfikir siswa terhadap

materi.



Terdapat beberapa jenis animasi yaitu [20]:
1. Animasi 2 Dimensi

Animasi 2 Dimensi diatur oleh vektor. Kelebihan vektor dapat di
maximize atau di minimize tanpa mempengaruhi kualitas. Vektor adalah
kumpulan titik yang membentuk garis yang digunakan untuk membentuk
karakter atau gambar.
2. Animasi 3 Dimensi

Animasi 3 Dimensi, menggunakan code untuk menggerakkan bagian
tubuh karakter ketika semua bagian karakter berada di posisi yang tepat
pada setiap frame. Selanjutnya komputer mengkalkulasi gerakan dari
setiap frame yang dihasilkan. Kelebihan dari animasi ini adalah dapat

melihat karakter dariberbagai sisi.

3. Animasi stop motion

Proses pembuatan animasi yang sangat sulit adalah stop motion.
Gerakan diatur satu persatu kemudian disimpan pada satu frame sehingga
menciptakan ilusi gambar yang bergerak. Contohnya karakter sedang
berjalan, animator membuat beberapa frame gerakan patah patah
kemudian disatukan dan telihat seperti sedang berjalan.
4. Animasi motion graphic

Motion Graphic berasal dari bahasa inggris terdiri dari dua kata yaitu
“motion” yang artinya gerak, dan “graphic” yang artinya grafis. Motion
graphic memiliki arti yang sederhana yaitu sebuah gambar grafis yang

dapat bergerak. Motion Graphic merupakan cabang dari desain grafis yang
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di satukan dengan lIllustrasi, Tipografi, Fotografi, dan Videografi dengan
menggunakan teknik animasi. Motion Graphic adalah gabungan dari
animasi 2D, animasi 3D, video, film, tipografi, ilustrasi, fotografi, dan
musik.

Manfaat animasi dalam proses pembelajaran secara umum adalah
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Berikut adalah manfaat media
Animasi [21]:

1. Animasi dapat menyampaikan pesan secara menyeluruh dengan visual
dan dinamik

2. Animasi dapat menarik perhatian siswa

3. Animasi dapat menyajikan media yang lebih menyenangkan dan tidak
membosankan.

4. Animasi dapat memudahkan proses pengenalan secara visual yang
disediakan oleh teknologi.

Dalam kegiatan pembelajaran media animasi bertujuan untuk
memaksimalkan efek visual sehingga pemahaman terhadap materi
pembelajaran dapat meningkat. Dalam pembelajaran media animasi
memiliki kemampuan untuk memaparkan sesuatu yang rumit secara
mudah hanya dengan gambar dan Kkata- kata saja [22]. Proses
pembelajaran dengan menggunakan video animasi terbukti lebih berhasil
karena melibatkan dua alat indera manusia yaitu melalui mata dan telinga.
Pengalaman belajar seseorang 75% berasal dari mata, 13% berasal dari

telinga dan selebihnya berasal dari indera yang lain [23].
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2.3 StoryBoard

Storyboard adalah sebuah gambaran yang terdapat pada setiap scene
memilikitujuan untuk menggambarkan objek dan tingkah laku nya secara
detail. Luther mengemukakan dalam bukunya yang berjudul memahami
storyboard, Storyboard merupakan deskripsi yang terdapat pada setiap
scene untuk menggambarkan objek multimedia dan perilakunya secara
jelas [24]. Storyboard berfungsi sebagai pedoman, mulai dari proses
produksi hingga proses pengeditan, sehingga prosesnya lebih mudah dan
terstruktur. Storyboard berperan besar dalam proses pembuatan audio
visual, seperti video, animasi atau film.

Berikut ini adalah beberapa manfaat membuat apa itu storyboard
untuk proses pembuatan video.
1. Membantu Membagi-bagi Ide Cerita

Dalam memproduksi video, storyboard berguna pada pengaturan dan
penataan ide yang diperoleh dari sekumpulan ide. Storyboard dapat
memberikan gambaran visual ide tersebut kemudian diurutkan dengan
urutan yang mudah dipahami.
2. Mempercepat Waktu Produksi

Pembuatan sebuah video melibatkan setiap orang untuk
memperhatikan hal kecil yang berperan penting.
3. Menyamakan Pikiran dengan Anggota yang lain

Storyboard berguna untuk memberikan gambaran kepada anggota

yang mungkin belum mendapatkan gambaran sama.
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4. Menyederhanakan Proses Produksi Video
Storyboard dapat dijadikan pedoman bagi sutradara, produser, penulis

cerita, kameramen, hingga penata cahaya.

Scene | Sequence Board Durasi Naskah
. L .
/‘ — Motson Graphic masuk
1 1 ¢ % 0000.13 | kedalam dunia mumpi
S :
A~ Pag D
B, T N

J Angel muncul Kamera

2 Ak L ~y 00.00.09 | Very Close Up, pada
SRR bagian kaki, puagguag
Q& 0 dan wanh
G & 777+ : -
N T ! Vekalis 1 bernyanys
2 1 Ul / 00.00:12 | menuajddcan
S Qe perasaannya
7N B
- ‘r"\
/ } ‘1/., \\ Angel menoleh kiri dan
2 | ' N 0000.03 | kanan seolah mendengar
£ i /,( sesuatu
HaXP )
/ N
Q (> Kazera seolah panning
3 N "1 1000012 |dai angel, kemudian

: 7,1 i personil yang laun

Gambar 2. 2 Contoh Storyboard
2.4 Animaker

Animaker merupakan sebuah software yang digunakan untuk
membuat presentasi atau video animasi yang dapat diakses secara gratis.
Website ini juga menyediakan berbagai template yang dapat digunakan
secara gratis. Selain dapat digunakan secara gratis web ini juga mudah
untuk digunakan karena memiliki tools yang familiar dan tampilan User
Intervice yang sederhana sehingga pengguna tidak kesulitan dalam
menggunakan website ini. Untuk dapat menggunakan website ini

pengguna hanya perlu mengakses www.animaker.com pada chrome.
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Selanjutnya pengguna akan diarahkan untuk login terlebih dahulu
dengan memasukkan alamat e-mail dan password. Aplikasi animaker ini
merupakan salah satu aplikasi untuk membuat atau menciptakan efek
gerakan dengan penambahan suara dan pengalihan dari satu efek gerakan
ke gerakan lain dengan materi pembelajaran sehingga lebih menarik [25].
Berikut ini adalah kelebihan dari Animaker:

1. Dapat diakses secara gratis melalui web https://www.animaker.com.

2. Terdapat fitur yang menarik contohnya transisi, background, teks,

audio, gambar dan video.

3. Video yang dihasilkan berkualitas tinggi atau HD

Selain kelebihan diatas Animaker juga memiliki kekurangan:

1. Animaker ini berbasis web sehingga penggunaannya membutuhkan
jaringan internet

2. Item yang disediakan masih sangat terbatas.

3. Lebih banyak fitur yang berbayar daripada gratis

Gambar 2. 3 Logo Animaker
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BAB I
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian

Pendekatan pada penelitian ini merupakan penelitian Kkuantitatif.
Pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, dan analisis data
bersifat statistic. Penelitian ini menggunakan model 4D (four d). Model ini
terdiri dari 4 tahap yaitu Define, Design, Develop dan Disseminate.
Namun, pada penelitian ini peneliti hanya menggunakan 3 tahap saja yaitu

Define,Design dan Develop.

velop

Tidak
el

Selesai

Disseminate |—>/

Gambar 3. 1 Flowchart Penelitian

S.Thiagarajan,Dorothy S.Semmel dan Melvyn I.Semmel merupakan
orang yang mengembangkan model ini pada tahun 1974. Kelebihan model
4D vyaitu tidak membutuhkan waktu yang realtif lama, karena tahapan

tidak terlalu kompleks.
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3.2 Responden Untuk Menguji Kepraktisan

Responden pada penelitian ini adalah 1 orang guru matematika dan 25
siswa kelas VII-1 MTsS Ulumul Quran Banda Aceh.Responden
dibutuhkan untuk menilai kepraktisan video.
3.3 Teknik Pengumpulan Data
1. Wawancara

Wawancara adalah proses tanya jawab antara dua orang atau lebih,
untuk menanyakan informasi ataupun kejadian yang terjadi, wawancara ini
adalah sebagai bukti untuk mendapatkan responden dan penjelasan untuk
penelitian. Wawancara ini berguna untuk mendapatkan penjelasan dari
ahli media, guru, dan siswa untuk membahas tentang media pembelajaran
yang dirancang.

2. Lembar validasi dan kepraktisan

Lembaran yang terdapat pertanyaan pertanyaan yang di berikan
kepada ahli media ahli materi dan siswa setelah menonton video animasi
untuk mengetahui respon mereka terhadap video animasi yang sudah

dirancang.

3.4 Teknik Analisis Data
1. Validasi produk
Lembar validasi yang telah diberikan kepada ahli media dan ahli
materi, dapat diukur menggunakan skala likert. Skala likert adalah skala
yang digunakan untuk mengukur pandangan atau argumentasi seseorang

atau kelompok terhadap suatu kondisi. Pertanyaan yang bernilai positif di
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berikan skor dari 54 32 1 [27].

Tabel 3. 1 Skala Likert

Persentase Keterangan Skor
80-100% Sangat valid sekali 5
60-80% valid sekali 4
40-60% valid 3
20-40% Kurang valid 2
0-20% Tidak valid 1

Setelah lembar validasi diisi maka hasilnya dapat dihitung dengan

menggunakan rumus:
i X
g 2X

n

Keterangan:

X = Skor rata-rata

> x = Jumlah skor perolehan

n = Jumlah responden

Setelah menghitung rata-rata selanjutnya menghitung persentase

dengan menggunakan rumus :

Skor rata — rata
Persentase rata — rata = - — X 100%
Skor tertinggi likert

2. Kepraktisan produk

Lembar kepraktisan yang telah diberikan kepada guru dan siswa,
dapat diukur menggunakan skala likert. Skala likert adalah skala yang
digunakan untuk mengukur pandangan atau argumentasi seseorang atau
kelompok terhadap suatu kondisi. Pertanyaan yang bernilai positif di

berikan skor dari54 3 2 1.
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Persentase Keterangan Skor
80-100% Sangat praktis sekali 5
60-80% Praktis sekali 4
40-60% Praktis 3
20-40% Kurang praktis 2
0-20% Tidak praktis 1

Setelah lembar kepraktisan diisi maka hasilnya dapat dihitung dengan

menggunakan rumus:

A X
7= 2X
n
Keterangan:
X = Skor rata-rata
>x = Jumlah skor perolehan
n = Jumlah responden
Setelah menghitung rata-rata selanjutnya menghitung persentase

dengan menggunakan rumus :

Skor rata — rata

Persentase rata — rata = - — X 100%
Skor tertinggi likert

3.5 Instrumen Penelitian

Penelitian ini memerlukan instrumen pengumpulan data yang
bertujuan untuk mememperoleh data agar dapat menyelesaikan masalah
yang terdapat pada rumusan masalah. Instrumen yang digunakan berupa

angket untuk mengumpulkan data yang diperlukan peneliti.

1. Lembar Validasi

Setelah video dirancang, peneliti akan memberikan lembar validasi
kepada ahli media dan ahli materi untuk menanyakan mengenai design
atau tampilan video pembelajaran apakah sudah sesuai dengan kebutuhan

di sekolah tersebut dan apakah materi yang di rancang sudah sesuai
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kurikulum atau tidak?
2. Lembar kepraktisan

Setelah video dinyatakan valid, peniliti akan memberikan lembar
kepraktisan kepada siswa untuk menguji kepraktisan video yang sudah di
rancang.

Berikut adalah kisi-kisi lembar validasi dan kepraktisan [28]:

Tabel 3. 2 Lembar validasi Ahli Media

No Penilaian Indikator Jumlah soal

1 Penilaian Design | e Ketertarikan siswa 6
terhadap desain

e Kesesuaian antara
design dengan jenjang
pendidikan

e Kesesuaian animasi
terhadap tema
pembelajaran

2 Penilaian Media Pemahaman siswa 4

terhadap isi

Tabel 3. 3 Lembar validasi Ahli Materi

No Penilaian Indikator Jumlah soal
1 Penilaian Materi | Kesesuaian isi terhadap 3
tujuan pembelajaran
2 Penilaian Bahasa | Pemahaman siswa 3
terhadap materi yang
dipaparkan

3 Penilaian Design | Ketertarikan siswa 6
terhadap video
Kesesuaian antara
gambar dengan
materi

Tabel 3. 4 Lembar kepraktisan siswa dan guru

No Penilaian Indikator Jumlah soal

1 Penilaian materi Kesesuaian materi yang 3

digunakan berdasarkan
dengan tujuan yang dicapai
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tampilan video, Kecocokan

isi gambar dan animasi
terhadap desain

2 Penilaian Bahasa | Pemahaman siswa terhadap 3
materi yang dipaparkan
3 | Penilaian Desain | Ketertarikan siswa terhadap 6

3.6 Rancangan Penelitian

1. Define

Pada tahap define peneliti melakukan wawancara kepada guru dan
siswa mengenai permasalahan yang ada di MTsS Ulumul Quran Banda
Aceh. Diperoleh hasil bahwa permasalahan yang ada di lokasi penelitian

yaitu siswa tidak tertarik dengan pembelajaran matematika terutama

materi operasi bilangan bulat positif dan negatif.

2. Design

Pada tahap desain peneliti membuat storyboard sebagai sketsa atau

gambaran video animasi yang dirancang.

Tabel 3. 5 Storyboard

Scene Keterangan Perkiraan
Durasi
{Backsound, Animasi, 5 detik
Tampilan disesuaikan
*Ducoss wiavse ==t L} Backsound, Animasi,
_Pogiie dou, wieoant 1| Tampilan disesuaikan
B 5 detik
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Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan

5 detik

Backsound,Animasi,
Tampilan disesuaikan,
Penjelasan tentang
operasi Bilangan bulat

10 detik

Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan
Menyebutknjenis-jenis
bilanganbulat

10 detik

Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan
Menyebutkan contoh
bilangan

bulat positif

10 detik

Backsound, Animasi,
(Tampilan disesuaikan
Menyebutkancontoh

bilangan bulatnegatif

10 detik

acksound, Animasi,
, Tampilan disesuaikan
“{Menyebutkancontoh

. |bilangan bulat negatif

10 detik

~__|Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan
IMemberikantips
mudah mengerjakan
soal

15 detik
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Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan
Menjelaskancara
menyelesaikan soal

25 detik

Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan
Menjelaskancara
menyelesaikan

soal dengancara 2

25 detik

Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan
Memberikantips
mudah mengerjaka

n soal

15 detik

Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan
Memberikandan

Menjelaskan contoh 2

25 detik

10 detik

—|Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan

5 detik

Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan
Memberikansoal

dengan waktu terentu

15 detik
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Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan

5 detik
i T Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan

- Menjelaskancara _
TT% W v = menjawab soal di atas 25 detik
o _ '
3aua§é§m“'{m a@ﬁié‘h -
¢

Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan

5 detik
Backsound, Animasi,
Tampilan disesuaikan

5 detik

Perkiraan durasi total 4 menit

Setelah storyboard dirancang, hasil desain dimasukkan ke Animaker
kemudian di edit semenarik mungkin. Setelah background,materi, dan
karakter dimasukkan tahap selanjutnya adalah penambahan backsound,
terdapat sound penjelasan video dan sound musik agar video terasa lebih
menarik.

3. Develop

Setelah video selesai dirancang, penelitian dilanjutkan ke tahap
develop. Tahap ini terdiri dari 2 langkah yaitu expert appraisal (penilaian

ahli) yang disertai revisi dan delopmental testing (uji coba
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pengembangan).
1. Expert Appraisal (Penilaian Ahli)
Penilaian ahli adalah tahap yang dilakukan agar mendapatkan
masukan perbaikan materi dan desain. Dengan adanya penilaian
dan saran dari ahli diharapkan video animasi menjadi lebih baik.
Untuk mendapatkan penilaian, peneliti melibatkan 2 ahli media
dan 2 ahli materi yang diberikan lembar validasi berisi
pertanyaan-pertanyaan terkait dengan video animasi Yyang
dirancang. Kisi-kisi lembar validasi dapat dilihat pada tabel 3.2
dan 3.4
2. Development Testing (Uji Coba)
Setelah dilakukan wvalidasi ahli, kemudian dilakukan uji coba
kelompok Kkecil. Uji coba dilaksanakan untuk mendapatkan
masukan langsung berupa respon dan reaksi peserta didik atas
video animasi yang sudah dirancang. Uji coba video animasi
dilaksanakan di MTsS Ulumul Quran Banda Aceh dengan
mendemonstrasikan  video  animasi  kemudian  peneliti
membagikan lembar kepraktisan kepada 25 siswa kelas VII-1 dan
1 orang guru Matematika.
3.6 Flowchart Pembuatan Animasi
Flowchart adalah langkah-langkah yang berbentuk diagram yang
dihubungkan oleh panah. Flowchart digunakan untuk menjelaskan setiap

proses yang dilakukan agar lebih mudah,jelas dan ringkas.
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Gambar 3. 2 Flowchart Pembuatan Animasi

Gambar 3.2 menjelaskan bahwa untuk dapat menggunakan animaker,
terlebih dahulu masuk ke web www.animaker.com selanjutnya daftar akun
lalu masukkan email dan password setelah itu login lalu pilih create.
Langkah pertama adalah pilih background yang menarik dan sesuai
dengan tema video.Kedua, masukkan materi tentang operasi bilangan
bulat positif dan negatif serta contoh soal. Ketiga, edit semenarik mungkin
(font,ukuran,warna, efek) dan edit animasi yang sesuai dengan tema.
Keempat, pilih backsound yang menarik. Jika video sudah berhasil
dirancang maka video dapat dipublikasi dan diunduh. Jika tidak, maka

proses akan diulangi ke tahap memasukkan materi dan contoh soal.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode 4D (Define,Design,Develop dan
Disseminate). Karena keterbatasan waktu,penelitian ini hanya sampai pada tahap
develop saja. Berikut hasil penelitiannya:
4.1.1 Potensi dan Masalah

Matematika adalah salah satu pelajaran yang sulit menurut sebahagian
besar siswa. Pembelajaran terasa lebih membosankan jika media yang digunakan
guru tidak tepat dan tidak menarik. Materi operasi bilangan bulat positif dan
negatif dikatakan materi yang susah, karena harus memahami betul konsep yang
akan dipakai. Oleh karena itu, dari permasalahan diatas adanya potensi untuk
membuat video pembelajaran berupa animasi yang menarik sehingga siswa
menyukai pelajaran matematika khususnya materi operasi bilangan bulat positif
dan negatif.
4.1.2 Desain Animasi
Berikut ini adalah langkah-langkah pembuatan animasi menggunakan Animaker:

1. Masuk ke web www.animaker.com

The Future of Video Making starts here!

R — U

Gambar 4. 1 Web animaker
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2. Daftar akun dengan cara mengisi email dan password

L@

Sign In with Animaker

N s ATITRHE Sh

Gambar 4. 2 registrasi akun animaker

3. Create

Otater

i Cr D o
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®
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Gambar 4. 3 Tampilan utama animaker

4. Pilih background dan masukkan materi dan karakter

2 B B

I

2i@ i®i®-® @9 |
£ 9
9

Gambar 4. 4 Proses desain video
5. Setelah selesai memasukkan semua materi dan contoh soal selanjutnya

pilih backsound
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Gambar 4. 5 Pemilihan backsound

. Jika sudah selesai maka publish dan download video
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Gambar 4. 6 Download video

sisi@im:®@{¢ {na

&

i

4.1.3 Hasil desain animasi

Berikut adalah hasil desain animasi Matematika Operasi Bilangan

Bulat Positif Dan Postif menggunakan Animaker,yang secara lengkap

dapat dilihat pada video atau dapat diakses pada link:

https://app.animaker.com/animo/zfPclLOuY8whnKSn/

Gambar 4. 7 Opening video
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https://app.animaker.com/animo/zfPclLOuY8whnKSn/

OPERASI BILANGAN BULAT
POSITIF DAN NEGATIF

Gambar 4. 8 Judul video

Gambar 4. 11 Contoh soal
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Gambar 4. 12 Cara 1 penyelesaian soal

CARA1HUTANG DAN UANG
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o A~

Gambar 4. 13 Penyelesaian soal cara 1

CARA 2 GARIS BILANGAN

4

Gambar 4. 14 Cara 2 penyelesaian soal
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Gambar 4. 15 Penyelesaian soal cara 2
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SEE YOU IN THE NEXT VIDEO
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Gambar 4. 16 Closing video

4.1.3 Validasi Design

Setelah video animasi selesai dirancang, langkah selanjutnya vyaitu
melakukan validasi dengan melibatkan ahli media. Ahli media akan mengevaluasi
video animasi yang telah dibuat dan memberikan umpan balik. Jika ditemukan
kekurangan atau perlu perbaikan, maka dilakukan revisi pada media
pembelajaran. Setelah itu, media pembelajaran akan divalidasi oleh ahli materi.
Ahli materi akan memeriksa konten materi yang disajikan dalam media dan
memberikan saran atau revisi yang diperlukan, seperti menambahkan materi
tambahan atau soal-soal untuk meningkatkan pemahaman siswa.

4.1.4 Revisi Produk

A BILANGAN BULAT
= ADALAH BILANGAN
YANG NILAINYA PENUH
! ’ ATAU UTUH

n & Animaker

Gambar 4.17 Revisi pengertian bilangan bulat

Gambar 4.1 merupakan revisi dari pengertian bulat bulat. Saran dari ahli
materi, bilangan bulat adalah bilangan yang nilainya penuh atau utuh. Misalnya

bilangan 1 nilai nya penuh 1 tidak lebih dan tidak kurang seperti 1,5 atau 0,9.
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Gambar 4. 18 Revisi bilangan bulat

Gambar 4.2 merupakan revisi dari jenis bilangan bulat. Saran dari ahli
materi, ada 3 bagian bilangan bulat yaitu netral,positif dan negatif. Bilangan netral
yaitu 0, bilangan positif yaitu 1,2,3 dan seterusnya,bilangan negatif yaitu -1,-2,-3

dan seterusnya.

CARA1: GARIS BILANGAN

Posisi awal lion berada di angka nol.

Jika bilangan kedua bernilai positif maka lion
akan bergerak ke kanan sesuai jumlah bilangan
tersebut

Jika bilangan kedua bernilai negatif maka
lion akan bergerak ke kiri sesuaijumlah
bilangan tersebut

N L O e

Gambar 4. 19 Revisi cara 1

Gambar 4.13 merupakan revisi dari cara 1 yang sebelumnya cara 1 adalah
cara hutang dan uang. Sebaiknya garis bilangan merupakan cara pertama yang

diterapkan pada siswa.

Cara 2: Hutang dan Uang

I

2 Animaker

Gambar 4. 20 Revisi cara 2

Gambar 4.14 merupakan revisi dari cara 2 yang sebelumnya cara 2 adalah

garis bilangan. Cara 2 merupakan cara alternatif yang lebih cepat dibandingkan
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dengan cara 1.

4.1.4 Uji Coba Kepraktisan

Setelah melalui proses validasi dan revisi produk, dilakukan uji coba dengan
mendemonstrasikan video kepada 25 siswa dari kelas VII-1 MTsS Ulumul Quran
Banda Aceh. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap
video yang telah dirancang.
4.1.5 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data menggunakan rumus:

Skor rata — rata
Persentase rata — rata = - — X 100%
Skor tertinggi likert

Sebelum menghitung persentase rata-rata,terlebih dahulu kita menghitung skor
rata-rata dengan rumus:
= 2X
n
Keterangan:
X = Skor rata-rata
> x = Jumlah skor perolehan
n = Jumlah responden
Hitung skor rata-rata per ahli media

= _ 48
1

=48
Hitung persentase per ahli media

Persentase rata-rata= % X 100%

=96%
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Hitung skor rata-rata seluruh ahli media
g =20
T2

=45

Hitung persentase seluruh ahli media
Persentase rata-rata = :—(5) x 100%
=90%

Hitung skor rata-rata per ahli materi

Hitung persentase per ahli materi
44
Persentase rata-rata = 5o x 100%

= 88%
Hitung skor rata-rata seluruh ahli materi
v =87

T2
=435
Hitung persentase seluruh ahli materi
Persentase rata-rata = %5 x 100%
=87%
Hitung skor rata-rata persiswa

_ 47
1

=47

Hitung persentase persiswa

X

Persentase rata-rata = g X 100%
=94%

Hitung skor rata-rata seluruh siswa

— 1218
X=—
25

= 48,72
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HItung persentase seluruh siswa
48,72
Persentase rata-rata = o X 100%

=97,44%
=97%

Hitung persentase guru

48
Persentase rata-rata = % X 100%
= 96%

4.2 Pembahasan

Dalam perancangan video animasi Matematika operasi bilangan bulat
positif dan negatif menggunakan model 4d dan bantuan software Animaker,
Langkah awal adalah membuat sketsa/storyboard sebagai alur jalannya video.
Storyboard ini digunakan untuk menggambarkan urutan scene dan urutan materi
yang akan disajikan dalam video. Setelah storyboard selesai, seluruh desain,
karakter serta animasi akan dimasukkan ke dalam Animaker. Setelah
perancangan video selesai, video divalidasi oleh ahli media dan ahli materi.
Mereka akan mengevaluasi dan memberikan respon serta saran dan masukan
terhadap video tersebut. Jika ada masukan atau saran dari ahli media dan ahli
materi, maka dilakukan revisi yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas
video.

Setelah revisi, lalu dilakukan uji coba terhadap siswa dengan memberikan
angket untuk mengetahui respon mereka terhadap video animasi yang telah
dirancang. Persentase respon siswa memberikan informasi tentang kepraktisan
video tersebut. Berdasarkan hasil uji coba, persentase kevalidan video yang
diberikan oleh ahli media sebesar 90%, ahli materi 87% menunjukkan bahwa
video animasi Matematika materi operasi bilangan bulat positif dan negatif ini
mendapatkan kategori “Sangat Valid Sekali”. Dan berdasarkan hasil uji coba
kepraktisan diperoleh hasil persentase dari siswa 97% dan guru 96%
menunjukkan bahwa video animasi Matematika materi operasi bilangan bulat

positif dan negatif ini mendapatkan kategori “Sangat Paktis Sekali”.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

1. Berdasarkan hasil uji validasi yang diberikan kepada ahli media dan ahli
materi diperoleh hasil persentase rata-rata ahli media sebesar 90% dan
persentase rata-rata ahli materi sebesar 87%, hasil ini membuktikan bahwa
video animasi matematika operasi bilangan bulat positif dan negatif ini
tergolong dalam kategori “sangat valid sekali”.

2. Berdasarkan hasil uji kepraktisan yang diberikan kepada 25 siswa dan 1
guru di MTsS Ulumul Quran diperoleh hasil persentase rata-rata siswa
sebesar 97% dan persentase rata-rata guru sebesar 96% , hasil ini
membuktikan bahwa video animasi matematika operasi bilangan bulat

positif dan negatif tergolong dalam kategori “sangat praktis sekali”.

5.2 Saran

Saran-saran untuk pengembangan video animasi matematika operasi bilangan

bulat positif dan negatif:

1. Penambahan materi dan soal: Untuk meningkatkan kegunaan video, dapat
dilakukan penambahan materi dan soal yang sesuai. Misalnya pada operasi
perkalian dan pembagian

2. Melakukan pembaruan: terus ikuti perkembangan teknologi dan software

terkini yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.
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FORM PENILAIAN AHLI MEDIA

Video Animasi Matematika

Nama Ahli Media : Zuhra Sofyan, M.Sc

Instansi : Prodi Pendidikan Teknologi Informasi FTK

Jawablah dengan memberi simbol (v') centang pada nomor jawaban yang tersedia
sesuai dengan tingkat persetujuan

Keterangan :

Sangat Valid Sekali =5
Valid Sekali =4
Valid =3
Cukup Valid =2
Tidak Valid =1

Tampilan Desain Video

No. [Pertanyaan 5 4 3 2 1
1 Tampilan desain

sudah menarik. 4
2 Warna desain video

sudah bagus. 4

3 Font yang digunakan
di dalamvideo mudah
dibaca.

4 Animasi dan
pembahasan yang di
tampilkan sesuai
dengan pembelajaran v
bilangan bulat
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Kecocokan Warna,
desain, dan tulisan
sesuai dan mengikuti
perkembangan
zaman.

Desain video cocok
untuk siswa SMP

Tampilan di setiap
scene di desain
dengan sangat
menarik

Video dapat
digunakan bagisiswa
maupun

umum

Contoh soal yang
diberikan mudah
dipahami

10

Alur Video yang
dirancang mudah
dipahami

Saran dari Ahli Media :

1.
2.
3.

Video layak digunakan dengan revisi
Video layak digunakan tanpa revisi’
3.Video tidak layak digunakan

44
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FORM PENILAIAN AHLI MEDIA
Video Animasi Matematika

Nama Ahli Media : Nurrizga, S.Pd., M.T.
Instansi : UIN Ar-raniry Banda Aceh

Jawablah dengan memberi simbol (v') centang pada nomor jawaban yang tersedia
sesuai dengan tingkat persetujuan

Keterangan :
Sangat Valid Sekali =5
Valid Sekali =4
Valid =3
Cukup Valid =2
Tidak Valid =1
Tampilan Desain Video
No. Pertanyaan 5 4 3 2 1
1 | Tampilan desain Y
sudah menarik.
2 Warna desain
video sudah bagus. e
3 Font yang
digunakan di
dalam video v
mudah dibaca.
4 Animasi dan
pembahasan yang
di tampilkan
sesuai dengan 4
pembelajaran
bilangan bulat
5 Kecocokan
Warna, desain,
dan tulisan sesuai J
dan mengikuti
perkembangan
zaman.
6 Desain video
cocok untuk siswa v
SMP
7 Tampilan di setiap
scene di desain
dengan sangat v
menarik
8 | Video dapat v
digunakan bagi
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siswa maupun
umum

9 Contoh soal yang
diberikan mudah v
dipahami

10 | Alur Video yang
dirancang mudah v
dipahami

Saran dari Ahli Media :

- jgn hanya menyediakan text dan backsound, video akan monoton. berikan juga
tambahan suara narasi yg membaca text yg tampil untuk lebih memikat penonton,
berikan juga intonasi2 yg baik pada suara narasi.

- akan lebih bagus jika ditambahkan sound effect pada setiap animasi yang
muncul dan hilang

- contoh soal tambahkan 1 lagi.

1. Video layak digunakan dengan revisi
2. Video layak digunakan tanpa revisi’
3. Video tidak layak digunakan

Banda Aceh,1 November 2023
ob

Nurrizqga, S. Pd., M.T.

NIP/NIDN:1330049702

Lampiran 4 Form validasi ahli media
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FORM PENILAIAN AHLI MATERI
Video Animasi Matematika

Nama Ahli Materi : Khairina,M.Pd
Instansi : Prodi Pendidikan Matematika
FTK UIN Ar-Raniry

Jawablah dengan memberi simbol (v) centang pada nomor jawaban yang tersedia
sesuai dengan tingkat persetujuan

Keterangan :
Sangat Valid Sekali =5
Valid Sekali =4
Valid =3
Cukup Valid =2
Tidak Valid =1
Tampilan Materi Video
No. Pertanyaan 5 4 3 2 1
1 Materi sesuai
dengan tujuan v

pembelajaran

2 Materi sesuai

dengan standar v
kompetensi
3 Font yang
digunakan di
dalam video v

mudah dibaca

4 Animasi dan
pembahasan yang
di tampilkan
sesuai dengan
pembelajaran
bilangan bulat

5 Kecocokan
Warna, desain, v
dan tulisan sesuai
dan mengikuti
perkembangan
zaman.

6 Materi yang
disajikan dapat
menambah
kemampuan
peserta didik

7 Tampilan di setiap
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scene di desain
dengan sangat v
menarik

Video dapat
digunakan bagi v
siswa maupun
umum

Contoh soal yang v
diberikan mudah
dipahami

10

Alur Video yang v
dirancang mudah
dipahami

Saran dari Ahli Materi :

Konsep uang dan hutang sebaiknya diganti. Utang mengandung konotasi
negatif
Pada penyebutan definisi bilangan bulat hendaknya disertai dengan contoh

N

Video layak digunakan dengan revisi
Video layak digunakan tanpa revisi’
Video tidak layak digunakan

Banda Aceh,1 November 2023

Khairina,M.Pd
NIP:198903102020122012
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FORM PENILAIAN AHLI MATERI
Video Animasi Matematika

Nama Ahli Materi : Khusnul Safrina,M.Pd
Instansi : Prodi Pendidikan Matematika
FTK UIN Ar-Raniry

Jawablah dengan memberi simbol (v') centang pada nomor jawaban yang tersedia
sesuai dengan tingkat persetujuan

Keterangan :

Sangat Valid Sekali =5

Valid Sekali =4

Valid =3

Cukup Valid =2

Tidak Valid =1

Tampilan Materi Video

No. Pertanyaan 5 4 3 2 1

1 Materi sesuai
dengan tujuan v
pembelajaran

2 Materi sesuai
dengan standar v
kompetensi

3 Font yang
digunakan di
dalam video
mudah dibaca

4 Animasi dan
pembahasan yang
di tampilkan
sesuai dengan
pembelajaran
bilangan bulat

5 Kecocokan
Warna, desain, v
dan tulisan sesuai
dan mengikuti
perkembangan
zaman.

6 Materi yang
disajikan dapat
menambah
kemampuan
peserta didik
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Tampilan di
setiap scene di
desain dengan
sangat menarik

Video dapat
digunakan bagi v
siswa maupun
umum

Contoh soal yang
diberikan mudah v
dipahami

10

Alur Video yang v
dirancang mudah
dipahami

Saran dari Ahli Materi :

Pada garis bilangan sebaiknya dibuat dengan garis tak terhingga

1. Video layak digunakan dengan revisi

2.
2,

Video layak digunakan tanpa revisi’
Video tidak layak digunakan

Banda Aceh,1 November 2023

Khusnul Safrina,M.Pd
NIP/NIDN:

Lampiran 5 Form validasi ahli materi
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FORM PENILAIAN SISWA
Video Animasi Matematika

Nama . Afifa Syahira
Kelas tVII-1

Jawablah dengan memberi simbol (v') centang pada nomor jawaban yang tersedia
sesuai dengan tingkat persetujuan

Keterangan :
Sangat Praktis Sekali =5
Praktis Sekali =4
Praktis =3
Cukup Praktis =2
Tidak Praktis =1
No. Pertanyaan 5 4 3 2 1
1 Materi yang
disajikan dapat v
menambah

kemampuan siswa

2 Bahasa yang

digunakan mudah 4
dipahami

3 Huruf yang
digunakan di v
dalam video

mudah dibaca

4 Animasi dan
pembahasan yang
di tampilkan
sesuai dengan
pembelajaran
bilangan bulat

5 Kecocokan
Warna, desain, 4
dan tulisan sesuai
dan mengikuti
perkembangan
zaman.

6 | Alur video yang
dirancang mudah v
dipahami

7 Tampilan di setiap
scene di desain v
dengan sangat
menarik
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Video sangat
bermanfaaat bagi
siswa maupun
umum

9 Contoh soal yang
diberikan mudah
dipahami

10 | Video ini dapat

meningkatkan
daya tarik siswa
terhadap
matematika

Lampiran 6 Form kepraktisan siswa
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FORM PENILAIAN GURU
Video Animasi Matematika

Nama Guru : Chairil Anwar,S.Pd
NIP :

Jawablah dengan memberi simbol (v') centang pada nomor jawaban yang tersedia
sesuai dengan tingkat persetujuan

Keterangan :
Sangat Praktis Sekali =5
Praktis Sekali =4
Praktis =3
Cukup Praktis =2
Tidak Praktis =1
No. Pertanyaan 5 4 3 2 1
1 Materi yang
disajikan dapat v
menambah

kemampuan siswa

2 Bahasa yang

digunakan mudah 4
dipahami

3 Huruf yang
digunakan di v
dalam video

mudah dibaca

4 Animasi dan
pembahasan yang
di tampilkan
sesuai dengan
pembelajaran
bilangan bulat

5 Kecocokan
Warna, desain,
dan tulisan sesuai
dan mengikuti
perkembangan
zaman.

6 | Alur video yang
dirancang mudah v
dipahami

7 Tampilan di setiap
scene di desain
dengan sangat
menarik
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Video sangat
bermanfaaat bagi

siswa maupun v
umum

9 Contoh soal yang
diberikan mudah v
dipahami

10 | Video ini dapat y

meningkatkan
daya tarik siswa
terhadap
matematika

Lampiran 7 Form kepraktisan guru
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Wo| — Nama [sonl4[soal2[soai3[soai 4[soal5[soa16 ol 7 [soal [soal 8 [soai 10 [Total sor[Skor max] % |
1 [Aidila fitrah 5 5 5 5 5) 5 5 5 5 5 50 50 100%
2 |Nisaul Faradis 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 43 50 96%
3 |Syifa Fitria 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 47 50 94%
4 [Fadiya Syafiqa 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 49 50 98%
5 |Amara Ghinayya 5 5 5 5 ) 4 5 5 5 4 48 50 96%
6 |Dara Mawaddah 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 50 98%
7 [R.A Qanaia Aisyah Dinata | 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100%
8 |Cut Ulya Shahira Aisha 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100%
9 |Alea Fara Lakeisha 5 5 5 4 3 4 5 5 5 4 47 50 94%
10 |Naifa Adelia Ikhna 5 5 5 5) 3 5 5 5 5 5 50 50 100%
11 |Anna Althafunnisa 5 5 5 5 3 5 5 4 5 5 49 50 98%
12 |Kishmetia Lakeisha 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 49 50 98%
13 |Zahira Fatarani 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 49 50 98%
14 [Maghfirah Syifa Nadia 4 5 3 5 4 5 5 5 5 5 46 50 92%
15 |Fathiyyah Poutroe Jauza 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 48 50 96%
16 |Raysa Kamila 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100%
17 |lzza Amira Fahmi 3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 49 50 98%
18 |Faradisil Jinan &, 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 50 98%
19 |Ghita Figratul Jannah 5 5 5 5 5 5 5 S 5 5 50 50 100%
20 [Afifa Syahira 5 5 5 S 5 5 5 5 5 5 50 50 100%
21 [Najla Fakhirah 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 48 50 96%
22 |Qanita Alya Ulayya 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 46 50 92%
23 |Cucut Nuril Najhan 5 ., 5 5 5 5 5 5 5 4 49 50 98%
24 |Zhafiratul Mahira 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100%
25 [Hurriya Husna Zahra 5 5 - 5 5 5 5] 5 5 4 48 50 96%
Jumlah skor 1218
Skor rata-rata 48.72

Lampiran 8 Perhitungan angket siswa
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1 [Zuhra Sofyan,M.Sc 5 5 4 5 5 4 5 5 5 48 50 96%
2 |Nurrizqa,S.Pd.,M.T. 5 5 4 4 3 4 4 4 4 42 50 84%
Jumlah skor 90
Skor rata-rata 45

Lampiran 9 Perhitungan angket ahli media




1 |Khairina,M.Pd 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 44 50 |88%
2 [Khusnul Safrina,M.Pd | 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 43 50 |86%
Jumlah skor 87
Skor rata-rata 43.5

Lampiran 10 Perhitungan angket ahli materi
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