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KATA PENGANTAR
KETUA PANITIA

Segala puji dan syukur kepada Allah SWT atas terbitnya Prosiding Seminar Nasional Jurusan
Matematika (SEMNASTIKA) FMIPA Universitas Negeri Medan. Prosiding ini merupakan
kumpulan artikel ilmiah yang telah dipresentasikan pada kegiatan SEMNASTIKA 09 November
2023 di Aula Gedung Prof. Syawal Gultom, Universitas Negeri Medan. Adapun cakupan bidang
kajian yang disajikan dalam prosiding ini meliputi Matematika, Statistika, [lmu Komputer, dan
Pendidikan Matematika.
Dengan mengangkat tema seminar, “Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi
Matematika Unggul untuk Pendidikan Indonesia Maju”, kami mengharapkan SEMNASTIKA
dapat turut serta berkontribusi bagi perkembangan ilmu pengetahuan jurusan matematika sebagai
wadah bagi para peneliti, praktisi, penggiat pendidikan matematika dan pengguna untuk
terjalinnya komunikasi dan diseminasi hasil-hasil penelitian.
Kegiatan SEMNASTIKA dan prosiding ini dapat diselesaikan dengan baik tidak terlepas dari
bantuan berbagai pihak, oleh sebab itu kami mengucapkan banyak terimakasih kepada:

1. Pimpinan Universitas Negeri Medan

2. Dekan FMIPA dan para Wakil Dekan FMIPA Universitas Negeri Medan

3. Para Narasumber yaitu Bapak Prof. Dr. Janson Naiborhu, M.Si., Bapak Mangara Marianus
Simanjorang, M.Pd., Ph.D dan Bapak Ahmad Isnaini, M.Pd.
Ketua Jurusan Matematika FMIPA Universitas Negeri Medan
Para Ketua Program Studi di Jurusan Matematika Universitas Negeri Medan
Panitia SEMNASTIKA
Pemakalah dan Peserta SEMNASTIKA
Semua pihak yang terlibat dalam pelaksanaan SEMNASTIKA

® Nk

Kami menyadari bahwa buku prosiding ini masih jauh dari kata sempurna, karena itu kami
mengharapkan kritik dan saran yang membangun dari para pembaca untuk perbaikan selanjutnya.
Akhirnya, kami menghaturkan maaf jikalau ada hal-hal yang kurang berkenan bagi para pembaca
serta ucapan terimakasih kepada semua pihak yang telah berkontribusi bagi terbitnya buku
prosiding ini. Semoga buku prosiding ini dapat memberikan manfaat sesuai dengan yang
diharapkan.

Medan, November 2023
Ketua Panitia,

Susiana, S.Si., M.Si.
NIP.197905192005012004
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KATA PENGANTAR
KETUA JURUSAN MATEMATIKA
FMIPA UNIVERSITAS NEGERI MEDAN

Dengan penuh rasa syukur kepada Allah SWT, prosiding Seminar Nasional Jurusan
Matematika FMIPA Universitas Negeri Medan ini dapat diselesaikan. Kemajuan ilmu pengetahuan
dan teknologi di era ini sangat berdampak bagi kehidupan manusia. Kajian penelitian terkait
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta terapannya perlu disosialisasikan kepada
khalayak. Seminar Nasional Jurusan Matematika merupakan forum diskusi ilmiah yang sangat
penting dalam pengembangan dan penyebaran pengetahuan di bidang matematika yang meliputi
pendidikan matematika, statistika, ilmu komputer dan matematika (non pendidikan). Melalui buku
prosiding ini, kami berupaya untuk menyajikan rangkuman makalah-makalah yang telah
dipresentasikan, serta memberikan wadah bagi pembaca untuk menjelajahi gagasan-gagasan
cemerlang yang ditawarkan dan penelitian-penelitian terkini yang dihasilkan oleh para akademisi,
peneliti, dan praktisi matematika.

Tema seminar kali ini, “Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi
Matematika Unggul untuk Pendidikan Indonesia Maju”, mencerminkan komitmen kami untuk
terus menghadirkan diskusi yang relevan dan mendalam mengenai isu-isu terkini dalam dunia
matematika. Melalui buku ini, kami berharap pembaca dapat m  engeksplorasi berbagai sudut
pandang, temuan, dan pemikiran-pemikiran baru yang dapat memperkaya wawasan serta
menginspirasi penelitian dan pengembangan dan ilmu matematika.

Secara khusus, kami mengucapkan terimakasih kepada para narasumber, yaitu : Prof. Dr.
Janson Naiborhu, M.Si., Mangara Marianus Simanjorang, M.Pd., Ph.D dan Ahmad Isnaini, M.Pd.,
yang telah membagikan ilmunya dalam kegiatan seminar. Terimakasih yang tulus juga kami
sampaikan kepada semua pihak yang telah mendukung kegiatan ini, para pimpinan Universitas
Negeri Medan dan para pimpinan FMIPA Universitas Negeri Medan. Apresiasi yang tinggi juga
saya ucapkan teruntuk para penulis, reviewer, dan panitia yang telah berperan aktif dalam
pembuatan buku prosiding ini. Kontribusi dari setiap individu adalah pondasi kesuksesan acara
ini, dan semangat kolaboratif ini sangat berharga bagi perkembangan ilmu matematika.

Akhirnya, kami berharap buku prosiding ini dapat menjadi sumber pengetahuan yang
bermanfaat dan memotivasi pembaca untuk terus menggali potensi dalam bidang matematika.
Mari kita bersama-sama memperkuat dan memajukan ilmu matematika demi keberlanjutan
pembaruan pengetahuan.

Medan, = November 2023

Ketua Jurusan Matematika

Dr. Pardomuan Sitompul, M.Si
NIP.196911261997021001
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SUSUNAN ACARA

Waktu Kegiatan PIC
08.00 - 08.30  Pendaftaran Ulang Panitia
08.30-09.00 Acara Pembukaan
1. Salam Pembuka MC:
Putri Maulidina Fadilah,
S.Si., M.Si
Nurul Ain Farhana, M.Si
2. Menyanyikan Lagu Indonesia Raya
3. Doa Khairuddin, M.Pd.
4. Laporan Ketua Pelaksana Susiana, S,Si., M.Si.
5. Sambutan dan Pembukaan acara Prof. Dr. Fauziyah
seminar oleh Dekan Fakultas Harahap,M.Si
Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam
6. Foto Bersama
09.00 -10.00 Pembicaral Moderator:
Prof. Dr. Janson Naiborhu, M.Si Yulita Molliq Rangkuti,
(Guru Besar Matematika ITB) M.Sc., Ph.D
10.00-11.00 Pembicara II Moderator:
Mangaratua Marianus Simanjorang, Andrea Arifsyah
M.Pd. Ph.D (Dosen Jurusan Nasution, S.Pd., M.Sc.
Matematika UNIMED)
11.00-11.45 Pembicara III Moderator:
Ahmad Isnaini, M.Pd (Guru Dinda Kartika, S.Pd., M.Si.
berprestasi Nasional)
11.45-13.00 ISOMA
13.00-14.30 Sesil: Seminar Paralel Moderator
Pemakalah Pendamping
14.30 - 16.00  Sesi II: Seminar Paralel Moderator
Pemakalah Pendamping
16.00 Penutupan acara oleh Dekan FMIPA MC

viii



KEYNOTE SPEAKER

KEYNOTE SPEAKER 1

Prof. Dr. Janson Naiborhu, S.Si., M.Si.

Prof. Janson Naiborhu memiliki dua gelar doktor yang ia peroleh dari Keio
University (Jepang) dan Institut Teknologi Bandung. Kariernya sebagai
dosen dimulai sejak tahun 1991, sejak ia bergabung sebagai Dosen FMIPA
ITB, dengan Kelompok Keahlian Matematika Industri dan Keuangan. la
menjadi Guru Besar sejak 1 Desember 2014 dan Pembina Utama
Muda/Gol IV C sejak 1 April 2011.

Prof. Janson aktif dalam melakukan riset dan telah banyak menghasilkan
jurnal ilmiah baik nasional maupun internasional. Namanyapun telah
dikenal luas di dunia pendidikan dan industri, khususnya dalam bidang
Matematika.

KEYNOTE SPEAKER 2

Mangaratua M Simanjorang, M.Pd., Ph.D

Mangaratua M Simanjorang, M.Pd., Ph.D adalah dosen Pendidikan
Matematika di Universitas Negeri Medan. Beliau meraih gelar sarjana di
Universitas HKBP Nomensen tahun 2003, dan di tahun 2007 beliau
mendapat gelar magister dari Universitas Negeri Surabaya. Beliau
melanjutkan program doktor di Murdoch University, Australia dan
memperoleh gelar Ph.D tahun 2016. Fokus pada pendidikan matematika,
beliau melaksanakan tridarma universitas, beliau mendapatkan
penghargaan sebagai dosen muda terbaik tahun 2009.

Dengan menjadi reviewer dan narasumber dibanyak kegiatan seminar,
beliau berbagi ilmu dalam bidang pendidikan matematika, pendidikan karakter dan media
pembelajaran seperti augmented reality.



KEYNOTE SPEAKER 3
Ahmad Isnaini M.Pd.

Ahmad Isnaini, M.Pd adalah seorang pendidik yang memiliki dedikasi
tinggi terhadap dunia pendidikan. Ia meraih gelar Sarjana Pendidikan
Matematika dari Universitas Negeri Medan pada tahun 2010, kemudian
melanjutkan studi pascasarjana dan meraih gelar Magister Pendidikan
Matematika pada tahun 2019 dari universitas yang sama. Saat ini, Ahmad
sedang mengejar gelar Doktor dalam bidang yang sama di Universitas
Negeri Medan.
Ahmad Isnaini juga telah mengukir prestasi gemilang dalam berbagai
kompetisi dan olimpiade. Sebagai Finalis Apresiasi GTK 2023 BBGP
Sumatera Utara Tingkat Provinsi dan penerima berbagai medali emas,
perak, dan perunggu dalam Olimpiade Guru tingkat Nasional dan Provinsi, Ahmad Isnaini
memperlihatkan dedikasinya dalam pengembangan kemampuan diri dan juga siswanya.
Tidak hanya aktif di dunia akademis, Ahmad Isnaini juga telah berkontribusi dalam literatur
pendidikan. Karya-karyanya yang terpublikasi dalam jurnal nasional dan internasional, serta buku-
buku seperti "Guru Merdeka" (2020) dan "Inovasi Pembelajaran" (2018), mencerminkan
pemikiran dan wawasan yang mendalam dalam bidang Pendidikan.
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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan produk video animasi untuk meningkatkan minat
belajar matematika siswa. Penelitian ini menggunakan model R&D. Subjek penelitian ini adalah 30
peserta didik kelas X MIA 7 di SMA Negeri 11 Medan. Hasil dari analisis penelitian ini, diperoleh: (1)
video animasi yang dikembangkan memenuhi kriteria valid dengan rata-rata validasi ahli materi 91,2%
dan validasi ahli media yaitu §9,7%, (2) video animasi yang dikembangkan memenuhi kriteria praktis
karena hasil angket respon ahli materi 90,2%, ahli media sebesar 90,2%, respon guru 93,2% dan skor
rata-rata peserta didik 84,7%, (3) video animasi yang dikembangkan memenuhi kriteria efektif dengan
respon apresiasi siswa terhadap video animasi sebesar 91,4% dan hasil tingkatan minat belajar 45,7%
menjadi 85,0%, (4) peningkatan minat belajar peserta didik dimana kegiatan pembelajaran sebelum
menggunakan video animasi (pretest) dalam kriteria rendah dengan rata-rata 137,75% (persentase
45,7%) dan meningkat setelah menggunakan video animasi (posttest) dengan rata-rata 254,75 (85,0%)
dan perhitungan rumus N-Gain menghasilkan peningkatan sebesar 0,70.

Kata kunci: Video Animasi, Minat Belajar, Model R&D
Abstract

The purpose of this research is to produce animated video products to increase students’ The purpose
of this research is to create animated math videos to boost student interest. It follows an R&D model.
The study included 30 students from class X MIA 7 at SMA Negeri 11 Medan. The analysis results
showed that the video animation met valid criteria, with material experts giving an average validation
of 91.2% and media experts giving 89.7% validation. The animated video met practical criteria with
90.2% material expert response, 90.2% media expert response, 93.2% teacher response, and 84.7%
student average score. It also meets effectiveness criteria with 91.4% student appreciation and a
increase in interest in learning from 45.7% to 85.0%. Increasing students' interest in learning was
observed before and after using animated videos. Prior to using the videos, students scored an average
of 137.75 (45.7%). However, after implementing the videos, their scores improved significantly, with
an average of 254.75 (85.0%). The N-Gain formula revealed a 0.70 increase.

Kata kunci: Animation Video, Learning Interest, R&D Model
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal berharga dan wajib
dilakukan sehingga menjadi kepentingan utama untuk
setiap manusia. Dapat dikatakan bahwa pendidikan ada
untuk manusia dapat saling berbagi informasi,
memahami ilmu, menciptakan suatu hal yang memiliki
kualitas, membenahi pola pikir setiap individu,
mencerdaskan  generasi penerus bangsa, dan
meningkatkan ~ kemampuan  kreativitas  secara
bervariasi.

Pendidikan merupakan suatu sistem
pembelajaran pemahaman, keahlian, dan kerutinan
sekelompok manusia dimana hal tersebut telah
diwariskan dari satu keturunan ke keturunan
selanjutnya melalui bimbingan, pelatihan, dan riset
(Sebayang, S, & Rajagukguk, 2019). Pendapat lain
mengatakan bahwa arti dari pendidikan ialah suatu
upaya secara sadar yang pelaksanaannya sistematis
untuk menciptakan keadaan belajar-mengajar agar para
siswa mampu membentangkan bakat dirinya.
Berlandaskan argumen di atas diperoleh kesimpulan
bahwa pendidikan adalah upaya dan perencanaan
secara sadar untuk memberikan pengarahan dalam
mengembangkan kemampuan jasmani maupun rohani
oleh pengajar untuk setiap peserta didik yang bertujuan
agar para siswa sampai pada tahap kedewasaannya dan
dapat melakukan tanggung jawabnya secara
independen.

Perkembangan zaman bertumbuh dengan cepat
dari masa ke masa, demikian juga halnya dengan
pendidikan. Sudah banyak tindakan yang digarap agar
mutu pendidikan meningkat, contohnya pembaharuan
kurikulum, peningkatan inovasi media pembelajaran,
dan pemenuhan sarana dan prasarana pembelajaran.
Strategi pembelajaran yang digunakan oleh pengajar
memainkan peran penting dalam memfasilitasi
perolehan pengetahuan dan pemahaman di kalangan
siswa.. Kata strategi berasal dari Bahasa Yunani, yaitu
strategos yang berarti sebuah upaya untuk mendapat
keberhasilan saat bertempur. Awal mulanya strategi
dipakai dalam kawasan militer, akan tetapi istilah
strategi  dipergunakan di berbagai bidang yang
mempunyai esensi relatif setara tergolong diangkat
dalam bidang pembelajaran yang dikenal sebagai
strategi pembelajaran. Istilah "strategi" berasal dari
kata Yunani "strategos", yang berarti upaya yang
disengaja dan diperhitungkan untuk mencapai
kemenangan dalam situasi pertempuran. Pembelajaran
adalah arti dari kata “instruction” dimana dalam
Bahasa Yunani disebut instructus atau “intruere” yang
artinya pengutaraan daya pikir, dengan demikian
pengertian yang instruksional ialah mengutarakan daya
pikir atau gagasan yang telah diolah secara berfacdah
melalui  kegiatan pembelajaran (Haudi, 2021).
Sehingga dapat dikatakan bahwa strategi pembelajaran
merupakan hal terpenting berupa proses penyusunan
tindakan pengajaran yang diterapkan oleh pengajar
untuk mendukung kegiatan belajar mengajar.

Matematika  merupakan mata  pelajaran
interdisipliner yang memberikan dukungan terhadap
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berbagai bidang keilmuan dan aspek kehidupan sehari-
hari. Matematika sebagai ilmu yang mengkaji interaksi

antara angka dan logika, dan secara luas
diklasifikasikan menjadi tiga kategori: aljabar, analisis,
dan geometri. Pembelajaran matematika

memungkinkan siswa mengembangkan kemampuan
berpikir sistematis, kritis, kreatif, dan logis. Jelaslah
bahwa pemahaman komprehensif tentang konsep
matematika adalah hal yang paling penting (Kholifah,
2021). Selain itu, matematika juga diperlukan
penerapannya dalam memecahkan masalah-masalah
yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Contoh
penerapan sistem persamaan linear tiga variabel pada
kehidupan sehari-hari adalah menghitung harga setiap
jenis barang.

Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa dengan
mempelajari matematika siswa menjadi lebih mudah
dalam mengaplikasikan dan menyelesaikan sebuah
permasalahan yang dialaminya. Namun masih banyak
siswa yang belum memiliki minat tinggi dalam
mempelajari matematika. Salah satu penyebab yang
mendukung permasalahan tersebut adalah Siswa
umumnya menganggap matematika sebagai mata
pelajaran yang menantang untuk dipahami. Sehingga,
para siswa menjadi malas untuk mengulas materi yang
telah dipelajari dan akibat dari keadaan seperti ini ialah
prestasi belajar menjadi kurang optimal.

Minat belajar sangatlah penting dalam proses
pembelajaran karena dapat menjadi sumber kekuatan
siswa yang mendorong dirinya untuk belajar (Niko,
2021). Minat belajar merupakan sikap ketaatan dalam
mengikuti proses belajar, meliputi perumusan program
belajar dan komitmen tegas untuk melaksanakan upaya
ini dengan sungguh-sungguh (Andriani, 2019).
Sebagaimana dikemukakan oleh Hidayat & Djamilah
(2018), minat belajar diartikan sebagai suatu kondisi
yang memungkinkan mereka menumbuhkan rasa suka
untuk  memperoleh  ilmu  pengetahuan  dan
mengobarkan dorongan motivasi diri untuk melakukan
suatu kegiatan, yang dapat diukur dari derajat
kesukaan, rasa ingin tahu, perhatian, dan partisipasi
dalam proses pendidikan.

(Slameto, 2021) menyatakan bahwa salah satu
tantangan di bidang pendidikan saat ini adalah
rendahnya semangat belajar siswa, khususnya
Matematika. Tingkat minat memegang peranan penting
dalam proses pembelajaran, karena penggunaan bahan
ajar yang tidak sesuai dengan minat siswa akan
menghambat kemampuan mereka untuk belajar secara
efektif. Akibatnya, tanpa adanya daya tarik dalam
bentuk apa pun, siswa tidak mungkin mencapai potensi
penuh mereka. Tidak diragukan lagi, menumbuhkan
minat belajar sangat penting bagi siswa, karena
kurangnya minat terhadap suatu mata pelajaran
membuat mereka sulit mencapai hasil yang diinginkan.

Untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi
siswa terhadap pendidikan matematika, sangat penting
untuk menerapkan strategi efektif dan pembaharuan
terhadap perangkat pembelajaran yang menumbuhkan
minat dan antusiasme terhadap materi pelajaran.



Perangkat pembelajaran mengacu pada kumpulan
sumber daya pendidikan yang berfungsi sebagai alat
pendukung, memungkinkan siswa dan guru terlibat
dalam berbagai kegiatan pembelajaran (Sitorus, 2019).
Salah satu contoh perangkat pembelajaran adalah
media pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi
sebagai instrumen berharga dalam proses pedagogi,
dirancang untuk merangsang ranah kognitif, afektif,
dan  psikomotorik  peserta  didik,  sehingga
menumbuhkan pengalaman belajar yang optimal
(Tafonao, 2018). Dari segi psikologis, pemanfaatan
media pembelajaran terbukti sangat bermanfaat bagi
pertumbuhan kognitif dan emosional anak dalam
konteks pendidikan (Supriyono, 2018). Menurut
penelitian psikologi, penggunaan alat peraga berupa
media pembelajaran dapat meningkatkan pengalaman
belajar siswa secara signifikan dengan menjadikan
konsep-konsep abstrak menjadi lebih nyata dan

konkrit.  Pemanfaatan media dalam  proses
pembelajaran terbukti meningkatkan keterlibatan dan
motivasi  siswa, mengurangi atau mencegah

verbalisme, mendorong penalaran yang logis dan
sistematis, serta menumbuhkan nilai-nilai dalam diri
siswa. Video animasi pembelajaran merupakan jenis
media pembelajaran yang efektif digunakan pada era
perkembangan zaman saat ini. Video animasi
menyajikan materi secara menarik dan jelas serta
penyajiannya yang berbentuk media audio-visual
memungkinkan siswa untuk memahami dengan lebih
mudah. Sehingga video animasi pembelajaran dapat
meningkatkan minat belajar siswa dan mencapai tujuan
pembelajaran.

Di era globalisasi saat ini, banyak sekali
teknologi yang tersedia untuk memudahkan proses
pembelajaran di lembaga pendidikan, salah satunya
internet memegang posisi yang menonjol. Sebagai
media komunikasi, internet dapat meningkatkan
pengalaman belajar dengan memungkinkan siswa
berpartisipasi aktif dalam berbagai kegiatan pendidikan
(Agustini, 2020). Selain internet, teknologi informasi
mencakup penggunaan komputer dan telepon pintar.
Kemajuan penting dalam bidang ini adalah
pemanfaatan media pembelajaran berbasis video
animasi sebagai alat pelengkap bagi pendidik dan
peserta didik untuk menyebarkan dan mengakses bahan
ajar dan referensi. Penggunaan video animasi
pembelajaran juga mudah dan praktis karena media
tersebut dapat dioperasikan dimana saja dan kapan saja
saat siswa ingin belajar secara mandiri.

Media pembelajaran harus dibuat dan digunakan
selaras dengan materi dan tujuan pembelajaran.
Menurut Susanti & Halimah (2018) agar mewujudkan
media pembelajaran video animasi yang dapat
meningkatkan keinginan belajar dan efektifitas
penggunaannya oleh karena itu, proses pembuatan dan
pegembangan media pembelajaran video animasi
memiliki kriteria sebagai berikut: (1) harus memiliki
manfaat tertentu agar peningkatan pengalaman
pembelajaran pada media video animasi tercapai, (2)
terdapat manfaat yang spesifik sehingga media video
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animasi dapat dikatakan meningkatkan tujuan
pembelajaran, dan (3) memiliki dampak bagi peserta
didik terkait pembelajaran menggunakan media video
animasi.

Peneliti telah melakukan observasi kelas dan
wawancara terhadap guru dan peserta didik di SMA
Negeri 11 Medan. Hasil observasi dan wawancara yang
dilakukan adalah guru masih belum menggunakan
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar di
kelas. Guru hanya menggunakan buku paket dalam
penyampaian materi dan untuk melihat tingkat
pemahaman para siswa guru menguji mereka dengan
menjawab soal yang ada di papan tulis. Peserta didik
juga menginginkan suatu hal yang baru misalnya
pembaharuan dalam pengajaran di kelas menggunakan
media pembelajaran agar minat belajar matematika
mereka lebih meningkat. Untuk itu, diperlukan adanya
pengembangan media pembelajaran dan peneliti
mengembangkan berbasis video animasi untuk lebih
menarik perhatian dan minat belajar siswa dalam
belajar matematika. Nantinya media pembelajaran
yang dikembangkan akan dioperasikan menggunakan
proyektor dan layar proyeksi yang tersedia di sekolah.

Video animasi pembelajaran memiliki fokus
pada materi sistem persamaan linear tiga variabel
karena disesuaikan dengan arahan saat peneliti
melakukan diskusi dengan guru yang bersangkutan.
Seringkali para siswa terkecoh dengan penggunaan
rumus saat menjawab soal dikarenakan banyaknya
aturan rumus. Materi sistem persamaan linear tiga
variabel berhubungan dengan kejadian yang ada di
kehidupan sehari-hari, sehingga materi dapat dijelaskan
dengan lebih mudah, misalnya saja menghitung harga
sebuah pensil. Namun dikarenakan oleh keterbatasan
waktu dalam proses pembelajaran diluar kelas maka
dengan adanya video animasi pembelajaran diharapkan
membantu guru dalam mengajar materi yang terkait
dengan spltv secara menarik, efisien, dan efektif.

Berdasarkan data penelitian, aspek perasaan
senang bertanda  positif  signifikan  sehingga
memperkuat pernyataan bahwa pemanfaatan video
animasi dalam pendidikan matematika menimbulkan
rasa senang di kalangan siswa. Wawancara mendalam
yang dilakukan kepada siswa lebih  lanjut
mengungkapkan bahwa penerapan video animasi
dalam pendidikan matematika menghasilkan tingkat
perasaan senang yang lebih tinggi, karena adanya
penjelasan konsep matematika secara detail dan
penggabungan visual animasi yang menumbuhkan
semangat dan keterlibatan selama proses pembelajaran
(Murtiyasa, B., & Anisyawati, 2022).

Dari pengembangan media pembelajaran
matematika video animasi yang dilakukan oleh
peneliti, diharapkan minat belajar matematika siswa
dapat meningkat pada materi sistem persamaan linear
tiga variabel. Berdasarkan latar belakang yang telah
dipaparkan, penelitian yang dilakukan oleh peneliti
berjudul ”Pengembangan Media Pembelajaran Video
Animasi  untuk Meningkatkan Minat Belajar
Matematika Siswa Kelas X”.



2. METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan
sebuah media pembelajaran, maka penelitian ini
termasuk dalam penelitian pengembangan. Jenis
penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) atau sering juga disebut dengan
penelitian dan pengembangan. Penelitian
pengembangan adalah jenis pendekatan penelitian yang
dapat menghasilkan suatu produk baru atau
mengembangkan produk yang sudah ada (Wynarti,
2018).

Untuk mendukung proses pengembangan media
pembelajaran,  peneliti ~ menggunakan  model
pengembangan ADDIE yaitu analysis (analisis), design
(merancang), development (pengembangan),
implementation ~ (implementasi), dan evaluation
(evaluasi). Adapun model pengembangan yang dipakai
oleh peneliti, tahap-tahapnya disajikan sebagai berikut:

ﬂ AI’l[llySiS ﬁ

X

Implement “ Evaluate M Design
L !
Develop

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE

Kegiatan awal sebelum melakukan
pengembangan terhadap media pembelajaran video
animasi ini adalah analisis (analysis). Tahapan analisis
dalam penelitian ini ada 3 yaitu analisis perangkat
pembelajaran, proses pembelajaran, dan perilaku
peserta didik. Tahap analisis yang dilakukan pada 13
Februari 2023 berupa observasi pra lapangan dalam
kegiatan wawancara dengan guru mata pelajaran
matematika dan peserta didik di kelas X MIA 7 SMA
Negeri 11 Medan. Analisis perangkat pembelajaran
ditujukan untuk menyusun, mengidentifikasi, dan
merincikan sistematika konsep pembelajaran yang
nantinya akan dipelajari oleh siswa. Analisis proses
pembelajaran dilakukan guna mengetahui metode
pembelajaran yang diterapkan oleh guru didalam kelas.
Terakhir, analisis perilaku peserta didik dilakukan agar
peneliti dapat mengetahui bagaimana perilaku peserta
didik dalam kegiatan pembelajaran yang ada di kelas.

Tahap design (desain) merupakan tahapan yang
dilakukan untuk perencanaan proses pengembangan
media pembelajaran video animasi. Tahap ini
menghasilkan susunan materi, susunan skenario video
animasi, dan instrumen angket serta lembar validasi
guna mengetahui kualitas dari media pembelajaran
yang dikembangkan. Jika pada tahap ini video animasi
dikatakan layak, maka akan berlanjut ke tahap
pengembangan.

Selanjutnya adalah tahap development Pada
tahap ini media pembelajaran yang sudah dirancang
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akan dikembangakan menjadi sebuah media yang utuh
melalui tiga tahap:
1) Pra Produksi Video Animasi
Tahap awal pembuatan video animasi melibatkan
pengumpulan dan pengorganisasian bahan dan alat
yang diperlukan, seperti:
e PC/Komputer/laptop/Ponsel
terinstall browser internet
e Software Plotagon, Software Canva,
Software Capcut
e Koneksi untuk menyambungkan ke internet
o  Microphonelearphone
Produksi Video Animasi
Produksi video animasi melibatkan pemanfaatan
skrip video animasi yang sudah ada sebelumnya.
Langkah pertama adalah membuat scene dengan
menentukan setting background, karakter, dan
gerakan animasi kartun pada template software
plotagon. Selanjutnya, peneliti akan melanjutkan
pengambilan konten audio untuk melengkapi suara
narator sesuai dengan naskah skenario video
animasi, menggunakan aplikasi perekam suara
yang sudah diinstal sebelumnya di ponsel. Setelah
menyelesaikan semua adegan yang diperlukan,
audio yang  direkam  sebelumnya  akan
digabungkan dan disinkronkan dengan rekaman
animasi terkait. Kemudian peneliti membuat
beberapa gambar ilustrasi sebagai pelengkap scene
dengan menggunakan sofiware canva. Tahap
selanjutnya yaitu menyatukan setiap scene,
menambahkan ilustrasi gambar, menambahkan
backsound menggunakan software  capcut.
Backsound dan suara narasi diatur sedemikian
rupa sehingga sedap didengar. Dan terakhir semua
scene yang telah menyatu diperiksa kembali dan
diselaraskan dengan naskah video animasi yang
telah dibuat agar menjadi video animasi
pembelajaran yang utuh.
Uji Ahli
Sebelum melanjutkan ke tahap implementasi,
perlu dilakukan tahap uji validitas oleh ahli materi
setelah pembuatan media pembelajaran video
animasi. Keabsahan video animasi dinilai oleh ahli
materi dan ahli media. Pada tahap uji ahli, nilai
kuantitatif diperoleh dari lembar instrumen
validasi, sedangkan nilai kualitatif diperoleh dari
kritik dan rekomendasi validator. Uji validitas ini
dilakukan dikarenakan jika terdapat kesalahan
dalam video animasi maka dapat diperbaiki lagi
sebelum dilakukan uji coba terbatas. Hal ini
bertujuan agar ketika media video animasi
diterapkan sesuai dengan RPP yang juga telah
divalidasi dan tidak berlawanan dengan materi
yang akan dipelajari.
Peneliti melakukan analisis menggunakan skala
likert dibawah ini:

yang  sudah

dan

2)

3)

Tabel 1. Kriteria Instrumen Skala Likert



No. Kategori Nilai
Kriteria
1. Sangat Layak 4
2. Layak 3
3. Cukup Layak 2
4. Tidak Layak 1
Teknik analisis data yang dilakukan:
f
P =< (1)
Keterangan:

P = Hasil persentase

f = Banyak skor yang diperoleh

N = Total skor maksimal

Kesimpulan dari hasil validasi yang didapat
melalui video animasi berdasarkan kriteria
dibawah ini:

Tabel 2. Kriteria Penilaian Kevalidan Data

No. Interval Kriteria

79,7% < Skor <100%  Sangat Valid

59,5% < Skor £79,7%  Cukup Valid

1.

2.

3. 39,2% <Skor<59,5% Kurang Valid
4. 19% > skor <39,2% Tidak Valid

4) Uji Coba Terbatas
Uji coba ini dilakukan di kelas X MIA 6 dan salah
satu guru mata pelajaran matematika wajib dimana
hasil evaluasi dari uji coba terbatas dapat
digunakan untuk merevisi media pembelajaran
video animasi yang telah dibuat. Teknik
pelaksanaan dilakukan dengan cara menunjukkan
media pembelajaran video animasi kepada 5 orang
peserta didik secara acak di kelas X MIA 6 dan
salah satu guru mata pelajaran matematika wajib
selain pamong sebagai subjek uji coba penelitian.
Uji coba terbatas video animasi dilakukan diluar
jam pelajaran sekolah dengan cara membagikan
angket apresiasi video animasi, kepraktisan video
animasi, minat belajar sebelum menggunakan
video animasi, dan minat belajar setelah
menggunakan video animasi kepada siswa yang
telah dipilih untuk diamati dan diminta
pendapatnya mengenai respon uji coba terbatas
media. Kemudian peneliti juga menunjukkan
video animasi kepada guru dan memberikan
angket kepraktisan video animasi untuk dinilai.
Analisis respon kepraktisan berdasarkan kategori
di bawabh ini:

Tabel 3. Analisis Respon

No. Kategori Nilai
Kriteria
1. Sangat Praktis 4
2. Setuju 3
3. Tidak Setuju 2
4. Sangat Tidak Setuju 1
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Teknik perhitungan yang digunakan untuk
menghitung respon kepraktisan menggunakan

rumus:
Vp= 2 x100% (2)

Keterangan:

Vp = Hasil persentase

TSEp = Banyak skor yang diperoleh
Smax = Total skor maksimal
Kesimpulan mengenai kepraktisan video animasi
diperoleh berdasarkan kriteria berikut:
Tabel 4. Kriteria Kepraktisan Video Animasi

No. Interval Kriteria
1.  76% <Skor<100%  Sangat Praktis
2. 51% < Skor < 75% Praktis

3. 26% < Skor <50%  Kurang Praktis

4. 0% > Skor <25% Tidak Praktis
Data respon siswa diperoleh berdasarkan skala
Guntman dengan pilihan ”Ya” dan ”Tidak” dengan
rumus dibawah ini:

z
R= é x 100% (3)

Keterangan:

R = Persentase siswa yang menjawab "Ya”

Yr = Jumlah siswa yang memilih

¥x, = Banyak siswa

Adapun rumus dalam menghitung persentase nilai

pretest dan posttest adalah sebagai berikut:
p= nilai seluruh indikator yang didapat (4)
banyaknya nilai total seluruh indikator
Perhitungan peningkatan minat belajar peserta
didik menggunakan rumus N-Gain seperti dibawah

mi:

_ Spost—Spre

g - Smaks_spre (4)

Keterangan:

g = N-Gain

Spre = Skor pretest

Spost = Skor posttest

Smaks = Skor Maksimum

Dengan kriteria skala minat belajar matematika
sebagai berikut:

Tabel 5. Kriteria Perolehan Skor N-Gain

No. Interval Kriteria
1. g>0,7 Tinggi
2. 0,3<g<0,7 Sedang
3. g<0,3 Rendah
Tahap Implementation (implementasi)

dilaksanakan jika validasi dari para ahli menyatakan
bahwa media pembelajaran telah layak uji, maka media
pembelajaran tersebut akan diterapkan kepada peserta
didik. Selanjutnya, peneliti mengedarkan angket atau
kuesioner kepada para siswa untuk mengevaluasi
pengembangan media pembelajaran. Tahap ini
bertujuan untuk mengetahui kualitas dari media
pembelajaran dan peningkatan minat belajar dalam
penggunaan media yang telah dikembangkan.



Terakhir yaitu tahap evaluation (evaluasi), tahap
ini bertujuan untuk mengetahui hasil penilaian dari
media pembelajaran dalam meningkatkan minat belajar
matematika siswa. Pada fase ini, pengembang
menganalisis data angket atau analisis data diketahui
bahwa penggunaan media pembelajaran video animasi
memberikan dampak positif terhadap minat belajar
siswa, maka tujuan penelitian ini dianggap telah
tercapai

Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas X
MIA 7 SMA Negeri 11 Medan yang berjumlah 30
orang. Objek pada penelitian ini adalah media
pembelajaran video animasi. Teknik pengumpulan data
yang digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif ini menggunakan 4 teknik,
yaitu (1) wawancara, dilakukan terhadap guru
matematika kelas X SMA Negeri 11 Medan dan
beberapa peserta didik kelas X MIA 7 untuk
mengetahui kebutuhan media pembelajaran para
peserta didik yang digunakan dalam kegiatan
pembelajaran.  (2) Observasi, dilakukan untuk
memperoleh informasi mengenai ketersediaan dan
pencapaian pemenuhan perangkat pembelajaran di
sekolah, kegiatan pembelajaran di kelas, dan perilaku
peserta didik dalam proses pembelajaran. (3) Lembar
validasi, ada untuk mendapatkan kritik, saran,
penilaian, dan komentar dari para ahli dalam hal
memperbaiki serta meningkatkan kualitas media
tersebut. (4) Angket, digunakan sebagai alat untuk
memperoleh data penilaian dari para ahli, guru, dan
peserta didik mengenai kepraktisan, apresiasi, dan
respon minat belajar siswa terhadap pembelajaran
menggunakan media pembelajaran video animasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan pengembangan video animasi yang
dilakukan peneliti meliputi lima tahapan model ADDIE
yaitu Analysis, Design, Development, Implementation,
and Evaluation.
A. Tahapan Analysis

Tahap analysis yang dilakukan oleh peneliti
terdiri dari tiga tahap yaitu:
1) Analisis Perangkat Pembelajaran
Pada analisis ini kurikulum yang menjadi pedoman
di SMA Negeri 11 Medan adalah kurikulum 2013
dan materi yang digunakan pada penelitian ini
adalah Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
dimana materi ini merupakan materi matematika
wajib di kelas X pada semester ganjil.
Analisis Proses Pembelajaran
Hasil observasi yang diperoleh peneliti adalah
metode pembelajaran yang diterapkan oleh guru
didalam kelas adalah metode ceramah dan diskusi
kelas. Dalam kegiatan pembelajarannya guru
mengucapkan salam kepada para siswa dan
dilanjutkan dengan absensi kelas. Selanjutnya guru
mengulas materi sebelumnya yang telah dipelajari

2)
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kemudian guru menyajikan materi secara langsung
di kelas dengan memberikan definisi, rumus, dan
contoh soal di papan tulis. Kemudian guru memilih
murid secara acak untuk menjawab soal didepan
kelas dalam waktu dua menit lalu murid tersebut
dapat memilih teman yang lain untuk menjawab
soal berikutnya dan begitu seterusnya.
Penggunaan waktu yang diterapkan dalam proses
pembelajaran cukup efektif karena tepat dengan
jam pelajarannya. Sedangkan untuk media
pembelajaran guru hanya menggunakan buku
paket saja dalam mengajar serta menggunakan
papan tulis dan spidol. Pelajaran ditutup dengan
mengulas sedikit mengenai materi yang telah
dipelajari pada pertemuan tersebut kemudian
diakhiri dengan salam.

Analisis Perilaku Peserta Didik

Analisis ini dilakukan guna mengetahui perilaku
siswa dalam kegiatan pembelajaran yang ada di
kelas. Peneliti memperoleh hasil observasi
perilaku peserta didik dimana para siswa memiliki
minat belajar yang rendah yang ditandai dengan
kurangnya semangat dalam memperhatikan
penjelasan guru dalam kelas dan kurangnya
keinginan untuk menjawab soal di depan kelas
dengan cara menunjuk teman lainnya jika ditunjuk
oleh guru.

Sebagaimana dipahami secara umum, matematika
merupakan mata pelajaran yang sering diajarkan
melalui representasi numerik, sehingga dapat
menimbulkan pengalaman belajar yang monoton.
Pada saat observasi dan juga wawancara
ditemukan bahwa pendidik belum memasukkan
media pembelajaran apapun ke dalam metodologi
pembelajaran. Hal ini dikarenakan guru masih
merasa bingung dan kesulitan dalam membuat
media pembelajaran dengan menggunakan
teknologi. Peserta didik juga merasa senang jika
ada motivasi baru dalam penggunaan media
pembelajaran  saat belajar yang memiliki
komponen gambar bergerak.

Mengingat permasalahan yang telah disebutkan,
penting untuk merancang media pembelajaran
yang sesuai sehingga dapat mengkomunikasikan
materi pelajaran secara efektif dan komprehensif.
Selain itu, siswa dapat memanfaatkan alat media
pembelajaran tersebut untuk belajar mandiri di luar
batas ruang kelas. Untuk mengatasi masalah ini,
peneliti telah mengembangkan media video
animasi dengan tujuan meningkatkan minat belajar
siswa dalam belajar matematika.

3)

B. Tahapan Design

Pada tahap Design ini, peneliti melakukan
perencanaan untuk mengembangkan video animasi,
diantaranya: 1) penyusunan materi, 2) penyusunan
skenario video animasi, 3) mempersiapkan peralatan
dan bahan-bahan, 4) pembuatan background dan
ilustrasi gambar pendukung video animasi, dan 5)

penyusunan instrumen-instrumen validasi media,



kepraktisan media, apresiasi media, minat belajar
matematika siswa, dan validasi RPP. Pada tahap ini
juga memuat flowchart dari media pembelajaran yang
dirancang.

Halaman Logo

Judul Materi

Halaman Kompetensi Dasar

Halaman Tujuan Pembelajaran

Halaman Pengenalan Tokoh

Halaman Penyajian Materi

Halaman Penutup

Halaman Keterangan Pengembang

Gambar 2. Flowchart Media Pembelajaran

Instrumen yang telah disusun akan diberikan
kepada validator materi dan validator media untuk
memvalidasi media pembelajaran video animasi yang
dikembangkan. Selanjutnya adalah penyusunan
instrumen, instrumen yang sudah disusun akan
diberikan kepada validator untuk memvalidasi media
pembelajaran yang akan dikembangkan. Instrumen
yang diberikan menyatakan seberapa layak dapat
digunakan untuk mengambil data penelitian. Instrumen
yang dipersiapkan meliputi lembar validasi media
pembelajaran, lembar validasi isi materi pembelajaran,
lembar kepraktisan media pembelajaran dan lembar
angket respon siswa.

C. Tahapan Development
1) PraProduksi Video Animasi
Tahap ini dimulai dengan mempersiapkan bahan
dan alat yang diperlukan dalam pembuatan video
animasi seperti:
e PC/Komputer/laptop/Ponsel  yang
sudah terinstall browser internet
o Software  Plotagon,  Software
Canva, dan Software Capcut
e Koneksi untuk menyambungkan ke
internet
o Microphonelearphone
2) Produksi Video Animasi
Berikut adalah visualisasi hasil pembuatan video
animasi menggunakan sofiware plotagon:
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Gambar 3. Opening
Gambar di atas merupakan tampilan pengantar
video animasi edukasi. Terdiri dari judul skripsi,
logo, dan identitas penulis.

Gambar 4. Judul Materi
Selanjutnya tampilan ke-2 video animasi ini
berisi judul materi yaitu “Sistem Persamaan
Linear Tiga Variabel”.

Gambar 5. Kompetensi Dasar
Pada tampilan ke-3 video ini berisikan tentang
kompetensi dasar pada materi spltv.

Gambar 6. Tujuan Pembelajaran
Tampilan ke-4 menyajikan tujuan pembelajaran
dari materi spltv.

Gambar 7. Pengenalan Tokoh Video Animasi



Dr. Mariani, Tokoh Beno
. Mengubah
M.Pd dan Kevin Karakter Beno
(Validator 1) tertukar pada . )
menjadi Kevin
scene 1 act 1
Sri  Lestari Pecah Video  dibagi
Manurung, videonya menjadi 3 part
S.Pd., M.Pd menjadi 3
Gambar 8. Penyajian Materi (Validator 2)  part
Pada slide ini terdapat penyajian materi dan Elfitra, Durasi video Video  dibuat
penyelesaian permasalahan sistem persamaan S.Pd., M.Si persubpokok menjaditerpisah
linear tiga variabel. (Validator 3) dipisah berdasarkan sub
minimal 3-5 pokok dengan
menit durasi 3-5
menit/materi
Hasil Validasi Video Animasi
94.4% 93.1% o, I41% g9 70, B Ahli
86.1% 85.3% Materi 1
Gambar 9. Closing Ahli
Materi 2
B Ahli
Materi 3
B Ahli
Media 1

Gambar 11. Diagram Hasil Validasi
Video Animasi

Berdasarkan hasil validasi video animasi oleh
para ahli, diperoleh rata-rata skor validasi ketiga
ahli materi sebesar 91,2% termasuk pada kriteria
sangat valid dengan kualifikasi produk layak
digunakan  dengan revisi sesuai  saran.
Selanjutnya hasil perolehan rata-rata skor validasi

Gambar 10. Keterangan Pengembang

3) Uji Ahli
Proses validasi dilakukan oleh para validator,
terdiri dari dua dosen matematika dan satu dosen
ilmu komputer di Universitas Negeri Medan.

Terdapat komentar/saran dari ahli materi dan ahli

media

sebagai

bahan pertimbangan
pengembang dalam merevisi

bagi
produk video

animasi yang tersaji pada tabel dibawah ini:

Tabel 6. Saran Validator Materi

Validator Saran Tindak Lanjut
Dr. Mariani, 1 kompetensi KD 3.3 meliputi
M.Pd dasar memuat IPK 3.3.1; 3.3.2
(Validator 1) 1-2IPKsaja dan KD 4.3

meliputi  IPK
43.1
Sri  Lestari Tujuan Tujuan
Manurung, pembelajaran  pembelajaran
S.Pd., M.Pd berdasarkan dibuat
(Validator 2) materi bukan berdasarkan
model materi
pembelajaran
Elfitra,
S.Pd., M.Si - -
(Validator 3)
Tabel 7. Saran Validator Media
Validator Saran Tindak Lanjut
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4)

ketiga ahli media ialah 89,7% dan termasuk
dalam kriteria sangat valid dengan kualifikasi
yaitu produk layak digunakan dengan revisi
sesuai saran.

Uji Coba Terbatas
Angket kepraktisan diisi oleh guru bidang studi
dan 5 peserta didik kelas X MIA 6.

Tabel 8. Hasil Angket Kepraktisan Video
Animasi oleh Guru Bidang Studi
Pernyataan Skor
1 4

O |0 [Q || |h W o
ARV RV~ (W

U
[

~

41
93,1%

Total
Persentase




Tabel 9. Hasil Angket Kepraktisan Video
Animasi oleh Siswa Uji Coba Terbatas

Responden  Skor Yang Persentase
Diperoleh

PDI 41 93,1%
PD2 38 86,3%
PD3 36 81,8%
PD4 40 90,9%
PD5 44 100,0%
Total Skor 199 452,1%
Rata-Rata 39,8 90,4%

Hasil kepraktisan video animasi oleh guru dan
peserta didik pada tahap uji coba terbatas
termasuk pada kriteria sangat praktis karena

siswa sebelum dan sesudah penggunaannya
terhadap 5 orang, diperoleh temuan persentase
peningkatan per indikator sebagai berikut: 1) rasa
tertarik sebesar 36,6%, 2) perhatian sebesar
27,5%, 3) perasaan senang sebesar 32,5%, dan 4)
keinginan/kesadaran sebesar 23,3%.

D. Tahapan Implementation

Hasil uji coba kevalidan video animasi dari para
validator  telah  menunjukkan bahwa media
pembelajaran tersebut valid, maka selanjutnya peneliti
melakukan uji coba lapangan dengan cara menerapkan
video animasi di kelas X MIA 7 SMA Negeri 11 Medan
dengan peserta didik yang berjumlah 30 orang.

Tabel 11. Hasil Angket Apresiasi Video Animasi
Jumlah Siswa

seluruh rata-rata persentase memiliki nilai lebih . %
besar sama dengan 76%. No Menjawab
”Ya” ”Tidak” ”Ya” ’,Tidak’,
Tabel 10. Hasil Angket Apresiasi Video 1 4 5 83.3% 6,7%
Animasi Uji Coba Terbatas 2 5 0 100,0% 10,0%
Jumlah Siswa % 3 5 2 93,3% 10,0%
No Menjawab 4 5 3 90,0% 3,3%
”Ya” ”Tidak’, ”Ya” ”Tidak” 5 5 3 90’0% 6’7%
1 4 1 80,0% 20,0% 6 5 1 96,7% 10,0%
2 5 0 1000% 0% 7 5 2 933%  13.3%
3 5 0 100.0% 0% 8 5 3 90,0% 6,7%
4 5 0 100,0% 0% 9 5 4 86,7%  10,0%
5 5 0 100,0% 0% 10 5 2 933%  10,0%
6 > 0 100.0% 0% 11 5 3 90.0%  103.4%
! 2 8 igg»g 0//: : 02 12 5 3 90.0%  8.6%
9 5 0 100’0% 0% Sk_or 329 31 1.096,6% 6,7%
10 5 0 100’0% 0% x 27.4. . 2.58 91,4% 10,0%
11 5 0 1 00’ 0% 0% N Dapat dilihat bghwa rata-rat.a perolehan respon
B 5 0 10 0’ 0% 0% positif dari peserta dldﬂ? yang menjawal? ”Ya.” sebesar
Total 59 1 108(;,0% 20% 91,4%. Pedoman kriteria yang dipakai dalam

X 4,91 0,08 98,3% 1.67%

Berdasarkan hasil angket apresiasi siswa terhadap
video animasi, maka diperoleh nilai persentase
dari rata-rata siswa yang memberikan respon
positif dengan pilihan ”Ya” sebesar 98,3%
sedangkan rata-rata siswa yang memberikan
respon negatif dengan pilihan “Tidak” sebesar
1,67% . Hal ini menunjukkan bahwa tingkat
apresiasi siswa terhadap media pembelajaran
video animasi tinggi dikarenakan lebih besar atau
sama dengan 80%.
Tabel 11. Peningkatan Minat Belajar
Siswa Uji Coba Terbatas

Aspek Pretest  Posttest

Nilai Persentase
Maks  Pretest Posttest

Rasa

5 g 0, 0,
e 30 52 60 50,0%  86.6%
Perhatian 25 36 40 62.5%  90.0%
IS’:LZS;:“ 21 34 40 52,5%  85,0%
Eeinginan/ 41 55 60 68,3%  91,6%
Kesadaran

Berdasarkan hasil angket yang menilai dampak
video animasi terhadap minat belajar matematika

pencapaian apresiasi siswa dikatakan positif jika
jumlah respon positif lebih besar atau sama dengan
80%.

Hasil Angket Kepraktisan Video
Animasi Oleh Guru dan Peserta Didik

0,
93.2% 84.7%
PENGAJAR

30 PESERTA
DIDIK

Gambar 12. Diagram Hasil Kepraktisan Video
Animasi oleh Pengajar dan Peserta Didik
Setelah diberikan angket kepraktisan video

animasi maka dapat disimpulkan bahwa produk
termasuk dalam kategori sangat praktis karena lebih
besar sama dengan 76%.
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Gambar 13. Hasil Peningkatan Minat Belajar

Berdasarkan hasil pengukuran minat belajar
setiap aspek yang dihitung dan diperoleh dengan
menggunakan rumus N-Gain, yaitu: 1) peningkatan
rasa tertarik sebesar 0,78 yang tergolong pada kategori
tinggi, 2) peningkatan perhatian sebesar 0,71 dan
tergolong pada kategori tinggi, 3) peningkatan perasaan
senang memperoleh nilai sebesar 0,75 dan memiliki
kategori tinggi, dan 4) peningkatan
keinginan/kesadaran sebesar 0,64 termasuk pada pada
kategori sedang.

E. Tahapan Evaluation

Tahap ini dilakukan agar hasil validasi oleh
validator materi dan validator media, respon positif
peserta didik terhadap apresiasi video animasi, respon
kepraktisan video animasi, dan respon peningkatan
minat belajar matematika siswa dapat diolah dan
dianalisis guna menyimpulkan bahwa benar atau tidak
adanya peningkatan minat belajar matematika siswa
kelas X MIA 7 SMA Negeri 11 Medan melalui
penggunaan media pembelajaran video animasi.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan analisis dan pembahasan mengenai
penelitian pengembangan ini, maka hasil dari uji
produk video animasi memperoleh kesimpulan: 1)
Kevalidan video animasi berasal dari penilaian
validator materi dan media. Lembar validasi yang diisi
oleh validator materi memiliki rerata 65,7 (persentase
91,2%) dengan kategori sangat valid dan perolehan
rata-rata 61,0 (persentase 89,7%) dari validator media
pada kategori sangat valid. 2) Kepraktisan video
animasi berasal dari hasil angket yang diisi validator
materi, validator media, pengajar, dan peserta didik.
Perolehan rata-rata 39,67 (persentase 90,2%) dari
validator materi dengan kategori sangat praktis, rerata
39,67 (persentase 90,2%) dari validator media pada
kategori sangat praktis, guru merespon dengan total
skor 41 (persentase 93,2%) pada kategori sangat
praktis, dan respon 30 peserta didik memiliki rata-rata
37,2 (persentase 84,7%) dengan kategori sangat
praktis. 3) Keefektifan video animasi berasal dari (a)
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perolehan jawaban angket apresiasi dengan total skor
329 (persentase 91,4%) pada kategori efektif karena
>85,0% dan (b) hasil tingkatan minat belajar dengan
dari 45,7% menjadi 85,0% ada pada kategori efektif
karena >75,01%. 4) Peningkatan minat belajar
matematika siswa kelas X berasal dari kajian hasil
jawaban angket belajar tanpa menggunakan video
animasi (pretest) dan belajar dengan menggunakan
video animasi (posttest) setiap masing-masing siswa
dimana hasil prefest memiliki rata-rata 137,75
(persentase 45,7%) dan hasil posttest menunjukkan
peningkatan dengan rerata 254,75 (persentase 85,0%).
Hasil peningkatan minat belajar matematika siswa
dihitung dengan rumus N-Gain sebesar 0,70 dimana
perolehan skor tersebut menunjukkan berada pada
kategori tinggi.
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