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ABSTRAK

Winda Hamidah Batubara, 2002030053, Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Video Animasi Berbantuan Powtoon Pada Pokok
Bahasan Sistem Persamaan Linear Dua variabel (SPLDV) Di SMP PAB 2
Helvetia, Skripsi : Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara, Dosen Pembimbing : Dr. Marah Doly
Nasution, S.Pd, M.Si.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk video animasi
berbantuan powtoon sebagai upaya meningkatkan minat belajar untuk siswa
kelas VIII SMP PAB 2 Helvetia dan untuk mengetahui kevalidan,
kepraktisan, dan kelayakan dari video animasi berbantuan powtoon.
Jenis penelitian ini merupakan penelitian Research & Development (R&D)
dengan menggunakan model pengembangan 4- D Model yaitu, define,
design, develop, dan disseminate. Penelitian ini dilakukan di SMP PAB 2
Helvetia. Instrumen penelitian yang digunakan peneliti untuk mengetahui
kevalidan video animasi yaitu lembar validasi, angket respon peserta didik
dan lembar soal. Lembar validasi digunakan untuk mengetahui kevalidan
video animasi sedangkan lembar angket respon siswa digunakan untuk
mengetahui kepraktisan video animasi dan lembar soal peserta didik
digunakan untuk mengetahui keefektifan dari video animasi berbantuan
powtoon.

Hasil penelitian ini menunjukkan kevalidan video animasi sebesar 100%
dengan kategori sangat valid dan kepraktisan video animasi sebesar 98,80%
dengan kategori sangat praktis. Kemudian minat belajar siswa mengalami
perubahan dari hasil uji praktikalitas yaitu 22 orang memperoleh hasil
kriteria artinya video animasi efektif untuk digunakan. Sehingga video
animasi berbantuan powtoon yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat
dikatakan valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan minat belajar
siswa.

Kata Kunci : Pengembangan, Video Animasi, Powtoon
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saya. Berkontribusi banyak dalam penulisan skripsi ini, baik tenaga, waktu,
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Memasuki era revolusi industri 4.0 yang sangat kompetitif
mengharuskan setiap manusia memiliki pengetahuan yang lebih maju.
Melalui proses belajar mengajar manusia dapat mengembangkan potensi
dirinya. Perkembangan teknologi yang dari hari ke hari menjadi lebih
canggih, secara tidak langsung mengharuskan seorang guru untuk lebih
berpikir kritis, kreatif dan modern dalam dunia pendidikan. Salah satu
pendorong berkembangnya pendidikan adalah proses pembelajarannya, baik
itu berupa model, media mengajar guru atau metode yang digunakan dalam

proses pembelajaran.

Pendidik berusaha mengembangkan peserta didik agar mampu
menghadapi perubahan IPTEK saat ini. Dunia pendidikan saat ini memasuki
era dunia media, di era ini proses pembelajaran diminta untuk mengurangi
metode konvensional dan mengganti dengan penggunaan berbagai media
pembelajaran. Melihat kondisi saat ini, dimana perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi, maka dunia pendidikan dituntut untuk mampu
mengikuti pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi tersebut.
Untuk mencapai tujuan tersebut diperlukan peningkatan kualitas pengetahuan
dan keterampilan guru sebagai pendidik, sarana dan prasarana penunjang
serta kecermatan guru sebagai pendidik dalam menentukan dan menerapkan

media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diajarkan sehingga



dapat tercapai proses belajar mengajar yang efektif.

Menurut (Susanti, 2020) matematika merupakan ilmu universal yang
mendasari perkembangan teknologi modern, mempunyai peran penting dalam
berbagai disiplin dan memajukan daya pikir manusia. Pesatnya
perkembangan dalam bidang teknologi informasi dan komunikasi dewasa ini
berlandaskan dari perkembangan matematika dibidang teori bilangan, aljabar,
analisis, teori peluang maupun matematika diskrit. Agar dapat digunakan
dalam menguasai sekaligus mencipta teknologi di masa depan diperlukan
adanya penguasaan matematika yang kuat sejak dini.

Pemilihan media pembelajaran harus sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai. Penggunaan media yang monoton akan
membuat peserta didik tidak tertarik untuk belajar, sehingga perlu media
pembelajaran yang menarik perhatian dan minat peserta didik. Selain itu
penggunaan media pembelajaran harus tepat dan sesuai dengan materi dan
jenjang pendidikan sehingga dapat memperjelas informasi atau konsep yang
akan diajarkan.

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan peneliti di lokasi guru
matematika mengajar di sekolah tersebut hanya menggunakan media visual
seperti buku dalam pembelajaran daring. Namun media pembelajaran
tersebut kurang menarik perhatian peserta didik. Oleh karena itu perlu
adanya suatu pengembangan media pembelajaran seperti menggunakan

powtoon yang dapat menarik perhatian peserta didik.



Penggunaan media pembelajaran menggunakan powtoon yang ada di
SMP PAB 2 Helvetia masih terbatas sehingga untuk menggunakan media
tersebut guru perlu membuat terlebih dahulu video animasi pembelajaran
matematika dan memerlukan waktu cukup lama dikarenakan proses
pembuatannya cukup rumit.

Berkaitan  dengan  masalah  tersebut  peneliti  bermaksud
mengembangkan video animasi pembelajaran matematika menggunakan
powtoon untuk menunjang proses belajar mengajar yang ada di SMP PAB
2 Helvetia. Penggunaan media pembelajaran matematika menggunakan
powtoon ini dapat digunakan dengan memanfaatkan sarana dan prasarana
yang memadai seperti LCD, komputer maupun laptop yang dapat membantu
guru dalam mengoperasikan media video animasi pembelajaran matematika.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis video animasi
berbantuan powtoon pada pokok bahasan sistem persamaan linier
dua variabel di SMP PAB 2 Helvetia?

2. Bagaimana kualitas media pembelajaran berbasis video animasi
berbantuan powtoon pada pokok bahasan sistem persamaan linier
dua variabel di SMP PAB 2 Helvetia dilihat dari kevalidan dan

keefektifan?



3. Apakah hasil pengembangan media pembelajaran menggunakan
powtoon pada pokok sistem persamaan linear dua variabel

memenuhi kriteria praktis?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka

tujuan penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui kelayakan akhir video animasi pembelajaran
menggunakan powtoon.

2. Untuk mengembangkan media pembelajaran matematika
menggunakan powtoon pada pokok bahasan sistem persamaan
linear dua variabel yang valid.

3. Untuk mengembangkan media pembelajaran  matematika
menggunakan powtoon pada pokok bahasan sistem persamaan
linear dua variabel yang praktis.

D. Manfaat Pengembangan
Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini antara lain:

A. Manfaat teoritis

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat untuk mengembangkan
keilmuan dalam bidang matematika. Hasil dari penelitian ini juga dapat
dijadikan sebagai bahan acuan bagi peneliti -peneliti selanjutnya.
B. Manfaat Praktis

1. Bagi guru, sebagai bahan media pembelajaran untuk



mempermudah menyampaikan materi dalam proses belajar
mengajar.

2. Bagi peserta didik, media ini dapat digunakan peserta didik dalam
belajar secara mandiri.

3. Bagi peneliti, melatih kemampuan peneliti dalam mengembangkan
media pembelajaran animasi menggunakan powtoon dan sebagai
rujukan penelitian bagi peneliti selanjutnya.

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi  produk  yang dikembangkan dalam  penelitian

pengembangan ini antara lain sebagai berikut:

1. Media pembelajaran animasi menggunakan powfoon disajikan

dalam bentuk video.

2. Dalam media pembelajaran yang dikembangan memuat

pendahuluan, isi berupa materi, dan penutup.

3. Media yang dikembangkan memuat materi pokok kurikulum 2013
pokok bahasan sistem persamaan linear dua variabel untuk peserta
didik kelas VIII.

4. Media yang dikembangkan dibuat sedemikian rupa untuk menarik
perhatian dan minat belajar peserta didik serta mengandung prinsip
pembelajaran. Artinya media ini digunakan untuk kepentingan

pembelajaran.



F. Batasan Pengembangan
Batasan dalam pengembangan media pembelajaran menggunakan
powtoon ini antara lain:
1. Media pembelajaran yang dikembangkan terbatas hanya materi
Sistem Persamaan Linear Dua Variabel.
2. Untuk mengakses aplikasi powtoon memerlukan akses internet dan
untuk menggunakan semua fitur aplikasi memerlukan akses berbayar.
3. Uji coba produk hanya dilakukan terbatas kepada 1 orang pendidik

dan 22 orang peserta didik kelas VIII di SMP PAB 2 Helvetia.
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LANDASAN TEORITIS

A. Kerangka Teoritis

1.Pengertian Media Pembelajaran

Kata “Media” berasal dari Bahasa latin dan merupakan bentuk jamak
dari istilah “medium”, sedangkan menurut istilah berarti pengantar atau
perantara. Association for education and Communication Technology
(AECT), mendefenisikan bahwa media adalah segala bentuk dan saluran
yang digunakan untuk proses informasi. Di sisi lain, Media adalah suatu
alat yang digunakan sebagai perantara atau pengantar informasi dari
pengirim ke penerima pesan., seperti radio, televisi, buku majalah, koran
dan lain sebagainya. Sedangkan menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia
media berarti (1) alat; (2) alat (sarana) komunikasi seperti koran, majalah,
radio, film, poster, spanduk dan televisi; (3) yang terletak diantara dua pihak
(orang, golongan, dan sebagainya); (4) peghubung; perantara.

Perlu diketahui juga bahwa kegiatan pembelajaran merupakan suatu
proses interaksi maupun komunikasi, dalam hal ini kegiatan pembelajaran
melalui media terjadi apabila ada komunikasi antara penerima informasi
dengan pemberi informasi melalui media tersebut. Namun, proses
komunikasi tersebut dapat dikatakan terjadi apabila ada hubungan timbal

balik antara penerima dan pemberi informasi atau feedback.



Beberapa pengertian diatas merupakan sebagian kecil dari sejumlah
pengertian media yang ada. Namun secara keseluruhan memiliki kesamaan
yaitu sebagai perantara untuk mengefektifkan proses penyampaian
informasi atau pesan dalam proses pembelajaran sehingga informasi
tersebut dapat dimengerti dan diterima oleh peserta didik.

2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
A. Fungsi Media Pembelajaran

Dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik, guru
tidak hanya terpaku dengan menggunakan metode ceramah saja. Namun,
penggunaan media pembelajaran akan memudahkan untuk menyampaikan
materi kepada peserta didik. Adapun fungsi dari media pembelajaran yaitu:

1) Fungsi komunikatif

Media pembelajaran  diharapkan dapat mempermudah
komunikasi antara guru sebagai penyampai pesan dengan peserta didik
sebagai penerima pesan. Sehingga tidak salah persepsi dalam
menyampaikan pesan.
2) Fungsi kebermaknaan

Tidak hanya sebagai penambah informasi, namun penggunaan
media pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan peserta didik
untuk menganalisis dan mencipta.
3) Fungsi motivasi

Penggunaan media pembelajaran akan lebih memotivasi peserta

didik dalam belajar. Peserta didik akan lebih mudah mempelajari materi



pelajaran sehingga akan lebih semangat untuk belajar.
4) Fungsi individualitas
Melihat kondisi latar belakang peserta didik yang berbeda,maka
media pembelajaran mampu memenuhi setiap kebutuhan individu yang
memiliki minat dan gaya belajar yang berbeda.
5) Fungsi penyamaan persepsi
Media pembelajaran mampu menyamakan persepsi peserta didik
terhadap informasi yang disampaikan guru.
B. Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat media pembelajaran secara umum adalah sebagai alat bantu
untuk memperlancar interaksi antara guru dan peserta didik sehingga proses
pembelajaran lebih efektif dan efisien. Namun Kemp dan Dayton
(Depdiknas,2003) menjelaskan beberapa manfaat media pembelajaran yaitu:
1) Proses pembelajaran lebih efektif
2) Pembelajaran lebih interaktif
3) Meningkatkan kualitas hasil belajar
4) Penyampaian materi lebih seragam
5) Pembelajaran dapat dilakukan dimana dan kapan saja
6) Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik
7) Menjadikan peran guru lebih produktif

8) Efisiensi dalam waktu dan tenaga
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C. Jenis-jenis Media Pembelajaran
Secara umum, media pembelajaran bercirikan tiga unsur pokok, yaitu:
suara, gerak dan visual. Menurut Rudy Breats, menjelaskan bahwa terdapat
tujuh jenis klasisikasi media pembelajaran yang digunakan dalam proses
pembelajaran yaitu :
» Media audio visual gerak, seperti: pita video, film, dan tv.
* Media visual gerak, seperti: film bisu.
» Audio semi gerak seperti: tulisan jauh bersuara.
* Media audio visual diam seperti: halaman suara dan film rangkai
suara.
* Media visual diam , seperti: halaman cetak, microphone, foto
dan slide bisu.
* Media cetak, seperti: modul, buku, dan bahan ajar mandiri.
* Media audio, seperti: telepon, pita radio dan radio.
3. Pengertian Video Animasi
Video merupakan salah satu media yang sangat efektif digunakan
dalam proses pembelajaran. Video juga dapat dipahami sebagai kumpulan
foto yang bergerak sehingga membentuk suatu tampilan yang bertujuan
memberikan pemahaman terkait hal yang akan disampaikan. Sedangkan
animasi adalah suatu kegiatan menghidupkan, menggerakkan benda diam.
Suatu benda atau gambar diam diberikan gerakan agar terkesan hidup.
Jadi animasi merupakan objek diam yang diproyeksikan menjadi hidup dan

bergerak atau hanya berkesan hidup. Animasi ini sangat menunjang didalam
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video agar video yang ditampilkan lebih variatif dengan gambar dan warna
yang mampu menarik perhatian.

Jadi, Video animasi pembelajaran merupakan salah satu bentuk alat
komunikasi yang digunakan untuk menyampaikan informasi (materi
pelajaran) berbentuk audio visual sehingga dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran

4. Media Interaktif Powtoon

Perkembangan teknologi yang semakin maju menghasilkan beragam
munculnya aplikasi yang terhubung oleh internet. Apalagi ditengah pada
masa pandemic Covid-19 dulu membuat guru harus lebih kreatif sehingga
dapat membantu mewujudkan keberhasilan dalam dunia pendidikan
Indonesia. Proses pembelajaran ditengah pandemi membuat guru harus
mencari alternatif pembelajaran. Dengan memanfaatkan hasil kemajuan
teknologi untuk menghasilkan media pembelajaran yang menarik.

Beberapa hasil kemajuan teknologi yang salah satu contohnya ialah
adanya aplikasi video animasi yang dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran yang menarik. Media pembelajaran berupa video animasi ini
membantu guru untuk memvisualkan materi dan konsep sehingga
penyampaian materi lebih menarik perhatian peserta didik didik.

Media pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah
media pembelajaran berbentuk video animasi dengan menggunakan aplikasi

bernama powtoon.
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Pemilihan media pembelajaran audio visual powtoon sangat tepat
digunakan karena dapat menumbuhkan konsep diri peserta didik dalam
proses pembelajaran. Powtoon merupakan layanan online atau web apps
online yang dapat membuat sebuah paparan yang memiliki beragam fitur
menarik diantaranya animasi tulisan tangan, efek transisi yang lebih hidup,
animasi tulisan tangan dan pengaturan timeline yang sangat mudah.

Powtoon mampu menyajikan materi pelajaran berupa video animasi
bergerak dengan memadukan gambar, suara, dan desain menarik sehingga
peserta didik akan lebih tertarik dan menikmati proses pembelajaran.
Hampir keseluruhan fitur dapat digunakan dalam satu layar sehingga
memudahkan dalam proses pembuatan sebuah presentasi video
pembelajaran. Hal inilah yang membuat aplikasi powtoon menjadi semakin
sering digunakan. Aplikasi powtoon ini juga telah memenuhi empat aspek
media pembelajaran, yaitu ; (1) aspek perancangan, (2) aspek isi, (3) aspek
pedagogic, (4) aspek kemudahan. Keempat aspek tersebut merupakan
kategori baik. Hasil akhir dari aplikasi ini adalah video animasi yang durasi
videonya disesuaikan dengan bahan materi pelajaran. Video animasi tesebut
bisa digunakan sebagai sumber belajar yang dapat dipelajari oleh peserta
didik dimana pun dan kapan pun. Adapun kelebihan-kelebihan aplikasi
powtoon, diantaranya sebagai berikut:

1. Powtoon memberikan kemudahan control yang sistematis.
2. Video animasi dari powtoon dapat digunakan dimanapun dan

kapanpun secara mandiri. Durasi video dapat disesuaikan dengan



13

materi ajar.

3. Materi disajikan secara interaktif menggunakan bahasa yang mudah
dipahami.

4. Produk yang dihasilkan dari aplikasi powtoon sangat menarik dengan
kualitas gambar, animasi, suara dan musik yang lebih baik.

Selain memiliki kelebihan, aplikasi powtoon juga memiliki beberapa

kekurangan sebagai berikut:

a. Hasil video dari aplikasi powtoon harus melewati serangkaian
proses yang cukup rumit.

b. Membutuhkan perangkat laptop atau komputer serta koneksi
jaringan internet.

Langkah- langkah menggunakan aplikasi powtoon :

1. Mendaftar e-mail untuk mengkonfirmasi akun powtoon.

2. Setelah berhasil login ke aplikasi powtoon

3. Maka selanjutnya kita dapat membuat video presentasi terkait
materi pelajaran dengan memanfaatkan fitur-fitur yang ada di
powtoon.

4. Setelah slide animasi dalam powtoon selesai, kita perlu mengekspor
slide tersebut ke dalam bentuk video dengan cara mengklik opsi
ekspor.

5. Dan terakhir setelah video animasi harus diconvert kedalam bentuk
WMV atau MP4 agar dapat dijalankan di media pemutar video.

5. Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV)
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SPLDV merupakan suatu sistem dari persamaan maupun bentuk dari

relasi yang sama dengan bentuk Aljabar yang mempunyai dua variabel dan

juga berpangkat satu apabila di gambarkan ke dalam suatu grafik maka akan

membentuk garis yang lurus. Sehingga karena hal seperti inilah yang

menjadikan suatu persamaan yang sering disebut dengan persamaan linier.

ax+by=c danax+by+c=0
Atau

y=mx-+c¢

~

A\

Bentuk Umum SPLDV

Persamaan | Keterangan:

ax +by = xdany  :variabel berpangkat satu
Persamaan I a.b.d. dan e : koefisien

dx+ey=f cdanf  :konstanta

Beberapa metode yang digunakan untuk menyelesaikan sistem

persamaan linear dua variabel, yaitu metode grafik, metode gabungan,

metode subtitusi, dan metode eliminasi.

1. Metode Grafik

Pada metode grafik, siswa bisa membuat grafik untuk menentukan

letak titik variabel. Untuk variabel x, digambarkan dengan grafik

mendatar, sedangkan variabel y digambarkan dengan grafik tegak.

2. Metode Substitusi

Pada metode substitusi, siswa bisa menyelesaikan SPLDV dengan

cara menggantinya dari salah satu perubahan maupun variabel.

3. Metode Eliminasi

Pada metode eliminasi, siswa bisa menyelesaikan SPLDV untuk

menentukan himpunan penyelesaian dari suatu sistem persamaan linear

(SPLDV & SPLTV) dengan cara menghilangkan atau mengeliminasi

salah satu variabel yang ada, sehingga tersisa (diperoleh) sebuah



15

persamaan dengan satu variabel.

4. Metode Campuran (Substritusi dan Eliminasi)

Pada metode campuran, siswa bisa menyelesaikan SPLDV dengan
suatu cara atau metode untuk menyelesaikan pada suatu persamaan linier
dengan mengunakan dua metode tersebut yaitu dengan cara eliminasi dan
juga substitusi dengan bersamaan.

Contoh Soal:

1. Rina membeli 3 kg apel dan 2 kg jeruk. Uang yag harus dibayarkan
adalah Rp 65.000,00. Jika diubah menjadi persamaan linear dua
variabel, maka pernyataan tersebut menjadi....

Penyelesaian:

Misal X = apel

Y = jeruk

Harga 3 kg apel dan 2 kg jeruk = 65.000

Jika dijadikan persamaan linear dua variabel adalah 3x +2y = 65.000

2. Himpunan penyelesaian dari sistem persamaan 2x - by = 1, 4x — 3y =

9 adalah....

Pembahasan : metode eliminasi
*Eleminasi variabel x
2x -5y =1 | x2]|4x - 10y = 2

4x -3y =9 | x1|4x -3y =9 __
(4x — 4x) -10y - (-3y) =2 -9
10y + 3y = -7
-7y = -7
y =-7/-7
y=1

*Eleminasi variabel y

2x-5y =1 | x3|6x—-15y =3

4x -3y =9 | x5 | 20x — 15y = 45
(6x — 20x) -15y — 15y) = 3 = 45

-14x = -42
X = -42/-14
x =3

Jadi himpunan penyelesaian dari persamaan di atas adalah {3, 1}
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B. Penelitian yang Relevan
Dalam penelitian ini, peneliti terlebih dahulu mempelajari beberapa
skripsi yang memiliki keterkaitan dan peneliti menggunakan skripsi tersebut
sebagai acuan dalam kajian pustaka dan kerangka teoritik.

Adapun skripsi tersebut adalah :

A. Skripsi Ima Ayu Maesyarah (Pendidikan Fisika Universitas Islam Negeri
Raden Intan Lampung) dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Fisika Menggunakan Powtoon Pada Materi Dinamika
Untuk SMA Kelas X”, Menyimpulkan bahwa :

Hasil penelitian ini adalah 1) Produk yang dihasilkan layak
digunakan berdasarkan dari ahli materi dengan presentasi 83 % dan ahli
media dengan presentasi 82%, 2) Berdasarkan penilaian guru, aplikasi
powtoon sangat menarik untuk dijadikan bahan ajar dengan presentasi
81%, dan pada uji coba kelompok kecil presentasi respon peserta didik
adalah 83% serta uji coba lapangan memperoleh presentasi 81%.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Ima Ayu
Maesarah, memiliki persamaan dan perbedaan dengan judul peneliti.
Penelitian keduanya sama-sama menggunakan pengembangan powtoon
sedangkan perbedaannya yaitu penelitian tersebut menggunakan materi
dinamika sedangkan peneliti menggunakan materi logika.

B. Skripsi Bastiar Ismail Adkhar (Kurikulum dan Teknologi Pendidikan
Universitas Negeri Semarang) dengan judul “ Pengembangan Media

Video Animasi Pembelajaran Menggunakan Powtoon Pada Kelas 2 Mata
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Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di SD LabSchool UNNES”,
Menyimpulkan bahwa :

Hasil penelitian ini  menunjukkan bahwa produk yang
dikembangkan telah memenuhi kelayakan. Berdasarkan hasil validasi
materi dan tujuan pembelajaran oleh ahli materi sebesar 81,3 %
dinyatakan baik, sedangkan ahli media memperoleh presentasi hasil
93,3% dan untuk aspek tampilan dari produk mendapat hasil presentasi
82,2% dan hasil penilaian oleh peserta didik untuk aspek tampilan dan
keaktifan memperoleh presentasi 89,5%.

Berdasarkan hasil penelitian oleh Bastiar Ismail Adkhar, terdapat
persamaan dan perbedaan dengan judul peneliti. Penelitian keduanya
sama-sama menggunakan powtoon. Adapun perbedaannya yaitu
penelitian tersebut menggunakan mata pelajaran ilmu pengetahuan alam
di Sekolah Dasar sedangkan peneliti menggunakan mata pelajaran

matematika di Sekolah Menengah Atas.

. Skripsi Paulus Wicaksana Aji Nugroho (Universitas Sanata Dharma
Yogyakarta) dengan judul “Pengembangan Produk Bermedia Powtoon
Untuk Materi Pendek Kelas XI MIPA 2 SMA Pangudi Luhur Sedayu’.

Menyimpulkan bahwa:

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa peserta didik mendukung
pengembangan produk bermedia powtoon. Hal itu dibuktikan dengan
hasil analisis kuesioner yang mencapai rata-rata 88,4% dengan

memvalidasi media yang dikembangkan.
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Berdasarkan hasil penelitian oleh Paulus Wicaksana Aji Nugroho
terdapat persamaan dan perbedaan dengan judul peneliti. Keduanya
sama-sama mengembangkan produk bermedia powtoon sedangkan
perbedaannya penelitian tersebut menggunakan materi cerita pendek

sedangkan peneliti menggunakan materi logika. Kebaruan penelitian ini

dari

penelitian

sebelumnya

terletak  dari

pengembangan yang digunakan.

penggunaan

model

Berikut adalah persamaan dan perbedaan penelitian yang relevan

dengan penelitian yang akan dilakukan:

Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu | Model Jumlah Jenis Teknik Hasil
(nama peneliti, tahun | pengemba | subjek penelitian pengumpul | penelitian
dan judul) ngan dan an data
instrumen

Ima Ayu Maesyarah, | Model Tujuh Research and | Triangulasi, Hasil validasi
2018, pengembangan | pengemba | puluhlima | Development | analisis data | ahli materi dan
media pembelajaran | ngan Borg | peserta bersifat media masing-
fisika menggunakan | and Gall | didik di 3 induktif masing ~ 83%

. - dan 82%
powtoon pada materi sekolah kualitatif
dinamika untuk SMA kelas X
kelas X
Bastiar Ismail Adkhar, | Model Tigapuluh | Research and | Metode tes, | Hasil validasi
2016, Pengembangan | pengemba | empat Development | angket, ahli materi dan
Media Video Animasi | ngan peserta observasi dan | media masing-
Pembelajaran ADDIE, didik kelas dokumentasi | masing 81,3%
Menggunakan instrumen | 11 SD dan 93,3%
Powtoon Pada Kelas | tes dan
2 Mata Pelajaran llmu | angket
Pengetahuan Alam di
SD Lab School UNNES
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Paulus Wicaksana Aji | Model Tigapuluh | Research and | Kuesioner, Peserta  didik
Nugroho,2020, penelitian | lima Development | angket mendukung
Pengembangan Borg and | peserta dan pengembangan
Produk Bermedia Gall. didik kelas wawancara produk
Powtoon Untuk Materi Xl bermedia
Pendek Kelas XI powtoon
MIPA 2 SMA dengan rata-
Pangudi Luhur Sedayu. rata hasil
analisis
kuesioner
88,4%
Firmanto, 2022, | Model Dua puluh | Research and | Angket, Hasil validasi
pengembangan video | pengemba | satu Development | observasi, ahli materi,
animasi menggunakan | ngan 4D | peserta dan ahli media dan
powtoon pada pokok | Models didik kelas wawancara masing-masing
bahasan logika XI 93,18 %, 75%.

matematika di
Pesantren Modern
Datok Sulaiman

Sedangkan
presentasi
praktikalitas
peserta  didik
dan  pendidik
masing-
masing75,55%
dan 94,04%

C. Kerangka Berpikir

Seperti

melakukan penelitian untuk mengatasi masalah dengan

menerapan strategi, metode, model, pendekatan dan teknik baru bertujuan

untuk meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta didik. Oleh

karena

itu peneliti

pembelajaran.

tertarik untuk melakukan pengembangan media

Penelitian ini merupakan penelitian Researsh & Development (R&D)

dengan menggunakan model pengembangan 4-D ( four D models). Adapun
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langkah-langkah proses penelitian ini dapat dilihat dalam kerangka pikir

berikut:

Menganalisis

- Analisis awal
- Siswa
- Materi

Define

Desain Produk

(merancang pembuatan video animasi)

Design

Pengembangan Produk

Validasi Ahli

(ahli materi dan media)

Revisi Produk

Penyebaran Produk video
animasi menggunakan Powtoon

Uji Praktikalitas

Develope

Disseminate



BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi
pembelajaran dengan menggunakan powtoon. Adapun dalam penelitian ini
menggunakan jenis penelitian pengembangan ( Research & Development ).
Research & Development (R&D) adalah jenis penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji kevalidan dan kepraktisan
produk tersebut. Peneliti menggunakan model pengembangan 4- D Model.
Adapun produk yang dihasilkan berupa video animasi pembelajaran
matematika menggunakan powtoon pada pokok bahasan SPLDV.
B. Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian yang menjadi tempat penelitian adalah SMP PAB 2
Helvetia NPSN 10213918 beralamat di Jalan Veteran Pasar IV Helvetia,
Kel. Helvetia, Kec. Labuhan Deli, Kab. Deli Serdang, Kodepos, 20373 ,
Telp. 0618457394. Adapun penelitian ini dilaksanakan pada bulan Mei 2024
sampai dengan selesai untuk bidang studi Matematika Kelas VIII.
C. Subjek dan Objek Penelitian
Subjek dari penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII, Semester
Genap tahun ajaran 2023/2024. Adapun objek dari penelitian ini adalah
video animasi pembelajaran matematika menggunakan powtoon pada pokok

bahasan SPLDV.
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D. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Prosedur penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti
melalui beberapa tahapan. Pengembangan video animasi pembelajaran
menggunakan powtoon menggunakan 4-D Models. Model 4-D terdiri atas 4
tahapan pengembangan vyaitu, define, design, develop, dan disseminate.
Berikut ini uraian dari tahap-tahap pengembangan 4-D Models yang
diterapkan dalam penelitian ini.
1.Tahap defenisi (Define)
Tahap ini bertujuan untuk mendefenisikan  syarat-syarat
pembelajaran. Adapun langkah-langkah pada tahap ini sebagai berikut:
a. Analisis awal-akhir
Peneliti mencari informasi yang sesuai dengan kondisi awal
yang berkaitan dengan masalah-masalah mendasar pada fase awal yang
dihadapi dalam pengembangan media pembelajaran.
b. Analisis materi
Peneliti menganalisis materi yang berguna untuk menentukan
pokok bahasan yang dipelajari dalam pembelajaran.
C. Analisis peserta didik
Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik
peserta didik yang menggunakan media pembelajaran. Informasi
tersebut berkaitan dengan latar belakang akademik, perkembangan

kognitif, latar belakang kehidupan sosial dan ekonomi.
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d. Spesifikasi tujuan pembelajaran

Kegiatan yang dilakukan peneliti harus adalah merumuskan
indikator yang hendak dikembangkan. Hal ini bertujuan untuk
membatasi peneliti agar tidak menyimpang dari tujuan semula pada saat
mengembangkan media pembelajaran.
2. Tahap perancangan (Design)

Adapun tujuan dari tahap ini adalah menghasilkan rancangan media
yang dikembangkan. Kegiatan pada tahap ini adalah:
a. Pemilihan media

Peneliti menentukan media yang relevan dengan karakteristik
materi. Hal ini berguna untuk membantu peserta didik mencapai
kompetensi  ajar. Sehingga pemilihan bahan ajar mampu
mengoptimalkan proses pembelajaran. Adapun pada penelitian
menggunakan media aplikasi powtoon.
b. Pemilihan format

Pada tahap ini peneliti memilih format untuk mendesain isi materi
serta sumber belajar yang dikembangkan.
c. Rancangan awal

Rancangan awal yang dimaksud adalah rancangan seluruh media
yang dikembangkan sebelum melakukan uji coba. Dalam tahap ini

peneliti membuat produk awal (prototype).
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3. Tahap pengembangan( Develop)

Tahap mengembangkan produk melalui aplikasi powtoon yang
telah didesain kemudian pada tahap ini dilakukan uji validasi oleh
validator. Adapun langkah- langkah pada tahap ini adalah sebagai
berikut:

a. Validasi ahli

Dalam kegiatan ini dilakukan evaluasi oleh ahli dalam bidangnya.
Berdasarkan masukkan para ahli, media yang dikembangkan direvisi
untuk membuat produk yang lebih tepat, praktis, dan dinyatakan valid.
b. Tahap uji coba

Merupakan tahap uji coba produk pada sasaran subjek
sesungguhnya. Uji coba ini dilakukan untuk memperoleh respon,
reaksi, dan komentar subjek terkait media yang dikembangkan. Revisi
dan uji coba terus dilakukan sampai memperoleh produk yang valid
dan praktis.

4. Tahap penyebaran (Disseminate)

Pada tahap ini produk vyang telah direvisi pada tahap
pengembangan diimplementasikan pada sasaran yang lebih luas. Tahap
ini dilakukan agar produk dapat dimanfaatkan oleh orang lain.

E. Teknik pengumpulan data
Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah,

observasi, wawancara dan angket respon peserta didik.
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1. Observasi
Untuk tahapan observasi yang diamati antara lain cara guru mengajar
dan respon peserta didik terhadap materi yang diajarkan. Tujuan dari
observasi ini adalah melihat bagaimana keefektifan proses belajar mengajar
dan memberikan gambaran terkait media pembelajaran yang dikembangkan.
2. Wawancara
Peneliti melakukan wawancara terhadap guru dan beberapa peserta
didik disekolah yang menjadi objek penelitian. Dari wawancara tersebut
akan memperoleh informasi berkaitan dengan masalah dari guru matematika
mengenai kurang waktunya untuk menyiapkan media video animasi
pembelajaran dan terdapat masalah terhadap peserta didik. Sehingga hasil
wawancara dapat memperkuat bahwa pengembangan video animasi
pembelajaran matematika sangat dibutuhkan.
3. Angket respon peserta didik
Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawab sesuai dengan permintaan
pengguna.
F. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
Lembar observasi, pedoman wawancara dan lembar angket atau kuesioner.
1. Lembar Observasi

Alat yang digunakan untuk mengumpulkan data tentang kelayakan
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media video animasi pembelajaran matematika menggunakan powtoon
yaitu lembar observasi yang diberikan kepada validator dengan
memberikan masukan terhadap media yang dikembangkan. Adapun tujuan
dari lembar observasi yaitu untuk mengumpulkan data terkait karakteristik
dan kelayakan media video animasi pembelajaran matematika
menggunakan powtoon pada materi sistem persamaan linear dua variabel
untuk SMP PAB 2 Helvetia berdasarkan kesesuaian media dengan isi
materi oleh ahli materi dan ahli media.
2. Pedoman Wawancara

Adapun jenis wawancara yang digunakan pada penelitian ini adalah
wawancara semi terbuka tertutup. Peneliti terlebih dahulu mempersiapkan
pertanyaan sebelum melakukan wawancara. Adapun pertanyaan yang

disiapkan bisa berkembang sesuai dengan informasi yang dibutuhkan.

3. Lembar Angket/Kuisioner
Peneliti  membuat angket yang bertujuan untuk mengetahui
pemahaman peserta didik. Butir-butir pertanyaan dalam angket bisa
berubah sesuai dengan kebutuhan. Adapun angket yang dibutuhkan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Angket validasi ahli materi atau isi
Dalam angket validasi materi atau isi mencakup indikator-indikator
sebagai acuan validator dalam mengisi angket. Adapun Kisi-kisi

instrumen validasi ahli materi adalah sebagai berikut:
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Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

l. Aspek kelayakan isi a. Kesesuaian materi dengan SK
dan KD

Keakuratan materi

Kemutakhiran materi

Mendorong keingintahuan
Sistematika penyajian materi
Kesesuaian contoh dengan materi
Kelengkapan materi

Teknik penyajian

Pendukung penyajian

Penyajian pembelajaran
Kejelasan bahasa

Video yang disajikan

mendukung kejelasan materi
Kejelasan penggunaan kalimat
Pemanfaatan media pembelajaran

Il Aspek kelayakan penyajian

PooTp@mEO0DT

=h

o

Il. Aspek kegunaan

b. Angket validasi ahli media

Dalam angket validasi media mencakup indikator-indikator sebagai
acuan validator dalam mengisi angket. Adapun Kkisi-Kisi instrumen
validasi ahli media adalah sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media

. Aspek Tampilan a. Animasi media
b. Desain media
Durasi media

Komunikatif
Lugas

Dialogis

Interaktif
Kesesuaian dengan
peserta didik

f. Kesesuaian dengan

I Aspek Pemrogaman

®o0 o
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kebutuhan materi
g. Penggunaan animasi

c. Angket Praktikalitas Peserta Didik
Dalam angket praktikalitas mencakup indikator-indikator sebagai
acuan validator dalam mengisi angket. Adapun Kisi-kisi intrumen

praktikalitas peserta didik adalah sebagai berikut:

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Praktikalitas

l. Aspek Penyajian a. Kesesuaian materi,contoh
soal, latihan soal dan
pembahasan

b. Pesertadidik tidak merasa
bosan

c. Video pembelajaran interaktif

d. Pemaparan materi cukup
sesuai dan mudah dipahami

I Aspek Kegunaan dan a. Video pembelajaran

Manfaat meningkatkan minat belajar

b. Video pembelajaran bersifat
interaktif sehingga peserta
didik termotivasi untuk beajar
mandiri

c. Peserta didik merasa senang
menggunakan video
pembelajaran

d. Video pembelajaran lebih
praktis

e. Keefektifan video
pembelajaran

1. Aspek Tampilan a. Materi ditampilkan dengan
sederhana dan menarik

b. Penggunaan animasi menarik
perhatian peserta didik

c. Kesesuaian warna,font,
resolusi, audio, dan durasi
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G. Teknik Analisis Data

Setelah semua data terkumpul maka dilakukan proses menganalisis
data. Tujuan dilakukan analisis data ini digunakan untuk melihat kelayakan
dan respon peserta didik terhadap produk yang dikembangkan sehingga data
yang dianalisis adalah kelayakan produk dan respon terhadap produk yang
dikembangkan.
1. Analisis angket validasi

Analisis angket validasi digunakan untuk melihat kelayakan media
yang dikembangkan. Sebelum instrument digunakan, terlebih dahulu
dilakukan uji validitas oleh ahli media. Adapun dalam proses analisis angket
validasi, validator diberikan lembar validasi setiap instrument untuk diisi
dengan tanda checklist pada skala likert 1-4.

Tabel. 3.4 Skala Likert

Sangat Layak
Layak

Cukup Layak

Kurang Layak

=N W b

Hasil penilaian total yang diperoleh, kita masukkan kedalam tingkat kategori

skala likert dengan rumus:

Pk = % x100%



Keterangan :

Py = Nilai kategori skala kelayakan

S =Jumlah skor yang diperoleh

Adapun nilai kategori skala kelayakan adalah sebagai berikut :

k = Jumlah skor ideal

Tabel 3.5 Skala Kelayakan

80,50 — 100% Sangat Valid
60,50 — 80% Valid
40,50 — 60% Cukup Valid
20,50 — 40% Kurang Valid

0-20% Tidak Valid

2. Analisis angket responden

Analisis angket responden digunakan untuk melihat respon
peserta didik terhadap media yang dibuat. Data yang diperoleh akan

dianalisis dengan ketentuan skala likert, dengan aturan pemberian skor

sebagai berikut:

Tabel 3.6 Skor Respon Peserta Didik Terhadap Media

Sangat Praktis

Praktis

Kurang Praktis

Tidak Praktis

| N WD

Berdasarkan analisis data praktilitas dari hasil tabulasi oleh

peneliti, kita masukkan kedalam tingkat kategori skala likert dengan

rumus:
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Pk = % x100%

Keterangan :
Py = Nilai kategori skala kelayakan k = Jumlah skor ideal

S =Jumlah skor yang diperoleh

Adapun nilai kategori pada skala respon adalah sebagai berikut:

Tabel 3.7 Kategori Uji Praktikalitas Media

80,50 — 100% Sangat Praktis
60,50 — 80% Praktis
40,50 — 60% Cukup Praktis
20,50 — 40% Kurang Praktis

0-20% Tidak Praktis




A. HASIL PENELITIAN

peneliti adalah untuk meningkatkan minat belajar siswa yang valid dengan
menggunakan 4-D Models dengan sasaran peserta didik tingkat SMP kelas
VIII di SMP PAB 2 Helvetia. Adapun materi yang digunakan adalah sistem

persamaan linear dua variabel. Prosedur penelitian pengembangan terdiri

BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang dilakukan oleh

atas beberapa tahapan yang dijelaskan dalam tabel berikut.

Tabel 4.1 Prosedur Penelitian Pengembangan Model 4-D

No.

Prosedur Pengembangan

Waktu pelaksanaan

Observasi

Pengamatan awal

2 Mei 2024

Define

Menganalisis
syarat- syarat

pembelajaran.

11 Mei 2024

Design

Merancang produk
video animasi
menggunakan
Powtoon

15 Mei 2024

Develop

Menghasilkan produk
yang telah direvisi

oleh para ahli

22 Mei 2024

Disseminate

Mengimplementasikan
produk ke objek

penelitian

27 Mei 2024

32
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Dalam penelitian pengembangan ini menghasilkan produk bahan ajar
matematika berupa video animasi pembelajaran yang dibuat menggunakan
aplikasi online yaitu powtoon. Adapun produk akhir berupa video
pembelajaran yang memuat materi sistem persamaan linear dua variabel
untuk tingkat SMP kelas VIII dengan durasi video 11 menit 36 detik yang
telah dinilai memiliki tampilan yang menarik dan sesuai untuk digunakan
sebagai media pembelajaran matematika. Animasi yang digunakan dalam
video powtoon membantu memperjelas konsep SPLDV dengan baik,
gerakan dan transisi yang digunakan dinilai sesuai untuk memperkuat
pemahaman siswa terhadap materi.

Dalam penelitian pengembangan ini juga respon siswa dan guru
sangat memberikan tanggapan yang positif, baik dari siswa maupun guru.
Adapun respon siswa yang telah memberikan tanggapan positif terhadap
penggunaan video animasi powtoon. Mereka lebih mudah memahami
konsep SPLDV dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional.
Penggunaan animasi dan visualisasi dianggap membantu mereka dalam
memahami langkah — langkah penyelesaian SPLDV. Begitupun dengan
respon guru yang telah memberikan umpan balik yang positif. Mereka
menganggap Vvideo ini sebagai alat bantu yang efektif untuk mengajarkan
SPLDV, karena video tersebut bisa menarik perhatian siswa dan membuat
proses belajar menjadi lebih interaktif.

Hasil pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan

signifikan dalam pemahaman siswa terhadap materi SPLDV setelah
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menggunakan media pembelajaran berbasis video animasi berbantuan
powtoon, siswa lebih cepat memahami konsep dan prosedur penyelesaian
SPLDV. Penggunaan video animasi juga terlihat meningkatkan motivasi
belajar siswa. Mereka menjadi lebi antusias dalam mengikuti pelajaran dan
lebih aktif dalam diskusi kelas.

Media pembelajaran ini dinilai efektif karena dapat menjelaskan
konsep abstrak seperti SPLDV dengan cara yang lebih konkret dan mudah
dipahami melalui visualisasi animasi. Selain itu, video ini juga fleksibel dan
dapat digunakan kapan saja, baik di kelas maupun sebagai bahan belajar
mandiri. Beberapa siswa merasa bahwa video bergerak terlalu cepat
sehingga sulit untuk mengikuti penjelasan pada beberapa bagian. Selain itu,
dibutuhkan fasilitas yang memadai seperti komputer atau smartphone dan
akses internet yang stabil untuk memanfaatkan media ini secara normal.

1. Prosedur pengembangan produk
Dalam proses penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D

yang terdiri dari 4 tahapan yaitu, define, design, develop dan disseminate.

a. Define ( Tahap defenisi)
Adapun tahap awal yang dilakukan adalah tahap defenisi yang meliputi:
1) Analisis awal
Peneliti mencari informasi kepada informan di sekolah tersebut
terkait masalah —masalah mendasar seperti kondisi terbaru proses
belajar mengajar serta hal yang terkait dengan pengembangan produk

video animasi pembelajaran. Secara umum, pada langkah ini
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setidaknya ada dua hal yang harus dijawab yaitu:

(a) Perangkat pembelajaran seperti apa yang diterapkan dikelas selama

ini?

(b) Apakah guru dan siswa pernah menggunakan media pembelajaran

matematika dalam proses pembelajaran?

Berdasarkan hasil pra-penelitian yang dilakukan pada tanggal 27
Mei 2024 dilakukan wawancara dengan salah satu guru kelas VIII di SMP
PAB 2 Helvetia yang bernama Bapak Ponijo,S.Pd, beliau memberikan
informasi bahwa bahan ajar yang tersedia sekarang memadai namun masih
ada yang kurang karena terkadang buku cetak yang biasa digunakan
terkadang kurang detail materi yang disajikan, dengan bahan ajar yang
digunakan sekarang belum sepenuhnya berhasil karena masih banyak siswa
yang belum tuntas.

Dalam pembelajaran beliau belum pernah menggunakan media
pembelajaran  matematika menggunakan  powtoon beliau  hanya
menggunakan buku cetak dan modul yang sudah dibagikan atau didistribusi
oleh pemerintah sebagai bahan ajar.

Solusi untuk menyelesaikan masalah tersebut yaitu dengan
melakukan pembaruan terhadap sumber belajar seperti media sebagai
pendukung buku-buku yang sudah ada sehingga akan membuat siswa lebih
menyukai pelajaran matematika.

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti memilih mengembangkan

media pembelajaran menggunakan powtoon untuk membantu siswa dalam



36

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika dan diharapkan
siswa dapat menjadi lebih aktif dan kreatif dalam menyelesaikan masalah
matematika.
2) Analisis materi
Hasil pengamatan yang dilakukan di SMP PAB 2 Helvetia masih
menggunaakan kurikulum 2013. Adapun hal yang harus dicapai dalam
proses pembelajaran untuk materi sistem persamaan linear dua variabel

sebagai berikut:

Kompetensi Dasar(KD) Indikator Pencapaian Kompetensi

3.5.

Menjelaskan sistem
persamaan linear dua
variabel dan
penyelesaiannya

3.5.1.Siswa dapat menyatakan masalah
sehari — hari yang berkaitan dengan
persamaan linear dua variabel.

3.5.2.Siswa dapat mengenal persamaan

yang dihubungkan linear dua variabel.
dengan masalah 3.5.3.Siswa dapat menyelesaikan sistem
kontekstual. persamaan linear dua variabel.

4.5. Menyelesaikan 3.5.4.Menyelesaikan SPLDV dengan cara
masalah yang substitusi dengan masalah
berkaitan dengan kontekstual.
sistem persamaan 4.5.1. Menyelesaikan masalah SPLDV

linear dua variabel.

yang dihubungkan dengan masalah
kontekstual.

Tabel 4.2 Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Agar media pembelajaran dapat dikatakan valid, maka perlu dilakukan
pemilihan materi yang sesuai dengan kebutuhan dan tingkatan peserta didik.
Materi dalam video animasi pembelajaran ini adalah sistem persamaan
linear dua variabel untuk kelas VIII.

3) Analisis peserta didik
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Peneliti melihat kebutuhan peserta didik terkait media pembelajaran
yang digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil
wawancara dengan beberapa peserta didik memperoleh informasi
bahwa proses pembelajaran secara online masih menggunakan media
buku cetak dan modul peserta didik. Sehingga pengunaan video
pembelajaran kiranya dapat membuat peserta didik lebih tertarik untuk
mengikuti proses pembelajaran.

4) Rumusan tujuan pembelajaran

Dalam hasil akhir video animasi pembelajaran menggunakan
powtoon akan dijelaskan tujuan-tujuan pembelajaran yang harus
dicapai peserta didik setelah mempelajari materi sistem persamaan
linear dua variabel. Diharapkan peserta didik dapat memahami materi
logika baik dari segi penalaran dan ketepatan.

Adapun tujuan pembelajaran yang harus dicapai pada pokok bahasan
sistem persamaan linear dua variabel antara lain:

1. Menyatakan bentuk sistem persamaan linear dua variabel
(SPLDV) dari permasalahan sehari — hari dengan benar.

2. Dapat menjelaskan pengertian sistem persamaan linear dua variabel
(SPLDV) dengan benar.

3. Dapat menjelaskan dan menyelesaikan maslaah keidupan sehari —
hari yang berkaitan dengan sistem persmaan linear dua variabel
dengan menggunakan metode substitusi dengan benar.

b. Design ( Tahap rancangan)
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Setelah tahap define maka peneliti melanjutkan ke tahap design.
Adapun tahap design (perancangan) produk dilakukan dengan beberapa
proses yaitu:

1) Pemilihan media

Dalam pengembangan produk video animasi pembelajaran peneliti
menggunakan bantuan aplikasi powtoon yang menghasilkan video
pembelajaran untuk peserta didik. Sebelum mengakses aplikasi
powtoon peneliti terlebih dahulu membuat akun dengan sign up
menggunakan alamat email, facebook dan beberapa pilihan  yang
telah  disiapkan. Dengan  menggunakan  media pembelajaran
dalam bentuk video animasi memungkinkan peserta didik untuk
dapat menerima materi pembelajaran melalui audio visual.

2) Pemilihan format

Video animasi menggunakan powtoon Yyang dikembangkan
berbentuk video dengan format mp4 horizontal dengan perbandingan 16
- 9. Jenis teks yang digunakan dalam add tittle (judul), subtittle (bagian
sub judul) dan body text (teks isi) menggunakan font open sans.
Sedangkan ukuran font untuk ketiganya masing-masing 43, 34 dan 31
disesuaikan dengan kebutuhan. Gambar diperoleh dari beberapa sumber
di internet, jenis karakter tokoh yang digunakan adalah the office
sedangkan backsound yang dipakai diperoleh langsung dari powtoon.
Adapun format materi dalam pengembangan media pembelajaran

menggunakan powtoon yang dipilih peneliti meliputi materi sistem
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persamaan linear dua variabel. Sumber materi berasal dari buku peserta
didik matematika kelas VIII SMP serta rujukan referensi dari internet.

Dalam hasil akhir media pembelajaran ini akan memunculkan
tampilan-tampilan animasi beserta dengan materi yang dilengkapi audio
dubbing oleh peneliti. Dengan penggunaan bahasa yang dilakukan oleh
narator dalam video animasi ini membuat peserta didik lebih tertarik
untuk menyimak penjelasan materi yang diajarkan.

Media pembelajaran yang sudah dibuat kemudian akan melalui uji
validasi oleh dua validator yaitu ahli media dan materi agar produk
yang dihasilkan bisa dikatakan valid.

3) Rancangan awal

Setelah peneliti selesai menyiapkan media dan menyiapkan referensi
materi logika matematika maka yang dilakukan adalah membuat
rancangan yang berkaitan dengan media pembelajaran video animasi
menggunakan powtoon. Rancangan awal pengembangan video animasi
pembelajaran menggunakan powtoon yang dikembangkan antara lain:

a) Membuat skenario video pembelajaran yang sesuai dengan

kompetensi dasar, kompetensi inti dan tujuan pembelajaran.

b) Hasil akhir video animasi pembelajaran menggunakan powtoon

memuat bagian pendahuluan, isi dan penutup.

C) Membuat tampilan slide contoh soal terkait materi sistem

persamaan linear dua variabel.

d) Durasi video animasi disesuaikan dengan materi ajar.



40

Untuk mengakses semua fitur di aplikasi powtoon diperlukan akses
berbayar, namun powtoon memberikan beberapa fitur premium yang bisa
diakses hanya 4x24 jam. Namun peneliti menggunakan akses tidak
berbayar.

Adapun langkah-langkah dalam proses pembuatan video animasi

menggunakan powtoon adalah sebagai berikut:

a) Melakukan pendaftaran akun powfoon dengan membuka aplikasi web

browser, kemudian kunjungi alamat : www.powtoon.com

Gambar 4.1 Tampilan Web Browser : Google
b) Maka akan ditampilkan pada gambar di bawah ini, untuk memulai
powtoon klik LOGIN, sedangkan jika sudah memiliki akun powtoon

maka klik SIGN UP.


http://www.powtoon.com/
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Join thousands who attended our oversubscribed VCP reveal! Watch the Replay Now

(Zpow*roon DISCOVER TEMPLATES SOLUTIONS PRICING

Connect.
Inform.
Inspire.

% powToon

Sign up for a free trial today.

START NOW

e This website uses coakies to ensure you get the best experience on our website. Leorm more m

Gambar 4.2 Tampilan Pada Website Powtoon

C) Melakukan registrasi atau pendafataran melalui facebook, google,bisa

juga melalui IN.

% powtoon | =

Sign ug
o ” th Good
Email / Username
f  Continue with Facebook
Password

— M
in  Contirue with Linkedin

p  This website uses cookies 1o ensue YOU get the best expernen:

Gambar 4.3 Tampilan untuk Login
d) Dalam tahapan ini peneliti melakukan login melalui google
e) Peneliti memasukkan alamat email dan kata sandi

f) Setelah itu akan muncul tampilan gambar seperti dibawah ini :
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Q
Choose a template Toolbox

&

PROJECT STATUS MARKETING
PRESENTATION PRESENTATION

Gambar 4.4 Tampilan Untuk memilih Create

g) Pada kata create di klik, peneliti memilih opsi horizontal

h) Setelah itu akan muncul tampilan seperti gambar dibawah ini,
kemudian memilih tema yang akan digunakan, dalam tahap ini peneliti
memilih tema school sylabus untuk bagian slide awal video dan
penutup sedangkan untuk bagian pendahuluan dan isi menggunakan

tema teacher intro.

Hi ecci, let's choose a look for your Powtoon

-~ v LR

Dy r‘!. 5 e e ™
sz 1 ; RETAg S T ; ileY

Gambar 4.5 Tampilan Untuk Memilih Tema

i) Setelah itu akan ditampilkan lembar kerja powtoon, pada tampilan ini

peneliti merancang video animasi. Untuk pemilihan karakter tokoh
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dan elemen lain yang dibutuhkan terletak disebelah kanan aplikasi.

]
8098

oD@ EPE - onE

Gambar 4.6 Tampilan Fitur Kerja Powtoon

J) Setelah video selesai dibuat, peneliti mengklik save dan publish atau
upload ke youtube. Durasi video dalam satu lembar kerja powtoon
maksimal 3 menit. Sehingga diperlukan beberapa lembar kerja sesuai
kebutuhan.

Tampilan desain media video pembelajaran ini dibuat semenarik
mungkin. Adapun hasil rancangan awal media video pembelajaran
menggunakan powtoon adalah sebagai berikut:

1. Bagian Pendahuluan

& sowToon




Media Pembelajaran Berbasis Video
Animasi Berbantuan Powtoon Pada
Pokok Bahasan Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel di SMP PAB 2
Helvella

KOMPETENSI INTI

. (faktual, dan
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak
mata.

* Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret
mengurai dan

membuat) serta ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung,
menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori.

CREATED USING.
%?OWTDOH

INDIKRTOR PENCAPAIAN KOMPETENSI

3.3.4 Menyelesaikan SPLDV dengan cara
Subtitusi yang di hubungkan dengan masalah
konstektual.

4.5.2 Menyelesaikan masalah SPLDV yang
dihubungkan dengan masalah kontekstual.

REATED

Z sowtoon

KOMPETENSI DASAR

3.5 Menjelaskan sistem persamaan linear dua
variabel dan p

yang dit
dengan masalah kontekstual.

4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan
sistem persamaan linear dua variabel

INDIKATOR PENCAPRIAN KOMPETENSI

3.3.1. Siswa dapat menyatakan masalah sehari-hari
yang berkaitan dengan persamaan linear dua
variabel.

3.3.2. Siswa dapat mengenal persamaan linear dua
variabel.

3.3.3 Siswa dapat yel
linear dua variabel.

1 sistem p 1

TED UG

S owroon

TUJURN PEMBELAJARAN

1. Menyatakan bentuk Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
(SPLDV) dari permasalahan sehari-hari dengan benar.

2. Dapat menjelaskan pengertian Sistem Persamaan Linear
Dua Variabel (SPLDV) dengan benar.

3. Dapat j dan ikan masalah kehidup
sehari-hari yang berkaitan dengan sistem persamaan linear
dua variabel dengan menggunakan metode substitusi dengan
benar.

CREATED USING

PowToonNn

Gambar 4.7 Bagian Pendahuluan

2. Bagian Isi

SISTEM PERSAMARN LINEAR DUR
VARIABEL

Persamaan Linear Dua Variabel (PLDV) adalah
sebuah bentuk relasi sama dengan pada bentuk
aljabar yang memiliki dua variabel dan keduanya
berpangkat satu. Namun, Sistem Persamaan Linear
Dua Variabel (SPLDV) adalah dua persamaan linear
dua variable yang mempunyai hubungan diantara ke
duanya dan mempunyai satu penyelesaian. Bentuk
Umum SPLDV:
ax+by=c
ax+by+c=0

CIRI - CIRI SISTEM PERSAMAAN LINEAR

DUR VARIABEL

- Menggunakan relasi atau tanda sama dengan (=)

- Mempunyai dua variabel

- Kedua variabel mempunyai derajat satu atau

berpangkat satu

AEATEDUSNG

&?bwmon 1

METODE SISTEM PERSAMAAN LINERR DUR
VARIABEL

1.Metode Substitusi

Metode subsitusi dilakukan dengan memasukkan atau
menempatkan suatu variabel ketempat lain. Langkah -
langkah penyelesaian metode substitusi yaitu, (1) Ubahlah
salah satu dari persamaan menjadi bentuk x = cy + d atau
f = ax + b. (2) Setelah mendapatkan persamaannya
substitusi kan nilai x atau 3) S é rsamaan
sehingga mendapatkan nilai 1laupun (4) tkan nilai
variabel yang belum diketahui dengan hasil langkah
sebelumnya

—ciri SPLDV

METODE SISTEM PERSAMAAN LINERR DUA
VARIABEL

4. Metode Substitusi dan Eliminasi

Metode gabungan merupakan suatu metode yang digunakan
untuk menentukan himpunan penyelesaian suatu SPLDV
dengan cara menggunakan metode sekaligus, yakni metode

substitus Pertama

dan metode eliminasi.
melode e 5

ESTED USING.

Z sowroon




METODE SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA
VARIABEL

2. Metode Eliminasi
Cara eliminasi dalam SPLDV adalah dengan
menghilangkan atau mengeliminasi salah satu variabel
sehingga variabel lainnya dapat ditentukan nilainya. Untuk
mengeliminasi salah satu variabel perlu disamakan dahulu
koefisien variabel yang akan dielimina Cara untuk
menghilangkan salah satu peubahnya yaitu dengan ca
perhatikan tandanya, apabila tandanya sama [(+) dengan
(+) atau (-) dengan (-)], maka untuk mengeliminasinya
dengan cara mengurangkan. Dan sebaliknya apabila
tandanya berbeda maka gunakanlah sistem penjumlahar
T e— Gz CHEATEDUSNG.
& 2owToon

%TDH SOAL SISTEM PERSAMARN LINEAR
DUR VARIABEL

1. Ibu Ervin berbelanja di pasar, ia membeli 5 kg bakso sapi dan
4 kg bakso ikan dengan harga Rp. 550.000. Di pasar yang
sama, Bu Feni membeli 4 kg bakso sapi dan 5 kg bakso ikan
dengan harga Rp. 530.000. Sedangkan ibu ijah membeli 2 kg
bakso sapi dan 3 kg bakso ikan. Bu ljah harus membayar
sebesar...

Penyelesaian:

x = harga bakso sapi

y = harga bakso ikan

Diperoleh SPLDV sebagai berikut:

Sx+4y = 550.000 x 4 = 20x + 16y = 2.200.000
4x + Sy = 530,000 x 5 = 20x + 25! 50.000
y = 50.000

CREATED USING.

POwWTOON
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METODE SISTEM PERSAMAAN LINERR DUR
VARIABEL

3. Metode Grafik
Langkah langkah penyelesaian metode grafik yaitu.
pertama: (1) menentukan nilai koordinat titik potong m:
masing persamaan terhad umbu: an juga sumbu-
Gam n grafik dari masing-masing persamaan pada sebuah
bidang Cartesius. Langkah kedua: (1) Jika kedua garis pada
grafik berpotongan pada satu titk, maka himpunan
nyel nnya memiliki satu anggota. (2) Jika kedua garis
himpunan penyelesaiannya tidak memili
aka dapat dikatakan himpunan penyelesaianny
ialah himpunan kosong, dan dapat ditulis @. (3) Jika kedua
aling berhimpit, m himpunan penyelesaianny

Fﬂnmplmyal anggota yang tak terhingga.
s cm—

CHEATED USING. \
& sowToon

CONTOH SOAL SISTEM PERSAIARN LINEAR
DUA VARIABEL

Selanjutnya, substitusikan y = 50.000 ke persamaan:

0.000)
000 - 200.000
X = 70.000
Lalu cari harga yang harus dibayar bu ljah
2x + 3y = 2(70.000) + 3(50.000)
140.000 + 150.000 = 290.000
Jadi ibu jjah harus membayar sebesar Rp. 290.000

CONTOH SOAL SISTEM PERSAMARN LINERR
DUR VARIRBEL

2. Himpunan p

bahasan : metode eliminasi

*Eleminas] variabel x
1 |%2]4x-10y =2
Ax-3y =9 |x1|dx- =

(4x - 4x) 10y - () = 2= &
10y + 7

y -

x

elesaian dari sistem persamaan 2x - 5y =1,

x=
Jadi himpunan penyelesalan dari persamaan di atas adalah {3 , 1}

T
& s0wWToon

Gambar 4.10 Contoh Soal SPLDV

3. Bagian Penutup

Coba Kerjakan
soal berikut in

g

Soal Latihan

1. Harga sepasang sepatu dua kali harga sepasang
sandal. Ardi membeli 2 pasang sepatu dan 3
pasang sandal dengan harga Rp420.000,00. Jika
Doni membeli 3 pasang sepatu dan 2 pasang
sandal, Doni harus membayar sebesar...

2. Harga 3 kg jeruk sama dengan 2 kg apel. Jika
harga 2 kg jeruk dan 1kg apel Rp70.000,00, maka
uang yang harus dibayar Tuti untuk membeli 5 kg
jeruk dan 3 kg apel adalah...

AESTED LN

PoOwTOON
od

Gambar 4.11 Penutup Soal Latihan SPLDV
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4. Identitas Pengembang

| I 5 ¢ B

} NINUA RAVIIDAR BF

: 2002030053

ROL PENDIDIKAN ME I i
i D20

Gambar 4.12 Identitas Pengembang

5. Kunci Jawaban Soal Latihan

Kunci Jawaban Soal Latihan Kunci Jawaban Soal Latihan

1. Harga sepatu kita misal U dan harga sandal dengan
L, sehingga kita maan
U-2

SH—
% sowToon

~== - & powToon
Gambar 4.13 Kunci Jawaban Soal

N\
Latihan
€. Develop ( Tahap pengembangan)

Setelah pembuatan media video animasi pembelajaran, selanjutnya
dalam tahap ini menghasilkan bentuk akhir media pembelajaran berupa
video animasi setelah melalui revisi berdasarkan masukan validator.
Dalam uji validasi, terdapat validator ahli materi dan ahli media yang
merupakan dosen Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara serta
untuk melihat kepraktisan produk yang dikembangkan berdasarkan
hasil uji praktikalitas oleh salah satu guru mata pelajaran matematika
kelas VIII di SMP PAB 2 Helvetia dan peserta didik. Dari hasil

validator terdapat beberapa kritikan dan masukkan terhadap video
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animasi pembelajaran yang telah dibuat. Sebelum video animasi
pembelajaran digunakan dalam proses pembelajaran hendaknya harus
melalui uji validitas sehingga memiliki status valid atau sangat valid
dari para ahli. Jika produk yang dikembangkan belum valid, maka
validasi akan terus dilakukan hingga mendapatkan status valid atau
sangat valid.

Penilaian para ahli memuat aspek materi, kualitas dan tampilan
media, ilustrasi, dan daya tarik. Tahap validasi dilakukan oleh orang
yang kompeten untuk menilai kelayakan video animasi pembelajaran.
Tahap revisi akan dilakukan jika terdapat saran dan masukkan dari
para validator. Adapun validator yang dipilih dalam penelitian ini
adalah:

Tabel 4.3 Nama-Nama Validator Ahli Media dan Materi

No. Nama Validator Keterangan
1. | Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I, M.Pd. Ahli Media
2. | Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd. Ahli Materi

1) Data hasil validasi ahli media

Sebelum dilakukan uji penggunaan video animasi pembelajaran,
terlebih dahulu dilakukan uji validasi oleh validator ahli media dalam
hal ini oleh Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I, M.Pd. Validasi ini
dilakukan untuk memperoleh data tentang kelayakan media video
animasi pembelajaran menggunakan powtoon pada materi logika

matematika baik berupa kritik dan saran agar produk yang
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dikembangkan peneliti menjadi produk yang valid. Adapun penjabaran
oleh ahli media sebagai berikut:
a) Data kuantitatif

Adapun hasil validasi ahli media akan ditampilkan dalam bentuk
tabel sebagai berikut:

Tabel 4.4 Data Hasil Validasi Ahli Media

No. Aspek yang dinilai Validasi  Skor %  Kategori
Maks
1 Aspek Tampilan 3 4 75 Valid
1. Tampilan media
pembelajaran menarik
perhatian peserta didik.
2. Kemenarikan tampilan 3 4 75 Valid
media pembelajaran.
3. Kesesuaian bentuk, ukuran 3 4 75 Valid

tata letak teks dan warna
dalam media pembelajaran.

4. Kesesuaian durasi tampilan 3 4 75 Valid
media pembe,lajaran.

5. Kesesuaian audio dalam 3 4 75 Valid
media pembelajaran.

6. Kesesuaian backsound 3 4 75 Valid
dalam media pembelajaran.

7. Tata letak animasi, 3 4 75 Valid
ketepatan pemilihan
animasi, penempatan
animasi.

2. Aspek Pemrogaman 4 4 100 Sangat

1. Media pembelajaran yang Valid
digunakan tidak mudah
rusak.

2. Penggunaan 3 4 75 Valid

mediapembelajaran dapat
mengurangi ketergantungan
peserta didik pada guru.

3. Penggunaan media 3 4 75 Valid
pembelajaran meminimalisir
salah persepsi yang terjadi
pada peserta didik.
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4. Kemudahan penggunaan 4 4 100  Sangat
video pembelajaran. Valid

5. Pemilihan kalimat dalam 3 4 75 Valid
setiap slide.

6. Konsistensi animasi 3 4 75 Valid

Sumber: Data Olahan

Berdasarkan hasil validasi ahli media diketahui bahwa media video
animasi pembelajaran menggunakan powtoon pada pokok bahasan Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) memperoleh presentasi 78,84%
(tujuh puluh delapan koma delapan puluh empat persen). Sehingga media
video animasi pembelajaran menggunakan powtoon dapat digunakan dalam
proses pembelajaran.

b) Data kualitatif
Adapun data kualitatif yang peneliti peroleh dari validasi ahli media

berupa kritik dan saran yang dapat dilihat dalam bentuk tabel sebagai

berikut:
Tabel 4.5 Data Kualitatif Ahli Media
No. Nama Validator Kritik dan Saran
1. Putri Maisyarah Ammy, Media sudah dapat digunakan dalam

S.Pd.,M.Pd. penelitian di SMP PAB 2 Helvetia.

a) Revisi produk

Berdasarkan kritik dan masukan dari validator ahli media, peneliti
telah melakukan sesuai masukan dari validator ahli media tersebut.
2) Data hasil validasi ahli materi

Sebelum dilakukan uji penggunaan video animasi pembelajaran,
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terlebih dahulu dilakukan uji validasi oleh validator ahli materi dalam
hal ini oleh Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd. Validasi ini dilakukan
untuk memperoleh data tentang kelayakan media video animasi
pembelajaran menggunakan powtoon pada materi logika matematika
baik berupa kritik dan saran agar produk yang dikembangkan peneliti
menjadi produk yang valid. Adapun penjabaran oleh ahli materi sebagai
berikut:

a) Data kuantitatif

Adapun hasil validasi ahli materi akan ditampilkan dalam bentuk

tabel sebagai berikut:

4.6 Data Hasil Validasi Ahli Materi

No. Aspek yang dinilai Validas Skor % Kategori
i Maks
1. Kelayakan isi 4 4 100 Sangat
1. Kesesuaian  kurikulum valid
K13
2. Kesesuaian dengan RPP 4 4 100 Sangat
Valid
3. Kesesuaian urutan materi 4 4 100 Sangat
Pembelajaran Valid
4. Kebenaran 4 4 100 Sangat
konsep/kebenaran materi Valid
5. Kemenarikan isi materi 4 4 100 Sangat
dalam memotivasi valid
penggunanya
2. Aspek kelayakan penyajian 3 4 100 Valid

1. Kesesuaian gambar/tabel
dengan materi

2. Kesesuaian video 4 4 100 Sangat
pembelajaran dengan valid
materi yang disajikan

3. Kesesuaian soal latihan 4 4 100 Sangat
dengan materi Valid

Pembelajaran
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2. Kejelasan uraian materi 4 4 100 Sangat
pada video animasi Valid
pembelajaran

3. Media pembelajaran 3 4 75 Valid

yang digunakan sesuai
dengan tujuan
pembelajaran

3.  Aspek kegunaan 3 4 75 Valid
1. Media pembelajaran
yang digunakan sesuai
dengan tujuan
pembelajaran

Persentase rata — rata 93,18%  Sangat
Valid

Sumber: Data Olahan

Berdasarkan hasil validasi ahli materi diketahui bahwa media video
animasi pembelajaran menggunakan powtoon pada pokok pembahasan
logika matematika memperoleh presentasi 93,18% (sembilan puluh tiga
koma delapan belas persen) dan dikategorikan sangat valid sehingga bisa
digunakan untuk proses pembelajaran.

b) Data kualitatif

Adapun data kualitatif yang peneliti peroleh dari validasi ahli materi
berupa kritik dan saran yang dapat dilihat dalam bentuk tabel sebagai
berikut:

4.7 Data Kualitatif Ahli Materi

No Nama Validator Kritik dan Saran

1. | Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd. | Instrumen sudah baik dan dapat

digunakan sebagai bahan penelitian

¢) Revisi produk

Berdasarkan kritik dan masukan dari validator ahli materi, peneliti
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telah melakukan sesuai masukan dari validator ahli materi tersebut.

Cc. Disseminate ( tahap penyebaran)

Dalam tahap penyebaran menggunakan 4D Models hasil
pengembangan diterapkan dalam proses pembelajaran untuk melihat
pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran. Pada penelitian ini
dilakukan penyebaran terbatas, yaitu dengan menyebarkan produk
video animasi pembelajaran menggunakan powtoon secara terbatas
kepada subjek penelitian yaitu pendidik dan peserta didik kelas VIII
SMP PAB 2 Helvetia. Sebelum dilakukan uji kepraktisaan, terlebih
dahulu dilakukan validasi lembar angket praktikalitas. Berikut adalah
hasil validasi angket praktikalitas yang disajikan dalam tabel:

Tabel 4.8 Hasil Validasi Angket Uji Kepraktisan

%
No. Aspek Yang Dinilai Validasi | Jumlah | Skor Kategori
maks
Petunjuk lembar angket
1 | dinyatakan dengan jelas 4 4 4 100 Sangat
Valid
Kesesuaian pernyatan
2 | dengan aspek 4 4 4 100 Sangat
Valid
Menggunakan bahasa
3 | Indonesia yang baik 4 4 4 | 100 Sangat
dan Benar Valid
Menggunakan
4 | pernyataan yang 4 4 4 100 Sangat
Komunikatif Valid
Presentasi rata-rata 100 Sangat
Valid

Sumber : Data yang diolah
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Berdasarkan tabel hasil validasi angket uji kepraktisan yang telah
dianalisis, diperolen bahwa presentase hasil validasi angket uji
kepraktisan adalah 100% kriteria sangat valid. Setelah dinyatakan valid
peneliti membagikan instrumen uji praktikalitas kepada pendidik dan
peserta didik dalam bentuk angket untuk mengetahui kepraktisan video
animasi  pembelajaran menggunakan powtoon dalam  proses
pembelajaran.

1) Praktikalitas oleh pendidik

Berikut ini adalah analisis data uji praktikalitas yang dilakukan oleh
pendidik terhadap video animasi pembelajaran menggunakan powtoon.
Penilaian berdasarkan instrument yang telah diberikan. Adapun hasil
angket praktikalitas adalah sebagai berikut:

Tabel 4.9 Hasil Angket Praktikalitas Pendidik

No. Aspekyangdinilai Skoryang Skor Presentase = Kategori

diperoleh  maskimal (%)

1. Tampilan video 24 24 100 Sangat
animasi praktis
2. Penyajian materi 28 28 100 Sangat
praktis

3. Kemudahan dan 31 32 96,87 Sangat
Manfaat Praktis
Sangat

Presentasi rata-rata 98,80 % praktis

Berdasarkan tabel diatas, diperoleh hasil uji praktikalitas dilihat dari
ketiga aspek yang dinilai oleh pendidik, yaitu aspek tampilan video animasi
memperoleh presentasi 100% kategori sangat praktis, aspek penyajian

materi memperoleh presentasi 100% kategori sangat praktis, sedangkan
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aspek kemudahan dan manfaat memperoleh presentasi 96,87% kategori
sangat praktis.
Presentasi rata-rata dari ketiga aspek yang dinilai tersebut adalah
98,80% dan termasuk dalam kategori sangat praktis.
2) Praktikalitas oleh peserta didik
Dalam angket praktikalitas peserta didik yang diisi oleh 22 orang
memuat 3 aspek yang dinilai yaitu: tampilan video animasi
pembelajaran, penyajian materi serta kemudahan dan manfaat. Berikut

analisis data angket praktikalitas yang disajikan pada tabel:

Tabel 4.10 Hasil Angket Praktikalitas Peserta Didik

No Inisial Subjek Penelitian Aspek Yang dinilai

1 2 3
1 AOP 21 24 27
2 BA 21 25 31
3 FHP 21 24 32
4 AA 21 25 31
5 CF 20 21 29
6 BN 22 24 30
7 R 24 28 32
8 ATH 24 28 32
9 AZF 20 27 31
10 ARW 21 24 27
11 DS 21 25 29
12 WSP 21 24 27
13 BE 19 24 28
14 AS 22 24 30
15 CA 21 24 27
16 CR 22 24 30
17 N 24 28 32
18 ARR 21 24 32
19 AAK 19 24 28
20 ARD 24 28 32
21 AIS 21 25 29
22 APJ 20 21 29




55

Jumlah 470 545 655
Skor maksimum 504 588 672
Presentase (%0) 93,25 92,68 97,47
Kategori Sangat Sangat Sangat
Praktis Praktis Praktis
Rata-rata 94,44% Sangat Praktis

Sumber : Data yang diolah

Berdasarkan tabel hasil praktikalitas peserta didik masing
masing menunjukkan bahwa rata-rata ketiga aspek yang dinilai
memperoleh presentase 94% dalam kategori praktis.

B. Pembahasan
Proses pembelajaran dengan menggunakan video animasi

pembelajaran powtoon mempunyai dampak efektifitas yang sangat baik
terhadap antusias dan dapat menarik minat belajar peserta didik. Peranan
penggunaan media pembelajaran powtoon dapat membuat peserta didik
lebih memahami pelajaran dan membangkitkan semangat belajar. Dengan
suasana pembelajaran yang menarik, maka siswa dapat mempengaruhi
minat belajar siswa. Tidak hanya itu penggunaan video animasi
pembelajaran menggunakan powtoon ini bersifat flesibel dalam pemberian
materi bahan ajar, sehingga meningkatkan kualitas proses belajar mengajar.

Adapun pengembangan media pembelajaran dengan
menggunakan powtoon ini dikembangkan dengan melalui beberapa tahap,
diantaranya vyaitu: (1) tahap define (analisis), (2) tahap design
(perancangan), (3) tahap development (pengembangan), (4) tahap
disseminate. Video animasi pembelajaran matematika menggunakan

Powtoon pada pokok bahasan SPLDV kelas VIII SMP PAB 2 Helvetia



56

merupakan media pembelajaran yang berbentuk animasi tulisan tangan,
animasi Kkartun, efek transisi yang jelas dan pengaturan time line serta

memiliki kemampuan suara maupun gambar.

Dari ketiga penelitian terdahulu yang relevan, dimana penelitian yang
dilakukan oleh Ima Ayu Maesyarah dengan judul pengembangan media
pembelajaran fisika berbasis powton pada materi dinamika untuk SM kelas
X yang menggunakan model pengembangan Borg and Gall. Berbeda
dengan penelitian yang dilakukan oleh Bastiar Ismail Adkhar dengan judul
pengembangan media video animasi pembelajaran berbasis powtoon pada
kelas 2 mata pelajaran ilmu pengetahuan alam di SD labschool unnes yang
menggunakan model pengembangan ADDIE. Berbeda halnya juga dari
penelitian yang dilakukan oleh Paulus Wicaksana Aji Nugroho dengan judul
pengembangan produk bermedia powtoon untuk materi cerita pendek kelas
Xl mipa 2 SMA pangudi luhur sedayu yang menggunakan model
pengembangan Borg and Gall.

Dari ketiga penelitian terdahulu yang relevan dan penelitian sekarang,
peneliti dapat menyimpulkan perbedaan dari model pengembangan Borg
and gall ,model pengembangan ADDIE dan model pengembangan 4D
Models yang digunakan peneliti. Dalam model pengembangan Borg and
gall meliputi 10 langkah pengembangan, yaitu (1) Studi pendidikan, (2)
Merencanakan penelitian, (3) Pengembangan desain, (4) Preliminiary

Field Test, (5) Revisi Hasil Uji Lapangan Terbatas, (6) Main field test,
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(7) Revisi hasil uji lapangan lebih luas, (8) Uji kelayakan, (9) Revisi final
hasil uji kelayakan, dan (10) Desiminasi dan implementasi produk akhir.
Sedangkan model pengembangan ADDIE memiliki 5 tahapan
pengembangan, yaitu : (1) Analisis (analisis), (2) Design (perencanaaan),
(3) Development (pengembangan), (4) Implementation (penerapan), dan (5)
Evaluation (evaluasi). Adapun dalam model pengembangan 4D Models, ada
4 tahapan pengembangan vyaitu, (1) Define (defenisi), (2)
Design(rancangan), (3) Develop( pengembangan), dan (4) Disseminate
(penyebaran).

Pengembangan video animasi menggunakan powtoon pada pokok
bahasan sistem persamaan linear dua variabel ini sudah melalui tahap
validasi oleh pakar media dan pakar materi. Penilaian dilakukan oleh
validator yang berpedoman pada Kkisi-kisi instrumen validasi Media
pembelajaran ini menampilkan persentasi berbentuk video pembelajaran.
Hasil pengembangan prototype akhir pengembangan media pembelajaran
dapat diakses pada link

https://youtu.be/X 2 gCpDdlI?si=euK4AhMvDZzAmrlb.

. Deskripsi kevalidan video animasi pembelajaran menggunakan powtoon

Untuk melihat tingkat kevalidan video animasi pembelajaran yang
dikembangkan diperlukan uji validasi ahli media dan materi. Video animasi
pembelajaran dikatakan valid apabila memenuhi kriteria uji validitas Tabel
3.5. Adapun hasil validasi yang diperoleh dari ahli media yaitu dengan nilai

rata-rata 78,18% sedangkan untuk hasil validasi yang diperoleh dari ahli


https://youtu.be/X_2_qCpDdII?si=euK4AhMvDZzAmr1b
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materi yaitu dengan nilai rata-rata 93,18%. Hal tersebut menjadi acuan
bahwa video animasi pembelajaran yang telah dikembangkan layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.
2. Deskripsi kepraktisan video animasi pembelajaran menggunakan powtoon
Setelah hasil validasi menunjukan produk yang dikembangkan
dinyatakan valid, maka produk tersebut diuji nilai kepraktisannya. Untuk
melihat hasil praktikalitas peneliti memberikan angkat praktikalitas kepada 1
orang pendidik dan 22 orang peserta didik kelas VIII. Respon pendidik
terhadap 3 aspek yang dinilai masing-masing memperoleh 100% aspek
tampilan, 100% aspek penyajian dan 96,87% aspek kegunaan dan manfaat.
Sedangkan respon peserta didik terhadap 3 aspek yang dinilai masing-
masing memperoleh presentase 93,25% aspek tampilan, 92,68% aspek
penyajian dan 97,47% aspek kegunaan dan manfaat.
3. Kelebihan dan Kekurangan Produk
a. Kelebihan
Produk yang dikembangkan dengan model pengembangan 4D
Models memiliki kelebihan, yaitu:
1) Membantu pendidik dalam proses pembelajaran offline maupun
online.
2) Peserta didik bisa belajar mandiri dirumah.
3) Produk bisa diakses dimanapun dan kapanpun.

4) Melatih pendidik untuk kreatif dalam penggunaan media ajar.
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b. Kekurangan
Produk yang dikembangkan dengan model pengembangan 4D

Models memiliki kekurangan, yaitu:

1) Materi didalam produk hanya memuat materi sistem persamaan

linear dua variabel.

2) Untuk mengakses video diperlukan koneksi internet. Apabila
produk yang dikembangkan digunakan dilokasi yang tidak
memiliki akses jaringan. Pendidik terlebih dahulu harus

mendownload video tersebut agar bisa digunakan.

3) Penggunaan gawai di SMP PAB 2 Helvetia sangat dibatasi,
sehingga pendidik harus mempersiapkan sarana/prasarana yang

dibutuhkan.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil uji validitas ahli media dan ali materi, media
pembelajaran matematika menggunakan powtoon yang dikembangkan
peneliti memenuhi kriteria kelayakan sangat layak digunakan di SMP
PAB 2 Helvetia.

2. Media pembelajaran matematika yang menggunakan powtoon yang
dikembangkan peneliti memenuhi kriteria kevalidan dengan kategori
sangat valid.

3. Berdasarkan hasil uji praktikalitas pendidik dan peserta didik, media
pembelajaran matematika menggunakan powtoon yang dikembangkan
peneliti masing-masing memenuhi kriteria kepraktisan dengan kategori
sangat praktis.

B. Saran
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan, sehingga perlu
dilakukan tindak lanjut untuk memperoleh bahan ajar e-modul yang baik

dan berkualitas. Oleh karna itu, peneliti menyarankan :

a. Produk yang dikembangkan ini hanya pada materi sistem
persamaan linear dua variabel sehingga diharapkan kepada peneliti
bidang pengembang selanjutnya agar dapat mengembangkan pada

materi lainnya.
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b. Penilitian ini juga dapat dijadikan referensi untuk melakukan penilitian

sejenis yakni penelitian pengembangan.

c. Peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan media serupa untuk

materi matematika lainnya yang sering dianggap sulit oleh siswa.

d. Peneliti selanjutnya dapat membuat versi video yang memiliki kecepatan
yang lebih variatif dengan fitur kontrol kecepatan sehingga siswa dapat

menyeseuaikan dengan kemampuan belajar masing — masing.
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