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ABSTRAK 

Ega Syah Handoyo (1602030104) “Pengembangan Bahan Ajar Matematika 

Berbasis Levidio Animatoon Pada Materi Trigonometri”. Skripsi. Medan: 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara. 

Adapun yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bahan 

ajar yang digunakan oleh guru pada proses pembelajaran belum menanamankan 

minat belajar siswa sehingga siswa mengalami kesulitan untuk memahami materi 

matematika dan belum ada bahan ajar matematika yang menarik dan interaktif 

untuk mendapatkan respon positif siswa dalam menerima pembelajaran. Tujuan 

penelitian ini yaitu untuk mengetahui bagaimana pengembangan bahan ajar 

berbasis Levidio Animatoon yang layak digunakan.  

Metode yang digunakan pada penelitian ini, yaitu metode pengembangan 

perangkat four-D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu define atau pendefinisian; 

design atau perancangan; develop atau pengembangan; dan disseminate atau 

penyebaran. Teknik pengumpulan data menggunakan angket (kuisioner) berupa 

skala Likert untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangkan. Teknik 

analisis data yang digunakan adalah analisis data kuantitatif dan kualitatif. 

Hasil penelitian adalah media berupa bahan ajar matematika berbasis 

Levidio Animatoon yang layak digunakan. Kelayakan media pembelajaran yang 

dihasilkan dari ahli materi dan ahli media adalah valid dan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. Hasil validasi ahli materi diperoleh nilai rata-rata 

94% dengan kriteria “Baik Sekali” sedang kan hasil dari ahli media diperoleh nilai 

rata-rata sebesar 99% dengan kriteria “Baik Sekali” berdasarkan hasil validasi ahli 

materi dan ahli media menyatakan bahwasanya pengembangan bahan ajar 

berbasis Levidio Animatoon layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

 

Kata Kunci : Levidio Animatoon; Pengembangan Bahan Ajar Matematika 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Hal yang terpenting dalam kehidupan seseorang adalah pendidikan. 

Manusia dan pendidikan tidak dapat dipisahkan, sebab pendidikan merupakan 

kunci dari masa depan manusia yang dibekali dengan akal dan pikiran. 

Pendidikan mempunyai peranan yang sangat penting untuk menjamin 

perkembangan dan kelangsungan hidup suatu bangsa, karena pendidikan 

merupakan wahana untuk meningkatkan dan mengembangkan kualitas 

sumber daya manusia. Mengembangkan kemampuan dan membentuk 

perilaku dan kepribadian setiap individu peserta didik agar menjadi manusia 

bertaqwa dan beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa, berilmu, berakhlak 

mulia memiliki keterampilan dan berakal merupakan fungsi pendidikan. 

Seperti yang terkandung dalam Al-Quran surat Al-Mujadilah ayat 11 yang 

artinya: Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 

"Berlapang-lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah 

akan memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah 

kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang 

beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan 

beberapa derajat. dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan. 

Begitu pentingnya pendidikan sehingga harus dijadikan prioritas 

utama dalam pembangunan bangsa, oleh karena itu diperlukan mutu 

pendidikan yang baik sehingga tercipta proses pendidikan yang cerdas, 
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terbuka, damai, dan demokratis. Mutu pendidikan yang baik dapat 

diwujudkan dengan melalui proses pembelajaran di sekolah. 

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

sarana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, Bangsa dan Negara 

(Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional). Bedasarkan pelaksanaan proses pembelajaran, terdapat beberapa 

hal yang dapat menunjang terwujudnya proses pembelajaran yang diinginkan, 

seperti halnya guru. Guru yang profesional harus memiliki kompetensi dalam 

melaksanakan program pembelajaran. Satu diantara kompetensi guru adalah 

penggunaan media pembelajaran dan sumber belajar yang relevan dengan 

karakteristik peserta didik dan mata pelajaran yang diampuh untuk mencapai 

tujuan pembelajaran secara utuh.   

Mengingat pentingnya peran pendidikan dalam menentukan nasib 

bangsa ke depan, pemerintahaan melakukan penataan yang didasarkan pada 

akselerasi IPTEK dan perkembangan zaman. Untuk kepentingan ini, 

peraturan pemerintah No 19 Tahun 2005 tentang Standart Nasional 

Pendidikan diselaraskan untuk mengimbangi dinamika perkembangan 

masyarakat, baik lokal, nasional, maupun global, sehingga terwujudnya 

fungsi dan tujuan pendidikan nasional secara optimal. Mulyasa (2014 :21). 
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Di dalam dunia pendidikan matematika menjadi salah satu mata 

pelajaran yang sangat penting untuk dipelajarin. Matematika merupakan salah 

satu ilmu dasar yang mempunyai peranan yang cukup besar baik dalam 

kehidupan sehari-hari ataupun dalam pengembangan ilmu dan teknologi.  

Matematika merupakan suatu cabang ilmu yang menurut siswa 

merupakan pelajaran yang sulit untuk dipelajarin dan dipahami. Alasan 

tersebut semakin didukung dengan tindakan guru didalam kelas yang selalu 

monoton pada proses pembelajaran, yaitu selalu menggunakan metode 

ceramah dan juga papan tulis sebagai medianya. Hasil belajar yang buruk 

semangkin memperkuat alasan bahwa matematika pelajaran yang sulit dan 

tidak menyenangkan bagi siswa. Utntuk mengatasi hal tersebut, maka perlu 

adanya kreatifitas dan media yang interaktif yang digunakan pada roses 

pembelajaran.   

Pembelajaran dalam matematika ditunjukan kemudian diarahkan untuk 

mengembangkan kebiasaan dan sikap belajar atau disposisi matematis 

berkualitas yang tinggi, kemampuan berfikir kritis matematis serta suatu sikap 

atau prilaku obyektif dan terbuka. Pembelajaran matematika jika berhasil 

dapat menghasilkan siswa yang memiliki kemampuan pemecahan masalah, 

kekampuan komunikasi, kemampuan penalaran, kemampuan pemahaman dan 

kemampuan yang lain dengan baik serta mampuh memanfaatkan kegunaan 

matematika dalam kehidupan sehari-hari, baik dalam penyelesaian soal yang 

diberikan pada saat belajar maupun dikehidupan nyata.  
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Bahan ajar yang digunakan guru pada proses pembelajaraan belum 

menanamkan minat belajar siswa sehingga siswa mengalami kesulitan untuk 

memahami materi matematika, sehingga belum ada bahan ajar matematika 

yang menarik dan berdasarkan hasil wawancara kepada guru matematika   di 

SMA Muhammadiyah 18 Medan Sunggal. Beliau mengatakan bahwa bahan 

ajar yang digunakan pada proses pembelajaran hanya menggunakan buku 

paket dan LKS (Lembar Kerja Siswa). Interaktif untuk mendapatkan  respon 

positif siswa dalam menerima pembelajaraan. Bahan ajar yang digunakan saat 

ini mengakibatkan hasil belajar siswa belum maksismal, sehingga nilai siswa 

masih rendah dan belum mencapai ketuntasan belajar.  

Media pembelajaran berbasis teknologi modern berupa animasi dapat 

digunakan oleh guru sebagai salah satu metode interaktif dalam pembelajaran 

yang dapat membuat komunikasi antara guru dan siswa menjadi lebih baik 

(Novauli, 2015; Suryaningsih, 2017; Sanaky, 2011). Melalui media 

pembelajaran yang bervariatif dan inovatif, diharapkan dapat menumbuhkan 

rasa senang dan cinta terhadap mata pelajaraan matematika, maka hal tersebut 

akan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Hasil belajar adalah setiap 

macam kegiatan belajar menghasilkan perubahan yang khas, yaitu dari tidak 

paham menjadi paham. Siswa yang memahami materi pembelajaran akan 

mendapatkan nilai standar  KKM (Winkel, 2007; Maisaroh & Rostri ningsih, 

2010). KKM yang telah ditetapkan pada SMA Muhammadiyah 18 Medan 

Sunggal yaitu 71. Nilai tersebut tergolong kedalam kategori tinggi, sehingga 

untuk mendapatkan hasil belajar yang maksimal, maka dibutuhkan suatu 
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strategi pembelajaran baru yang lebih kreatif dan inovatif agar siswa tidak 

merasa bosan terhadap roses pembelajaran tersebut. 

Pelaksanaan proses pembelajara menggunakan animasi matematika 

yang dihasilkan memalui suatu aplikasi membuat siswa lebih tertarik 

dibandingkan memperhatikan penjelasan guru yang hanya melalui lisan dan 

papan tulis. Pembuatan media animasi yang terbilang cukup sulit dan akan 

menyita waktu dan tenaga, maka dalam penelitian ini akan dilakukan proses 

pembuatan animasi menggunakan Levidio Animatoon yang cukup mudah 

digunakan, namun jarang digunakan untuk proses pembelajaran. Levidio 

Animatoon merupakan aplikasi pembuatan animasi berbasis Office 

Powerpoint. Selain Levidio Animatoon, juga terdapat versi-versi levidio yang 

lainya seperti Levidio Storyboard, Levidio Motio Pro, Levidio Invitation, 

Levidio Cinemagic, Levidio Youtuber, Levidio Animatoon, dan versi-versi 

lainya yang dapat ditemukan dalam sistem mwbsite Rootpixel Internasional. 

Levidio Animatoon dapat membantu seseorang untuk membuat media animasi, 

vidio explainer atau motion graphic dengan lebih mudah tanpa membutuhan 

keahlian khusus. 

Pemanfaatan media pembelajaran dalam dunia teknologi dan informasi 

harus terus dikembangkan oleh para guru agar dapat bersaing pada era modern 

seperti saat ini. Menurut Husain (2014) perkembangan teknologi informasi 

terus meningkat seiring dengan meningkatnya kebutuhan manusia, tanpa 

terkecuali dalam bidang pendidikan. 
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Berdasarkan hasil studi pendahuluan, peneliti tertarik dalam 

mengembangkan bahan ajar matematika untuk meminimalisir kesulitan yang 

dialami siswa, yang berisikan materi matematika secara jelas dan rinci untuk 

dapat dipahami dan dipelajarin oleh siswa. Berdasarkan uraian diatas, penulis 

bermaksud untuk mengadakan penelitian dengan jdudul 

“PENGEMBANGAN BAHAN AJAR MATEMATIKA BERBASIS 

LEVIDIO ANIMATOON PADA MATERI TRIGONOMETRI”  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat didefenisikan 

permasalahannya sebagai berikut: 

1. Tidak ditemukannya bahan ajar matematika berbasis Levidio Animatoon 

pada materi trigonometri di sekolah SMA Muhammadiyah 18 Medan. 

2. Kurangnya variasi teknik/strategi dan kreatif pembelajaran yang 

diterapkan oleh guru dalam menyampaikan materi pelajaran dan masih 

menggunakan metode ceramah dan papan tulis sebagai medianya. 

C. Pembatasan Masalah  

Agar penelitian ini tidak menyimpang dari judul penelitian yaitu” 

Pengembangan Bahan Ajar Matematika Berbasis Levidio Animatoon”, maka 

peneliti akan membatasi ruang lingkup permasalahan yaitu : 

1. Defenisi Levidio Animatoon. 

2. Pengembangan bahan ajar matematika pada penelitian ini menggunakan 

Levidio Animatoon pada materi trigonometri. 
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D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah dan batasan masalah yang telah 

dipaparkan, maka dapat dirumuskan permasalahan yang muncul yaitu sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana pengembangan bahan ajar matematika berbasis Levidio 

Animatoon pada materi trigonometri ? 

E. Tujuan Penelitian  

Tujuan yang dapat dicapai pada penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan dan menghasilkan bahan ajar matematika berbasis 

Levidio Animatoon. 

F. Manfaat Penelitian 

Sesuai dengan tujuan penelitian diatas, maka hasil penelitian yang 

diharapkan akan memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi Peneliti 

Peneliti dapat menambah pengetahuan dan wawasan sehingga peneliti 

dapat menerapkan pengetahuan dan wawasan yang diperoleh untuk 

menghadapi masalah terhadap dunia pendidikan. 
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2. Bagi Sekolah 

Dapat memberikan nilai positif untuk sekolah dan menjadi masukan 

dan upaya sosialisasi bahan ajar matematika berbasis levidio animatoon 

sebagai media pembeljaran. 

3. Bagi Guru 

Menjadi masukan pihak guru untuk meningkatkan kemampuan dan 

kompetensi peserta didik. 

4. Bagi Siswa 

Dapat membantu siswa untuk memahami materi pelajaran yang 

dimultimediakan  sehingga, lebih mudah memahaminya dan dapat memotivasi 

belajar siswa. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kerangka Teoritis 

1. Pengertian Pengembangan 

Pengembangan adalah usaha  dalam meningkatkan kemampuan, 

teoritis, konseptual, moral, dan teknis yang setakar dengan kebutuhan melalui 

pendidikan dan latihan. Menurut Abdul Majid pengembangan merupakan 

proses untuk merancang pembelajaran secara rasional dan sistematis untuk 

menetapkan segala sesuatu yang akan dilakukan dalam aktivitas belajar 

dengan memperhatikan potensi dan kompetensi siswa. 

Secara material, artinya dari aspek bahan ajar yang disesuaikan pada 

perkembangan pendidikan, sedangkan secara metodoligis dan subtansinya 

berhubungan dengan pengembangan strategi pembelajaran baik secara teoritis 

ataupun praktis. Penelitian pengembangan merupakan proses pengembangan 

produk baru atau melengkapi produk yang sudah ada, dan dapat 

dipertanggungjawabkan. Penelitian bertujuan untuk menghasilkan produk 

baru melalui pengembangan dan menilai perubahan yang terjadi dalam kurun 

waktu tertntu. Berdasarkan pengertian diatas bisa disimpulkan bahwa 

pengembangan pendidikan merupakan suatau usaha dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan dan mengembangkan produk pendidikan yang telah ada 

serta produk tersebut dapat dipertanggungjawabkan. 
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2. Pengertian Bahan Ajar  

Dalam sosialisasi KTSP oleh Depdiknas, dikemukakan bahwa bahan 

ajar merupakan seperangkat materi yang disusun secara sistematis baik 

tertulis maupun tidak sehingga tercipta lingkungan atau suasana yang 

memungkinkan untuk belajar. (Depdiknas, 2009) 

Majid (2011:173) mengemukakan bahwa “bahan ajar adalah segala 

bentuk bahan yang digunakan untuk membantu guru/instruktur dalam 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas. Bahan yang dimaksud biasa 

berupa bahan tertulis maupun bahan tidak tertulis.” 

3. Pengembangan Bahan Ajar 

Menurut Borg & Gall penelitihan pengembangan adalah suatu proses 

yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. 

Penelitian ini mengikuti suatu langkah-langkah secara siklus. Langkah-

langkah penelitian atau proses pengembangan ini terdiri atas kajian tentang 

temuan penelitian produk yang akan dikembangkan, mengembangkan produk 

berdasarkan temuan-temuan tersebut, melakukan uji coba lapangan sesuai 

dengan latar dimana produk tersebut akan dipakai, dan melakukan revisi 

terhadap hasil uji lapangan. Styosari (2010:160) 

Di dalam mengembangkan bahan ajar ada prinsip pengembangan yang 

harus secara berurutan, yaitu: Amri dan Ahmad (2010:160) 

a. Mulai dari yang mudah untuk memahami yang sulit, dari yang konkret 

untuk memahami yang abstrak. 
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b. Pengulangan akan memperkuat pemahaman. 

c. Umpan balik positif akan memberikan penguatan terhadap pemahaman 

peserta didik. 

d. Motivasi belajar yang tinggi merupakan salah satu faktor penentu 

keberhasilan belajar. 

e. Mencapai tujuan ibarat naik tangga, setahap demi setahap, akhirnya akan 

mencapai ketinggian tertentu. 

f. Mengetahui hasil yang telah dicapai akan mendorong peserta didik untuk 

terus mencapai tujuan.  

Media merupakan salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai 

pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan. Sehingga dapat 

dikatakan bahwa media adalah proses pembelajaran melalui komunikasi 

(Daryanto, 2016.). pada era modrn saat ini, sangat dibutuhkan media 

pembelajaran sebagai salah satu alat untuk mempermudah pembelajaran yang 

dapat dikategorikan sebagai salah satu pembelajaran PAKEM. 

Menurut Lestari (2017) model pembelajaran PAKEM merupakan 

singkatan dari Partisipasi, Aktif, Kr eatif, Efektif, dan Menyenangkan, yaitu 

suatu model pembelajaran yang melibatkan siswa secara optimal, melibatkan 

aktivitas siswa dalam mengakses berbagai informasi, memotivasi siswa untuk 

lebih kreatif dalam pembelajaran sehingga muncul pemahaman baru pada 

siswa, dengan sendirinya terbentuk kompetensi siswa seutuhnya memlalui 

proses pembelajaran yang menyenangkan. 
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Pentingnya kreativitas dan inovasi dalam pembelajaran sangat 

mendukung untuk terciptanya pembelajaran yang efektif saat ini. Kompetensi 

untuk hidup layak bergantung pada kreativitas dan kemampuan melakukan 

inovasi. Kondisi ini yang menyebabkan negara yang memiliki sumber daya 

manusia unggul akan lebih maju daripada negara dengan sumber daya alam 

yang banyak, namun tidak memiliki sumber daya manusia yang handal. Salah 

satu sumber daya manusia diantaranya adalah guru. Sebagai seorang guru, 

maka harus dapat menciptakan inovasi yang baru dalam proses pembelajaran, 

salah satunya yaitu dengan memanfaatkan media pembelajaran (Sani, 2014). 

Hal pertama yang harus dilakukan oleh guru dalam penggunaan media 

secara efektif adalah mencari, menemukan, dan memiliki media yang 

memenuhi kebutuhan belajar anak, menarik minat anak, sesuai dengan 

perkembangan kematangan dan pengalamanya serta karakteristik khusus yang 

ada pada kelompok belajaranya. Karakteristik ini anatara lain adalah 

kematangan anak dan latar belakang pengalamanya serata kondisi mental yang 

berhubungan dengan usia perkembanganya (Sani, 2015: Mahnun, 2012). Oleh 

karena itu, sangat penting untuk menciptakan suatu media pembelajaran yang 

sangat efektif untuk melatih sumber daya manusia yang paham akan teknologi 

informasi (ICT). 

Menurut Daryanto (2016) bahwa secara umum dapat dikatakan media 

mempunyai kegunaan, antara lain: 

1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis. 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra. 



13 
 

 
 

3. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan 

sumber belajar. 

4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 

visual, auditori dan kinestetiknya. 

5. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 

menimbulkan persepsi yang sama. 

6. Proses pembelajaran mengandung komponen komunikasi, guru 

(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa 

(komunikan), dan tujuan pembelajaran. 

Media interaktif secara umum mengacu pada produk multimedia dan 

layanan digital pada sistem IT yang merespon tindakan pengguna dengan 

menyajikan konten audio, konten visual maupun konten audiovisual. 

Keuntungan yang dirasakan dari media interaktif dibandingkan dengan 

metode pengajaran tradisional ada beberapa, satu diantaranya adalah sebagai 

program pendidikan jarak jauh dengan memanfaatkan perangkat lunak yang 

ada pada sistem komputer (Arda, 2015; Viajayani, 2013). Perangkat lunak 

(software) pembelajaran berbasis multimedia merupakan bahan ajar yang 

didesain dan dikembangkan dengan melibatkan teknologi komunikasi dan 

informasi yang memiliki elemen-elemen penyampaian informasi, seperti teks, 

grafik, gambar, animasi, dan vidio yang dibuat, dikemas, disajikan, dan 

dimanfaatkan secara interaktif melalui komputer. Penyajian perangkat lunak 

pembelajaran berbasis multimedia mempunyai dayatarik tersendiri bagi siswa, 

karena pemakaian multimedia dilakukan dengan menggunakan sarana 



14 
 

 
 

interaktif yang melibatkan siswa dengan menampilkan perangat lunak secara 

langsung. 

 Penelitian ini akan dilaksanakan kegiatan pembelajaran yang 

memanfaatkan sebuah media belajar berupa vidio animasi melalui penerapan 

aplikasi Levidio Animatoon. Vidio merupakan suatu media yang sangat efektif 

untuk membantu proses pembelajaran, baik untuk pembelajaraan massal, 

individual, maupun berkelompok. Media dengan menggunakan vidio jelas 

cenderung mudah mengingat dan memahami pelajaran karena tidak 

menggunakan satu jenis indra. Hasil penelitian dengan pembelajaran visual 

dapat menaikan ingatan 14% menjadi 38%. Penelitian ini juga menunjukkan 

hingga 200% perbaikan kosa kata ketika diajarkan dengan visual. Bahkan 

waktu yang diperlukan untuk menyampaikan konsep berkurang sampai 40% 

untuk menambah presentasi verbal (Daryanto, 2016; Purwanti, 2015; Zaenal, 

2012). Oleh karena itu, vidio pembelajaran dapat menjadi salah satu solusi 

dalam proses pembelajaran yang kreatif, tanpa harus banyak membuang waktu 

dalam pembelajaran dan siswa akan melihat secara langsung vidio yang 

ditampilkan. 

4. Animasi Matematika   

Dikemukankan oleh Syahfitri (2011) bahwa animasi adalah suatu 

teknik yang banyak sekali digunakan dalam dunia perfilman, baik sebagai 

suatu kesatuan yang utuh, bagian dalam suatu film maupun bersatu dalam film 

live. Oleh karena itu, animasi dalam dunia pembelajaran seharusnya dapat 

diterapkan, namum kemampuan guru dalam membuatnya masih sangat sulit 
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ditemui. Padahal kemajuan dalam teknologi informasi dan komunikasi 

semakin pesat dan telah mengubah model serta pola pembelajaraan pada dunia 

alat bantu komputer, salah satunya yaitu aplikasi yang dapat membantu dalam 

membuat media animasi (Robi et al, 2017).  

Media memegang peran yang sangat penting dalam proses 

pemebelajaran. Penggunaan media dalam pembelajaraan dapat mempelancar 

pemahaman dan memperkuat ingatan, selain itu dapat menumbuhkan minat 

siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan 

dunia nyata. Media sebaiknya ditempatkan pada konteks yang bermakna dan 

siswa harus berinteraksi dengan visual (image) tersebut untuk meyakinkan 

terjadinya proses informasi. Media juga menjadi komponen penting dalam 

lingkungan belajar yang dapat rangsanagan untuk belajar. Media multimedia 

vidio animasi dapat digunakan sebagai media pendidikan yang dapat 

dihandalkan karena memiliki beberapa kelebihan, yaitu dapat menampilkan 

teks, grafik, gambar, suara, dan animasi dalam satu sajian digital (Imamah, 

2012; Rusman, 2013; Setioko, Endramawan, & Hariwibowo, 2016). 

Menurut Rahmatullah (2011), siswa lebih terlihat antusias mengikuti 

pembelajaran yang disampaikan dengan menggunakan animasi matematika, 

demikian pula dalam kegiatan diskusi semua anggota kelompok aktif dalam 

proses diskusi. Berdasarkan artinya, animasi yaitu usaha untuk menggerakan 

sesuatu yang tidak dapat bergerak sendiri. Animasi, film, vidio, dan lain 

sebagainya termasuk sebagai salah satu multimedia yang baik dalam 

pembelajaran. Pengertian multimedia secara umum merupakan kombinasi tiga 

elemen, yaitu suara, gambar, dan teks. Multimedia merupakan alat yang dapat 
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menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan 

teks, animasi, audio, dan gambar vidio (Imamah, 2012; Hasrul, 2011).  

Fungsi animasi menurut Pamungkas (2015) adalah sebagai berikut : 

1. Menarik perhatian dengan adanya pergerakan dan suara yang selaras. 

2. Mempermudah gambaran dari suatu materi. 

3. Media ilmu pengetahuan, animasi memiliki kemampuan untuk dapat 

menjelaskan sesuatu yang rumit hanya dengan gambar atau kata-kata.  

Animasi memiliki kemampuan untuk dapat memaparkan sesuatu yang 

rumit atau kompleks atau sulit untuk dijelaskan dengan hanya gambar atau 

kata-kata saja. Berdasarkan kemampuan ini maka animasi dapat digunakan 

untuk menjelaskan suatu materi yang secara nyata tidak dapat terlihat oleh 

mata, dengan cara melakukan visualisasi maka materi yang dijelaskan dapat 

tergambarkan. Animasi sebagai media pembelajaran dalam ilmu pengetahuan 

dapat dijadikan sebagai perangkat pembelajaran yang siap digunakan kapan 

saja, mengajarkan materi pembelajaran yang dianimasikan akan lebik baik dan 

efektif. Perkembangan zaman yang semangkin modern akan menuntut para 

siswa dan guru untuk dapat memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi. Untuk dapat memanfaatkan teknologi informasi saat ini sangatlah 

mudah karena dapat diakses melalui perangkat komputer atau perangkat 

elektronik lainya. 

5. Aplikasi Pembuatan Animasi 

Seiring berkembangnya zaman, kehidupan manusia tidak lepas dari 

teknologi, karena teknologi menjadi bagian yang sangat penting bagi 
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kehidupan sehari-hari. Salah satu bentuk kemajuan dari teknologi adalah 

komputer, dimana komputer telah menjadi bagian dari kebutuhan manusia 

(Maulana & Rianto, 2014). Pemanfaatan teknologi komputer, akan lebih 

memudahkan dalam melakukan berbagai aktifitas, baik untuk mengolah kata, 

mengolah angka, desain grafis, termasuk didalamnya yaitu dalam pembuatan 

motion graphic  atau animasi. 

Motion Graphic  adalah grafis yang menggunakan vidio atau animasi 

untuk menciptakan ilusi dari gerak atau transformasi (Wardhani, 2014; 

Humairah, 2015). Animasi dalam  motion graphic tersebut akan membuat 

animasi tampak lebis statis dan menjadi hidup atau bergerak (Binanto, 2010). 

Pembuatan vidio animasi atau  motion graphic biasanya akan menggunakan 

rekaman vidio atau teknologi animasi untuk menciptakan pergerakan karakter 

animasi, serta dikombinasikan oleh audio untuk digunakan dalam proyek 

multimedia. 

Beberapa software atau aplikasi yang digunakan dalam pembuatan 

media animasi atau motion graphic diantaranya yaitu,  Levidio Animatoon, 

Levidio Storyboard, Levidio Motio Pro, Levidio Invitation, Levidio 

Cinemagic, Levidio Youtuber. Aplikasi-aplikasi tersebut merupakan aplikasi 

yang dapat dipergunakan untuk membuat animasi atau motion graphic. 

Tahap pembuatan animasi tidaklah mudah dan terbilang cukup 

memakan waktu, jika secara manual, maka hal yang dilakukan akan dimulai 

dari merancang ide, konsep, merancang karakter, merancang naskah, 

pemberian kerframe, pemberian background, editing, compositing¸dan 
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finishing (Putra & Purwantu, 2015). Untuk lebih memudahkan dalam proses 

pembuatan animasi, maka terdapat beberapa aplikasi yang tidak terlalu 

membutuhkan keahlian khusus namun hasilnya tetap maksimal,diantaranya 

yaitu Levidio Animatoon, Levidio Storyboard, Levidio Motio Pro, Levidio 

Invitation, Levidio Cinemagic, Levidio Youtuber. Menggunakan  software-

software  tersebut akan lebih mudah karena telah terdapat template animasi 

didalamnya, sehingga editor hanya perlu mengedit template tersebut (Sari & 

Rohayati, 2017). 

Penelitian yang akan dilakukan menggunakan software Levidio 

Animatoon. Penggunaan software Levidio Animatoon ini jauh lebih mudah 

karena aplikasi ini berbasis  Office Powerpoint untuk membuat vidio animasi 

yang bagus, sederhana, dan mudah untuk digunakan bagi orang belum pernah 

membuat animasi sekalipun. Fitur animasi yang digunakan bermacam-macam, 

sehingga membuat pengguna berkreasi untuk membuat vidio animasi melalui 

aplikasi ini. Levidio Animatoon sangat tepat untuk digunakan presentasi, 

informasi mengenai suatu kegiatan, bahkan dokumenter sekalipun. 

6. Pembelajaran Matematika  

Pembelajaran matematika adalah suatu aktivitas untuk memperoleh 

pengetahuan. Belajar adalah proses orang memproleh berbagai kecakapan, 

keterampilan, dan sikap. Kemampuan orang untuk belajar menjadi ciri penting 

yang membedakan jenisnya dari jenis-jenis makhluk yang lain. Pada proses 

pembelajaran terdapat kesulitan yang dialami oleh para siswa. Kesulitan siswa 
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dalam mempelajarin dan memahami matematika terlihat dari mengaitkan 

antara konsep-konsep matematika (Aunurrahman, 2014; Fitri, 2014). 

Pemahaman konsep-konsep yang terdapat dalam matematika sangat 

diperlukan untuk memahami matematika. Konsep-konsep dasar pada 

matematika harus benar-benar dikuasi sejak awal, sebelum mempelajarin 

matematika lebih lanjut (Hasanah, 2015). Menurut Paul Eggen dan Don 

Kauchak (2012), pengetahuan siswa dan pemahamanya dapat diukur dengan 

empat cara, yaitu: mendefenisikan konsep, mengidentifikasi karakteristik 

konsep, menghubungkan dengan konsep yang lain, memberikan contoh dari 

konsep. Jika konsep-konsep tersebut belum dikuasai, maka siswa akan merasa 

kesulitan dalam belajar. 

Yudhanegara (2017) mengungkapkan bahwa kesulitan belajar adalah 

suatu wujud ketidakmampuan atau kurang berhasil menguasai konsep, prinsip, 

atau algoritma, walaupun telah berusaha mempelajarinnya. Indikator kesulitan 

belajar diantaranya : 

1. Ketidakmampuan untuk mengingat nama-nama secara teknis. 

2. Ketidakmampuan untuk menyatakan arti dari istilah yang mewakili konsep 

tertentu. 

3. Ketidakmampuan untuk mengingat satu kondisi atau lebih yang 

diperlukan. 

4. Ketidakmampuan mengingat syarat cukup untuk memberikan istilah bagi 

suatu objek tertentu. 
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5. Ketidakmampuan memberikan konsep contoh dan bukan contoh dari suatu 

konsep tertentu. 

6. Ketidakmampuan menyimpulkan informasi dari suatu konsep yang 

diberikan. 

Ketika siswa secara terus-menerus merasa kesulitan dalam proses 

pembelajaran, maka selanjutnya akan berakibat pada hasil belajar yang 

diperoleh siswa. Hasil belajar dapat dipandang dari dua sisi, yaitu sisi siswa 

dan sisi guru. Dari sisi siswa,  hasil belajar merupakan tingkat perkembangan 

mental yang lebih baik dibandingkan pada saat belum belajar. Tingkat 

perkembangan mental tersebut terwujud pada jenis-jenis ranah kognitif, 

afektif, dan psikomotor. Sedangkan dari sisi guru, hasil belajar merupakan 

terselesaikannya bahan pelajaran (Normalina & Sumartono, 2015). 

7. Pendekatan Saintifik 

Pendekatan saintifik diyakini sebagai titian emas perkembangan dan 

pengembangan sikap, keterampilan, dan pengetahuan peserta didik. 

Pembelajaran berbasis pendekatan saintifik lebih efektif hasilnya 

dibandingkan dengan pembelajaran tradisional (Budiyanto  et al, 2016). 

Pendekatan saintifik merupakan pembelajaran yang dirancang agar peserta 

didik secara aktif  menguasi konsef dan prinsip melalui tahapan mengamati, 

menanya, mengumpulkan informasi, mengolah informasi, dan 

mengkomunikasikan (Bermawi & Fauziah, 2016). 

Proses produksi suatu produk multimedia, dalam hal ini yaitu media 

pembelajaran animasi matematika, merupakan proses yang menggunakan 
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beberapa tahapan yang ada dalam PTK, yaitu Perencanaan, Tindakan, 

Observasi, dan Refleksi (Abrori, 2019). Hal ini sesuai dengan teknik dalam 

produksi ketika hendak membuat suatu media animasi pembelajaran 

diantaranya yaitu membuat Storyboard  atau kisah jalan cerita yang ingin 

ditampilkan, mendisain karakter, menerapkan kedalam animasi, melaksanakan 

penerapan, dan mendapatka hasil akhir yang maksimal.  

8. Pembelajaraan Konvensional  

Pembelajaran konvensional adalah pembelajaran yang telah lazim 

dilakukan oleh guru di sekolah. Pembelajaraan konvensional dalam 

pelaksanaannya banyak menggunakan metode ceramah. Menutut Nasution 

(2010:209), pembelajaran konvensional memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 

1. Tujuan tidak dirumuskan secara spesifik kedalam bentuk kelakuan yang 

dapat diamati dan diukur. 

2. Bahan pelajaran disajikan kepada kelompok, kepada kelas secara 

keseluruhan tanpa memperhatikan siswa secara individu. 

3. Bahan pelajaran banyak berbentuk ceramah, tugas tertulis dan media lain 

menurut pertimbangan guru. 

4. Berorientasi pada kegiatan guru dengan mengutamakan proses mengajar. 

5. Siswa kebanyakan bersifat pasif mendengarkan uraian guru. 

6. Semua siswa harus belajar menurut kecepatan guru mengajar. 

7. Penguatan umumnya diberikan setelah dilaksanakan ulangan atau ujian. 

8. Penilaian belajar pada umumnya dinilai guru secara subjektif. 
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9. Bahwa sebagian kecil yang menguasi pelajaran dan ada lagi yang akan 

gagal. 

10. Pengajar umumnya diberikan setelah penyalur pengetahuan. 

11. Siswa biasanya mengikuti beberapa tes atau ulangan mengenai bahan yang 

akan dipelajarin dan berdasarkan angka hasil tes atau ulangan itulah nilai 

rapor diisikan. 

Dapat dikatakan bahwa pada pembelajaran konvensional guru lebih 

aktif dari pada siswa, siswa lebih banyak mendengarkan uraian yang 

disampaikan oleh guru. Dalam penelitian ini yang dimaksud dengan 

pembelajaran konvensional adalah pembelajaran yang dilakukan guru di 

sekolah, yaitu dengan menyajikan materi di depan, kemudian menerapkan 

materi kedalam contoh soal. Setelah itu guru meminta siswa untuk bertanya 

jika ada materi yang tidak dimengerti. Kemudian guru memberikan latihan 

kepada siswa, setelah siswa selesai mengerjakan latihan beberapa orang 

diminta mengerjakan kedepan kelas. Terakhir pembelajaran guru memberikan 

tugas untuk dikerjakan di rumah. 

B. Kerangka Konseptual 

Pembelajaran matematika masih sering kali dilakukan secara 

konvensional, tanpa ada penerapan dan perubahan yang kreatif dan inovatif. 

Pelajaran matematika juga lebih cenderung pada proses menghafal rumus-

rumus dibandingkan dengan memahami materi matematika yang nantinya 

akan mendapatkan cara lain untuk mendapatkan hasil atau nilai dari suatu 

persoalan. Penyampaian materi pembelajaraan matematika yang masih 
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dilakukan secara konvensional akan memungkinkan siswa akan menjadi lebih 

jenuh, malas belajar, dan berakibat kepada hasil belajar yang tidak maksimal. 

Dalam proses pembelajaran matematika didalam kelas, tentunya 

dibutuhkan alat bantu pembelajaran, agar dapat lebih muda diterima oleh 

siswa. Media pembelajaran saat ini sangatlah banyak dan tidak terbatas, 

seperti papan tulis, buku pembelajaran, dan alat pratikum. Tetapi seiring 

dengan berkembangnya zaman, media pembelajaran akan lebih mudah dan 

menyenangkan jika memanfaatkan media teknologi. Komputer berbasis sistem 

Windows sebagai salah satu sistem pembuatan media pembelajaran telah 

banyak digunakan oleh tenaga pendidik untuk dapat dikembangkan menjadi 

media pembelajaran yang efektif dan kratif. Berbagai cara dapat dilakukan 

menggunakan media komputer, seperti berbentuk tulisan, gambar, suara, 

bahkan gambar begerak/animasi. 

Hal tersebut akan menjadi motivasi tersendiri kepada para siswa untuk 

lebih memahami materi dan mendapatkan hasil pembelajaran yang lebih baik 

dari sebelumnya. Akan tetapi, banyak dijumpai para pendidik atau guru yang 

menguasai materi pembelajaran, namun tidak dapat menghadirkan banyak 

materi pembelajaran tersebut menggunakan media. Banyak pendidik atau guru 

yang kurang memiliki kreatifitas dalam memanfaatkan peluang media belajar 

yang sesungguhnya hal tersebut akan mempermudah dalam pelaksanaan 

pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti menggunakan aplikasi Levidio 

Animatoon untuk membuat media pembelajaran animasi matematika dengan 

kualitas yang baik, kratif, dan menarik agar menimbulkan minat belajar siswa. 
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Pembelajaran masih menggunkan teknik ceramah, penugasan, 

dan terpusat pada papan tulis. 

 Pembelajaran yang kurang menarik. 

 Siswa merasa cepat bosan. 

 Kurangnya minat belajar siswa. 

Rendahnya hasil belajar siswa. 

Media pembelajarn animasi matematika berbasis Levidio 

Animatoon pada pembelajaran matematika. 

Memanfaatkan aplikasi Levidio Animatoon dalam proses 

pembelajaran dengan menggunakan pendekatan saintifik. 

Bahan ajar yang efektif, kreatif, dan menarik bagi siswa 

sehingga menimbulkan minat belajar yang tinggi terhadap siswa. 

Dibawah ini akan peneliti sajikan bagan kerangka berpikir dalam 

penelitian dan pengembangan bahan ajar berbasis Levidio Animatoon. 

 

 

Mengakibatkan 

 

 

Langkah yang diambil 

 

 

Pelaksanaan 

 

 

Menghasilkan  

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu 

1. Tempat penelitian 

 Penelitian ini bertempat di SMA Muhammadiyah 18 Medan Sunggal 

yang beralamat Jln. Sei Mencirim No. 60 Medan Krio Kec. Sunggal.  

2. Waktu Penelitian  

 Penelitian ini dilaksanakan pada tahun pelajaran 2020/2021, yaitu   

pada bulan Agustus 2020 sampai dengan selesai. Penentuan waktu penelitian 

mengacu pada kalender akademik sekolah. 

B. Model Pengembangan   

  Penelitian merupakan suatu kegiatan dalam penyelidikan dan 

kemudian percobaan secara alamiah dari suatu bidang tertentu agar 

mendapatkan fakta-fakta baru sehingga mendapatkan pengertian baru dan 

meningkatkan ilmu serta teknologi. Mengamati, mengkaji, menganalisa 

kemudian mendeskripsikan data mengenai bagaimana penyusuan media 

pembelajaran berbasis Levidio Animatoon merupakan tujuan penelitian ini. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research 

and Development). Research and Development merupakan suatu proses untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnahkan produk yang 

sudah ada yang dapat dipertanggungjawabkan. 
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 Kegiatan menemukan informasi untuk kebutuhan pengguna yaitu 

Research, sedangakan kegiatan untuk menghasilkan produk bahan ajar yaitu 

Development. Terlahirnya produk baru atau perbaikan terhadap produk yang 

sudah ada dalam meningkatkan kinerja pendidikan merupakan tujuan dari 

Research and Development. 

 Penelitian ini penulis menggunakan metode penelitian pengembangan 

bahan ajar berbasis Levidio Animatoon. Model pengembangan penelitian ini 

menggunakan metode pengembangan perangkat pembelajaran model 4D. 

Model pengembangan perangkat pembelajaran model 4D yang disarankan 

oleh S. Thiagharajan, Dorothy S, Semmel, dan Melvyn I. Semmel (1974) 

terdiri dari 4 tahap pengembangan yaitu define, design, develop, disseminate. 

 Define, design, develop, disseminate merupakan langkah 

pengembangan bahan ajar matematika berbasis Levidio Animatoon. Berikut ini 

bagan alur 4D pada gambar 3.1. 

  

Gambar 3.1 

Langkah-langkah Model 4D 

 

C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Langkah pengembangan bahan ajar matematika berbasis Levidio 

Animatoon di SMA Muhammadiyah 18 Medan Sunggal yakni dengan 

menggunakan metode 4D. Pada tahap Dissemunate peneliti melakukan cara 

penyebaran produk ke sekolah SMA Muhammadiyah 18 Medan Sunggal, 

Define  Disseminate Develop 

 

Design  
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dikarenakan peneliti hanya melihat kelayakan produk berdasarkan penilain 

respon validator, dan guru. Langkah-langkah pada penelitian ini yakni: 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 

Modifikasi Model Pengembangan Bahan Ajar dari Model 4D 
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Tahapan-tahapan yang dilakukan penelitian dalam penelitian pengembangan yaitu: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

 Analisis Front-end, analisis konsep, analisis tugas, dan perumusan 

tujuan pembelajaran merupakan 4 langkah pokok dalam tahap pendefinisian. 

a. Analisis Front-end 

 Analisis ini dilakukan dengan wawancara guru untuk menetapkan 

masalah dasar pada pembelajaran. 

b. Analisis Konsep 

 Analisis ini dilakukan dengan metode wawancara untuk 

mengidentifikasikan konsep pokok yang akan diajarkan, menyusun dalam 

bentuk struktur kemudian merincikan konsep-konsep individu kehal yang 

kritis. Setalah analisis ini dilakukan maka dapat mengidentifikasikan bagian 

penting yang akan dipelajari, menyusun secara sistematis, dan submateri yang 

relevan akan masuk pada bahan ajar berdasarkan Prasayarat, Petunjuk 

Penggunaan, Kompetensi Isi (KI), Kompetensi Dasar (KD) dari bahan ajar 

matematika berbasis Levidio Animatoon. 

c. Analisis Tugas 

 Menggunakan metode wawancara untuk mengindetifikasi 

keterampilan utama yang akan dikaji kemudian menganalisis kedalam 

himpunan keterampilan tambahan adalah analisis tugas. Analisis ini 

memastikan secara menyeluruh mengenai tugas dan materi. Berdasarkan hasil 
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analisis maka diperoleh gambaran mengenai tugas yang diperlukan pada 

pembelajaran sesuai kompetensi dasar. 

d. Perumusan Tujuan Pembelajaran 

 Tahap ini merangkum hasil dari analisis konsep dan analisis tugas 

untuk menentukan prilaku objek penelitian merupakan perumusan tujuan 

pembelajaran. Menyusun tes kemudian merancang bahan ajar yang 

diintegrasikan kedalam materi yang terdapat didalam  buku adalah dasar dari 

kumpulan objek penelitian. Analisis ini memperoleh tujuan pembelajaran yang 

akan dicapai oleh bahan ajar matematika berbasis Levidio Animatoon. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

 Merancang bahan ajar perangkat pembelajaran untuk memperoleh draf 

awal merupakan tujuan dari tahap ini. 

a. Penyusunan Tes Acuan Patokan 

 Langkah yang menyatukan antara tahap pendefinisian dan tahap 

perancangan merupakan penyusunan tes acuan patokan. 

b. Pemilihan Media  

 Media yang ditunjuk yaitu bahan ajar berbasis Levidio Animatoon 

yang bertujuan untuk memudahkan dalam proses pembelajarn. 

c. Pemilihan Format 

 Pemilihan format dimaksudkan untuk mendesain isi pembelajaran 

dalam mengembangkan perangkan pembelajaran.  
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d. Rancangan Awal 

 Rancangan awal adalah rancangan dari semua perangkat pembelajaran 

seperti media atau bahan ajar yang perlu dikerjakan sebelum uji coba 

dilaksanakan. 

3.  Tahap Pengembangan (Develop) 

 Membentuk bahan ajar berbasis Levidio Animatoon merupakan tujuan 

pada tahap ini. Selain itu, peneliti melakukan validasi bahan ajar kepada ahli 

materi dan ahli media. 

a. Uji Kelayakan / Validasi Ahli 

  Mengetahui valid atau tidaknya suatu media dengan kualifikasi 

tertentu maka dilakukan uji/validasi. Validasi desain adalah proses kegiatan 

untuk menilai apakah rancangan produk bahan ajar berbasis Levidio 

Animatoon layak digunakan atau tidak. Validasi ini dikatakan juga validasi 

rasional karena bersifat penilaian yang berdasarkan pemikiran rasional dan 

belum adanya fakta lapangan. 

 Uji validasi desain terdiri dari dua tahapan yaitu: 

1. Uji Ahli Materi 

 Mengetahui kesesuaian materi, kebenaran urutan materi, serta 

kebenaran bahasa merupakan tujuan dari uji ahli materi. Ahli materi mengkaji 

aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian, kelayakan bahasa, pada bahan ajar 

berbasis Levidio Animatoon. Pada uji ahli materi menggunakan tiga orang ahli 
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materi yakni dua dosen matematika UMSU dan satu guru SMA 

Muhammadiyah 18 Medan Sunggal pada bidang mata pelajaran matematika. 

2. Uji Ahli Media 

 Mengetahui ketepatan standar minimal yang berguna dalam menyusun 

bahan ajar dan untuk mengetahui kemenarikan dari bahan ajar tersebut 

merupakan tujuan dari uji ahli desain. Ahli media merupakan seorang ahli 

media pada bidang teknologi pendidikan. Ahli media menguji kegrafikkan dan 

penyajian bahan ajar yaitu mengkaji dari aspek ukuran, desain bahan ajar, dan 

desain isi bahan ajar. Uji ahli desain menggunakan tiga orang ahli desain yaitu 

dua dosen UMSU dan satu guru pada bidang matematika. 

b. Revisi Produk 

 Setalah desain produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli desain maka 

dapat diketahui kekurangan dari media pembelajaran tersebut. Kekurangan 

tersebut kemudian diperbaiki untuk menghasilkan produk yang lebih baik lagi. 

c. Uji Coba Produk 

 Setelah produk selesai dibuat, selanjutnya diuji cobakan dalam 

kegiatan pembelajaran. Tujuan dari uji coba produk untuk mendapatkan 

informasi apakah bahan ajar yang dikembangkan lebih efektif dan bermanfaat 

atau tidak jika dibandingkan dengan bahan pembelajaran yang digunakan 

sebelumnya.  
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d. Revisi Produk 

 Dari uji coba produk, apabila responden mengatakan produk ini layak 

dan menarik, maka dapat dikatakan produk ini telah selesai dikembangkan 

sehingga menyelesaikan produk akhir. Dari segi kemanfaatan dan keefektifan 

perangkat bahan ajar berbasis Levidio Animatoon ini ternyata bermanfaat 

digunakan saat proses pembelajaran dari pada sebelumnya sehingga dikatakan 

bahwa bahan pelajaran telah selesai dikembangkan dan menghasilkan produk 

akhir. Apabila produk belum sempurna maka hasil uji coba dibuat untuk 

bahan perbaikan untuk menghasilkan produk akhir yang siap digunakan. 

e. Bahan Ajar 

 Jika produk bahan ajar valid tidak mengalami uji coba  ulang, maka 

bahan ajar siap digunakan di sekolah. 

4. Tahap Penyebaran (Desseminate) 

 Tahap akhir pengembangan yaitu tahap desseminate. 

Memperkenalkan produk agar dapat diterima pengguna baik individu, 

kelompok atau sistem merupakan tujuan dari tahap ini. Tahap ini dilakukan 

dengan cara menyebarkan produk ke guru sekolah SMA Muhammdiyah 18 

Medan Sunggal. 
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D. Jenis Data  

 Data yang digunakan  dalam penelitian pengembangan bahan ajar ini 

terdiri dari data kuantitatif dan kualitatif. 

1. Data Kuantitatif 

 Data kuantitatif berupa skor penilaian setiap poin kriteria penilaian 

pada angket kualitas bahan ajar berbasis Levidio Animatoon yang dinilai oleh 

ahli materi, dan ahli media. 

2. Data Kualitatif 

 Data kualitatif yakni data berbentuk deskripsi kalimat. Data kualitatif 

tersebut berupa saran dari para ahli media pada pengembangan produk. 

E. Instrumen Penelitian 

 Berdasarkan pada tujuan penelitian, instrumen penelitian ini yaitu: 

1. Instrumen Studi Pendahuluan  

 Instrumen studi pendahuluan adalah wawancara kepada guru untuk 

mengetahui bahan ajar seperti apa yang sinkron terhadap kebutuhan siswa dan 

memberi masukan pada bahan ajar yang disempurnakan. 

2. Instrumen Validasi Ahli 

 Instrumen validasi ahli digunakan untuk mengetahui apakah media 

pemebelajaran interaktif dan instrumen yang telah dirancang valid atau tidak.  
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 Hasil penilaian ini dijadikan dasar untuk perbaikan media sebelum 

media menjadi produk akhir. Lembar angket kelayakan bahan ajar berbasis 

Levidio Animatoon diisi oleh tiga orang validator yang terdiri dari dua dosen 

UMSU dan satu guru pada bidang matematika. Lembar angket kelayakan 

bahan ajar berbasis Levidio Animatoon terdiri dari Instrumen Penilaian 

Perencanaan Pembelajaran (IPPP-1). Instrumen Penilaian bahan ajar berbasis 

Levidio Animatoon (IPPP-2) yang disusun menggunakan skala Likert. 

Penyusunan lembar angket kelayakan ini dekembangkan berdasarkan kisi-kisi 

instrumen penilaian ahli yang terdapat pada tabel berikut: 

F. Teknik Analisis Data 

 Penelitian ini menggunakan teknik analisis kuantitatif dan kualitatif. 

Data yang didapat dari hasil angket evaluasi media pada ahli materi, ahli 

media kemudian dianalisis untuk keperluan evaluasi media. 

Mengklasifikasikan data berdasarkan variabel dan jenis responden, 

mentabulasi data, menyajikan data dari tiap variabel, dan menggunakan 

perhitungan untuk menjawab rumusan masalah merupakan kegiatan analisis 

data. Teknik yang digunakan pada analisis data yaitu skala Likert. Langkah 

pertama yaitu memberikan skor penilaian pada tiap kriteria sebagai berikut: 

Tabel 3.1 

Pedoman Skor Penilaian Para Ahli 

Kriteria  Skor  

Sangat Baik (SB) 4 

Baik (B) 3 

Kurang (K) 2 

 Sangat Kurang (SK) 1 
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Selanjutnya data hasil perolehan skor diubah dalam bentuk persentase dengan 

menggunakan rumus beriku: 

P = 
                          

              
 × 100% 

Keterangan: 

  P = Presentase Kelayakan 

 Hasil angket yang didapat dari validasi dikategorikan sesuai dengan 

intepretasi pada tabel 3.5 berikut ini: 

Tabel 3.2 

Range Presentase dan Kriteria Kualitatif Program 

Presentase (P) Kriteria 

P > 80% Baik Sekali 

60% < P ≤ 80% Baik 

40% < P ≤ 60% Cukup 

20% < P ≤ 40% Kurang 

P ≤ 20% Sangat Kurang 

 

  



 

36 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

 Peneletian ini dilakukan di sekolah SMA Muhammadiyah 18 Medan 

Sunggal untuk mengetahu kemenarikan bahan ajar matematika berbasis 

Levidio Animatoon pada materi trigonometri. Bahan ajar berupa sebuah vidio 

animasi yang merupakan hasil dari penelitian ini. Model penelitian 

pengembangan ini menggunakan model perangkat 4D (four D model) dari, 

Dorothy S. Semmel, Melvyn I, dan Thiagarajan. Semmel yaitu Define, 

Design, Develop, Disseminate. Berikut hasil dari setiap tahapan dari penelitian 

dan pengembangan ini: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

 Tahap penefinisian ini disebut juga dengan menganalisis kebutuhan. 

Ada empat langkah pokok pada tahap ini yaitu Analisis Front-end, analisis 

konsep, analisis tugas, kemudian perumusan tujuan pembelajaran. 

a. Analisis Front-end 

 Pada analisis Front-end ini mengacu pada kondisi dilapangan. 

Diperlukanya analisis ini agar mengetahui apakah media memang perlu 

dikembangkan atau tidak. Pada penelitian ini dilakukan pengamatan di 

lapangan dan wawancara terhadap guru. Analisis ini dilakukan dengan 

beberapa tahapan yaitu wawancara dengan guru matematika, observasi 

perangkat pembelajaran yang digunakan. 
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 Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika diperoleh 

informasi bahwa pada saat proses pembelajaran guru menggunakan bahan 

pembelajaran seperti buku paket dan LKS (Lembar Kerja Siswa) yang hanya 

menyajikan materi dan contoh soal yang kurang menarik. Pada proses 

pembelajaran guru belum ada menggunakan bahan ajar lainnya seperti bahan 

ajar Levidio Animatoon. 

b. Analisis Konsep 

 Wawancara yang dilakukan untuk mengidentifikasi konsep pokok 

yang akan diajarkan menyusunan dalam bentuk hierarki, dan merinci konsep 

individu kehal yang responsif dan yang tidak relevan. Analisis ini dilakukan 

untuk mengidentifikasikan hal yang penting untuk dipelajari dan dengan 

menyusun secara sistematis. Sumateri yang sesuai pada bahan ajar 

berdasarkan analisis Front-end yaitu prasyarat, Kompetensi Isi (KI), 

Kompetensi Dasar (KD) dari bahan ajar matematika berbasis Levidio 

Animatoon. Hal ini didukung dari hasil wawancara terhadap ibu Intan Ayu 

Sari Dewi, M.Pd beliau adalag guru matematika. Beliau mengatakan yakni 

belum ada seorang pendidik yang mengembangkan bahan ajar matematika 

berbasis Levidio Animatoon pada materi trigonometri pada sekolah ini sebagai 

bahan ajar pendukung proses pembelajaran. 

c. Analisis Tugas 

 Analisis ini membantu menetapkan bentuk format media yang akan 

dikembangkan. Peneliti bisa menganalisis tugas pokok yang dapat dipahami 

oleh siswa agar siswa bisa memperoleh kompetensi yang maksismal. 
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Tabel 4.1 

Hasil Analisis Tugas Kelas X Semester Genap Materi Trigonometri 

No  Bagian Analisis Hasil Analisis 

1 Kompetensi Dasar menjelaskan dan menentukan perbandingan 

trigonometri  pada segitiga siku-siku. 

mejelasakn manfaat perbandingan trigonometri 

dalam kehidupan sehari-hari. 

menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 

perbandingan trigonometri pada segitiga siku-

siku. 

2 Indikator  Menemukan rasio trigonometri pada segitiga 

siku-siku dengan menggunakan konsep 

kesebangunan segitika siku-siku 

Menentukan rasio trigonometri pada segitiga 

siku-siku 

Menyajikan penyelesaian masalah yang 

berkaitan dengan perbandingan trigonometri. 

Mengetahui manfaat trigonometri dalam 

kehidupan nyata. 

3 Materi Pokok Trigonometri  

 

d. Perumusan Tujuan Pembelajaran 

 Pada perumusan tujuan pembelajaran ini merangkum dari hasil 

analisis konsep dan analisis tugas untuk menentukan karakter objek penelitian. 

himpunan objek tersebut merupakan dasar dalam membuat dan menyusun 

media pembelajaran. 

Analisis tujuan pembelajaran dapat terlihat sebagai berikut: 

Tabel 4.2 

Analisisi Tujuan Pembelajaran pada Materi Trigonometri 

No  Indikatorb  Tujuan pembelajaran 

1 Menjelaskan perbandingan trigonometri 

pada segitiga siku-siku. 

Mengetahui perbandingan 

trigonometri padasegitiga 

siku-siku. 

2 Menjelaskan manfaat trigonometri dalam 

kehidupan nyata. 

Mengetahui manfaat 

trigonometri dalam 

kehidupan nyata. 

3 Menentukan rasio perbandingan 

trigonometri pada segitiga siku-siku 

Mengetahui rasio 

perbandingan trigonometri 
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pada segitiga siku-siku. 

4 menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan perbandingan trigonometri pada 

segitiga siku-siku. 

Menyelesaikan masalah 

yang terkait dengan 

perbandingan trigonometri 

pada segitiga siku-siku. 

  

2. Tahap Perencangan (Design) 

Ditahap ini peneliti merancang media pembelejaran agar memperoleh 

draf awal. Media yang akan dikembangkan yaitu bahan ajar matematika 

berbasis Levidio Animatoon yang merupakan sebuah vidio animasi dan 

bertujuan sebagai bahan ajar yang atraktif dan menarik bagi siswa dalam 

pembelajaran. Pada tahap perancangan ini ada empat langkah sebagai berikut: 

a. Penyusunan Angket  

Hasil dari tahap ini, terdapat angket validasi yang diberikan pada ahli 

materi dan ahli media untuk mengetahui kelayakan media yang 

dikembangkan. Angket untuk kelayakan ini divalidasikan terlebih dahu 

sebelum diujicoba. Angket ini peneliti buat dengan Google From untuk 

mempermudah validator memeberi nilai dengan keadaan pandemi covid-19 

ini.  

 

 

 

 

Gambar 4.1 Rancangan Angket Penilaian 
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b. Pemilihan Media 

Media pembelajaran yang dipilih yakni Levidio Animatoon, yang 

kemudian peneliti kembangan menjadi bahan ajar berbasis Levidio Animasi. 

Levidio Animatoon dipilih untuk disajikan sebagai media pembelajaran visual 

untuk memberikan kemudahan pada guru saat proses pembelajaran. Kemudian 

tahap ini disesuaikan dengan analisis tugas, anlisis konsep, dan fasilitas yang 

terdapat disekolah dan selanjutnya divalidasikan dan ujicoba pada tahap 

pengembangan. 

c. Pemilihan Format 

Menyesuaikan kompetensi inti, kompetensi dasar, dan silabus 

kurikulum 2013 merupakan langkah pengerjaan desain produk ini. Bahan ajar 

ini mengunakan Microsoft Powerpoint, karakter yang ada pada Levidio 

Animatoon,  back sound, sound effects, dan animasi. 

d. Rancangan Awal 

Pada rancangan awal akan ditampilkan rancangan awal pembuatan 

media pembelajaran berbasis Levidio Animatoo pada Microsoft powerpoint. 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Rancangan Awal Media Berbasis Levidio Animatoon 
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3. Tahap Pengembangan (Develop) 

a. Validasi Ahli 

 Media pembelajaran yang telah didesain, kemudian selanjutnya 

divalidasikan kepada 3 validator ahli materi dan 3 validator ahli media. 

Instrumen validasi memakai skala Likert. Hasil validasi dari ahli yakni: 

1. Validasi Ahli Materi 

 Tujuan validasi ahli ini untuk mengetahui kesesuaian materi, 

kebenaran bahasa dan urutan materi. Penilaian validasi ahli materi pada bahan 

ajar yang telah dikembangkan terdiri dari 2 dosen Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara, yakni Ibu Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I., M.Pd dan Ibu Nur 

Afifah, S.Pd., M.Pd dan 1 guru matematika dari SMA Muhammadiyah 18 

Medan Sunggal, yakni Ibu Intan Ayu Sari Dewi, M.Pd. 

a. Hasil Validasi Materi Tahap 1 

 Aspek yang dinilai oleh validator yakni Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran, Bahan Ajar Matematika Berbasis Levidio Animatoon, dan 

Instrumen Penilaian Perangkat dengan pengisian angket berskala 1- 4. 

Validasi oleh ahli selain penilaian kelayakan, ahli materi juga memeberi 

komentar dan saran untuk memperbaiki media. Secara ringkas, rekapitulasi 

nilai disajikan dalam bentuk tabel berikut ini: 
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Tabel 4.3 

Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 

No Aspek Validator 
Presentase 

Kriteria 
Ʃp  p 

1 RPP 

1 76%  

80% Baik 2  84%  

3 79% 

Sumber Data : Diolah Dari Hasil Angket Penilaian Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) Tahap 1  
 

 Selain berbentuk tabel, hasil validasi ahli materi tahap 1 dapat dilihat 

juga dalam bentuk grafik. Grafik tersebut dapat dilihat pada gambar 4.1 

 

 

       

 

Gambar Grafik 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 

 

 Berdasarkan tabel 4.3 dan gambar 4.3 didapat kesimpulannya yaitu 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) perlu direvisi kembali sesuai saran 

dan masukan  yang diberikan. Berikut ini saran dan masukan dari para ahli 

materi dapat dilihat pada Tabel 4.4. 

Tabel 4.4 

Saran Perbaikan Dari Validasi Ahli Materi 

No  Validator  Saran/ Masukan Hasil Perbaikan 

1 Putri Maisyarah Ammy, 

S.Pd.I., M.Pd 

Perhatikan tulisan 

dan kalimat. 

Pada bagian penutup 

tidak ada alokasi 

waktu. 

Tulisan dan kalimat 

sudah diperbaiki. 

Pada bagian penutup 

sudah diberi alokasi 

waktu. 

2 Nur Afifah, S.Pd., M.Pd Sesuaikan KD 

dengan silabus . 

Lembar aktifitas 

siswa tidak ada. 

Sudah disesuaikan 

dengan silabus 

sekolah. 

Lembar aktifitas 

siswa sudah 

76% 

84% 

79% 

70%

75%

80%

85%

Validator 1 Validator 2 Validator 3
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dilampirkan. 

3 Intan Ayu Sari Dewi, 

M.Pd 

Tidak ada lembar 

aktifitas siswa yang 

di lampirkan d RPP. 

Lembar aktifitas 

siswa sudah 

dilampirkan. 

 

Berdasarkan dari tabel 4.3 dan table 4.4 diatas dari hasil dan 

komentar dari parah ahli bahwasanya Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

(RPP) harus diperbaiki walaupun hasil  dari validasi memasuki kriteria “Baik” 

tetapi masi perlu direvisi. Setlah RPP direvisi kemudian masuk kevlidasi ahli 

materi tahap 2 dan dinilai kembali untuk melihat kualitas RPP tersebut. 

b. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2 

Berikut ini terdapat hasil dari validasi ahli materi tahap 2 dapat dilihat 

pada table 4.5. 

Table 4.5 

Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2 

 

No Aspek Validator 
Presentase 

Kriteria 
Ʃp  p 

1 RPP 

1 96%  

97% Baik Sekali 2  100%  

3 96% 

Sumber Data : Diolah Dari Hasil Angket Penilaian Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) Tahap 2 

 

Berdasarkan table 4.5 diatas dicapai hasil penilaian dari validator ahli 

materi tahap 2 terhadap RPP. Nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 97% 

dengan kriteria “Baik Sekali” yang artinya pada penilai tahap 2 mengalami 

kenaikan dari tahap 1 yang nilai rata-ratanya sebesar 80% dengan kriteria 

“Baik”. Hasil validasi ahli materi dapat dilihat juga dengan bentuk grafik 

berikut ini: 
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Gambar Grafik 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2 

Berdasarkan gambar 4.4 diatas dapat disimpulkan pada hasil penilaian 

dari validasi ahli materi tahap 2 memasuki kriteria “Baik Sekali” dan sangat 

layak untuk digunakan dan tidak perlu direvisi kembali. 

2. Validasi Ahli Media 

Menguji kegrafikan dan penyajian pada bahan ajar merupakan tujuan 

dari validasi ahli media. Validator yang menjadi ahli media yaitu satu dosen 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, yakni Ibu Putri Maisyarah 

Ammy, S.Pd.I., M.Pd dan dua guru matematika dari SMA Muhammadiyah 18 

Medan Sunggal, yakni Ibu Intan Ayu Sari Dewi, M.Pd dan Bapak Abdul 

Rozak, M.Pd. 

a. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 

Hasil validasi ahli media tahap 1 dapat diketahui nilai rata-ratanya 

yaitu 72% dengan kriteria “Baik”. Berikut ini terdapat hasil validasi ahli 

media tahap 1 pada tabel 4.6. 

 

96% 

100% 

96% 

94%

95%

96%

97%

98%

99%

100%

101%

Validator 1 Validator 2 Validator 3
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Table 4.6 

Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 

 

No Aspek Validator 
Presentase 

Kriteria 
Ʃp  p 

1 

Media 

Levidio 

Animatoon 

1  75%  

78% Baik 2  80%  

3 78% 

Sumber Data : Diolah Dari Hasil Angket Penilaian Bahan Ajar Berbasis 

Levidio Animatoon Tahap 1 

 

Berdasarkan tabel 4.6 diatas dapat disimpulkan yakni pada bahan ajar 

berbasis levidio animatoon harus direvisi kembali sesuai saran yang diberikan 

oleh para validator. Berikut ini saran atau komentar dari parah ahli media 

dapat dilihat pada tabel 4.7 berikut ini: 

Tabel 4.7 

Saran Perbaikan Validasi Ahli Media 

 

No  Validator  Saran/ Masukan Hasil Perbaikan 

1 Putri Maisyarah Ammy, 

S.Pd.I., M.Pd 

Vidio terlalu cepat 

dan bagian pertama 

terpotong kurang 

halus. 

Timing vidio sudah 

disesuaikan dan 

sudah diperhalus. 

2 Nur Afifah, S.Pd., M.Pd Vidio bagian awal 

terpotong dan terlalu 

cepat 

Bagian awal vidio 

dan timing vidio 

sudah diperbaiki. 

3 Intan Ayu Sari Dewi, 

M.Pd 

Bagian awal vidio 

terpotong. 

 

Bagian awal vidio 

sudah diperbaiki. 

 

 

 Selain dalam bentuk tabel, hasil dari validasi ahli media tahap 1 dapat 

juga dilihat dengan bentuk grafik. Grafik tersebut dapat dilihat pada gambar 

4.5 berikut. 
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Gambar Grafik 4.5 Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 

 

 Berdasarkan tabel 4.6 dan gambar 4.3 hasil dari validasi ahli media 

tahap satu memperoleh nilai rata-rata 78% dengan kriteria “Baik”. Tetapi 

masih perlu direvisi. Setelah bahan ajar berbasis levidio animatoon direvisi 

kemudian masuk ke validasi ahli media tahap dua dan dinilai kembali kualitas 

bahan ajar levidio animatoon setelah direvisi. 

b. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 

 Berikut hasil validasi ahli media tahap 2 dapat dilihat pada tabel 4.8 

berikut ini: 

Tabel 4.8 

Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 

 

No Aspek Validator 
Presentase 

Kriteria 
Ʃp  p 

1 

Media 

Levidio 

Animatoon 

1  98%  

99% Baik Sekali 2  100%  

3 100% 

Sumber Data : Diolah Dari Hasil Angket Penilaian Bahan Ajar Berbasis 

Levidio Animatoon Tahap 2 
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98% 

100% 100% 

97%

98%

98%

99%

99%

100%

100%

101%

Validator 1 Validator 2 Validator 3

 Berdasarkan tabel 4.8 hasil validasi ahli media tahap dua mendapatkan 

nilai rata-rata 99% dengan kriteria “Baik Sekali”, hasil validasi ahli media 

tahap dua mengalami peningkatan dari hasil tahap satu yang mendapkan nilai 

rata-rata 78%. Dan dari hasil tahap dua dan validator mengatakan bahwa 

bahan ajar berbasis levidio animatoon layak untuk digunakan. Selain bentuk 

tabel hasil validasi ahli media tahap dua dapat dilihat dengan bentuk grafik. 

Berikut gambar grafik 4.6 

 

 

 

 

 

Gambar Grafik 4.6 Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 

 

3. Validasi Instrumen Penilaian Perangkat 

 Hasil validasi instrument penilaian perangkat dapat dilihat pada tabel 

4.9 berikut ini:  

Tabel 4.9 

Hasil Validasi Penilaian Perangkat 

 

No Aspek Validator 
Presentase 

Kriteria 
Ʃp  p 

1 
Penilaian 

perangkat  

1  96%  

97% Baik Sekali 2  98%  

3 98% 

Sumber Data : Diolah Dari Hasil Validasi Penilaian Perangkat. 
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 Berdasarkan tabel 4.9 hasil validasi penilaian perangkat mendapatkan 

nilai rata- rata 97% dengan kriteria “Baik Sekali”, dan parah ahli menyatakan 

bahwasanya penilaian perangkat layak untuk digunakan sebagai penilaian 

validasi. Selain dengan tabel, hasil validasi penilaian perangkat dapat dilihat 

dengan grafik 4.5. berikut gambar grafik 4.5. 

 

 

 

 

 

 

Gambar Grafik 4.7 Hasil Validasi Penilaian Perangkat  

4. Uji Coba produk 

 Produk yang telah melewati tahapan validasi dan telah selesai 

diperbaiki, kemudian peneliti dapat melakukan pengujian kemenarikan produk 

dengan melakukan uji coba kelompok kecil. Hasil uji coba produk tersebut 

yakni: 

 Uji coba produk ini dilakukan pada kelompok kecil dengan 

melibatkan 6 orang siswa yang dipilih secara heterogen berdasarkan 

kemampuan di kelas dan jenis kelamin. Uji coba ini dilakukan dengan 
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memberikan siswa bahan ajar matematika berbasis Levidio Animatoon untuk 

dilihat dan dipelajarin, kemudian siswa diberi soal evaluasi. 

 Hasil nilai dari soal evaluasi yang diberikan kepada siswa  dapat 

dilihat pada tabel 4.10 berikut: 

Tabel 4.10 

Hasil Nilai Siswa 

 

No Nama siswa Nilai 

1 Adam Siddik Pratama Nasution 100 

2 Muhammad Iqbal 80 

3 Meisya Chairani 100 

4 Vina Amelia 100 

5 Sakilah Natasyah P 100 

Nilai Rata-rata 96 

 

 Berdasarkan hasil nilai siswa pada tabel 4.10 terlihat nilai siswa diatas 

KKM sekolah yaitu 71. Sedang hasil nilai siswa memperoleh nilai rata 96 atau 

jika diprsentasekan menjadi 96% dengan kriteria “Baik Sekali”. Hasil nilai 

siswa juga bias dilihat dengn bentuk grafik berikut: 

 

 

 

 

 

 

Gambar Grafik 4.8 Hasil Nilai Siswa 
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4. Tahap Penyebaran (Dessiminate) 

 Pada tahap ini peneliti melakukan dengan cara penyebaran yang 

terbatas dikarenakan lagi masa pandemic covid-19. Media ini disebarkan 

peneliti hanya pada salah satu guru matematika di SMA Muhammadiyah 18 

Medan Sunggal yang sebagai tempat penelitian dan kebeberapa siswa sebagai 

sampel untuk uji coba produk. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian  

 Pada penelitian pengembangan ini menguraikan tentang kesesuaian 

produk akhir dengan tujuan pengembangan, hasil validasi yaitu ahli materi dan 

ahli media, kemudian kelibihan dan kekurangan produk yang dihasilkan. 

Mengembangkan bahan ajar matematika berbasisis Levidio Animatoon pada 

materi trigonometri di SMA Muhammadiyah 18 Medan Sunggal merupakan 

tujuan dari pengmbangan ini. Research and Development (R&D) adalah 

metode pengembangan yang digunakan peneliti pada prosedur penelitian. 

Untuk menghasilkan produk yang dikembangkan maka peneliti menerapkan 

prosedur penelitian dan pengembangan 4D yang dikembangkan oleh S. 

Thigharajan, Dorothy Semmel, dan Melvyn I. Semmel. Pada pengembangan 

ini terdapat tahapan yakni tahap Define, Design, Develop, Dessiminate. 

 Berdasarkan analisis penilaian produk oleh para ahli, dan guru maka 

peneliti dapat mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan. Terdapat 

perbedaan nilai rata-rata persentase terhadap validasi tahap 1 dan tahap 2 

berdasarkan hasil penilaian validasi oleh ahli materi dan ahli media. 



51 
 

 
 

80% 

97% 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

120%

Nilai Rata-rata

Tahap 1

Tahap 2

 Validasi tahap 2 untuk ahli materi dan ahli media mencapai nilai rata-

rata persentase lebih tinggi dari pada validasi tahap 1 karena pada revisi 1 

peneliti telah merevisi kekurangan pada produk. 

1. Validasi Ahli Materi 

 Validasi tahap 1 diperoleh hasil penilaian oleh 3 validator ahli materi. 

Rata-rata penilaian total kelayakan materi sebesar 80% sehingga disimpulkan 

bahawa media yang dikembangkan “ Baik” dan perlu direvisi kembali sesuai 

saran yang diberikan oleh parah ahli materi. Saran yang perlu direvisi yaitu 

merevisi tulisan dan kalimat agar disesuaikan dengan EYD dan disesuaikan 

dengan (KD) dan lembar aktifitas siswa harus jelas agar siswa dapat 

memhaminya. Setelah direvisi selanjutnya masuk ke validasi tahap 2 dan 

dinilai kembali oleh ahli materi. 

Berdasarkan hasil validasi tahap 2 diketahui nilai rata-rata dari ke 3 validator 

adalah 94% dengan kriteria “Baik Sekali” sehingga produk layak digunakan 

sebagai bahan pembelajaran dan tidak perlu direvisi. Penilaian hasil validasi 

tersebut juga disajikan pada grafik 4.8 berikut: 

 

 

 

 

 

 

Gambar Grafik 4.9 Hail Validasi Ahli Materi Tahap 1 dan Tahap 2 
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 Berdasarkan gambar 4.9 nilai rata-rata pada penilaian validasi ahli 

materi tahap 1 sebesar 80% dengan kriteria “Baik” dan nilai rata-rata penilaian 

validasi ahli materi tahap 2 sebesar 94% dengan kriteria “Baik Sekali”. Hasil 

validasi tahap 1 dan tahap 2 tersebut mengalami peningkatan sehingga produk 

sudah dikatakan layak dan siap digunakan. 

2. Validasi Ahli Media 

 Hasil validasi ahli media tahap 1 diperoleh nilai rata-rata sebesar 78% 

dengan kriteria “Baik” dan dapat disimpulkan media yang dikembangkan baik 

tetapi perlu untuk direvisi kembali sesuai saran yang diberikan oleh para ahli 

media. Saran yang harus direvisi yaitu vidio bagian pertama terlalu cepat, 

terpotong dan kurang halus. 

 Bahan ajar yang telah direvisi selanjutnya masuk ke validasi tahap 2 

dan dinilai kembali oleh para ahli media untuk melihat kualitas produk. 

Berdasarkan hasil validasi tahap 2 diperoleh nilai rata-rata 99% dengan 

kriteria “Baik Sekali” sehingga produk tidak ada revisi dan layak digunakan 

sebagai bahan ajar matematika. Penilaian hasil validasi tersebut juga disajikan 

pada grafik 4.10 berikut: 

 

 

 

 

Gambar Grafik 4.10 Hail Validasi Ahli Media Tahap 1 dan Tahap 2 
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 Berdasarkan gambar 4.9 nilai rata-rata pada penilaian validasi ahli 

media tahap 1 diperoleh sebesar 78% dengan kriteria “Baik” dan nilai rata-rata 

pada tahap 2 diperoleh sebesar 99% dengan kriteria “Baik Sekali”. Hasil 

validasi tahap 1 dan tahap 2 tersebut mengalami peningkatan sehingga produk 

sudah dikatakan layak dan siap digunakan. 

 Selaian itu peneliti juga berharap media pembelajaran Levidio 

Animatoon ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk membantu 

guru mempermudah menjelaskan materi dan membantu siswa agar lebih 

mudah memahami mataeri, menumbuhkan minat belajar matematika pada 

siswa, dan tidak membosankan pada saat proses pembelajar matematika 

disekolah. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

 Kesimpulan yang diperoleh pada penelitian dan pengembangan ini 

adalah pengebangan bahan ajar matematika berbasis Levidio Animatoon pada 

materi trigonometri telah dikembangankan dengan 4 tahap yaitu Define, 

Design, Develop, Disseminate. Kelayakan bahan ajar ini dilihat dari hasil 

validator ahli. Validasi ahli materi diperoleh nilai rata-rata sebesar 94% 

dengan kriteria “Baik Sekali” dan tanpa revisi, sedangkan validasi ahli media 

diperoleh nilai rata-rata sebesar 99% dengan kriteria “Baik Sekali” dan tanpa 

revisi sehingga pengembangan bahan ajar berbasis Levidio Animaton pada 

materi trigonometri layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

B. Saran  

 Berdasarkan kesimpulan diatas terdapat beberapa saran yang dapat 

diberikan untuk pengembangan bahan ajar berbasis Levidio Animatoon pada 

materi trigonometri adalah: 

1. Bagi Guru 

Guru dapat memanfaatkan fasilitas dan prasarana yaitu media 

pemeblajaran berbasisi Levidio Animatoon dalam proses pembelajaran 

matematika. 

2. Bagi Siswa 

Bahan ajar matematika berbasis Levidio Animatoon diharapkan dapat 

menambah minat belajar siswa. 
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3. Bagi Sekolah  

Bahan ajar matematika berbasis Levidio Animatoon dapat sebagai 

masukan dalam menyusun program untuk meningkatkan kualitas sekolah 

dan dapat memberikan fasilitas lebih dari sekolah sehingga dapat 

digunakan oleh guru dan siswa. 
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Lampiran 1 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

Satuan pendidikan : SMA 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Kelas/Semester  : X/Genap 

Materi Pokok  : Trigonometri  

Alokasi Waktu  : 2 x 50 Menit Pertemuan 

 

A. Kompetensi Inti 

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, 

peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam 

berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam 

jangkauan pergaulan dan keberadannya. 

3. Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, 

konseptual, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang 

ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan 

wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradapan terkait 

penyebab penomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan 

konseptual pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan 

minatnya untuk memecahkan masalah. 

4. Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan, 

menguraikan, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah 

abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan 

mengarang) sesuai dengan yang dipelajarin di sekolah dan sumber lain 

yang sama dalam sudut pandang/teori. 

 



 
 

 
 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi 

(IPK) 

menghayati dan mensyukuri 

penciptaan bumi sebagai ruang 

kehidupan dan menyadari 

keberadaan dirinya sebagai makhluk 

Tuhan Yang Maha Esa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1 mengamalkan sikap perilaku 

jujur, disiplin, tanggungjawab, 

peduli(gotong royong, kerjasama, 

toleran, damai), santun, responsif dan 

pro-aktif dalam mengola, 

memanfaatkan, dan memelihara alam 

semesta. 

3.7 menjelaskan dan menentukan 

perbandingan trigonometri  pada 

segitiga siku-siku. 

4.7 mejelasakn manfaat 

perbandingan trigonometri dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Menemukan rasio trigonometri pada 

segiti siku-siku dengan menggunakan 

konsep kesebangunan segitika siku-

siku 

Menentukan rasio trigonometri pada 

segitiga siku-siku 

Menyajikan penyelesaian masalah 

yang berkaitan dengan perbandingan 

trigonometri. 

Mengetahui manfaat trigonometri 

dalam kehidupan nyata. 

  

 

 

 

 

 

4.9 menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan perbandingan 

trigonometri pada segitiga siku-siku. 

Menggunakan konsep trigonometri 

pada segitiga siku-siku dalam 

menyelesaikan masalah. 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Mengenal dan memahami perbandingan trigonometri 

2. Menetapkan rumus perbandingan trigonometri untuk menyelesaikan 

masalah 

3. Menyelesaikan soal perbandingan trogonometri 

 



 
 

 
 

D. Materi Pembelajaran 

1. Menentukan perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku 

2. Menjelaskan Manfaat perbandingan trigonometri pada kehidupan nyata 

3. Menyelesaikan permasalahan perbandingan trigonometri pada segitiga 

siku-siku 

E. Media, Alat, Bahan dan Sumber Pembelejaran 

 Metode Pembelajaran  

a. Pendekatan  : Scientific Learning 

b. Model Pembelajaran : Kooperatif Learning (Pembelajaran 

Kelompok) 

 

 Media Pembelajaran  

c. Media Pembelajaran Animasi Levidio Animatoon 

 Sumber Belajar 

d. Buku Paket dan LKS yang dipakai siswa di sekolah 

e. Sumber Internet dan Sumber lainya yang relevan. 

 

F. Kegiatan Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan Seluruh siswa memasuki ruangan kemudian guru 

mengkondisikan siswa dengan mengucapkan 

salam, berdoa dan mengecek kehadiran siswa. 

Guru memberikan gambaran tentang materi 

trogonometri. 

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang 

ingin docapai. 

10 menit 

Inti Mengamati  

Guru memberikan pemahaman konsep terhadap 

media yang digunakan yaitu media pemeblajaran 

berbasis Levidio Animatoon pada pembelajaran 

trigonometri pada seluruh peserta didik. 

Peserta didik diberi motivasi atau rangsangan 

50 menit  



 
 

 
 

untuk memusatkan perhatian peserta didik kepada 

media Levidio Animatoon. 

Menanya  

Guru memberikan kesempatan pada peserta didik 

untuk mengidentifikasih sebanyak mungkin 

pertanyaan yang berkaitan dengan materi yang 

disajikan. 

Peserta didik menanyakan apa yang ridak 

dipahami dari apa yang diamati untuk 

mengembangkan kreativitas, rasa ingin tahu, 

kemampuan merumuskan pertanyaan  untuk 

membentuk peserta didik berpikir kritis. 

Guru memberi penguatan dari hasil identifikasi 

tersebut. 

 

Menalar  
Guru membentuk kelompok heterogen (dari sisi 

kemampuan, gender, budaya, maupun agaman) 

sesuai pembagian kelompok yang telah 

direncanakan oleh guru. 

Guru memerintahkan peserta didik untuk 

menjawab setiap pertanyaan atau soal yang 

diberikan setelah diberi pemahaman tentang 

trigonometri dengan media pembelajaran berbasis 

Levidio Animatoon. 

Mencoba  
Peserta didik dalam kelompoknya berdiskusi 

untuk menyelesaikan lembaran aktivitas soal. 

Guru mencermati dan mengamati peserta didik 

yang sedang menjawab lembar aktivitas soal,  

dan menemukan berbagai kesulitan yang dialami 

peserta didik, serta memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk bertanya tentang hal-

hal yang belum dipahami. 

Guru memberi bantuan (scaffolding) yang 

berkaitan dengan kesulitan yang dialami peserta 

didik secara individu, kelompok, ataupun  

klasikal. 

Mengkomunikasikan  

Guru meminta kepada peserta didik untuk 

menyampaikan hasil diskusi yang telah 

didiskusikan oleh kelompoknya berupa 

kesimpulan berdasarkan hasil kerja kelompok 

secara lisan, tulisan, maupun media lainya untuk 

mengembangkan sikap jujur, teliti, toleransi, 

kemampuan berpikir sistematis, peserta didik 

mengungkapan pendapatnya dengan sopoan. 

Peserta didik diminta untuk mempersentasikan 



 
 

 
 

hasil kerja kelompok yang sudah didiskusikan 

oleh kelompoknya. 

Peserta didik yang lain memperhatikan dan 

memberi tanggapan terhadap hasil presentasi 

berdasarkan keingin tahuannya. 

Guru memberikan masukan dan penguatan dari 

hasil kerja kelompok peserta didik berdasarkan 

materi trigonometri. 

 Penutup  Guru memeriksa hasil pekerjaan peserta didik 

yang telah selesai dikerjakan. Peserta didik yang 

mengerkajan projek dengan benar diberi paraf 

serta diberi nilai terhadap hasil pojek peserta 

didik tersebut. 

Peserta didik diminta untuk membuat resume 

dengan bimbingan guru tentang point-point yang 

muncul dalam kegitan pembelajaran yang bari 

saja dilakukan. 

Guru memberikan agenda untuk pekerjaan rumah 

kepada peserta didik. 

Guru mengakhiri kegitan belajar dengan 

memberikan motivasi dan pesan agar tetap 

belajar di rumah dan selalu jaga kesehatan di 

masa pandemi covid-19 ini, dan guru mengakhiri 

dengan berdoa bersama dan salam. 

20 menit 

 

G. Penilaian  

Tertulis (terlampir) 

1. Jenis / tenik penilaian: penilaian autentik / teknik tes tertulis dan 

pengamatan langsung. 

2. Bentuk instrumen: tes uraian (pengetahuan) 

 

 

 



 
 

 
 

a. Tes Pengamatan  

 

Instrumen Penilaian Sikap 

 

No Aspek  Pernyataan  
Kriteria 

Ya Tidak 

1. Percaya 

Diri 

Peserta didik mengemukakan pendapat 

dalam kelompok diskusinya 

  

Peserta didik mempersentasikan hasil 

diskusi kedepan kelas 

  

Peserta didik menjawab pertanyaan 

yang diajukan oleh peserta didik yang 

lainya 

  

2. Teliti  Peserta didik melakukan pengamatan 

terhadap chart dan dapat menuliskan 

hasil pengamatan dari yang ada 

didalam chart 

  

Peserta didik dapat menuliskan contoh 

kalimat terbuka dan penutup pada 

materi trigonometri dalam kedalam 

kehidupan sehari-hari 

  

Peserta didik dapat menuliskan konsep 

trigonometri 

  

3. Rasa Ingin 

Tahu 

Peserta didik menyanyakan hal-hal 

yang belun diketahui 

  

Peserta didik mencoba menemukan 

cara untuk memecahkan masalah 

dengan sendiri 

  

4. Sikap Kritis  Peserta didik dalam menanggapi hasil 

presentasi  

  

Peserta didik dalam diskusi kelompok   



 
 

 
 

Peserta didik dalam menanggapi 

penjelasan guru 

  

 

Rumusan Penskoran  

  Skor = 
         

                 
 x 100 

Kategori: 

 

Presentase Kriteria 

0% < x ≤  25% Sangat Kurang 

25% < x ≤ 50% Kurang 

50% < x ≤ 75% Baik 

75% < x ≤ 100% Sangat Baik 

No 

Nama 

Peserta 

Didik 

Aspek  
Sko

r 
Nilai 

1 2 3 4 

1        

2        

3        

4        

5        

6        

7        

8        

9        

10        

...        

...        

...        

35        



 
 

 
 

 

 Keatifan Berdiskusi 

Mata Pelajaran : Matematika  

Kelas/Semester : XI/1 

Keterangan : 

Aspek  1. Keaktifan Diskusi 

   2. Menghargai Pendapat Orang Lain 

   3. Sopan Dalam Bertutur Kata 

   4. Tidak Memaksakan  

 

     Skor   4 = Sangat Baik 

   3 = Baik 

   2 = Cukup 

   1 = Kurang  

 

  Rumus Penilaian = 
                   

             
 x 100 

  



 
 

 
 

Lampiran 2 

Nama Siswa Kelas X SMA Muhammadiyah 18 Medan Sunggal 

No Nama  

1 Adam Siddik Pratama Nasution 

2 Afri Nabillah 

3 Amanda Dhenisha 

4 Azra Naisya Putri 

5 Bambang Syahrizal Gunawan 

6 Dany Agustiawan Nduru 

7 Delfi Salbina 

8 Dirga Agustira 

9 Egi Yudha Pratama 

10 Egik Agung Kristalino 

11 Fadillah Utari 

12 Fahmi Yanda Putra 

13 Fajar Kurniawan 

14 Helmy Affandi 

15 Intan Sabrina Tambunan 

16 Khairul Azmi 

17 Khairunnisa 

18 M. Aditya Pratama 

19 M. Andrian Ferdiansyah 

20 M. Riski Permana 

21 Meisya Chairani 

22 Mhd Ilham Syaputra  

23 Muhammad Alfarizi 

24 Muhammad Iqbal 

25 Muhammad Irsal Aditia Nasution 

26 Muhammad Zidan Muktazar Nst 

27 Nurul Azizah 

28 Putri Rahmadani 

29 Romadhona Sembiring 

30 Sakilah Natasyah P 

31 Siti Khadijah 

32 Vina Amelia 

33 Vinnky Sisnaya 

  



 
 

 
 

Lampiran 3 

Soal Evaluasi 

 
 

1. Perhatika gambar segitiga siku-siku berikut ini: 

 

Tentukan: 

a. Panjang AC 

b. Sin θ 

c. Cos θ 

 

 

 

2. Perhatikan gambar segitiga siku-siku berikut ini, jika nilai dari sin β = ⅔. 

Tentukan nilai dai : 

a. Cos β 

b. Tan β 

 

 
 

 

 

 

 

 

3. Perhatikan gambar segitiga berikut ini. Jika panjang sisi AB = 3cm, BC = 

4cm tentukan : 

a. Sin A 

b. Cos A 

c. Tan A 

  

A 

C 

θ 
B 

12cm 

16cm 

R 

β 

Q P 

C 

3cm 

4cm 

A B 



 
 

 
 

4. perhatikan segitiga berikut ini. Tentukan nilai sisi b 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Perhatikan gambar segitiga berikut. Tentukan perbandingan trigonometri 

pada segiti berikut adalah… 

 

 

 

 

 

 

 

 

Catatan: 

 Jawab soal dengan rinci 

 Setiap soal bernilai 20 point 

 

  

c = 5cm 
b? 

a = 4cm 

θ 

r 

α 

x 

y 

B 

A C 



 
 

 
 

Lampiran 4 

Kunci Jawaban 

 
 

1. Perhatika gambar segitiga siku-siku berikut ini: 

 

Tentukan: 

d. Panjang AC 

e. Sin θ 

f. Cos θ 

 

Pembahasan: 

a. Panjang AC 

AC = √        

AC = √        = √    = 20cm 

b. Sin θ 

Sin θ = 
          

           
 = 
  

  
 
  

  
 
 

 
 

c. Cos θ  

Cos θ = 
            

           
 = 
  

  
 
  

  
 
 

 
 

2. Perhatikan gambar segitiga siku-siku berikut ini, jika nilai dari sin β = ⅔. 

Tentukan nilai dai : 

c. Cos β 

d. Tan β 

 

 
 

 

 

 

 

Pembahasan: 

QR = √        

QR = √      = √    = √  

A 

C 

θ 
B 

12cm 

16cm 

R 

β 

Q P 



 
 

 
 

 

a. Cos β 

Cos β = 
            

           
 = 
  

  
 = 
√ 

 
 = 
 

 
√  

b. Tan β 

Tan β = 
          

            
 = 
  

  
 = 

 

√ 
 = 
 

 
√  

 

3. Perhatikan gambar segitiga berikut ini. Jika panjang sisi AB = 3cm, BC = 

4cm tentukan : 

d. Sin A 

e. Cos A 

f. Tan A 

 

 

 

 

 

 

Pembahasan:  

AC = √        

AC = √      

AC = √   

AC = 5cm 

a. Sin A 

Sin A = 
          

           
 = 
  

  
 = 
 

 
 = 0,8 

b. Cos A 

Coa A = 
            

           
 = 
  

  
 = 
 

 
 = 0,6 

c. Tan A 

Tan A = 
          

            
 = 
  

  
 = 
 

 
  

C 

3cm 

4cm 

A B 



 
 

 
 

 

 

4. Perhatikan segitiga berikut ini. Tentukan nilai sisi b 

 

 

 

 

 

 

 

Pembahasan: 

Sisi b ? 

b
2
 = c

2
 – a

2
 

b
2
  = 5

2
 – 4

2
 

b
2
  = 25 – 16 = 9 

b = √  = 3cm 

 

5. Perhatikan gambar segitiga berikut. Tentukan perbandingan trigonometri 

pada segiti berikut adalah… 

 

 

 

 

 

 

 

c = 5cm 
b? 

a = 4cm 

θ 

r 

α 

x 

y 

B 

A C 



 
 

 
 

Pembahasan: 

 Sin α = 
 

 
   

 Cos α = 
 

 
 

 Tan α = 
 

 
 

 Costan α = 
 

 
 

 Sec α = 
 

 
 

 Coses α = 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 5  

Hasil Evaluasi Siswa 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

Lampiran 6 

Perancangan Bahan Ajar 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  



 
 

 
 

Lampiran 7 

Validasi ahli 
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