ISSN 1978-0044
E-ISSN 2549-1040

Jurnal Pendidikan Matematika
Volume 13, No. 1, Januari 2019, pp. 101-112

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANIMASI PADA
MATERI STATISTIKA UNTUK SISWA KELAS 7 SMP

Wigita Rezky Widjayanti', Titin Masfingatin?, Reza Kusuma Setyansah®

L23yniversitas PGRI Madiun, Madiun, Indonesia
Email: rezkywigita@gmail.com

Abstract

This study aims to determine the feasibility of interactive learning media based on animation in learning of
mathematics. This research and development consists of the initial investigation, design, construction, test,
evaluation and revision, and implementation phase. This study only focused until the test, evaluation and
revision phase. The results: 1) the animation-based interactive learning media expressed a very valid views of
the results the average valuation of 89.05% media validator; 2) interactive learning media based on animation
stated the practical results of the the average obtained from the student response sheet now reaching 87.95%
gave a positive response; 3) interactive learning media based on animation effective which obtained from the
percentage of the students who complete that is equal to 87.50%. Based on the results of the study, it can be
concluded that interactive learning media based on animation appropriate to be used in mathematics learning in
statistical material for 7th grade.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis animasi
dalam pembelajaran matematika. Penelitian dan pengembangan ini terdiri dari fase investigasi awal, design,
konstruksi, tes, evaluasi dan revisi, serta implementasi. Penelitian hanya difokuskan sampai pada fase tes,
evaluasi dan revisi. Hasil penelitian adalah: 1) media pembelajaran interaktif berbasis animasi dinyatakan
sangat valid yang dilihat dari hasil rata-rata penilaian validator media sebesar 89,05%, 2) media pembelajaran
interaktif berbasis animasi dinyatakan praktis dari hasil rata-rata yang diperoleh dari lembar angket respon
siswa mencapai 87,95% memberikan respon positif, 3) media pembelajaran interaktif berbasis animasi
dinyatakan efektif digunakan dalam pembelajaran yang diketahui dari persentase ketuntasan siswa sebesar
87,50%. Dengan demikian media pembelajaran interaktif berbasis animasi layak digunakan dalam
pembelajaran matematika pada materi statistika untuk siswa kelas 7 SMP.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Interaktif, Animasi, Statistika

Cara Menulis Sitasi: Widjayanti, W. R., Masfingatin, T., Setyansah, R. K. (2019). Media pembelajaran
interaktif berbasis animasi pada materi statistika untuk siswa kelas 7 SMP. Jurnal Pendidikan Matematika,
13(1), 101-112.

Pada era globalisasi yang ditandai dengan teknologi yang berkembang pesat dan persaingan hidup
yang semakin ketat mengharuskan setiap individu untuk mampu bersaing. Sumber daya manusia yang
berkualitas dan berdaya saing tinggi harus dipersiapkan melalui pendidikan yang bermutu agar
menghasilkan generasi yang mampu menghadapi persaingan global. Perancangan pembelajaran
diupayakan agar siswa dapat melakukan kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi yang

sedang berkembang saat ini.

Pada dasarnya pengaruh perkembangan teknologi telah menjamah keseluruh ranah kehidupan

dan semua kalangan.Bukan hanya orang dewasa yang merasakan dampak perkembangan teknologi
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tetapi juga para remaja dan anak-anak.Fakta yang ada anak-anak (para siswa) lebih tertarik untuk
bermain gadget atau sekedar utak atik komputer atau laptop daripada membaca buku. Hal ini akan
menjadi permasalahan bagi orangtua juga guru karena siswa sulit untuk melakukan proses belajar.
Ditambah lagi dengan materi yang sulit dan kurang menarik. Khususnya pada pelajaran matematika,
sebagian besar siswa memiliki persepsi bahwa matematika cukup sulit untuk dipelajari (Siregar,
2017). Penguasaan materi prasyarat yang kurang menyebabkan siswa kesulitan dalam memahami
matematika. Kesan negatif siswa dalam belajar matematika akan mempengaruhi motivasi siswa dalam
proses belajar selanjutnya. Pengalaman sebelumnya terhadap matematika menjadi prediktor yang kuat
terhadap kesuksesan pada masa berikutnya (Gurganus, 2010). Kesulitan yang dialami siswa bisa jadi
penyebab siswa tidak termotivasi dan mengalami frustasi dalam belajar.Alhasil prestasi belajar siswa

kurang bahkan tidak memuaskan pada pelajaran matematika.

Rendahnya prestasi belajar matematika juga dilihat dari hasil tes dan evaluasi oleh
Programme for International Students Assesment (PISA) tahun 2015 yang menyatakan bahwa dari
540.000 siswa, Indonesia berada pada peringkat 63 dari 70 negara. Menurut PISA Indonesia masih
tergolong rendah dalam hal penguasaan materi.Hal ini juga berpengaruh pada rendahnya prestasi

belajar siswa pada pelajaran matematika.

Penguasaan materi yang rendah menjadi permasalahan yang wajib untuk ditemukan solusinya
terutama bagi guru juga calon guru.Seorang guru atau calon guru harus memiliki kreatifitas dan
kepekaan terhadap fenomena yang terjadi di lingkungan. Hal ini juga dikemukakan oleh (Intisari,
2017) bahwa guru harus memiliki kreativitas agar mampu membuat inovasi dalam pembelajaran.
Pembelajaran harus dirancang agar siswa merasa senang sehingga nyaman ketika belajar. Siswa
memerlukan suatu alat atau media yang mampu untuk memviasualisasikan materi yang sedang
dipelajari. Agar proses pembelajaran lebih optimal, diperlukan sumber belajar juga media
pembelajaran yang dapat memudahkan siswa dalam memahami konsep yang dipelajari. Media
pembelajaran adalah alat bantu untuk menyampaikan pesan dan mempermudah dalam mempelajari
sesuatu (Akbar, 2013). Dalam hal ini, peran Teknologi Informasi Komunikasi (TIK) di bidang
pendidikan sangat dibutuhkan yaitu dengan penggunaan media pembelajaran yang memanfaatkan
TIK.

Penggunaan media pembelajaran yang memanfaatkan TIK dapat menjadikan pembelajaran
matematika lebih mudah dan menarik. Penelitian oleh (Apriandi & Setyansah, 2017) menyimpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis TIK dapat memudahkan siswa dalam pemahaman materi dan
meningkatkan sikap positif siswa dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu motivasi belajar siswa
juga meningkat melalui penggunaan TIK sebagai media pembelajaran (Pihlap, 2017). Media video
pembelajaran matematika dengan model Assure dapat menciptakan pembelajaran yang efektif dan
meningkatkan motivasi siswa (Purwanti, 2015), (Trilaksono, 2018). Selain itu (Rhomdani, 2016) juga

mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis web yang dapat membantu kemajuan
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proses pembelajaran.

Media pembelajaran berbasis TIK dapat melatih kemandirian siswa.Siswa dapat belajar
secara mandiri tanpa harus disertai peran seorang guru.Siswa dapat berinteraksi dengan media seperti
halnya berinteraksi dengan guru. Media semacam ini disebut media interaktif. Media pembelajaran
interaktif dapat berupa software dan hardware yang dapat digunakan sebagai perantara untuk
menyampaikan materi pelajaran kepada siswa yang dapat memungkinkan siswa berinteraksi dengan
lingkungan pembelajaran (Sutarti, T., & lIrawan, 2017). Penggunaan multimedia interaktif dalam
pembelajaran matematika efektif digunakan dalam pembelajaran matematika (Sanusi, Suprapto, &
Apriandi, 2015).Pengembangan yang telah dilakukan memberikan dampak positif dalam
pembelajaran sehingga dapat memberikan hasil belajar yang lebih baik.Oleh sebab itu, pengembangan

media pembelajaran serupa harus terus diinovasi agar memberikan manfaat yang lebih optimal.

Berdasarkan beberapa penelitian yang telah ada, peneliti tertarik untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis animasi. Animasi adalah suatu tampilan yang disusun dengan
menggabungkan teks, grafik, dan suara dalam aktivitas gerakan (Munir, 2013). Animasi yang
disajikan dapat memberikan visualisasi terhadap konsep yang akan disampaikan dalam media. Ketika
siswa mampu memvisualisasikan materi yang dihadapi maka siswa memahami materi dengan baik.
Animasi dapat memberikan gambaran suatu materi secara jelas sehingga penggunaan animasi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman siswa dalam pembelajaran.
Adapun beberapa kelebihan dari penggunaan animasi sebagai media pembelajaran menurut (Susanto,
2016) antara lain: 1) meningkatkan keterampilan dan interaktivitas, memotivasi siswa, 3) respon

siswa lebih cepat, 4) menarik perhatian siswa, 5) mudah digunakan dalam pembelajaran.

Beberapa penelitian pengembangan berkaitan dengan penggunaan media animasi diantaranya
media animasi yang dikembangkan oleh (Zainiah & Rijanto, 2016) pada pelajaran tentang kelistrikan.
Juga pengembangan oleh (Fitriana, 2014) pada mata pelajaran IPA menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis animasi dapat membantu proses pembelajaran dan layak digunakan dalam
pembelajaran. Dalam geometri Pembelajaran menggunakan media interaktif yang memanfaatkan
macromedia flash, yang menggunakan visualisasi, animasi dan ilustrasi dalam geometri memberikan
hasil yang lebih baik terhadap pemahaman dan kemampuan siswa secara teoritis, praktis maupun
visual (Milaji¢, 2013; Altiparmak, 2014).

Hal ini mendukung peneliti untuk melakukan pengembangan media pembelajaran interaktif
yang berbasis animasi pada pelajaran matematika, yaitu pada materi statistika. Pengembangan media
ini diperlukan karena masih minimnya penggunaan media berbasis TIK pada materi statistika
khususnya media yang bersifat interaktif.Konsep tentang statistic harus dipahami dengan baik oleh
siswa melalui media yang mampu memvisualisasikan konsep statistik. Hal ini didukung dengan

penelitian yang dilakukan Neumann, Neumann & Hood (2011) bahwa penggunaan simulasi berbasis
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komputer, multimedia dan animasi pada pembelajaran menunjukkan aplikasi praktis statistik,

membantu memahami statistik, dan mengatasi sikap negatif terhadap statistik.

Media pembelajaran interaktif berbasis animasi yang dikembangkan ini disertai dengan
permainan (game) bertujuan agar dapat menambah ketertarikan siswa untuk belajar. Siswa dapat
belajar matematika secara menyenangkan dengan menggunakan game (Siregar, 2017) menyatakan
bahwa sebanyak 85% siswa belajar secara menyenangkan dengan menggunakan game. Hasil
pengembangan media ini diharapkan dapat memberikan referensi bagi guru berkaitan dengan media
pembelajaran yang memanfaatkan TIK sebagai suatu upaya untuk meningkatkan kualitas

pembelajaran matematika di SMP khususnya pada materi statistika.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and development). Produk
yang dikembangkan berupa software media pembelajaran interaktif berbasis animasi pada materi
statistika untuk siswa kelas 7 SMP.Penelitian dilaksanakan di SMPN 1 Jiwan Madiun pada tahun
ajaran 2017/2018.Subjek penelitian adalah siswa kelas 7G SMPN 1 Jiwan Madiun sebanyak 16 siswa.

Model pengembangan yang digunakan adalah model Plomp, yang terdiri dari fase investigasi
awal, desain, realisasi/konstruksi, tes, evaluasi dan revisi dan implementasi (Hobri, 2010). Penelitian

ini hanya terfokus sampai pada tahap tes, evaluasi dan revisi karena keterbatasan waktu dan biaya.

Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar validasi instrumen, lembar validasi media
pembelajaran interaktif berbasis animasi, lembar angket respon siswa dan lembar soal tes hasil
belajar. Teknik pengumpulan data menggunakan metode wawancara, observasi, angket dan tes.
Wawancara bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai keadaan siswa dan proses pembelajaran
di SMPN 1 Jiwan Madiun, Observasi untuk memperoleh data potensi sekolah, angket untuk
memperoleh data validasi media dan respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan media dan tes

untuk mengetahui kemampuan kognitif siswa setelah penerapan media.

Setelah diperoleh data penelitian selanjutnya data dianalisis. Analisis data dilakukan setelah
melakukan uji coba untuk mengetahui kevalidan media, kepraktisan media, dan keefektifan media.Uji
validitas dilakukan dengan memberikan lembar validasi kepada validator yang terdiri dari 2
orang.Media pembelajaran berbasis animasi dikatakan valid apabila persentase gabungan dari
validator lebih dari 60%.Kepraktisan diperoleh dari angket respon siswa yang menggunakan skala
Guttman dengan metode checklist. Media berbasis animasi memenuhi criteria kepraktisan apabila
persentase respon siswa lebih dari atau sama dengan 62,5%. Keefektifan media animasi dipenuhi jika

persentase siswa yang memenuhi ketuntasan belajar lebih dari atau sama dengan 80%.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah software media pembelajaran
interaktif yang menggunakan animasi pada materi statistika untuk siswa kelas 7 SMP. Hasil penelitian

adalah sebagai berikut:
Validasi Desain

Validasi desain yang pertama adalah validasi instrument penelitian.\VValidasi instrumen
dilakukan oleh 2 orang validator, yaitu guru Matematika dan guru TIK masing-masing 1
orang.Instrument pertama yang divalidasi adalah LembarAngket Respon Siswa.Hasil validasi lembar

angket respon siswa yang telah divalidasi oleh validator dapat dilihat pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Hasil validasi lembar angket respon siswa

Hasil Validasi | Validator ;
Total Skor Empiris (TSe) 58 56
Total Skor Harapan (TSh) 70 70
Persentase Validitas (V) 82,86% 80,00%
Persentase Gabungan 81,43%

Instrumen yang kedua adalah Lembar Tes Hasil Belajar.Validator untuk lembar soal tes hasil
belajar adalah 2 orang guru matematika di SMPN 1 Jiwan. Hasil validasi dari lembar soal tes hasil

belajar yang telah divalidasi oleh validator disajikan pada Tabel 2 berikut ini.

Tabel 2. Hasil validasi lembar tes hasil belajar

Hasil Validasi | Validator )
Total Skor Empiris (TSe) 12 11
Total Skor Harapan (TSh) 12 12
Persentase Validitas (V) 100% 100%
Persentase Gabungan 100%

Berdasarkan Tabel 2 hasil presentase validitas lembar soal tes hasil belajar yaitu 100%, maka

angket respon siswa termasuk dalam kriteria sangat valid, sehingga layak untuk diujicobakan.

Validasi Rancangan produk (desain media) yang dikembangkan adalah 3 tenaga ahli sebagai
validator. Hasil validasi media pembelajaran interaktif berbasis animasi yang oleh validator disajikan
pada Tabel 3 sebagai berikut.
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Tabel 3. Hasil Validasi Media Interaktif Berbasis Animasi

Hasil Validasi | Va"dat"lrl 0
Total Skor Empiris (TSe) 63 61 63
Total Skor Harapan (TSh) 70 70 70
Persentase Validitas (V) 90% 87,14% 90%
Persentase Gabungan 89,05%

Berdasarkan analisis hasil validasi dari Tabel 3. menunjukkan bahwa pada total skor empiris
(TSe) validator | diperoleh angka sebesar 63 sedangkan Total Skol Harapan (TSh) 70 dengan
persentase validitas (V) 90%. Pada validator Il terdapat Total Skor Empiris (TSe) diperoleh angka
sebesar 61 sedangkan Total Skol Harapan (TSh) 70 dengan presentase validitas (V) 87,14%. Pada
validator Total skor Empiris (TSe) validator 111 diperoleh angka sebesar 63 sedangkan Total Skor
Harapan (TSh) 70 dengan presentase validitas (V) 90%. Adapun beberapa gambar dari lembar

validasi media oleh validator dapat dilihat pada Gambar 1 dan Gambar 2 sebagai berikut:

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

BERBASIS ANIMASI PADA MATERI STATISTIKA UNTUK SISWA ) ‘ PERNYATAAN lSKA;‘A PEN]‘L:[AN
KELAS?7 SMP. } 8. | Adanya latihan soal yang membantu pemahaman
A. Identitas L . —
. AN wtry Kualitas media pembelajaran interaktif berbasis
Nama $ animasi (resolusi dan desain) Z
Instansi : fmpN 1 AN ll) | Animasi yang _digunakan menarik - | 1
|"Media pembelajaran interakiif berbasis v |
B. Petunjuk ‘ animasi mudah dioperasikan 5 ‘\
" ) : BB Kclan.kap.m petunjuk pada media p:mheh;um
1. Mohon bapakfibu memberikan skor pada masing-masing aspek dengan | interakif berbasis animasi »
memberikan tanda centang (¥) sesuai kriteria penskoran | 13 ‘ Penggunaan bahasa yang baix dalam media v |
& ¥ ! embelajaran interaktif berbasis animasi. |
1= Sangst Tidak Baik [14 Kejelasan bahasa yang digunakan sehingga tidak i
2=Ti meninmbulkan penafsiran ganda oleh pengguna | v
AT oachelk F media pembelajaran interaktif berbasis animasi I I -
3 = Kurang Baik Saran |
= | pepabasm Gl flom %5 . |
4 = Cukup Baik p h-?' llea- |
5 = Sangat Baik Sumber : Akbar, Sa'dun. 2013 Instrumen Pennqkat Pembelajaran. Bandung: PT
2. Mohon bapak/ibu memberikan saran perbaikan pada aspek yang mendapat Remaja Rosdakarya
- 1l h s
nilai kurang dan saran secara keseluruhan Kesimpulan: (mohon dilingkaci salah satu)
) — 1. Media pembelajaran interaktif berbasis animasi pada materi statistika
SKALA PENILAIAN | 3 5 g
NO. PERNYATAAN RSB EEER layak digunakan/diuji coba tanpa revisi
i Vistert yang Gisajikan dalam media perbelajaran ! 1 (2 Media pembelajaran interakiif berbasis animasi pada materi statistika
interaktif berbasis animasi sesuai dengan tujuan 1 layak digunakan/diuji coba dengan revisi sesuai saran
5 Ee_'";*sl?mnmm e TS I —— 3. Media pmbel..:..n fra‘ler.kx.rbaamf animasi pada materi statistika tidak
animasi sebagai alat bantu mcmuhaml dan mengingat v | layak digunakan/diuji coba tanpa revisi
| maten statistika 5 | -
3 chclasan matesi yang ang disajikan pada media T </ Madiun,. 3 Mot 2008
ktif berbasis animasi
£ Validator
4. \mmasn yang disajikan membantu siswa v /(’
o memahami materi N 1 /} q
R media pembel i if berbasis < | f b
animasi dalam mcnunk pcrhau:m suwa )
6 |K puan media py kiif berbasis | a | M* wv ']1 j?i)
ammw dalam mengembanbkan momas: SiSWa | b EERT
7 puan media pemt ktif berbasis | v
Kz ammasl untuk dapat mcm:lgulun rasa senang siswa [ 24 |

Gambar 1. Hasil validasi dari validator
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

L § NTUK SISWA
BERBASIS ANIMASI PADA MATERI STATISTIKA Ul E— lsxA:A P:NHA‘MS
KELAS 7 SMP I .
8. | Adanvs lariban soal yang membantu pemabaman
A. Identitas | |siswa e LY
Yeaic D,.. o Sthacesn  Hu bm 9| Kualitas media pembelsjaran interakiif berbasis P
< animasi (resolusi dan dessin) - ] =
Instansi : Um"“\( ¢ F’\u‘l _Mﬁ"v 4 } | 10| Amimasi yang digunakan menarik v
1. | Media pembelajaran interaktif berbasis v |
B. Petunjuk ammas: mudah dioperasikan
1. Mohon bapak/ibu ikan skor pada ing-masing aspek dengan 12 | Kelengkapan petunjuk pada media pembelajaran | v |
5 > s i || interaktif berbasis animasi N |
memberikan tanda centang (¥7) sesuai kriteria penskoran: i ‘*], an bahasa yang baik dalam media |
1 = Sangat Tidak Baik belajaran interaktif berbasis animasi v |
A 14, | Kejelasan bahasa yang digunakan schingga tidak
2 = Todak Baik i ganda oleh v
3 = Kurang Baik - ,W%W_J,m"‘“ "::‘L:':'"-“"o‘;":"“‘ Anmiasl 221 ¥
: L I o 1 Boet-
4 = Cukup Baik | ) [Pl atl,(.]_ 7:; .
§ = Sangat Baik Sumber - Akbar, Sa'dun 2013 Instrumen Perangkat Pembelajaran. Bandung: PT
2. Mohon bapak/ib berikan saran perbaikan pads aspek yang mendapat Remajn Rosdakarya.
nilai kurang dan saran secara keseluruhan, Kesimpulan: (mohon dilingkari salah satu)
- SKALA PENILAIAN | | Media pembelajaran interaktif berbasis animasi pada materi statistika
o l pisiniis '\TMN 132|345 layak digunakan'diuji coba tanpa revisi
1. | Materi yang dissjiken dalam media pembelajaran | (2. Madia pembelajaran inerakiif berbasis aaimasi pade ateri tatistika
| imeraktif berbasis animasi sesuai dengan tujuan v K di divii coba i .
mbélajaran layak digunakan/diuji dengan revisi seswai saran
2 K an media pembelaj f kuf berbasis 3. Media pembelajaran interaktif berbasis animasi pada maten statistika tidak
animasi sebagai alat bantu memahami dan mengingat 4 layak digunakan/diuji coba tanpa revisi
| maters statistika
Kejelasan materi yang disajikan pada media v y ri foie
4. | Animasi yang disajikan memba; v Validstor
memahami materi
R fia pembelajaran i iF berbas (
animasi dalam menarik perhatian siswa v )
6. |K media pembelajaran i if berbasis | I
animasi dalam mengembangkan motivasi siswa 1| v | (A Lot
7 |K mediz pembelajaran i if berbasis | \/|
animasi untuk dapat menciptakan rasa senang siswa | 1
LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BERBASIS ANIMASI PADA MATERI STATISTIKA UNTUK SISWA S
NO. PERNYATAAN SKALA PENILAIAN
KELAS 7 SMP oo JEF 1R 3 4 S
A. Identitas 8. ::::ya Iatihan soal yang membantu pemahaman v
Nama : M""’“’l‘ 9. | Kualitas media pembelajaran interaktif berbasis 1 7
i : 4 wan | animasi (resolusi dan desain) _ v
Taton L L 10| Animasi yang digunakan menarik v
B. Petunjuk 11| Media pembelajaran interaktif berbasis v
1. Mohon bapak/ibu memberikan skor pada masing-masing aspek dengan animasi mudah i - et
7 o 12. | Kelengkapan petunjuk pada media pembelajaran v
memberikan tanda centang (¥) sesuai kriteria penskoran: interaktif berbasis animasi
1 = Sangat Tidak Baik 13. | Penggunaan bahasa yang baik dalam media -
i embelajaran interaktif berbasis animasi
2= Tidak Baik 14. | Kejelasan bahasa yang digunakan sehingga tidak v
3 = Kurang Baik i penafsiran ganda oleh penggun:
I media pembelajaran interaktif berbasis animasi
4 = Cukup Baik o emoeta)
5 - Sangat Baik Tavdetvuan Talkot SHCp Tuesa
2. Mohion bapak/ib ikan saran perbaikan pada aspek yang mendapat Sumber - Akbar, Sa'dun. 2013. Instrumen Perangkat Pembelajaran. Bandung. PT
nilai kurang dan saran secara keseluruhan. Remaja Rosdakarya
; NO. | PERNYATAAN SKALA PENTLAIAN Kesimpulan: {mohon dilingkan salah satu)
: . 1231475 1. Media pembelajaran interaktif berbasis animasi pada materi statistika
1. | Materi yang disajikan dalam media pembeiajaran 4 e L
interaktif berbasis animasi sesuai dengan tujuan v layak digunakan/diuji coba tanpa revisi
pembelajaran Media pembelsjaran interaktif berbasis animasi pada materi statistika
2. | Kemampuan media pembelajaran interaktif berbasis i ok o
animasi sebagai alat bantu memahami dan ingat v layak digunakan/diuji coba dengan revisi sesuai saran
materi statistika 5 3. Media pembelajaran interaktif berbasis animasi pada materi statistika tidak
3. | Kejelasan materi yang disajikan pada media Inyak digunakan/divii cobs isi
pembelajaran interaktif berbasis animasi o ‘(_ s bbb
Animasi yang disajikan membantu siswa o
* | memahami mater wagun, 9 Mer 208
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Gambar 2. Hasil validasi dari validator

Dari hasil validasi yang dilakukan oleh validator diketahui bahwa prosentase validitas tiap
validator berada di atas 60%, sehingga penilaian dari tiap validator dikatakan valid. Maka dapat
diketahui bahwa media pembelajaran interaktif berbasis animasi yang dikembangkan mendapat

persentase validitas akhir sebesar 89,05% vyaitu dalam kategori sangat valid. Sehingga media
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pembelajaran interaktif berbasis animasi layak untuk diujicobakan.

Uji Coba Produk

Ujicoba produk terdiri dari 2 tahap, yaitu ujicoba terbatas dan ujicoba lapangan. Uji coba
terbatas melibatkan 4 siswa yang diambil dari kelas 7G. Siswa dipilih berdasarkan perbedaan

kemampuan kognitif dan rekomendasi guru mata pelajaran.

Kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis animasi diketahui dari pengisian angket
respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbasis animasi. Hasil pengisian angket respon
siswa pada uji coba terbatas menunjukkan angka di atas 70% vyaitu 89,29%. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa respon siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbasis animasi pada uji
coba terbatas adalah positif yang berarti media pembelajaran interaktif berbasis animasi memenuhi
kriteria praktis.

Media pembelajaran interaktif berbasis animasi dikatakan efektif apabila memenuhi

ketuntasan belajar. Berikut adalah gambar hasil tes pada uji coba terbatas:
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Gambar 3. Hasil ujicoba terbatas

Dari hasil tes pada uji coba terbatas sebagian besar siswa memperoleh nilai di atas rata-rata
sehingga media pembelajaran interaktif berbasis animasi telah memenuhi ketuntasan belajar dengan

persentase siswa yang memenuhi ketuntasan belajar sebesar 100% dan memenuhi Kriteria ketuntasan
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minimal 80% siswa secara klasikal mendapatkan skor diatas 75%. Oleh karena itu dapat disimpulkan

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis animasi efektif digunakan pada uji coba terbatas.

Selanjutnya adalah tahap uji coba lapangan. Ujicoba ini melibatkan 16 siswa kelas 7G SMPN
1 Jiwan Madiun. Siswa dipilih dengan rekomendasi dari guru berdasarkan perbedaan kemampuan
kognitif, yaitu terdiri dari 5 siswa dengan kemampuan kognitif tinggi, 6 siswa dengan kemampuan
kognitif sedang dan 5 siswa dengan kemampuan kognitif rendah.

Kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis animasi pada uji coba lapangan diperoleh
dari hasil analisis pengisian lembar angket respon siswa terhadap kepraktisan media pembelajaran
interaktif berbasis animasi. Hasil pengisian lembar angket respon siswa pada uji coba lapangan
menunjukkan angka lebih dari 70% yaitu 87,95%. Hal ini berarti bahwa respon siswa terhadap media
pembelajaran interaktif berbasis animasi adalah positif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran interaktif berbasis animasi memenuhi kriteria praktis.

Keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis animasi dapat diketahui melalui tingkat
ketuntasan belajar siswa. Ketuntasan belajar siswa diperoleh melalui tes yang dikerjakan siswa setelah
mengikuti pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis animasi. Pada uji coba
lapangan, sebanyak 14 siswa dikatakan tuntas dengan persentase nilai > 75%, yang berarti persentase
siswa yang memenuhi ketuntasan belajar sebesar 87,50% dan memenuhi kriteria ketuntasan minimal
80% siswa secara klasikal mendapatkan skor diatas 75%. Dengan demikian media pembelajaran

interaktif berbasis animasi pada uji coba lapangan efektif. Berikut adalah gambar hasil tes pada uji
coba lapangan:
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Gambar 4. Hasil pekerjaan siswa pada ujicoba lapangan
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Media pembelajaran interaktif memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan media sebagai
sumber belajar. Siswa bebas untuk mengulang-ulang informasi yang disajikan apabila ada konsep
yang belum dimengerti. Penggunaan media interaktif dapat memudahkan siswa dalam memahami
konsep dan mendapatkan visualisasi berkaitan dengan konsep yang dipelajari (Milaji¢, 2013).
Penggunaan animasi dalam pembelajaran menjembatani siswa agar dapat mengasimilasikan
pengetahuan yang dihadapi dengan pengetahuan yang dimiliki sebelumnya. Ketika siswa mampu
mengasimilasikan materi atau konsep yang diperoleh dengan pengetahuan yang telah dimiliki
sebelumnya menunjukkan pemahaman siswa terhadap masalah (Masfingatin, 2013). Media
pembelajaran berbasis animasi dapat mengkonkretkan materi matematika yang sangat abstrak
sehingga memudahkan siswa memahami materi. Dengan demikian media pembelajaran interaktif
berbasis animasi sebagai alat bantu pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman dan meningkatkan
pembelajaran matematika secara efektif (Altiparmak, 2014).

KESIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis animasi layak digunakan dan dapat
membantu jalannya proses pembelajaran matematika. Hasil yang didapatkan adalah media
pembelajaran interaktif berbasis animasi pada materi statistika: 1) memiliki kevalidan kategori tinggi
dilihat dari hasil rata-rata skor dari lembar validasi media sebesar 89,05%, 2) praktis digunakan
sebagai media pembelajaran (dari sisi kemudahan siswa dalam pengoperasian, minat siswa dan fungsi
media) yang ditunjukkan dengan rata-rata skor yang diperoleh dari lembar angket respon siswa
sebesar 87,95% dengan kriteria sangat baik, 3) efektif digunakan dalam pembelajaran karena setelah
penerapan media sebanyak 87,50% siswa tuntas belajar. Dengan demikian media interaktif berbasis

animasi layak dan direkomendasikan untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika.
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