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Abstract. The research methodology used by researchers in this research is a research and development
approach. The researchers in this study used a research plan that combines a three-dimensional model consisting
of four different development stages: Define, Design, and Develop. The participants involved in this research
were class VIII students of SMP Negeri 1 Teriak. The method used in selecting the sample used a purposive
sampling technique. Purposive sampling is a sampling technique that involves deliberate selection based on
certain reasons. Researchers use many data collection strategies, including indirect communication tactics and
measurement techniques. The data collection methods used in this research include the use of validation sheets,
questionnaires, and assessment of mathematical understanding abilities. Based on the results of the discussion in
this research, it can be concluded that the level of validity of interactive video learning media in the form of
animated videos on relationship and function material based on direct instruction can be classified as valid with
a percentage of 85.27%, the level of practicality obtained is 90.58% with very practical and high level criteria.
The effectiveness obtained was 80.76% with effective criteria.

Keywords: Animation Media, Direct Instruction Model, Macromedia Flash Application.

Abstrak. Metodologi penelitian yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah pendekatan penelitian dan
pengembangan. Para peneliti dalam penelitian ini menggunakan rencana penelitian yang menggabungkan model
tiga dimensi yang terdiri dari empat tahap pengembangan yang berbeda: Define, Design, dan Develop. Partisipan
yang dilibatkan dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Teriak. Metode yang digunakan dalam
pemilihan sampel menggunakan teknik purposive sampling. Purposive sampling merupakan teknik pengambilan
sampel yang melibatkan pemilihan secara sengaja berdasarkan alasan tertentu. Peneliti menggunakan banyak
strategi pengumpulan data, termasuk taktik komunikasi tidak langsung dan teknik pengukuran. Metode
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi penggunaan lembar validasi, angket, dan
penilaian kemampuan pemahaman matematis. Berdasarkan hasil dari pembahasan pada penelitian ini dapat
disimpulkan tingkat Kevalidan media pembelajaran video interaktif beruba video animasi pada materi relasi dan
fungsi berbasis direct instruction dapat digolongkan valid dengan presentase 85,27%, tingkat kepraktisan
diperoleh hasil 90,58% dengan kriteria sangat praktis dan tingkat keefektifan didapatkan hasil sebesar 80,76%
dengan kriteria efektif.

Kata kunci: Media Animasi, Model Direct Instruction, Aplikasi Macromedia Flash.

LATAR BELAKANG

Matematika merupakan mata pelajaran yang sangat penting dalam setiap jenjang
Pendidikan dari dasar sampai menengah juga sangat disarankan untuk dikuasai sejak dini.
Matematika dianggap sebagai salah satu pembelajaran yang sulit dan membosankan bagi
siswa, karena melibatkan banyak rumus. menurut Wijaya (2012) matematika sering dianggap

siswa sebagai salah satu pelajaran yang sulit. Supriadi (2008) menyatakan bahwa pelajaran
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matematika masih dianggap sebagai salah satu mata pelajaran yang sulit dan pada umumnya
siswa mempunyai anggapan bahwa matematika merupakan pelajaran yang tidak disenangi.
Smith (2010) menyatakan bahwa hal-hal negative muncul pada diri siswa Ketika belajar
matematika, berupa alasan cemas. Sehingga guru perlu menyadari bahwa setiap murid tidak
selamanya suka matematika.

Banyak faktor yang menyebabkan siswa beranggapan matematika adalah pelajaran yang
sulit dan membosankan, dan salah satunya adalah cara mengajar guru yang belum sesuai.
menurut Darkasyi, dkk (2014), rendahkanya hasil belajar matematika bukan hanya disebabkan
karena matematika yang sulit, melainkan disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu siswa itu
sendiri ,guru,pendekatan pembelajaran,dan lingkungan belajar yang saling berhubungan satu
sama lain.

Seiring kemajuan teknologi, media pembelajaran matematika pun bervariasi. Banyak
media pembelajaran matematika mulai dikembangkan dengan menggunakan komputer,
diantaranya adalah media pembelajaran matematika berbasis Macromedia Flash (Tyanto &
Manoy, 2013; Waskito 2014). Macromedia Flash merupakan software yang dikembangkan
oleh Adobe. Software ini dapat digunakan untuk animasi, game, dan aplikasi pengayaan
internet yang dapat dijalankan pada perangkat yang memiliki aplikasi adobe flash player
(Kusumadewi, 2013; Sukamto, 2015; Khairani & Febrinal, 2016).

Penggunaan media pembelajaran matematika berbasis Macromedia Flash memiliki
beberapa keunggulan, diantaranya membantu guru dalam menyiapkan bahan ajar dalam
menyelenggarakan pembelajaran, meningkatkan kemampuan komunikasi matematik peserta
didik, memvisualisasikan materi belajar yang bersifat abstrak menjadi lebih real, dan
meningkatkan pemahaman konsep peserta didik terhadap pelajaran. Oleh karna itu media
animasi di rasa sangat cocok untuk digunakan sebagai media pembelajaran dikelas, agar
menciptakan suasana baru dan, menarik sehingga siswa akan lebih tertarik dalam belajar atau
memahami materi yang disampaikan melalui media animasi yang berupa video pembelajaran.

Selain media animasi, maka dibutuhkan model pembelajaran yang bisa memberikan isi
materi dan urutan informasi, menekankan poin penting atau kesulitan yang mungkin dihadapi
siswa menjadi cara yang efektif untuk mengajarkan konsep serta memungkinkan guru untuk
menyampaikan ketertarikan siswa terhadap materi pelajaran yang akan disampaikan. ada
berbagai macam jenis model pembelajaran yang dapat digunakan untuk memperbaiki masalah
tersebut, salah satunya dengan menggunakan model pembelajaran direct instruction.

Direct Instruction dirancang untuk proses belajar siswa yang berkaitan dengan

pengetahuan deklaratif sederhana dan pengetahuan prosedural yang terstruktur dengan baik
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yang dapat diajarkan dengan pola kegiatan yang bertahap, selangkah demi selangkah. Oleh
karenanya dalam konsep Direct Instruction materi bukan hanya disampaikan dengan metode
ceramah dan mencatat saja, melainkan siswa juga diajarkan untuk mereview materi yang telah
disampaikan oleh guru dalam urutan langkah yang telah disederhanakan, penguasaan materi
yang telah diajarkan menjadi syarat bagi siswa untuk dapat melanjutkan kepelajaran
berikutnya. Model Direct Instruction selain efektif digunakan agar siswa menguasai suatu
pengetahuan prosedural dan pengetahuan deklaratif sederhana, model ini juga efektif untuk
mengembangkan keterampilan belajar siswa. Beberapa keterampilan belajar siswa yang dapat
dikembangkan oleh guru, seperti menggarisbawahi, membuat catatan, dan membuat
rangkuman Karim,(2009). Perhatian siswa yang penuh pada proses pembelajaran akan
memudahkan siswa dalam menyerap pengetahuan yang diberikan, sehingga siswa dapat
mengembangakan kemampuan membuat catatan, rangkuman ataupun poin penting.

Joyce dalam Magliaro dkk (2005) menyebutkan komponen kunci dari Direct Instruction
termasuk "pemodelan, penguatan, umpan balik, dan perkiraan atau penaksiran". Mereka
menentukan prinsip-prinsip desain instruksional, yang meliputi pembingkaian kinerja
pembelajaran menjadi tujuan dan tugas, memecahkan tugas-tugas ini menjadi tugas komponen
yang lebih kecil, merancang kegiatan pelatihan untuk penguasaan, dan mengatur acara belajar
ke dalam urutan, yang menjadikan prestasi belajar sebelumnya sebagai prasyarat untuk pindah
ke pelajaran lanjutan.

Ada bebebrapa faktor yang mungkin menjadi kendala bagi siswa yang memang masih
sulit untuk mengerjakan soal bahkan memahami apa yang disampaikan oleh guru. Karena
memang waktu belajar yang terbatas dan singkat karena adanya wabah Covid-19 waktu itu.
Sehingga mungkin ada beberapa siswa yang sulit memahami karna memang waktu yang sangat
terbatas dalam menyampaikan materi. Selain itu pemilihan strategi dan media dalam
penyampaian materi atau pembelajaran yang kurang tepat sehingga membuat siswa sulit
mengerti atau kebingungan dalam memahami materi tersebut.

Dengan bantuan Macromedia Flash ini diharapkan agar lebih mudah dipahami oleh
siswa dalam menerima informasi dengan memadukan teknologi audio-visual seperti
teks,gambar animasi, dan sound. Belajar menggunakan media ini juga diharapkan dapat
meningkatkan kreativitas belajr peserta didik sehingga mereka termotivasi untuk belajar
dengan lebih giat dan tekun.

Berkaitan dengan hal ini, diperlukan untuk melakukan penelitian terhadap media
pembelajaran dalam bentuk model pembelajaran melalui video pembelajaran berupa media

animasi yang di ciptakan dengan macromedia flash itu sendiri, yang diharapkan dapat
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memberikan lebih banyak mobilitas dalam hal lingkungan belajar dan bisa menambah

pemahaman peserta didik.

METODE PENELITIAN

Metode penelitianyan digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah metode penelitian
dan pengembangan (research and development). Rencana penelitian yang digunakan peneliti
pada penelitian ini menggunakan model 3-D, yang terdiri dari empat tahap pengembangan
yaitu, Define, Design, Develop. Subjek uji coba produk pada penelitian ini adalah siswa kelas
VIII SMP Negeri 1 Teriak. Cara pemilihan sampel menggunakan Teknik purposive sampling.
Purposive sampling merupakan Teknik pengambilan sampel dengan pertimbangan tertentu.
Adapun Teknik dalam pengumpulan data yang digunakan peneliti adalah teknik komunikasi
tidak langsung dan teknik pengukuran. Alat yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam

penelitian ini adalah lembar validasi, angket, dan tes kemampuan pemahaman matematis.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL
Tahap Pendefenisian (Define)

Tahapan ini merupakan tahapan awal yang harus dilakukan sebelum rancangan media itu
sendiri. Pada tahapan pendefinisian ini dilakukan guna untuk mengidentifikasikan kebutuhan
berdasarkan analisis dari permasalahan yang ada. Langkah pertama yang dilakukan peneliti
dalam penelitian ini adalah dengan menetapkan masalah dasar yang dialami siswa dalam
pembelajaran matematika. Peneliti menemukan masalah dalam pembelajaran matematika
didalam kelas setelah melakukan wawancara dengan siswa bahwa kemampuan pemahaman
pada pembelajaran masih terbilang rendah. Siswa juga masih merasa bingung dalam
menentukan metode penyelesaian masalah pada pembelajaran. Siswa juga binggung apa yang
harus di tentukan terlebih dahulu pada soal yang telah diberikan sehingga pemahaman berfikir
terkait masalah pembelajaran siswa masih kurang.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika, bahwa pemahaman siswa masih
terbilang cukup rendah. Selama proses pembelajaran berlangsung guru hanya menggunakan
buku paket dan LKS saat mengajar siswa dikelas, hal ini yang membuat siswa masih kurang
bisa memahami pelajaran dengan baik dikarenakan alat bantu belajar hanya menggunakan
buku paket dan LKS saja dan tidak ada menggunakan media belajar yang lain. Melihar hal
demikian, guru bersama pengembangan melakukan inovasi media pembelajaran untuk proses

belajar mengajar yaitu dalam bentuk video interaktif atau video pembelajaran yang memuat
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Animasi dengan tujuan untuk memudahkan dalam proses penyampaian materi dan
meminimalisirkan waktu pembelajaran di dalam kelas.
Tahap Perencanaan (Design)

Pada tahapan perencanaan ini dilakukan untuk merancang produk yang dikembangkan
dan disesuaikan dengan masalah yang didapatkan dilapangan. Adapun proses yang akan
dilakukan pada tahapan ini meliputi penyusunan Instrument Penelitian. Rancangan desain awal
video pembelajaran animasi dibuat berdasarkan kompetensi dasar, indikator, dan tujuan
pembelajaran. Desain awal inilah yang akan divalidasi dengan tujuan merevisi atau
memperbaiki media video interaktif yang akan dikembangkan sebelum di uji coba. Adapun

rancangan media pembelajaran video pembelajaran animasi ini sebagai berikut:

Relasi
” pengertian Relasi

Relasi dalam

antara dua h:mpunan dengan hlmpunan
lainnya. r )
J‘

CONTOH RELASI
DAN BUKAN
RELASI

Gambar 2. Tampilan Materi
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Gambar 3. Tampilan Evaluasi
Tahap Pengembangan (Develop)

Pada tahapan pengembangan, semua kegiatan yang dilakukan pada tahapan desain yang
disusun dan dikembangkan menjadi sebuah media. Pembuatan media ini sendiri menggunakan
aplikasi Macromedia Flash. Sebagai Tindakan lanjutan dari rancangan yang telah dilakukan
dalam tahap design, maka akan dilakukan Langkah selanjutnya yaitu pengembangan yang
bertujuan untuk memperbaiki media pembelajaran video interaktif yang dikembangkan melalui
revisi agar media pembelajaran video interaktif tersebut menjadi media pembelajaran yang
valid, praktis, dan efektif. Kegiatan yang dilakukan pada tahapan ini adalah validasi ahli, uji
coba terbatas dan uji coba lapangan.

Berdasarkan hasil perhitungan dari validasi ahli materi dan ahli media, maka
didapatkanlah tingkat kevalidan media pembelajaran video animasi yang digunakan dalam
menjawab rumusan masalah pertama ditunjukkan oleh tabel berikut ini :

Tabel 1. Tingkat Validitas

No Ahli Penilaian Kriteria
1. Ahli Materi 84,16% Valid
2. Ahli Media 86,38% Valid

Rata- rata 85,27% Valid

Dari tabel tersebut menunjukkan tingkat validitas media pembelajaran video animasi
terhadap kemampuan pemahaman siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Teriak memiliki kriteria
“Sangat valid” dengan rata- rata 85,27%.

Terdapat beberapa komentar dan saran yang diberikan ahli media untuk merevisi. Setelah
dilakukannya revisi barulah kemudian media pembelajaran video animasi ini dapat digunakan
untuk penelitian. Adapun komentar dan saran yang diberikan ahli media sebagai sasaran
perbaikan yaitu : 1) Karakter animasi sedikit di kecilkan agar siswa tidak terlalu fokus pada
gambar animasi, sehingga bisa juga fokus pada materi yang di tampilkan. 2) Suara sedikit

diperlambat agar siswa tidak kebingungan pada saat penjelasan materi.
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Dalam penelitian ini, untuk mengetahui tingkat kepraktisan sebuah media pembelajaran
berupa video animasi, dapat di lihat dari hasil perhitungan tingkat kepraktisan pada angket
respon guru dan angket respon siswa.

Tabel 2. Tingkat kepraktisan

Aspek Penilaian Rata- rata Kriteria
Angket Respon Guru 95% Sangat Praktis
Angket Respon Siswa 86,17% Sangat Praktis

Rata- rata angket 90,58% Sangat Praktis

Dari tabel tersebut, menunjukkan tingkat kepraktisan media pembelajaran video animasi
terhadap kemampuan siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Teriak memiliki kriteria “Sangat Praktis”
dengan rata- rata 90,58%.

Dalam penelitian ini, untuk mengetahui tingkat keefektifan media berupa video
pembelajaran berisi animasi ini, dapat dilihat dari hasil perhitungan keefektifan hasil uji coba,
yang dimana peneliti memberikan soal uji coba kepada siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Teriak
yang berjumlah 26 orang, dengan soal sebanyak 5 butir soal, yang dimana siswa harus
mencapai kriteria sesuai KKM yang sudah ditentukan oleh sekolah yaitu 75. Berikut adalah
tabel perhitungan keefektifan hasil uji coba :

Tabel 3. Perhitungan keefektifan

Keterangan Jumlah
Nilai Maksimal 100
Nilai Minimal 75
Jumlah seluruh siswa 26
Jumlah siswa yang tuntas 21
Jumlah siswa yang tidak tuntas 5
Rata- rata nilai siswa 76,76

Dari hasil perhitungan diatas, menunjukkan tingkat keefektifan media pembelajaran
video animasi tehadap kemampuan siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Teriak memiliki kriteria

“Efektif” dengan nilai 80,76%.

PEMBAHASAN
Untuk mengetahui kelayakan dari produk dapat dilihat dari ketiga aspek yaitu, kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan. Hal ini berdasarkan (Juniantari, Pujawan and Widhiasih, 2018)

yang menyatakan bahwa kualitas hasil penelitian pengembangan dipengaruhi oleh beberapa
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kriteria yaitu validity (kevalidan), practicality (kepraktisan), dan effectiveness (efektif). Hasil
validasi media video pembelajaran animasi dengan nilai rata- rata 85,27% dengan kriteria
valid. Pada saat validitas, terdapat saran dan komentar dari validator sehingga ada beberapa
bagian dari media pembelajaran video animasi yang perlu diperbaiki dan ditambahkan.

Setelah media video pembelajaran animasi diperbaiki, peneliti memasuki tahapan
selanjutnya yaitu, uji coba terbatas. Pada uji coba terbatas dilakukan untuk melihat penilaian
siswa terhadap tampilan dari media video pembelajaran animasi dari keseluruhan angket
respon siswa yang diberikan. Setelah dilakukannya uji coba terbatas, tidak terdapat saran atau
komentar sehingga produk dapat dilanjutkan pada tahap uji coba lapangan. Uji coba lapangan
dilakukan guna untuk melihat kepraktisan dan keefektifan dari media video interaktif. Nilai
kepraktisan dilihat dari nilai angket yang diisi oleh guru dan siswa. Dari hasil perhitungan
angket guru dan siswa yang diakumulasikan dan diperoleh presentase sebesar 90,58% dengan
kriteria sangat praktis. Hal ini sesuai dengen penelitian yang dilakukan (Rukhmana et al., 2022)
bahwa hasil kepraktisan media video pembelajaran animasi mendapat penilaian 82,66%. Jadi
dpaat dikatakan media video pembelajaran animasi praktis dan layak digunakan.

Selanjutnya untuk mengetahui keefektifan dari media pembelajaran video animasi
terdapat kemampuan pemahaman matematis siswa, dilakukan dengan cara memberikan soal
yang berbentuk essay yang berisikan 5 soal. Soal- soal tersebut diberikan kepada siswa kelas
VIII SMP Negeri 1 Teriak yang berjumlah 26 orang siswa. Setelah mendapatkan hasil dari uji
coba nilai akan dihitung menggunakan presentase indeks hasil perhitungan yang diperoleh
presentase sebesar 80,76%, dengan kriteria sangat efektif. Berdasarkan hal tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran video animasi pada materi relasi dan fungsi terhadap
kemampuan pemahaman siswa baru dan sulit. Hal ini sejalan dengan pendapat (Hendrawati,
2017) bahwa metakognisi dapat dikembangkan melalui media permainan dengan kegiatan
yang memberikan tantangan kognitif dan metakognitif yaitu tugas yang sulit, baru atau
membingungkan, tugas yang mencakup konflik kognitif. Sehingga dengan mengerjakan tugas
atau soal yang sulit tersebut siswa dituntut untuk berfikir apa yang dikerjakan terlebih dahulu
dari tugas atau soal yang didapat dimana masuk kedalam strategi belajar.

Setelah hasil pengembangan media pembelajaran video animasi pada materi relasi dan
fungsi terhadap siswa telah layak dan dapat digunakan, diharapkan dapat memberikan dampak
yang lebih baik dalam proses pembelajaran matematika pada saat ini dan dimana yang akan
dating dengan berbagai kebutuhan ilmu yang akan lebih mengikat dan akan siap digunakan

Ketika diperlukan sebagai sumber- sumber relevan yang berkualitas dan dapat membantu
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dalam pengembangan kemampuan siswa dalam proses transfer ilmu dari guru dalam
pembelajaran matematika.

Pada media video pembelajaran animasi masih belum dapat digunakan dengan leluasa
dikarenakan akses jaringan internet yang belum cukup memadai dan tidak semua siswa
memiliki handphone atau alat komunikasi lain yang dapat digunakan untuk menonton video
pembelajaran tersebut. Dan selanjutkan akan lebih diperhatikan lagi media pembelajaran yang

akan digunakan.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil dari pembahasan pada penelitian ini dapat disimpulkan tingkat
Kevalidan media pembelajaran video interaktif beruba video animasi pada materi relasi dan
fungsi berbasis direct instruction dapat digolongkan valid dengan presentase 85,27%, tingkat
kepraktisan diperoleh hasil 90,58% dengan kriteria sangat praktis dan tingkat keefektifan
didapatkan hasil sebesar 80,76% dengan kriteria efektif.

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan, ada beberapa saran yang dapat
diberikan sebagai berikut: 1) Media video pembelajaran Animasi dapat dijadikan sebagai bahan
penyampaian materi. 2) Siswa dapat menggunakan media video sebagai bahan belajar dirumah.
2) Diharapkan kepada peneliti selajutnya agar dapat memperbaiki Kembali media
pembelajaran video pembelajaran animasi sebagai media pembelajaran dalam proses penelitian
matematika pada materi relasi dan fungsi dan pada materi-materi yang lainnya agar dapat

menghasilkan hasil yang memuaskan dan dapat menjadi perbandingan hasil penelitian.
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