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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media

Dikirim: pembelajaran berupa media pembelajaran matematika edukatif
07-01-2025 berbasis video animasi terhadap kemampuan pemahaman
Direvisi: matematis siswa pada materi teori peluang di kelas VIII SMP
27-01-2025 Mandiri  Pontianak. Penelitian ini merupakan penelitian

pengembangan (R&D) dengan prosedur penelitian yang
?;fg;i_g“gés menggunakan model ADDIE. Subjek dalam penelitian ini terdiri

atas ahli (validator) dan siswa (subjek uji coba produk). Teknik
Key words: pengumpulan data dalam penelitian ini adalah Teknik komunikasi

Media video animasi: tidak langsung dengan instrumen penelitian berupa lembar validasi

Pemahaman Matematis; ~ ahli materi dan lembar validasi ahli media serta angket.

Teori Peluang Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi diperoleh persentase
sebesar 83,30% dengan kriteria valid. Hasil validasi ahli media
diperoleh persentase sebesar 83,85% dengan kriteria valid,
perhitungan angket respon guru diperoleh persentase kepraktisan
sebesar 97% dengan kriteria sangat praktis, perhitungan angket
angket respon siswa diperoleh persentase kepraktisan sebesar
90,64% dengan kriteria sangat praktis, dan hasil posstest diperoleh
persentase keefektifan sebesar 89,47% dengan kriteria efektif.

PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknolagi informasi dalam dunia
pendidikan yang semakin pesat di era globalisasi ini tanpa disadari sudah
mempengaruhi beberapa aspek kehidupan manusia. Teknologi dapat menjadi sumber
belajar dan media pembelajaran yang menopang aktivitas belajar mengajar di sekolah
maupun di luar sekolah (Suhra dkk., 2023:32). Media telah menjadi instrumen atau
alat yang berperan penting dalam sebuah proses pembelajaran. Media dapat membantu
guru dalam menyampaikan informasi, umpan balik, respon positif, meningkatkan
pemahaman, perhatian dan motivasi serta konsetrasi belajar siswa (Fasaenjori, dkk.,
2023: 1842). Rusman (2015: 77) menyatakan manfaat dari media pembelajaran yaitu
mampu menyalurkan pesan serta merangsang perasaan dan sesuai minat siswa
sehingga akan mendorong serta memudahkan terjadinya proses belajar pada setiap
siswa. Menurut Fadilah, dkk. (2023:8) menggunakan media pembelajaran scara tepat
dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif siswa. Oleh karena itu perlu ada media
pembelajaran yang tepat dalam proses pembelajaran.

Salah satu jenis media pembelajaran yang tidak hanya memberikan penjelasan
materi, tetapi ada nilai edukatif yang bisa diambil adalah media pembelejaran
matematika edukatif. Yulismayanti (2020:42) mengungkapkan nilai edukatif
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merupakan segala sesuatu yang baik maupun buruk yang berguna bagi kehidupan
manusia yang diperoleh melalui proses pengubahan sikap dan tat laku dalam upaya
mendewasakan diri manusia melalui upaya pengajaran. Media pembelajaran
matematika edukatif merupakan pembelajaran yang berbasis media yang dapat
menumbuhkan jiwa kemandirian dalam usaha menemukan pengetahuan baru yang
diterima dan mampu menjadikan pembelajaran matematika menjadi menyenangkan,
dan mengedepankan kreativitas siswa (Pujiarti dkk., 2023:277).

Media pembelajaran yang bersifat mendidik didapat dari berbagai sumber salah
satunya adalah media pembelajaran berbasis video animasi (Farida dkk., 2022:55).
Video animasi merupakan media pembelajaran audio-visual yang dapat menyajikan
materi secara jelas. Menurut Wati, dkk. (2022:22), kartun animasi juga sangat cocok
menjadi serial yang cocok untuk dijadikan video pembelajaran karena memiliki kesan
lucu. Penggunaan media pembelajaran matematika berbasis video animasi dianggap
suatu solusi dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa (Suhra
dkk., 2023:34).

Kemampuan pemahaman matematis merupakan landasan penting untuk berpikir
dalam menyelesaikan persoalan-persoalan matematika maupun masalah kehidupan
nyata (Hendriana dkk., 2017:3). Menurut Miartini, dkk. (2023:134), kemampuan
pemahaman matematis siswa merupakan pondasi dalam pembelajaran matematika
karena kemampuan pemahaman matematis merupakan dasar untuk siswa bisa
mengembangkan kemampuan pemahaman matematis lainnya. Pemahaman konsep
matematis siswa merupakan landasan dasar yang harus di kuasai dalam proses
pembelajaran (Oktaviana dkk., 2023:41). Peningkatan kemampuan pemahaman
matematis siswa membuat tujuan pembelajaran matematika dapat dicapai dengan baik
(Suhra dkk., 2023:33). Ada beberapa faktor berpengaruh terhadap pemahaman siswa
yaitu siswa kurang memahami apa yang dimaksud dalam soal, tidak dapat mengaitkan
informasi yang sudah diketahui, menjawab soal secara prosedural tanpa memahami
soal dengan benar, serta kurang ketelitian dalam mengaitkan soal dengan langkah-
langkah pengerjaan sebelumnya (Aprillia dkk., 2022:43). Faktor yang mempengaruhi
pemahaman siswa Yyaitu siswa merasa bosan dengan proses pembelajaran di kelas
karena kurangnya kemampuan guru dalam memberi pembelajaran yang menarik
sehingga bersifat monoton (Oktaviana & Susiaty , 2017:127).

Berdasarkan hasil wawancara pada hari Senin, tanggal 1 April 2024 terhadap
salah satu guru matematika kelas VIII SMP Mandiri Pontianak, terdapat beberapa
kendala yang dialami pada saat proses pembelajaran matematika salah satunya siswa
lambat dalam memahami pelajaran matematika, siswa menganggap bahwa pelajaran
matematika adalah pelajaran yang sulit dan membosankan. Hal itu yang membuat
keinginan siswa menjadi kurang dan berkurangnya semangat dalam belajar
matematika, salah satu nya pada materi teori peluang. Ketika guru memberikan soal
yang bervariasi dari contoh siswa akan kesulitan dalam menyelesaikan soal dan siswa
cendrung bosan dengan proses pembelajaran karena media yang digunakan hanya
berbentuk media cetak seperti buku paket.

Berdasarkan hasil pra penelitian yang telah dilakukan bahwa kemampuan
pemahaman matematis siswa masih tergolong rendah. Siswa tidak mampu memenubhi
semua indikator kemampuan pemahaman matematis pada setiap jawaban yang
diberikan. Adapun indikator yang dilihat adalah (1) Menyatakan ulang sebuah konsep.
(2) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis, (3)
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Menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur atau operasi tertentu, (4)
Mengaplikasikan konsep atau algoritma dalam pemecahan masalah. Berdasarkan hasil
wawancara dan pra penelitian maka diperlukan pengembangan media pembelajaran
matematika edukatif berbasis video animasi karena memberikan kemudahan akses
bagi siswa tanpa batasan waktu dan tempat. Selain itu media ini dirancang untuk
menarik minat siswa melalui tampilan visual yang disajikan dalam kartun animasi
modern, sehingga menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan
dibandingkan penggunaan buku teks secara konvensional. Selain menyampaikan
materi pelajaran, media ini juga memberikan nilai edukatif tambahan, menjadikan
proses belajar mengajar lebih bermakna, interaktif.dan meningkatkan kemampuan
pemahaman matematis siswa.

Berdasarkan penelitian Suhra, dkk. (2023:40) dari pengujian hipotesis
disimpulkan siswa yang diajar dengan menggunakan video animasi pembelajaran
matematika kemampuan pemahaman matematis siswa lebih tinggi dibandingkan
dengan siswa yang diajarkan tidak menggunakan video animasi pembelajaran
matematika. Hal ini juga sejalan dengan penelitian Farida, dkk. (2022:64) bahwa
media pembelajaran berbasis video animasi memiliki efektifitas yang baik terhadap
hasil belajar siswa, dan layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran baik
secara daring maupun tatap muka. Berdasarkan penelitian Titin & Safutri (2021: 78)
media pembelajaran video animasi powtoon layak digunakan, direspon baik, serta
hasil belajar siswa yang meningkat. Penelitian tersebut menujukkan hasil media
pembelajaran berbasis video animasi efektif digunakan dalam pembelajaran. Untuk
itu, dalam penelitian ini juga dilakukan pengembangan media pembelajaran berbasis
video animasi terhadap kemampuan pemahaman matematis siswa tetapi dengan materi
yang berbeda dari penelitian sebelumnya dan menggunakan animasi yang berbeda.
Berdasarkan uraian tersebut maka peneliti mencoba untuk mengembangkan media
pembelajaran matematika edukatif berbasis video animasi terhadap kemampuan
pemahaman matematis siswa yang valid, praktis, dan efektif.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini adalah Research & Development dengan produk yang
dikembangkan adalah media pembelajaran matematika edukatif berbasis video
animasi terhadap kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi teori peluang
di kelas VIl SMP. Adapun model pengembangannya adalah model ADDIE (Analyze,
Design, Development, Implementasi, and Evaluation). Adapun gambar dari model
ADDIE dapat dilihat dari gambar 1 berikut.

Analyze

Y SN

Implementation <=> Evaluation <=> Design

N 2

Gambar 1. Model ADDIE

Development
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Adapun prosedur penelitian dengan menggunakan model ADDIE sebagai berikut:

1.

Tahap Analysis (Analisis): Tahap analisis bertujuan untuk memperoleh informasi
tentang permasalahan yang ada dilapangan untuk membantu mengembangkan
produk, pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan siswa dan analisis kurikulum.
Tahap Design (Desain/Perencanaan): Tahap ini dilakukan perumusan masalah
secara spesifik dan realistik sesuai dengan analisis yang dilakukan sebelumnya.
Pada tahap desain bertujuan untuk materi, memetakan kebutuhan dari media
pembelajaran yang ada, menentukan struktur media pembelajaran yang ada, serta
menyusun instrumen penilaian yang akan divalidasi oleh validator dan angket
yang akan diisi oleh siswa.
Tahap Development (Pengembangan): Tahap pengembangan peneliti
merealisasikan sebuah produk dengan menggunakan aplikasi seperti canva, cap
cut dan plotagon studio sebagai bahan untuk pembuatan produk dari awal
perancangan desain sampai penyelesaian produk yang dikembangankan.
Tahap Implementation (Implementasi/Eksekusi): Tahap implementasi bertujuan
untuk mengetahui apakah produk yang telah dibuat layak untuk digunakan atau
tidak dan mengetahui dimana letak kekurangan ataupun kendala yang mungkin
terjadi ketika produk diimplementasikan secara langsung.
Tahap Evaluation (Evaluasi): Tahap evaluasi bertujuan untuk melihat apakah
pembelajaran yang diberikan dengan produk bisa memberikan umpan balik
terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan dan tahap ini pula
dilakukannya revisi terakhir.

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Mandiri

Pontianak. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik
komunikasi tidak langsung dan teknik pengukuran, sedangkan alat pengumpulan data
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu lembar validasi ahli materi, lembar validasi
ahli media, angket respon guru dan angket respon siswa. Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa statistik deskriptif untuk mengetahui
tingkat kevalidan, kepraktisan, kepraktisan dan keefektifan setelah menggunakan
media pembelajaran matematika edukatif berbasis video animasi. Berikut rumus
teknik analisis data yang digunakan:

1.

Kevalidan

Kevalidan digunakan berdasarkan pada data yang diperoleh dari penilaian
tenaga ahli (validator) materi dan media. Rumus yang digunakan untuk mengolah
data hasil rating sebagai berikut:

_ Xiskor yang diperoleh

HR X 100%

skor tertinggi
Kepraktisan
Kepraktisan dilihat dengan cara mengubah hasil atau skor angket respon
produk kedalam bentuk presentase kepraktisan. Rumus yang digunakan untuk
menghitung presentase kepraktisan sebagai berikut:

skor yang diperoleh
Presentase Indeks (%) = 2 yang 4o X 100%

skor tertinggi
Keefektifan

Keefektifan digunakan untuk melihat apakah produk yang dibuat sudah
efektif atau belum. Keefektifan produk dihitung dengan menggunakan rumus
presentase sebagai berikut:
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. Y. siswa yang tuntas
Presentasi indeks = i x 100%
Y. banyaknya siswa

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tujuan dari penelitian ini yaitu mengembangkan media media pembelajaran
matematika edukatif berbasis video animasi terhadap kemampuan pemahaman
matematis siswa pada materi teori peluang di SMP Mandiri Pontianak. Penelitian ini
dilakukan dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu,
analysis, design, development, implementation, evaluation. Tahap analysis ini
dilakukan adalah analisis kebutuhan siswa dan analisis kurikulum. Analisis kebutuhan
siswa dilakukan dengan melakukan wawancara terhadap salah satu guru mata
pelajaran matematika dan melakukan pra-observasi yang dilakukan pada tanggal 1
April 2024. Sedangkan untuk analisis kurikulum dilakukan dengan menganalisis
dokumen kurikulum dan perangkat pembelajaran yang ada. Hasil dari kedua analisis
tersebut kemudian dipadukan untuk menyusun rumusan solusi yang tepat.
Berdasarkan hasil wawancara peneliti memperoleh informasi bahwa media
pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran berupa buku paket dan
berupa video youtube dari orang lain. Peneliti juga melakukan tes uji coba untuk
melihat kemampuan pemahaman matematis siswa. Dari tes tersebut didapat hasil
bahwa siswa masih memiliki kemampuan pemahaman matematis yang rendah.
Kurikulum yang digunakan di SMP Mandiri Pontianak adalah kurikulum merdeka
yang menuntut pembelajaran dikombinasikan dengan berbagai inovasi teknologi.
Sehingga peneliti berpikir untuk mengembangankan inovasi baru terhadap media
pembelajaran yang digunakan sesuai dengan kebutuhan siswa untuk mencapai
pemahaman matematis yang baik.

Tahap design (desain/perancangan) pada tahap ini dilakukan perumusan masalah
secara spesifik dan realistik sesuai dengan analisis yang dilakukan sebelumnya.
Kemudian dilakukan pendesain media pembealajaran yang akan dibuat dengan
mengkaji CP dan TP. Hal ini bertujuan untuk materi, memetakan kebutuhan dari media
pembelajaran yang ada, menentukan struktur media pembelajaran yang ada, serta
menyusun instrumen penilaian yang akan divalidasi oleh validator, angket yang akan
diisi oleh siswa, dan penyusunan desain produk yang akan dibuat. mengumpulkan
informasi alat dan bahan yang akan digunakan dalam pembuatan produk seperti
menyiapkan buku matematika kelas VII1 kurikulum merdeka, menyiapkan alur cerita
dari video animasi, microsoft word, plotagon studio, canva, dan cap cut.

Tahap development (pengembangan) bertujuan untuk merealisasikan sebuah
produk dengan menggunakan aplikasi seperti plotagon studio, canva, dan cap cut
sebagai bahan pembuatan produk dari awal perancangan desain sampai penyelesaian
produk yang dikembangkan. Tahap ini merupakan tahap dimana seluruh video animasi
yang sudah dibuat, selanjutnya dikembangkan dengan mengedit menggunakan
aplikasi cap cut. Seluruh video digabungkan jadi satu sehingga menjadi sebuah video
yang memiliki alur cerita dengan fungsi-fungsi tertentu. Bagian-bagian dari produk
yang dibuat yaitu: video pembuka, adegan 1, adegan 2, adegan 3, adegan 4, adegan 5,
adegan 6, latihan (evaluasi), dan video penutup. Adapun gambar dari video animasi
dapat dilihat dari gambar berikut.
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Pada saat pulang sekolah Ina dan Rara duduk di taman
dan berdiskusi tentang pelajaran yang baru saja mereka
pelajari di sekolah.

na dan Rara tidak hanya belajar teori peluang, tetapi mereka juga
mengerti bagaimana konsep itu membantu mereka memahami
dunia sekitar mereka. mereka belajar bahwa matematika tidak
hanya tentang angka, tetapi juga tentang bagaimana kita bisa
menggunakan pola dan kemungkinan untuk membuat prediksi
yang akurat dan mengambil keputusan dalam kehidupan
sehari-hari

Gambar 3. Tampilan Isi Video

¥ 9
@)

I.Tentukan ruang sampel titik sampel pada pelemparan Y buah
uang logam secara bersamaan!
2Peluang muncul angka atau gambar dari pelemp buah mata
uang logam adalah sama. Berapakah frek harapan |
angka jika uang tersebut dilempar 100 kali?
3, Sebuah dadu dilambungkan sekali, peluang slnya mata dadu

Gambar 4. Latihan Soal

Ry x 8% )
fmagk Ygu
FOR WATCHING!
M &

Gambar 5. Video Penutup

Validasi kelayakan produk pada tahap development divalidasi oleh 3 orang ahli
materi dan ahli media. Adapun hasil validasi ahli materi dan ahli media dapat dilihat
dari tabel 1 berikut.
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Tabel 1. Validasi Ahli Materi dan Ahli Media

Ahli Persentase Keterangan
Materi 83,30 % Valid
Media 84,40 % Valid

Rata-rata 83,85 % Valid

Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media yang tercantum dalam tabel
1, dapat dilihat ahli materi memberikan nilai persentase sebesar 83,30% dengan
kategori valid. Ahli media memberikan nilai persentase sebesar 84,40% dengan
kategori valid. Validasi ahli materi dan ahli media mendapatkan nilai persentasi rata-
rata sebesar 83,85% dengan kategori valid.

Tahap Implementation (implimentasi) peneliti hanya melaksanakan tahap uji
coba terbatas saja dikarenakan keadaan tidak memungkinkan untuk melaksanakan uji
coba dalam skala besar. Tujuan melakukan uji coba ini sama dengan tujuan skema
penelitian uji coba dalam skala besar, antara lain untuk melihat kepraktisan dan
keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti saat diterapkan pada
siswa kelas VIII. Kepraktisan dapat dilihat dari hasil angket respon guru dan siswa.
Adapun hasil angket respon guru dan siswa dapat dilihat dari tabel 2 berikut.

Tabel 2. Hasil Angket Respon Guru dan Siswa

Aspek Penilaian Kriteria
Respon Guru 97 % Sangat Praktis
Respon Siswa 90,60 % Sangat Praktis

Rata-rata 93,80 % Sangat Praktis

Berdasarkan tabel 2 dapat dilihat nilai persentase angket respon guru sebesar
97% dengan kategori sangat praktis. Nilai persentase angket respon siswa sebesar
90,60% dengan kriteria sangat praktis. Nilai rata-rata persentase angket respon guru
dan siswa sebesar 93,80% dengan kategori sangar praktis.

Dalam penelitian ini, keefektifan diukur menggunakan statistik deskriptif, yaitu
dengan menghitung nilai posttest. Siswa yang mengikuti posttest berjumlah 19 siswa
kelas VI1II. Adapun hasil uji coba data posttest dapat dilihat dari tabel 3 berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Coba Posttest

Penilaian Kriteria
84,20% Efektif

Berdasarkan tabel 3 dapat dilihat bahwa hasil uji coba posttest dengan nilai
persentasi yang didapat sebesar 84,20% dengan kategori efektif.

Tahap Terakhir merupakan tahap evaluation (evaluasi) yang bertujuan untuk
melihat apakah pembelajaran yang diberikan dengan produk bisa memberikan umpan
balik terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan dan pada tahap ini
dilakukannya revisi terakhir.

Kevalidan media pembelajaran matematika edukatif berbasis video animasi
terhadap kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi teori peluang dapat
diketahui dengan melakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media yang
menggunakan skala likert dan menggnakan rentang “66% - 85% dengan kriteria
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minimal “valid” (Oktaviana dkk., 2020:5). Analisa validasi media pembelajaran
matematika edukatif berbasis video animasi terhadap kemampuan pemahaman
matematis siswa oleh ahli materi didapatkan rata-rata persentase sebesar 83,30%
dengan kriteria valid, sehingga media pembelajaran matematika edukatif berbasis
video animasi layak digunakan. Untuk lembar validasi ahli media pembelajaran
matematika edukatif berbasis video animasi didapatkan rata-rata persentase sebesar
84,90% dengan kriteria valid sehingga layak untuk digunakan. Adapun hasil
perhitungan ahli materi dan ahli media didapatkan rata-rata persentase sebesar 83,85%
dengan kriteria valid, sehingga media pembelajaran matematika edukatif berbasis
video animasi yang dikembangkan dapat digunakan dengan baik pada proses
pembelajaran.

Setelah menyelesaikan proses validasi, tahap berikutnya adalah melakukan uji
coba produk dan soal. Uji coba ini dilakukan untuk melihat respon ataupun pendapat
siswa mengenai media pembelajaran yang dikembangkan. Uji coba ini untuk
mengetahui kepraktisan terhadap produk yang dikembangkan dan keefektifan setelah
menggunakan media pembelajaran matematika edukatif berbasis video animasi yang
dikembangkan.

Untuk mengetahui kepraktisan didapatkan rata-rata respon dari siswa untuk
kepraktisan media pembelajaran matematika edukatif berbasis video animasi sebesar
90,60% dengan kriteria sangat parktis yang melibatkan 19 siswa kelas VIII SMP
Mandiri Pontianak. Sedangkan dari angket respon guru didapatkan rata-rata persentase
sebesar 97% dengan kriteria sangat praktis. Dari angket respon guru dan siswa
didapatkan rata-rata persentase 93,80% dengan kriteria sangat praktis. Menurut
Mubarok & Setiawan (2023: 1646) menyatakan media pembelajaran yang telah
dikembangkan dengan hasil praktis dapat meningkatkan ketertarikan, keaktifan,
menyenangkan dan tidak membosankan dalam proses pembelajaran.

Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran matematika edukatif
berbasis video animasi dilakukan dengan memberikan posttest yang berisi 3 soal essay.
Soal tersebut diberikan kepada subjek yaitu siswa kelas VIII SMP Mandiri Pontianak
yang berjumlah 19 orang. Setelah mendapatkan hasil posttest hasil nilai
diperhitungkan dengan melihat hasil ketuntasan berdasarkan nilai KKM yang telah
ditentukan vyaitu 70%. Kemudian dipersentasikan untuk mendapatkan nilai
keefektifannya. Nilai persentase yang diperoleh sebesar 84,20%. Persentase tersebut
termasuk dalam kriteria efektif dan nilai rata-rata dari seluruh siswa adalah 89,47 dan
nilai tersebut dinyatakan tuntas. Dari hasil penilaian tersebut makan media
pembelajaran matematika edukatif berbasis video animasi dinyatakan efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Suhra, dkk.
(2023:40) dari pengujian hipotesis disimpulkan siswa yang diajar dengan
menggunakan video animasi pembelajaran matematika kemampuan pemahaman
matematis siswa lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang diajarkan tidak
menggunakan video animasi pembelajaran matematika. Hal ini juga sejalan dengan
penelitian Farida, dkk. (2022:64) bahwa media pembelajaran berbasis video animasi
memiliki efektifitas yang baik terhadap hasil belajar siswa, dan layak untuk digunakan
dalam kegiatan pembelajaran baik secara daring maupun tatap muka. Berdasarkan
penelitian Titin & Safutri (2021: 78) media pembelajaran video animasi powtoon layak
digunakan, direspon baik, serta hasil belajar siswa yang meningkat.
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Media pembelajaran matematika edukatif berbasis video animasi terhadap
kemampuan pemahaman matematis siswa dapat meningkatkan kemampuan siswa
dalam menyatakan ulang sebuah konsep, menyajikan konsep dalam berbagai bentuk
representasi matematis, menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur atau
operasi tertentu, dan mengaplikasikan konsep atau algoritma dalam pemecahan
masalah.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan oleh peneliti maka dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran matematika edukatif berbasis
video animasi terhadap kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi teori
peluang di kelas VIII SMP Mandiri Pontianak layak untuk digunakan dengan hasil
sebagai berikut: 1) Kevalidan media pembelajaran matematika edukatif berbasis video
animasi terhadap kemampuan pemahaman matematis siswa dikategorikan valid; 2)
Kepraktisan media pembelajaran matematika edukatif berbasis video animasi terhadap
kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi teori peluang di kelas V111 SMP
Mandiri Pontianak dikategorikan sangat praktis; 3) Keefektifan media pembelajaran
matematika edukatif berbasis video animasi terhadap kemampuan pemahaman
matematis siswa pada materi teori peluang di kelas VIII SMP Mandiri Pontianak
dikategorikan efektif.
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