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ABSTRAK

Indri Mahmudah, NIM. 21204081023. Tesis Pengembangan Media
Audio-Visual Animaker Terintegrasi Pendekatan Pendidikan Matematika
Realistik Indonesia Untuk Meningkatkan Konsentrasi Belajar Siswa Kelas V
SD/MI, Magister Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas limu Tarbiyah
dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta.

Perkembangan teknologi dan informasi telah mempengaruhi segala bidang,
termasuk bidang pendidikan. Dalam dunia pendidikan, informasi tentang bahan
ajar yang semula diperoleh siswa dari buku atau penjelasan guru Kini dapat
diakses melalui internet seiring dengan perkembangan teknologi. Permasalahan
yang sering dihadapi siswa dalam pembelajaran matematika yaitu sebagai mata
pelajaran yang sulit dan menakutkan sehingga menurunkan kemampuan siswa
untuk berkonsentrasi dalam belajar. Agar tujuan pembelajaran matematika
tercapai, maka membutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu proses
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
yang layak, dapat diimplementasikan dalam pembelajaran matematika, serta dapat
meningkatkan konsentrasi belajar peserta didik.

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). Teknik pengumpulan data menggunakan angket,
wawancara, observasi dan dokumentasi. Lembar angket para ahli, peer reviewer
dan guru menggunakan skala Likert dan angket peserta didik menggunakan skala
Guttman. Lembar wawancara, observasi, pedoman wawancara, dan dokumentasi
digunakan untuk proses pengambilan data di lapangan. Analisis data
menggunakan kuantitatif dan kualitatif. Sampel uji coba produk 60 peserta didik
di kelas V SD di kota Palembang. Validasi media audio visual animaker
melibatkan ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa Indonesia. Kemudian dinilai
dan direspon oleh 3 peer reviewer, 3 guru kelas V SD/MI, peserta didik kelas V
SD/ML.

Hasil dari penelitian ini adalah skor rata-rata yang diperoleh dari ahli materi
mendapatkan skor persentase 88% dengan kategori sangat layak, ahli media
mendapatkan skor persentase sebesar 80% dengan kategori Layak, ahli bahasa
Indonesia mendapatkan skor persentase 90% dengan kategori sangat layak,
penilaian dari 3 peer reviewer mendapatkan skor 90,66% dengan kategori sangat
lanyak, penilaian dari 3 guru kelas V SD/MI mendapatkan skor 92% dengan
kategori sangat layak, dan persentase rata-rata dari hasil uji coba terbatas dan uji
coba luas di lapangan memperoleh respon positif 100% positif. Media audio-
visual animaker dapat meningkatkan konsentrasi belajar peserta didik dilihat dari
nilai sig 0.000 < 0.05, yang berarti bahwa media audio-visual animaker
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan konsentrasi belajar
peserta didik.

Kata Kunci : Media Audio-Visual, Animaker, Pendekatan Pendidikan
Matematika Realistik Indonesia, Konsentrasi Belajar.
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ABSTRACT

Indri Mahmudah, NIM. 21204081023. Thesis on The Development of
Integrated Audio-Visual Media Animaker Indonesian Realistic Mathematics
Education Approach to Improve the Concentration of Learning for Class V
Students of SD/MI, Master of Teacher Education Madrasah Ibtidaiyah, Faculty of
Tarbiyah Science and Teacher Training, Sunan Kalijaga State Islamic University
Yogyakarta.

The development of technology and information has affected all fields,
including the field of education. In the world of education, information about
teaching materials that students originally obtained from books or teacher
explanations can now be accessed via the internet along with technological
developments. The problem that students often face in learning mathematics is as
a difficult and scary subject that reduces students' ability to concentrate on
learning. In order for mathematics learning objectives to be achieved, it requires
learning media that can help the learning process. This research aims to produce
decent learning media, can be implemented in mathematics learning, and can
increase the concentration of student learning.

The research method used is Research and Development (R&D) with the
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation)
development model. Data collection techniques use questionnaires, interviews,
observations and documentation. The questionnaire sheets of experts, peer
reviewers and teachers use a Likert scale and the questionnaire of learners uses a
guttman scale. Interview sheets, observations, interview guidelines, and
documentation are used for the process of collecting data in the field. Data
analysis uses quantitative and qualitative. The sample of trials in the product field
was 60 students in class V elementary school in Palembang. Animaker's audio-
visual media validation involves material experts, media experts, and Indonesian
experts. Then assessed and responded by 3 peer reviewers, 3 teachers of class V
SD/MI, students of class V SD/MI.

The result of this study is that the average score obtained from material
experts got a percentage score of 88% with a very decent category, media experts
got a percentage score of 80% with the Decent category, Indonesian experts got a
percentage score of 90% with a very decent category, the assessment of 3 peer
reviewers got a score of 90.66% with a very decent category., the assessment of 3
teachers of class V SD / Ml got a score of 92% with a very decent category, and
the average percentage of limited trial results and extensive trials in the field
received 100% positive responses. Animaker audio-visual media can increase the
learning concentration of learners seen from the sig value of 0.000 < 0.05, which
means that animaker audio-visual media has a significant influence on increasing
the learning concentration of learners.

Keywords : Audio-Visual Media, Animaker, Indonesian Realistic Mathematics
Education Approach, Learning Concentration.
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PEDOMAN TRANSLITERASI
Pedoman Transliterasi Arab-Latin yang digunakan dalam penulisan tesis ini
adalah Pedoman transliterasi yang merupakan hasil Keputusan Bersama (SKB)
Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia,
Nomor: 158 Tahun 1987 dan Nomor: 0543b/U/1987. Di bawah ini daftar huruf-
huruf Arab dan transliterasinya dengan huruf latin.

A. Konsonan

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama

| Alif dilaggﬁzkaﬂ Tidak dilambangkan
< Ba B Be

< Ta T Te

& Sa S Es (dengan titik di atas)
z Ja J Je

- Ha H Ha (dzr;s:;h';ltlk di

z Kha Kh Ka dan Ha

2 Dal D De

3 Zal Z Zet (dengan titik di atas)
J Ra R Er

J Za Z Zet

o Sa S Es

o Sya SY Esdan Ye
o= Sa S Es (dengan titik di bawah)
5! Dat D De (dzr;g:;h';ltlk di

L Ta T Te (dengan titik di bawah)
1L Za 7 Zet (dgngan titik di
awah)

¢ ‘Ain ‘ Apostrof Terbalik

¢ Ga G Ge

s Fa F Ef

é Qa Q Qi




S Ka K Ka
J La L El
B Ma M Em
8] Na N En
E) Wa W We
+ Ha H Ha
s Hamzah ’ Apostrof
¢ Ya Y Ye
B. Konsonan Rangkap Karena Syaddah ditulis Rangkap
FRET ditulis muta’addidah
s ditulis iddah
C. Ta’ Marbutah
1. Bila dimatikan ditulis h
La ditulis Hibbah
445 ditulis Jizyah

(ketentuan ini tidak diperlakukan terhadap katakata Arab yang sudah
terserap ke dalam bahasa Indonesia, seperti shalat, zakat, dan sebagainya,
kecuali bila dikehendaki lafal aslinya).

Bila diikuti dengan kata sandang “al” serta bacaan kedua itu terpisah, maka

ditulis dengan h.

| ol Jgdiidal, S | ditulis | karamah alauliya® |
2. Bila ta’ marbutah hidup atau dengan harkat, fathah, kasrah, dan dammah

ditulis t

| Jhd DA\ \ ditulis | zakatul fitri

D. Vokal Pendek

(=) Fathah A
(-) Kasrah [
(-) Dammah U




E. Vokal Panjang

Fathah + alif ditulis A
s Jahiliyyah
fathah + ya* mati ditulis A
(g d Tansa
kasrah + ya’ mati ditulis I_
p S Karim
dammah + wawu ditulis U
mati g2, & Furud
F. Vokal Rangkap
Fathah + ya mati WS Al
aSig 2 ditulis Bainakum
fathah + wawu’ mati F 1 Al
Js & ditulis Qaulum

G. Vokal Pendek yang Berurutan dalam Satu Kata Dipisahkan dengan

Apostrof
Peg] ditulis a’antum
e ) ditulis u’iddat
Al S ol ditulis la’in syakartun

H. Kata Sandang Alif + Lam

1. Bila diikuti huruf Qamariyyah maka ditulis dengan menggunakan huruf

awal “al”
Ol AY ditulis al-Qur’an
gl ditulis al-Qiyas

2. Bila diikuti Huruf Syamsiyah ditulis dengan menggandakan huruf

syamsiyyah yang mengikuti ya. Serta menghilangkan huruf I (el) nya.

slaw M

ditulis

as-sama’

uadi )

ditulis

as-syams

Penulisan Kata-kata dalam Rangkaian Kalimat

R 598

ditulis

Zawi al-furiid

FEMRTINY

ditulis

ahl as-sunnah

Xi
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Saat ini telah memasuki Era Revolusi Industri 4.0, dengan ditandai
perkembangan informasi dan teknologi yang sangat pesat. Perkembangan
informasi dan teknologi ini telah mempengaruhi di segala bidang, tidak
terkecuali di bidang pendidikan. Di bidang pendidikan, informasi-informasi
materi pembelajaran yang awalnya didapatkan siswa dari buku atau dari
penjelasan guru, sekarang dengan kemajuan teknologi sudah dapat diakses
oleh siswa melalui internet.!

Seorang guru yang merupakan karakter utama dalam proses
pembelajaran, keberhasilan peserta didiknya merupakan salah satu bentuk
yang ada dalam program pendidikan. Untuk dapat menciptakan keberhasilan
diperlukan kondisi pembelajaran yang optimal, pendidik harus memiliki ide-
ide kreatif dan inovasi dalam menyampaikan materi yang disajikan serta
mengetahui kriteria dalam memilih media pembelajaran.

Sebagai seorang guru pada abad-21 dan abad selanjutnya ditantang
untuk melakukan akselerasi terhadap perkembangan informasi dan
komunikasi. Pembelajaran di kelas dan pengelolaan kelas, pada abad ini

harus disesuaikan dengan standar kemajuan teknologi informasi dan

! Sumargiyani Sumargiyani, Iwan Tri Riyadi Yanto, and Romelan Hamzah, “Penerapan
Model-Model Pembelajaran Dan Teknologi Di Era Industri 4.0 Di Sekolah Dasar,” Jurnal Berdaya
Mandiri 3, no. 1 (2021), https://doi.org/10.31316/jbm.v3i1.1264.

2 Galuh Maheswari and Puri Pramudiani, “Pengaruh Penggunaan Media Audio Visual
Animaker Terhadap Motivasi Belajar IPA Siswa Sekolah Dasar,” Edukatif: Jurnal Ilmu
Pendidikan 3, no. 5 (2021), https://doi.org/10.31004/edukatif.v3i5.872.



komunikasi yang telah ada.® Sehingga dalam menyampaikan isi atau materi
pembelajaran di kelas, proses pembelajaran membutuhkan kehadiran media.

Menurut pendapat Zayyadi dkk. Menyatakan bahwa media
pembelajaran adalah sesuatu yang terdiri dari bahan, alat atau teknik yang
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar dan membantu siswa
memahami masalah yang abstrak. Berfungsi sebagai alat belajar sekaligus
sebagai sumber belajar yang dapat dijadikan sebagai wadah bahan belajar
bagi siswa. Dalam memilih media pembelajaran harus disesuaikan dengan
materi pelajaran, situasi, dan kondisi yang berpengaruh besar terhadap
prestasi.’

Pemilihan media pembelajaran audio visual karena media audio visual
merupakan jenis media yang mengandung unsur suara dan unsur gambar
yang dapat dilihat. Media ini dianggap lebih baik dan lebih menarik karena
mengandung dua unsur tersebut. Dengan adanya dua unsur tersebut dalam
media pembelajaran, diharapkan mampu membantu siswa dalam proses
pembelajaran karena siswa memiliki cara belajar yang berbeda-beda.
Animasi akan terlihat menarik apabila dipadukan dengan warna dan teks.
Dan animasi akan lebih sempurna jika ditambahkan bantuan efek suara atau

audio.®

3 Dewanty Putri Pertiwi, Farida Nur Kumala, and Didik Iswahyudi, “Analisis Kemampuan
Teknologi Guru SD,” Rainstek Jurnal Terapan Sains Dan Teknologi 3, no. 3 (2021),
https://doi.org/10.21067/jtst.v3i3.6038.

* Moh Zayyadi, Lili Supardi, And Septiyadini Misriyana, “Pemanfaatan Teknologi
Komputer Sebagai Media Pembelajaran Pada Guru Matematika,” Jurnal Pengabdian Masyarakat
Borneo 1, no. 2 (2017), https://doi.org/10.35334/jpmb.v1i2.298.

® Delila Khoiriyah Mashuri and Budiyono, “Pengembangan Media Pembelajaran Video
Animasi Materi Volume Bangun Ruang Untuk SD Kelas V,” JPGSD: Jurnal Pendidikan Guru
Sekolah Dasar 8, no. 5 (2020), https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-
pgsd/article/view/35876.



Pemakaian media audio visual mampu meningkatkan perhatian siswa
dengan menggunakan tampilan yang lebih menarik. Siswa juga akan merasa
tidak mau ketinggalan dengan jalan cerita pada video tersebut jika mereka
teralihkan konsentrasi dan perhatiannya.® Hal tersebut dikarenakan media
audio visual menampilkan gambar dan informasi nyata pada saat proses
belajar mengajar, sehingga meningkatkan adanya aktivitas diri siswa.’
Untuk itu, pemanfaatan media audio visual ini juga tidak hanya dapat
digunakan atau dimanfaatkan oleh guru sebagai media pembelajaran saja,
namun demikian media ini akan mampu menumbuhkan kreativitas siswa
melalui kegiatan membuat video dokumenter sendiri yang selanjutnya dapat
digunakan di dalam kelas dalam proses belajar mengajar.®

Pembelajaran  matematika sekolah  bertujuan  mengkonstruksi
pengetahuan dari konteks benda-benda konkrit sebagai titik awal bagi siswa
guna memperoleh konsep matematika. Benda-benda konkret dan objek-
objek lingkungan sekitar dapat digunakan sebagai konteks pembelajaran
matematika dalam membangun keterkaitan matematika melalui interaksi
sosial. Benda-benda konkret dimanipulasi oleh siswa dalam kerangka
menunjang usaha siswa dalam proses matematisasi konkret ke abstrak.
Siswa perlu diberi kesempatan agar dapat mengkontruksi dan menghasilkan

matematika dengan cara dan bahasa mereka sendiri melalui guru sebagai

®Dedi Setyawan and Andini Dwi Arumsari, “Pengembangan Media Pembelajaran Audio
Visual Pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI),” Educultural: International Journal
of Education, Culture and Humanities 1, no. 2 (2019), https://doi.org/10.33121/educultur.v1i2.30.

" Ahmad Fujiyanto, Asep Kurnia Jayadinata, and Dadang Kurnia, “Penggunaan Media
Audio Visual Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Hubungan Antarmakhluk
Hidup,” Jurnal Pena limiah 1, no. 1 (2016).

8 Wolfram Laaser and Eduardo A. Toloza, “The Changing Role of the Educational Video in
Higher Distance Education,” International Review of Research in Open and Distance Learning 18,
no. 2 (2017), https://doi.org/10.19173/irrodl.v18i2.3067.



mediator pembelajaran. Optimalisasi pengetahuan siswa dari objek
lingkungan sekitar memunculkan adanya pembelajaran matematika yang
bersifat nyata yang disebut pendidikan matematika realistik indonesia.’
Pendekatan pendidikan matematika realistik indonesia merupakan
model pembelajaran yang dilaksanakan dengan menempatkan realistik dan
pengalaman siswa sebagai titik awal pembelajaran. Seperti halnya yang
dikatakan oleh Susanto pendekatan pendidikan matematika realistik
Indonesia berarti salah satu model pembelajaran matematika yang
berorientasi pada siswa, bahwa matematika adalah aktivitas manusia dan
matematika harus dihubungkan secara nyata terhadap konteks kehidupan
sehari-hari siswa ke pengalaman belajar yang berorientasi pada hal-hal yang
real (nyata).’® Salah satu pembelajaran matematika pengalaman sehari-hari
dan menerapkan matematika dalam kehidupan sehari-hari adalah PMRI.
Permasalahan realistik digunakan sebagai fondasi dalam membangun
konsep matematika atau disebut juga sebagai sumber untuk pembelajaran
(a source for learning).!! Pembelajaran harus dimulai dari sesuatu yang real
sehingga siswa dapat terlibat dalam prosespembelajaran secara bermakna.*?
Dalam periode terakhir ini mulai muncul perubahan paradigma dari
guru mengajar (teacher centered) ke siswa belajar (student centered).

Pemecahan masalah (problem solving) kembali mendapat perhatian penting.

° Rafika Dewi Fitriani et al., “Urgensi Model Realistic Mathematics Education Pada,” 2019,
603-9.

19 Ahmad Susanto, “Pendidikan Anak Usia Dini (Konsep Dan Teori),” Jakarta: Bumi
Aksara, 2017.

11 Ariyadi  Wijaya, Pendidikan Matematika Realistik Suatu Alternatif Pendekatan
Pembelajaran Matematika, Graha Ilmu, 2012.

Hadi Sutarto, “Pendidikan Matematika Realistik Teori,Pengembangan Dan

Implementasinya,” in Jakarta : PT Raja Grafindo Persada, vol. 15, 2017.



Berbagai metode, kata Soedjadi selanjutnya, dicobakan: PBI (problem based
instruction), discovery method, cooperative learning, CTL (Contextual
Teaching and Learning), konstruktivisme, PAKEM (Pembelajaran yang
Aktif, Kreatif, Efektif, dan Menyenangkan). Semua metode ini bersifat
umum, tidak khusus untuk matematika. PMRI muncul sebagai metode
khusus untuk matematika dan kata ‘real’ dalam ‘realistik’ maksudnya real
dalam arti bermakna bagi siswa. Dalam teori RME/PMRI pelajaran diawali
dari bahan yang kontekstual yang real dari segi pengalaman siswa.*?

Menurut Dimyati dan Mudjiono, Konsentrasi belajar merupakan
kemampuan memusatkan perhatian pada pelajaran. Pemusatan perhatian
tersebut tertuju pada isi bahan belajar maupun proses memperolehnya.**
Jika seorang siswa tidak dapat berkonsentrasi dalam belajar, bisa jadi ia
tidak dapat menikmati proses belajar yang dilakukannya. Hal ini bisa saja
dikarenakan guru yang terlalu monoton dalam menyampaikan materi
pembelajaran atau suasana dan tempat tidak menyenangkan.*

Berdasarkan ~ Penelitian  terdahulu  yaitu ~ menurut  Devi
Kusumahwardani, Ading Pramadi, dan Meti Maspupah Hasil penelitian
menunjukkan Kketerlaksanaan pembelajaran guru memperoleh kategori
sangat baik, sedangkan aktivitas keterlaksanaan siswa memperoleh kategori
baik. Respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan video animasi

audio visual berbasis animaker memperoleh kategori tinggi. Hasil uji beda

13 Robert K. Sembiring, “Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI): Perkembangan Dan
Tantangannya,”  Journal on Mathematics Education 1, no. 1 (2010),
https://doi.org/10.22342/jme.1.1.791.11-16.

 Dimyati and Mudjiono, Belajar Dan Pembelajaran, 1999.

!> Thursan Hakim, “Mengatasi Rasa Tidak Percaya Diri,” in Mengatasi Rasa Tidak Percaya
Diri, 2002.



rata-rata tes belajar siswa menunjukkan nilai posttest lebih baik dibanding
nilai pretest. Dengan demikian, media video animasi audio visual berbasis
animaker membantu meningkatkan hasil belajar siswa.™

Sedangkan Menurut Maharani lka Fajarwati dan Sony Irianto
menyatakan bahwa Hasil validitas produk media pembelajaran matematika
berbasis animasi animaker pada penelitian ini diperoleh skor dengan rata-
rata sebesar 88,4% yang termasuk dalam kategori sangat valid. Sementara
pada respon guru dan peserta didik mendapatkan respon yang positif dengan
perolehan skor rata-rata dari respon guru sebesar 85% yang termasuk
kategori sangat baik dan perolehan skor rata-rata dari respon peserta didik
sebesar 98,5% termasuk Kkategori sangat menarik.'’ Media dengar dan
pandang (audio visual) adalah media pembelajaran yang menggunakan 2
(dua) panca indera yaitu pendengaran (audio) dan penglihatan (visual).
Dengan media dengar maka peserta menerima pesan materi pembelajaran
melalui pendengaran, sedangkan media pandang menerima pesan materi
melalui bentuk penglihatan atau tampak.*®

Berdasarkan hasil wawancara pra penelitian dengan guru kelas V
SD/MI vyaitu 3 guru madrasah ibtidaiyah dan 7 guru Sekolah Dasar

menyatakan kesulitan dalam berkonsentrasi pada saat pembelajaran

'® Devi Kusumahwardani, Ading Pramadi, and Meti Maspupah, “Peningkatan Hasil Belajar
Siswa Menggunakan Video Animasi Audiovisual Berbasis Animaker Pada Materi Sistem Gerak
Manusia,”  Jurnal  Education @ FKIP UNMA 8§, no. 1 (2022): 110-15,
https://doi.org/10.31949/educatio.v8i1.1665.

" Maharani Ika Fajarwati and Sony Irianto, “Pengembangan Media Animaker Materi
Keliling Dan Luas Bangun Datar Menggunakan Kalkulator Di Kelas IV SD UMP,” EL-Muhbib:
Jurnal Pemikiran Dan Penelitian Pendidikan Dasar 5, no. 1 (2021): 1-11,
https://doi.org/10.52266/el-muhbib.v5i1.608.

'8 Muhammad Hasan Et Al., Media Pembelajaran, Cetakan Pe (Klaten: Tahta Media Group,
N.D.).



matematika. Khususnya pada mata pelajaran matematika yang dianggap
oleh kebanyakan siswa sebagai pelajaran yang sulit. Meskipun demikian
tidak dapat dipungkiri bahwa matematika penting bagi kehidupan manusia.
Sehingga kesulitan belajar yang dialami oleh siswa antara lain disebabkan
oleh metode mengajar guru yang terkesan kaku akibatnya siswa tidak
sepenuhnya memahami apa yang mereka pelajari. Anak tidak dibiarkan
menemukan pengalaman matematika dalam kehidupan sehari-hari, hal ini
menimbulkan anggapan bahwa pelajaran matematika hanya hal yang
membosankan dan sesuatu yang menakutkan.*®
Matematika merupakan salah satu pengetahuan manusia yang paling
bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari. Hampir setiap bagian dari hidup
kita mengandung matematika, sehingga anak-anak membutuhkan
pengalaman yang tepat untuk bisa menghargai kenyataan bahwa
matematika adalah pelajaran yang penting untuk masa depan mereka.”
Oleh karena itu, Media Pembelajaran matematika yang baik haruslah bisa
menarik hasil belajar siswa sehingga ilmu yang disampaikan dapat lebih
mudah diterima.
Berdasarkan problematika yang sudah dipaparkan, peneliti bermaksud
untuk mengembangkan Media Pembelajaran Audio visual pada materi
Bangun datar. Media pembelajaran audio visual akan dikembangkan

menggunakan pendekatan pendidikan matematika realistik indonesia yang

¥ Helen Ermauli, “Wawancara Guru MI Al-Adli Palembang,” Jurnal Citizenship: Media
Publikasi Pendidikan Pancasila Dan Kewarganegaraan (Palembang, 29 November 2022.).

% Baiqg Azmi Sukroyanti, “Pene

rapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Scramble Untuk Meningkatkan Motivasi Dan
Hasil Belajar Fisika Siswa,” Gravity Edu ( Jurnal Pendidikan Fisika ) 3, no. 1 (2020),
https://doi.org/10.33627/ge.v3i1.333.



berorientasi pada pengalaman sehari-hari. Alasan peneliti memilih media
audio visual animaker dikarenakan website online untuk membuat presentasi
atau video animasi kartun yang digunakannya dengan mudah.

Selain itu, animaker juga menyediakan dalam pembuatan video
animasi, yang memungkinkan guru membuat suatu konten yang menarik.
Seperti benda-benda yang berbentuk bangun datar di ruang kelas, di
perpustakaan, serta sifat-sifat bangun datar yang sering dijumpai dalam
kehidupan sehari- hari. Maka dari itu peneliti memuat judul tentang
pengembangan media audio visual animaker terintegrasi pendekatan
pendidikan matematika realistik indonesia untuk meningkatkan konsentrasi

belajar siswa kelas VV SD/MI.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan diatas maka

identifikasi masalah yaitu, sebagai berikut :

1. Masih banyak siswa yang mengeluh kesulitan dalam berkonsentrasi
pada saat belajar.

2. Mata pelajaran matematika masih banyak dianggap siswa sebagai
mata pelajaran yang sulit hingga menakutkan.

3. Media pembelajaran yang digunakan belum terintegrasi pendekatan
PMRI.

4. Kurangnya konsentrasi peserta didik dikarenakan media pembelajaran

yang kurang menarik.



Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah peneliti membatasi permasalahan

pada pengembangan produk media pembelajaran audio visual animaker

terintegrasi pendekatan PMRI untuk meningkatkan konsentrasi belajar di

SD/MI, sebagai berikut :

1.

2.

Penelitian ini berfokus pada penggunaan pendekatan PMRI .
Pembahasan hanya pada mata pelajaran matematika materi bangun
datar.

Penelitian ini dilakukan pada kelas V di MI Al-Adli Palembang, SD
Negeri 23 Palembang, dan SD Negeri 83 Palembang, Sumatera

Selatan.

Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka masalah

penelitian ini dirumuskan sebagai berikut :

1.

Bagaimana prosedur pengembangan media audio visual Animaker
terintegrasi pendekatan PMRI ?

Bagaimana Kelayakan media audio visual Animaker terintegrasi
Pendekatan PMRI ?

Bagaimana Respon Pendidik dan Peserta didik terhadap media audio
visual Animaker terintegrasi pendekatan PMRI ?

Adakah pengaruh penerapan sebelum dan sesudah pengembangan
media pembelajaran audio visual Animaker terintegrasi PMRI untuk

meningkatkan konsentrasi belajar siswa?



F.

Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk melihat kelayakan dari pengembangan

media pembelajaran audio visual terintegrasi Animaker yang dikembangkan

menggunakan Pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia untuk

siswa kelas V, khususnya pada materi bangun datar. Berikut kegunaan

penelitian ini adalah :

1.

Untuk mengetahui prosedur pengembangan media audio visual
Animaker terintegrasi pendekatan PMRI.

Untuk mengetahui kelayakan media audio visual Animaker
terintegrasi pendekatan PMRI.

Untuk mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap media
audio visual Animaker terintegrasi pendekatan PMRI.

Untuk mengetahui pengaruh penerapan sebelum dan sesudah
pengembangan media audio visual Animaker terintegrasi Pendekatan
PMRI yang dapat meningkatan konsentrasi belajar di Ml Al-Adli

Palembang.

Manfaat Pengembangan

Adapun manfaat dalam penelitian ini, sebagai berikut :

1. Secara Teoritis

Hasil dari penelitian ini dapat memberikan sumbangsih pemikiran

sebagai bahan kajian kearah pengembangan media pembelajaran untuk

diterapkan pada mata pelajaran matematika di Madrasah Ibtidaiyah.
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2. Secara Praktis
Secara umum manfaat dari penelitian ini adalah untuk memberikan
motivasi kepada semua guru dalam menerapkan media pembelajaran.
Adapun secara khusus penelitian ini diharapkan dapat memberikan
manfaat sebagai berikut :
1) Bagi siswa
Diharapkan dapat meningkatkan semangat dan konsentrasi belajar
siswa dalam belajar sehingga siswa dapat mengeksplorasi pembelajaran
dengan media tersebut dan dapat membantu melengkapi kurangnya
media yang dimiliki guru.
2) Bagi sekolah
Diharapkan dapat membantu kelancaran proses belajar mengajar mata
pelajaran Matematika Kelas V dan dapat memaksimalkan pembelajaran
Matematika melalui media tersebut.
3) Bagi Peneliti Selanjutnya
Dijadikan sebagai bahan studi lanjutan yang relevan atau sebagai

bahan kajian ke arah pengembangan media pembelajaran.

Kajian Penelitian yang Relevan

Berdasarkan hasil kajian yang relevan mengenai Pengembangan
media pembelajaran audio visual Animaker yang dikembangkan
menggunakan Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Indonesia yang
valid dan efektif untuk siswa, seperti halnya telah terdapat beberapa peneliti,

antara lain :
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1. Menurut Herwina Pulungab dan Hasanah menyatakan bahwa hasil
penelitian menyatakan bahwa Hasil validasi media oleh dosen sebagai
ahli materi memperoleh persentase 84% dengan kategori “Sangat Layak”,
hasil validasi media oleh dosen sebagai ahli media memperoleh
persentase 81,3% dengan kategori “Sangat Layak™ dan hasil validasi oleh
guru kelas memperoleh persentase 84% dengan kategori “Sangat Layak”.
Media pembelajaran animasi berbasis Animaker dapat digunakan dalam
pembelajaran IPA.?! Persamaan yaitu sama untuk menggunakan bantuan
website Animaker untuk pembuatan media pembelajaran. Perbedaan
penelitian pada jurnal ini berfokus pada mata pelajaran IPA materi wujud
benda berbasis problem based learning sedangkan saya berfokus pada
mata pelajaran Matematika materi bangun datar yang dikembangakan
menggunakan Pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia

2. Menurut Muhammad Syarwa Sangila, Asran, Isra Ardianto hasil
penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran matematika berbasis
audio visual dapat dikategorikan sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran menurut penilaian dari ahli media dan ahli materi, masing-
masing memberi skor penilaian 84,32% dari ahli media dan 68,33% dari
ahli materi. ? Persamaan yaitu sama untuk mengembangkan media

pembelajaran audio visual. Perbedaan penelitian dalam jurnal ini

2L Herwina Pulungan and Hasanah, “Pengembangan Media Pembelajaran IPA

Menggunakan Animaker Berbasis Problem Based Learning (PBL) Pada Materi Perubahan Wujud
Benda Di Kelas IV SD,” Jurnal Penelitian Pendidikan MIPA 6, no. 2 (2022),
https://doi.org/https://doi.org/10.32696/jp2mipa.v6i2.1130.

?2 Muhammad Syarwa Sangila, Asran Asran, and Isra Ardianto, “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Audio Visual Yang Interaktif Pada Masa Pembelajaran Jarak
Jauh,” Jurnal Pembelajaran Berpikir Matematika (Journal of Mathematics Thinking Learning) 6,
no. 1 (2021): 115-24, https://doi.org/10.33772/jpbm.v6i1.19183.
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diimplementasikan pada siswa SMP Negeri 1 Konawe Selatan pada saat
pembelajaran daring sedangkan saya akan diteliti pada siswa Madrasah
Ibtidaiyah pada saat pembelajaran sudah luring.

3. Menurut Anna Fauziah, Ratu llma Indra Putri, Zulkardi, dan Somakim
dengan judul hasil Penelitian menunjukan bahwa berdasarkan analisis
data, lingkungan belajar mampu menghasilkan calon guru yang
memahami PMRI melalui lesson study serta mampu mendesain
perangkat pembelajaran PMRI melalui lesson study.? Dari Penelitian ini
ada persamaan dan perbedaan antara dengan penelitian yang saya
lakukan. persamaan vyaitu sama untuk menggunakan pendekatan
pendidikan matematika realistik Indonesia. Perbedaan penelitian dalam
jurnal ini pengembangan hanya dilakukan untuk guru SD sedangkan
peneliti pengembangan akan dilakukan untuk siswa MI dan SD.

4. Menurut Dian Pratiwi, Ahmad Zuhdi, Ratna Shofiati, Reymartin Reza
Pratama, dan Hafiz Adi Wijaya menyatakan bahwa hasil evaluasi dari 8
peserta yang hadir purna waktu melalui kuesioner, diketahui bahwa
sebanyak 87.5% peserta menilai pelatihan ini mudah dipahami, 100%
peserta menilai pembicara sudah menjelaskan materi cukup baik, 100%
peserta mengatakan pengaturan waktu sudah tepat, dan sebanyak 62.5%
dari peserta akan mengimplementasikan hasil pelatihan tersebut ke dalam
toko atau usaha yang mereka jalankan. Dengan demikian, dapat

disimpulkan bahwa dari kegiatan pembuatan iklan produk berbasis

2 Anna Fauziah et al., “Developing Pmri Learning Environment through Lesson Study for
Pre-Service Primary School Teacher,” Journal on Mathematics Education 11, no. 2 (2020),
https://doi.org/10.22342/jme.11.2.10914.193-208.
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animasi ini telah memberikan manfaat yang cukup terlihat dan berhasil
diterima dengan baik oleh peserta.?* Persamaan yaitu sama menggunakan
website animaker. Perbedaan penelitian dalam jurnal ini materi yang
digunakan pembuatan iklim produk UMKM untuk mahasiswa
sedangkan peneliti menggunakan materi bangun datar untuk Siswa
SD/ML.

. Menurut Anggun Mardhina Ningtyas, Ratna Sari Dewi, dan M. Taufik
menyatakan bahwa hasil analisis data diperoleh hasil 1) skor rata-rata
dari validasi ahli dengan persentase sebesar 84.7% yang termasuk dalam
kategori “sangat layak”; 2) skor rata-rata dari respon siswa dengan
persentase sebesar 92.72% yang termasuk dalam kategori sangat baik.*®
Persamaan yaitu sama di uji coba kepada siswa SD. Perbedaannya pada
jurnal ini berfokus pada tematik pada tema daerah tempat tinggalku
sedangkan saya berfokus pada mata pelajaran matematika materi bangun
datar.

. Menurut Zainal Abidin Achmad, Muhammad Igbal Dwi Fanani, Ghifari
Zaka Wali, Rizkiyatul Nadhifah, Nadya Aisyah Nurdiyana, Marizka
Distya Anastasia menyatakan bahwa hasil pembelajaran selama satu
bulan, kemudian dievaluasi secara bersama oleh tim divisi inovasi

pembelajaran daring, dosen pembimbing lapangan, dan guru sekolah.

? Dian Pratiwi et al., “Penerapan Animaker Dalam Pembuatan Iklan Produk UMKM
Berbasis Animasi,” Jurnal Abdimas BSI: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat 4, no. 1 (2021):
138-47, https://doi.org/10.31294/jabdimas.v4i1.8809.

2 Anggun Mardhina Ningtyas, Ratna Sari Dewi, and M Taufik, “Pengembangan Video
Animasi Berbasis Animaker Pada Tema ‘Daerah Tempat Tinggalku’ Di Kelas IV SDN Banjarsari
2 Kota Serang,” Primary: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 10, no. 4 (2021): 739,
https://doi.org/10.33578/jpfkip.v10i4.8355.
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banyak hal positif yang layak mendapatkan perhatian agar program
pembelajaran daring dengan video animasi mata pelajaran ujian
nasional. ® Persamaannya vaitu sama di uji coba kepada siswa SD.
Penelitian pada jurnal ini menggunakan metode kuantitatif dan dilakukan
saat pembelajaran daring sedangkan saya menggunakan R&D saat
Pembelajaran luring.

. Menurut Hendi Firdaus, Cucu Atikah, dan Yayat Ruhiat menyatakan
bahwa hasil tes menunjukan pengembangan video pembelajaran layak
untuk digunakan pada proses pembelajaran kelistrikan.?’ Persamaan vaitu
sama menggunakan website animaker. Perbedaannya penelitian pada
jurnal ini diuji cobakan di siswa SMKN pada pembelajaran Kelistrikan
kendaraan ringan sedangkan penulis akan diuji cobakan pada siswa SD
dan MI pada mata pelajaran matematika.

. Menurut Badri Munawar, Ade Farid Hasyim, dan Minhatul Ma’arif
menyatakan bahwa hasil dari penelitian yang dilakukan pada tahapan
evaluation menunjukkan keberhasilan sebanyak 85.2% yang dapat
dikategorikan sangat tinggi. bahan ajar digital yang menggunakan
bantuan aplikasi animaker dianggap efektif untuk digunakan oleh guru
PAUD.?® Persamaan yaitu sama menggunakan metode penelitian ADDIE.

Perbedaannya di uji coba kepada siswa PAUD sedangkan penulis

% 7ainal Abidin Achmad et al., “Video Animasi Sebagai Media Pembelajaran Efektif Bagi
Siswa Sekolah Dasar Di Masa Pandemi COVID-19,” JCommsci - Journal Of Media and
Communication Science 4, no. 2 (2021), https://doi.org/10.29303/jcommsci.v4i2.121.

" Hendi Firdaus, Cucu Atikah, and Yayat Ruhiat, “Pengembangan Video Pembelajaran
Kelistrikan Kendaraan Ringan Berbasis Animaker Terintegrasi Youtube,” Jurnal Pendidikan
Teknik Mesin Undiksha 09, no. 02 (2021).

%8 Minhatul Ma’arif Badri Munawar, Ade Farid Hasyim, “Desain Pengembangan Bahan
Ajar Digital Berbantuan Aplikasi Animaker,” Jurnal Golden Age 04, no. 2 (2020).

15



diujicobakan pada pada siswa SD dan MI pada mata pelajaran
matematika.

9. Menurut Dewa Ayu Diah Adnyani , Ni Nyoman Ganing, dan | Ketut
Adnyana Putra menyatakan bahwa hasil analisis menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan kompetensi pengetahuan Matematika
siswa yang dibelajarkan dengan Model Pembelajaran Problem Solving
berbantuan media audio visual dengan siswa yang mendapatkan
pembelajaran konvensional (thit = 7,09 > ttabel = 2,003) dengan dk = 56
dan taraf signifikansi 5%.2° Persamaan peneliti yang akan dilakukan
yaitu menggunakan media audio visual. Perbedaannya Metodologi pada
penelitian ini menggunakan metode kuantitatif eksperimen sedangkan
penelitian yang akan penulis gunakan RnD.

10. Menurut Etyk Widjajanti Soedarnadi dan Dwi Sulisworo menyatakan
bahwa Hasil Penelitian ini bahwa media pembelajaran audio visual dan
klip video yang diposting di YouTube untuk memperkuat kemampuan
berpikir kritis dan hasil belajar. siswa ditandai siklus I mengalami
peningkatan jumlah siswa berpikir kritis sebanyak 19 siswa, peningkatan
ketuntasan belajar 20 siswa, jumlah peserta didik yang berpikir logis
meningkat menjadi 26 siswa pada siklus Il dan 31 siswa meningkat
ketuntasan belajarnya. Implikasi pembelajaran media audio visual
berbasis masalah berbantuan edmodo pada pertidaksamaan irasional

menunjukkan peningkatan keterampilan berpikir kritis dan peningkatan

% Kadek Hery Okta Rivaldi, DB.Kt. Ngurah Semara Putra, and | Ketut Adnyana Putra,
“Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Audio Visual Terhadap
Penguasaan Kompetensi Pengetahuan IPA,” Jurnal llmiah Sekolah Dasar 2, no. 2 (2018): 128,
https://doi.org/10.23887/jisd.v2i2.15494.
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ketuntasan hasil belajar.*® Persamaan peneliti yang akan dilakukan yaitu
menggunakan media audio visual. Perbedaannya penelitian untuk melihat
dari peningkatan berpikir kritis dan hasil belajar, sedangkan penelitian ini

untuk mencari tahu konsentrasi belajar.

H. Landasan Teori
1. Media Pembelajaran Audio Visual

Media pembelajaran sendiri terdiri dari beberapa jenis, hal ini
seperti yang diungkapkan oleh Pribadi A. Benny bahwa media video
tergolong sebagai media audio visual yang mampu menayangkan unsur
pesan dan informasi melalui gambar dan suara yang disampaikan secara
simultan. Keunggulan ini membuat media video sangat banyak
digunakan sebagai sarana mengkomunikasikan pesan.®' Media audio
visual adalah seperangkat media yang bisa memperlihatkan lukisan dan
bunyi secara bersamaan dan mengandung amanat pembelajaran. Karena
media pembelajaran ini mengandung banyak komponen, beberapa
komponen tersebut terintegrasi untuk menampilkan audio dan video
secara bersamaan. *

Media pembelajaran berbasis audio visual merupakan media untuk
menyebarkan pesan dengan menggunakan pendengaran dan penglihatan.

Secara umum, menurut teori empiris kerucut Edgar Dale, media audio

% Etyk Widjajanti Soedarnadi dan Dwi Sulisworo, “Audiovisual Berbasis Masalah
Berbantuan Edmodo Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Dan Hasil Belajar Siswa,” PHI:
Jurnal Pendidikan Matematika 5, no. 1 (2021): 19, https://doi.org/10.33087/phi.v5i1.123.

'R Benny A Pribadi, “Media Dan Teknologi Dalam Pembelajaran,” Jakarta: Kencana,
2017.

%2 (Muhammad Ramli, 2012)
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visual sangat efektif sebagai media visual atau audio visual. Media audio
visual tersebut antara lain media film, video, dan televisi.** Media audio
visual memiliki daya tarik bagi anak-anak usia SD dan memudahkan
daya pemahaman siswa terhadap materi-materi pokok mata pelajaran.®

Media audio visual dibagi ke dalam dua jenis, yaitu : a) Audio
visual Diam, yang menampilkan suara dan visual diam, seperti film
sound scene, b) Audio visual Gerak, yaitu media yang dapat
menampilkan unsur suara dan gambar yang bergerak, seperti film, kaset
video, dan VCD.* Sedangkan Rusman menjelaskan bahwa media audio
visual yaitu media yang merupakan kombinasi audio dan visual atau bisa
disebut media pandang dengar. Contoh dari media audio visual adalah
program video atau televisi pendidikan, video atau televisi instruksional,
dan program scene suara (sound scene).*® Media tiga dimensi yang dapat
menyampaikan informasi berupa suara yang dapat didengar dan gambar
untuk dilihat, dalam waktu yang bersamaan sehingga media ini sering
disebut media pandang dengar.®’
a. Karakteristik Media Audio Visual

Teknologi audio visual merupakan cara menghasilkan atau

menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis

%% Sukiman, “Pengembangan Media Pembelajaran,” 2012.

% Achmad et al., “Video Animasi Sebagai Media Pembelajaran Efektif Bagi Siswa Sekolah
Dasar Di Masa Pandemi COVID-19.”

% Gunawan and Asnil Aidah Ritonga, Media Pembelajaran Berbasis Industri 4.0, Cetakan
ke (Depok: PT RajaGrafindo Persada, n.d.).

% M. Rusman, Model-Model Pembelajaran: Mengembangkan Profesionalisme Guru,
Jakarta: Raja Farindo Persada, vol. 1, 2011.

¥ Rodhatul Jennah, Media Pembelajaran, Cetakan | (Banjarmasin: ANTASARI PRESS,
2009).
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dan elektronik, untuk menyajikan pesan-pesan audio visual. Ciri-ciri
utama teknologi audio visual :*
1) Bersifat linier.
2) Menyajikan visualisasi yang dinamis.
3) Digunakan dengan cara yang telah di tetapkan sebelumnya oleh
perancang atau pembuatnya.
4) Merupakan representasi fisik dari gagasan riil atau gagasan abstrak.
5) Dikembangkan menurut prinsip psikologi behaviorisme dan
kognitif.
6) Umumnya berorientasi kepada guru, dengan tingkat keterlibatan
interaktif siswa yang rendah.
b. Kelebihan dan Kekurangan Media Audio Visual
Setiap media pembelajaran pasti ada kelebihan dan
kekurangannya, begitu pula dengan media audio visual. Dalam
penggunaannya ada beberapa kelebihan dan kekurangan dalam media
audio visual. Berikut dijelaskan tentang kelebihan dan kekurangan
dari media audio visual :
Kelebihan media audio visual :*°
1) Perpaduan teks dan gambar dapat menambah daya tarik, serta dapat
memperlancar pemahaman informasi yang disajikan dalam dua

format, verbal dan visual.

% Cecep Kustandi and Bambang Sutjipto., “Media Pembelajaran Manual Dan Digital.,”
Jurnal Basicedu 5, no. 1 (2013).
%9 A Djamarah S. B. and Zain, “Strategi Belajar Mengajar,” Bandung : CV Maulana., 2010.
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2) Dapat menampilkan objek yang terlalu besar, yang tidak
memungkinkan untuk dibawa ke dalam kelas, misalnya gunung,
sungai, masjid, ka’bah. Objek- objek tersebut dapat ditampilkan
melalui foto, gambar, dan film.

3) Memberikan pengalaman yang nyata dan dapat menumbuhkan
kegiatan berusaha sendiri pada setiap siswa.

4) Meletakkan dasar-dasar yang konkret dari konsep yang abstrak
sehingga dapat mengurangi pemahaman yang bersifat verbalisme.
Misalnya, untuk menjelaskan bagaimana sistem peredaran darah
pada manusia, maka digunakanlah film.

Kekurangan media audio visual :*°

1) Kecepatan merekam dan pengaturan trek yang bermacam-macam
menimbulkan kesulitan untuk memainkan kembali rekaman yang
direkam pada suatu mesin perekam yang berbeda dengannya.

2) Film dan video yang tersedia selalu sesuai dengan kebutuhan dan
tujuan belajar yang diinginkan kecuali film dan video itu dirancang
dan diproduksi khusus untuk kebutuhan sendiri.

3) Pengadaan film atau video umumnya memerlukan biaya yang
mahal dan waktu yang banyak.

4) Kekhawatiran muncul bahwa siswa tidak memiliki hubungan
pribadi dengan guru, dan siswa bisa jadi bersikap pasif selama

penayangannya.

* Djamarah Syaiful Bahri, “Prestasi Belajar Dan Kompetensi Guru,” Surabaya: Usaha
Nasional, 2017.
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Dari uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa media audio
visual adalah media yang digunakan dalam proses pembelajaran yang
memiliki unsur gambar dan suara dengan indikator-indikator :

1) mengembangkan daya pikir siswa,

2) mengembangkan imajinasi,

3) menarik perhatian.

2. Website Animaker

Ada banyak cara untuk menyampaikan materi pembelajaran, dalam
pembelajaran peserta didik cenderung menyukai penggunaan teknologi
dibandingkan dengan cara penyampaian konvensional. animaker
merupakan pembuat video animasi yang memungkinkan kita membuat
konten video yang menarik, animaker dapat digunakan untuk membuat
tutorial, video penjelasan, video presentasi Web tool ini menyediakan
semua alat dan materi yang Kkita butuhkan untuk membuat video
animasi.**

Animaker merupakan salah satu inovasi yang dapat dijadikan
alternatif untuk media pembelajaran. Aplikasi tersebut lebih mudah untuk
dibuat dan diaplikasikan oleh tenaga pendidik, dimana tersedia dengan
mudah di laman internet.** Animaker adalah aplikasi pembuatan media

pembelajaran yang dapat terisi gerakan-gerakan lengkap dengan suara-

*! (Hendi Firdaus et al., 2021)
*2 Badri Munawar, Ade Farid Hasyim, “Desain Pengembangan Bahan Ajar Digital
Berbantuan Aplikasi Animaker.”
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suara serta transisi sehingga memberikan kesan materi pembelajaran
yang lebih menarik perhatian.*?

Salah satu media pembelajaran berbasis video yang dapat
digunakan adalah media pembelajaran berbasis youtube yang sudah
diintegrasikan dengan aplikasi Animaker karena youtube merupakan
aplikasi website media sharing terbesar dan paling popular di dunia
internet. Karena youtube mudah diakses kapan saja, dimana saja, dan
oleh siapa saja, juga banyak berisi konten-konten materi pembelajaran.
Sedangkan aplikasi animaker digunakan untuk membuat tampilan video
pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan karena berisi gambar-
gambar berbentuk animasi.*

Animaker adalah salah satu media pembelajaran video berbasis
animasi yang masih tergolong awam dikalangan para pendidik dan
pembelajar. Walaupun kemunculannya di dunia teknologi yang lebih
belakangan daripada animasi powtoon, namun animasi animaker tidak
kalah jauh dari animasi powtoon yang dirilis tiga tahun lebih dulu dari
animasi Animaker. * Sebagai salah satu platform untuk pemanfaatan
pembuatan media video animasi, Animaker memberikan manfaat pada
bidang pendidikan dalam hal pembuatan media video pembelajaran.
Pratama dan Widodo menjelaskan bahwa Animaker adalah software atau

aplikasi yang digunakan untuk membuat sebuah video dengan animasi

“3 (Badri Munawar et al., 2020)

4 Firdaus, Atikah, and Ruhiat, “Pengembangan Video Pembelajaran Kelistrikan Kendaraan
Ringan Berbasis Animaker Terintegrasi Youtube.”

*® Fajarwati and Irianto, “Pengembangan Media Animaker liling Dan Luas Bangun Datar
Menggunakan Kalkulator Di Kelas IV SD UMP.”
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dua dimensi.*® Mashuri dan Budiyono berpendapat bahwa Animaker
merupakan software pembuatan animasi dengan proses dilakukan secara
online.*’

Animaker Inc. adalah perangkat lunak animasi video. Ini
memungkinkan pengguna untuk membuat video animasi menggunakan
karakter dan template yang sudah dibuat sebelumnya. Perangkat lunak ini
menyediakan alat online untuk membuat dan mengedit animasi video.*®
Terdapat empat tahapan utama yang harus dilakukan untuk pembuatan
animasi dengan tools Animaker ini, antara lain : a) Penentuan tema
materi dalam media pembelajaran b) Penentuan karakter dan properti
yang ingin digunakan c) Penentuan scene d) Animasikan semua karakter

ataupun properti dalam setiap scene.*

3. Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Indonesia
Persiapan awal meliputi sosialisasi pada para dosen matematika,
pimpinan LPTK, pejabat penting Diknas, khususnya Dikti, guru,
termasuk kepala sekolah. Untuk mempersiapkan adanya tenaga akhli ,

pada thn 1998 enam dosen matematika LPTK dikirim ke Belanda belajar

*® Ardyan Pratama and Sutrisno Widodo, “Pengembangan Media Video Pembelajaran Pada
Mata Pelajaran Bahasa Jawa Materi Pokok Aksara Jawa Untuk Siswa Kelas Iv Di Sd Negeri 1
Jemundo Sidoarjo,” Jurnal Mahasiswa Teknologi Pendidikan 9, no. 1 (2018).

*" Mashuri and Budiyono, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Materi
Volume Bangun Ruang Untuk SD Kelas V.”

*® Nurliana Nasution, Feldiansyah Bakri Nasution, and Mhd Arief Hasan, “PKM
Peningkatan Kualitias Ajar Guru Dan Workshop Pembuatan Media Ajar Berbasis Animasi,” J-
COSCIS:  Jowrnal of Computer Science Community Service 1, no. 2 (2021),
https://doi.org/10.31849/jcoscis.v1i2.7265.

* Arik Kurniawati et al., “Pemanfaatan Tools Animasi Untuk Media Pembelajaran Bagi
SMKN 1 Labang Bangkalan Madura,” JPPM (Jurnal Pengabdian Dan Pemberdayaan
Masyarakat) 4, no. 2 (2021), https://doi.org/10.30595/jppm.v4i2.6796.
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RME untuk S3 atas biaya Dikti. Sekarang mereka menjadi tenaga inti
dalam PMRI. Percobaan pertama di sekolah dimulai 2001 di 12 SD
termasuk 4 MIN atas permintaan Dept. Agama, bekerjasama dengan 4
LPTK: UPI, USD, UNY, dan UNESA, masing-masing bekerjasama
dengan 2 SD dan 1 MIN. Sekarang sudah mencakup 20 LPTK dan
banyak sekolah. Pendukung utama dana dari awal sampai sekarang
adalah Dikti. Dari 2003 — 2005 diperoleh bantuan dari PBSI Belanda,
termasuk 3 konsultan. Dari 2006 — 2010 diperoleh bantuan yang lebih
besar dari Belanda melalui proyek NPT/NUFFIC. Sejak 2010 Balitbang
Diknas juga turut memberi bantuan finansial.>

Faktor utama yang menjadi perhatian dalam melakukan reformasi
ini adalah guru dan dosen yang harus bekerja sama. Mereka dipersiapkan
melalui workshop yang meliputi kegiatan menyiapkan bahan ajar yang
kontekstual, bagaimana mengatur siswa bekerja dalam kelompok dan
memandu diskusi kelas, tidak menggurui tapi mendorong siswa berani
mengeluarkan pendapat, dsb. Dosen didorong turun ke sekolah dan
memandu pertemuan berkala antar guru. Workshop selalu mengacu pada
kegiatan di kelas. Sebelum workshop, Tim PMRI dan konsultan Belanda
melakukan kunjungan ke sekolah dan melakukan observasi di kelas.
Berdasarkan permasalahan yang ditemukan di kelas dirancang kegiatan

workshop dan perserta diajak mencari solusinya.

%0 Sembiring, “Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI): Perkembangan Dan
Tantangannya.”
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PMRI di Indonesia di uji coba mulai tahun 2001, dan pada tahun
2002 disepakati namanya Pendidikan Matematika Realistik Indonesia
(PMRI). Dalam pendidikan matematika realistik indonesia (PMRI), dunia
nyata digunakan sebagai titik awal untuk mengembangkan ide dan
konsep matematika. De Lange (1996) mendefinisikan dunia nyata
sebagai dunia yang konkret yang disampaikan pada siswa melalui
aplikasi pembelajaran matematika.*

PMRI adalah jenis pembelajaran bagi siswa yang menyampaikan
pengalaman langsung yang ada disekitar siswa atau menekankan situasi
atau kondisi masalah nyata yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari
siswa dan memudahkan pemahaman konsep yang mengembangkan
pengetahuannya lebih kompleks. Pendekatan ini menuntut siswa untuk
menemukan sendiri pengalaman baru dan juga memahami prosesnya.*?
Pendekatan matematika realistik indoneseia ini guru dipandang sebagai
fasilitator, moderator, dan evaluator yang menciptakan situasi dan
menyediakan kesempatan bagi siswa untuk menemukan kembali ide dan
konsep matematika dengan cara mereka sendiri.

Menurut Gravemeijer dan Jan D. L. Pendidikan matematika
realistik tampaknya menjadi pendekatan instruksional yang menjanjikan
untuk memenuhi kebutuhan proses pembelajaran di Indonesia dalam

meningkatkan pembelajaran matematika. Dalam konsep PMRI,

> Atiaturrahmaniah, Doni Septa Marsa Ibrahim, and Musabihatul Kudsiah, Pengembangan
Pendidikan Matematika SD, Cetakan Pe (Selong: Universitas Hamzanwadi Press, 2017).

52 Non Bunga, Isrok’atun, and Jualia, “Pendekatan Realistic Mathematics Education Untuk
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa,” Cerdika: Jurnal llmiah Indonesia 1,
no. 2 (2021), https://doi.org/10.22460/jpmi.v1i5.p915-922.
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matematika adalah aktivitas manusia dan harus dihubungkan dengan
realitas. Konsep PMRI ditandai dengan aktivitas siswa untuk menemukan
kembali matematika di bawah bimbingan orang dewasa, dan situasi dunia
nyata.>® Pendidikan matematika realistis Indonesia (PMRI) merupakan
sebuah pendekatan yang berasal dari masalah kontekstual, dalam hal ini
mahasiswa harus memiliki peran aktif dalam kegiatan pembelajaran,
sedangkan guru berperan sebagai fasilitator.>

Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) merupakan
suatu pendekatan pembelajaran matematika yang mengungkapkan
pengalaman dan kejadian yang dekat dengan siswa sebagai sarana untuk
memudahkan persoalan matematika.>® Tahap-tahap dalam pendekatan
PMRI berkaitan dengan indikator dari kemampuan generalisasi
matematis yaitu menyimpulkan (generalisasi) berbagai pengetahuan,
fakta, dan pengalaman yang diberikan kepada siswa melalui contoh
beberapa kasus dalam kehidupan nyata dengan menggunakan PMRI

sehingga dapat menemukan kembali ide dan konsep matematika.*®

%3 Laras Lestari and Edy Surya, “The Effectiveness of Realistic Mathematics Education
Approach on Ability of Students’ Mathematical Concept Understanding,” International Journal of
Sciences: Basic and Applied Research 34, no. 1 (2017).

5 Adek Safitri et al., “Impact of Indonesian Realistic Mathematics Approach to Students
Mathematic Disposition on Chapter Two Composition Function and Invers Fungtion in Grade XI
IA-1 SMA Negeri 4 Padangsidimpuan,” International Journal of Novel Research in Education and
Learning 4, no. 2 (2017).

> Fadjar Shadigq and Nur Amini Mustajab, Pembelajaran Matematika Dengan Pendekatan
Realistik di SMP, Daud, A., & Suharjana, A. (2010). Modul Matematika SMP Program Bermutu
(Kajian Kritis Dalam Pembelajaran Matematika Di SMP). Yogyakarta. PPPPTK Matematik., 2010.

% Silvia Dani, Heni Pujiastuti, and Ria Sudiana, ‘“Pendekatan Realistic Mathematics
Education Untuk Meningkatkan Kemampuan Generalisasi Matematis Siswa,” Jurnal Penelitian
Dan Pembelajaran Matematika 10, no. 2 (2017), https://doi.org/10.30870/jppm.v10i2.2043.
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Peran guru dalam pendekatan matematika realistik dapat
dirumuskan sebagai berikut : >
1) Guru harus berperan sebagai fasilitator belajar.
2) Guru harus mampu membangun pengajaran yang interaktif.
3) Guru harus memberi kesempatan kepada siswa untuk aktif
memberi sumbangan pada proses belajarnya.
4) Guru harus secara aktif membantu siswa dalam menafsirkan
masalah-masalah dari dunia nyata.
5) Guru harus secara aktif mengaitkan kurikulum matematika
dengan dunia nyata, baik fisik maupun sosial.
a. Karakteristik Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik
Indonesia
Pendekatan matematika realistik Indonesia memiliki lima
karakteristik (Treffers dalam Wijaya) yaitu :
1) Penggunaan konteks
Konteks atau permasalahan realistik digunakan sebagai titik
awal pembelajaran matematika. Konteks tidak harus berupa
masalah dunia nyata namun bisa dalam bentuk permainan,
penggunaan alat peraga, atau situasi lain selama hal tersebut
bermakna dan bisa dibayangkan dalam pikiran siswa. Melalui
penggunaan konteks, siswa dilibatkan secara aktif untuk melakukan

kegiatan eksplorasi permasalahan. Hasil eksplorasi siswa tidak

" yYusuf Hartono, Pendekatan Matematika Realistik, Pembelajaran Matematika Sekolah
Dasar, 2007.

%8 Wijaya, Pendidikan Matematika Realistik Suatu Alternatif Pendekatan Pembelajaran
Matematika.
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2)

3)

4)

hanya bertujuan untuk menemukan jawaban akhir dari
permasalahan yang diberikan, tetapi juga diarahkan untuk
mengembangkan berbagai strategi penyelesaian masalah yang bisa
digunakan
Penggunaan model untuk matematisasi progresif

Dalam pendidikan matematika realistik, model digunakan dalam
melakukan matematisasi secara progresif. Penggunaan model
berfungsi sebagai jembatan (bridge) dari pengetahuan dan
matematika tingkat konkrit dan matematika tingkat formal.
Pemanfaatan hasil konstruksi siswa

Mengacu pada pendapat Freudenthal bahwa matematika tidak
diberikan kepada siswa sebagai suatu produk yang siap dipakai
tetapi sebagai suatu konsep yang dibangun oleh siswa maka dalam
pendidikan matematika realistik siswa ditempatkan sebagai subjek
belajar. Siswa memiliki kebebasan untuk mengembangkan strategi
pemecahan masalah sehingga diharapkan akan diperoleh strategi
yang bervariasi. Hasil kerja dan konstruksi siswa selanjutnya
digunakan untuk landasan pengembangan konsep.
Interaktivitas

Proses belajar seseorang bukan hanya suatu proses individu
melainkan juga secara bersamaan merupakan suatu proses sosial.
Proses belajar siswa akan menjadi lebih singkat dan bermakna
ketika siswa saling mengkomunikasikan hasil kerja dan gagasan

mereka.
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5) Keterkaitan
Konsep-konsep dalam matematika tidak bersifat parsial, namun
banyak konsep matematika yang memiliki keterkaitan. Oleh karena
itu, konsep- konsep matematika tidak dikenalkan kepada siswa
secara terpisah atau terisolasi satu sama lain..*®
Beberapa hal yang perlu dicatat dari karakteristik pendekatan
matematika realistik di atas adalah bahwa pembelajaran matematika
realistik :*°

1) termasuk cara belajar siswa aktif karena pembelajaran matematika
dilakukan melalui belajar dengan mengerjakan.

2) termasuk pembelajaran yang berpusat pada siswa karena mereka
memecahkan masalah dari dunia mereka sesuai dengan potensi
mereka, sedangkan guru hanya berperan sebagai fasilitator.

3) termasuk pembelajaran dengan penemuan terbimbing karena siswa
dikondisikan untuk menemukan atau menemukan kembali konsep
dan prinsip matematika.

4) termasuk pembelajaran kontekstual karena titik awal pembelajaran
matematika adalah masalah kontekstual, yaitu masalah yang
diambil dari dunia siswa.

5) termasuk pembelajaran konstruktivisme karena siswa diarahkan
untuk menemukan sendiri pengetahuan matematika mereka dengan

memecahkan masalah dan diskusi.

% 1bid.

% Hartono, Pendekatan Matematika Realistik.
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b. Prinsip Pendidikan Matematika Realistik Indonesia
Prinsip pendekatan PMRI menurut Soedjadi (2007) dalam buku
Fahrurrozi Syukrul dan Hamdi, prinsip-prinsip pendidikan matematika
realistik adalah sebagai berikut :**
1) Guided Reinvention (menemukan kembali secara terbimbing)

Prinsip ini menekankan penemuan kembali secara terbimbing
melalui topik-topik tertentu yang disajikan, siswa diberikan
kesempatan yang sama untuk membangun dan menemukan
kembali ide-ide dan konsep-konsep matematika.

2) Progressive mathematization (matematisasi progresif)

Bagian kedua dari prinsip pertama ini menekankan matematisasi
atau pematematikaan yang dapat diartikan sebagai upaya untuk
mengarahkan kepada pemikiran matematika. Dikatakan progresif
karena terdapat dua langkah matematisasi yaitu matematisasi
horizontal dan vertikal yang berawal dari masalah kontekstual dan
akan berakhir pada matematika yang formal.

3) Didactical Phenomenology (fenomenologi didaktik)

Prinsip ini menekankan fenomena pembelajaran yang bersifat
mendidik dan menekankan pentingnya masalah kontekstual untuk
memperkenalkan topik-topik matematika kepada siswa.

4) Self developed model (membangun sendiri model)

61 Fahrurrozi and Syukrul Hamdi, Metode Pembelajaran Matematika, Universitas
Hamzanwadi Press, Cetakan Pe (Selong: Universitas Hamzanwadi Press, 2017),
https://febriliaanjarsari.wordpress.com/2013/01/21/metode-pembelajaran-matematika-inovatif/.
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Prinsip keempat ini menunjukkan adanya fungsi jembatan yang
berupa model. Karena berpangkal dari masalah kontekstual dan
akan menuju ke matematika formal serta adanya kebebasan pada
anak maka tidaklah mustahil siswa akan mengembangkan model

sendiri.

4. Konsentrasi Belajar

Menurut asal katanya, konsentrasi atau concentrate (kata kerja)
berarti memusatkan, dan dalam bentuk kata bentuk kata benda,
concentration artinya pemusatan. Konsentrasi adalah pemusatan pikiran
pada suatu hal dengan cara menyampingkan hal-hal lain yang tidak
berhubungan. Siswa yang berkonsentrasi belajar dapat diamati dari
beberapa tingkah lakunya ketika proses belajar mengajar. % Menurut
Dimyati dan Mudjiono, Konsentrasi belajar merupakan kemampuan
memusatkan perhatian pada pelajaran. Pemusatan perhatian tersebut
tertuju pada isi bahan belajar maupun proses memperolehnya.
Kesimpulannya konsentrasi merupakan suatu keadaan sesorang dalam
memahamisebuah pembelajaran yang akan diperoleh.

Secara garis besar, bahwa di dalam melakukan konsentrasi, orang
harus berusaha keras agar segenap perhatian panca indera dan pikirannya
hanya boleh fokus pada satu objek saja. Panca indera, khususnya mata

dan telinga tidak boleh terfokus kepada hal-hal lain, pikiran tidak boleh

62 Slameto, “Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya,” Journal of Chemical
Information and Modeling 53, no. 9 (2019).
% Dimyati and Mudjiono, Belajar Dan Pembelajaran.
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memikirkan dan teringat masalah-masalah yang lain.®* Jika seorang siswa
tidak dapat berkonsentrasi dalam belajar, bisa jadi ia tidak dapat
menikmati proses belajar yang dilakukannya. Hal ini bisa saja
dikarenakan guru yang terlalu monoton dalam menyampaikan materi
pembelajaran atau suasana dan tempat tidak menyenangkan.®®
a. Faktor-Faktor Pendukung dan Penghambat dalam
Konsentrasi Belajar
Faktor-faktor pendukung konsentrasi belajar seorang siswa
dipengaruhi oleh 2 faktor antara lain :*°
1) Faktor Internal
Faktor internal adalah sesuatu hal yang berada dalam diri
seseorang. Beberapa faktor internal pendukung konsentrasi belajar
adalah :

a) Secara Jasmani mulai dari kondisi badan yang normal menurut
standar kesehatan, atau bebas dari penyakit yang serius, kondisi
badan di atas normal atau fit akan lebih menunjang konsentrasi,
cukup tidur dan istirahat, cukup makan dan minum serta
makanan yang dikonsumsi memenuhi standar gizi untuk hidup
sehat, seluruh panca indera berfungsi dengan baik, detak jantung
normal. Detak jantung ini mempengaruhi ketenangan dan
konsentrasi seseorang.

b) Secara Rohani mulai dari kondisi kehidupan sehari- hari cukup

% Hakim, “Mengatasi Rasa Tidak Percaya Diri.”
65 |
Ibid.
% Sunawan, Diagnosis Kesulitan Belajar (Semarang: UNNES, 2009).
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tenang, memiliki sifat baik, taat beribadah sebagai penunjang

ketenangan dan daya pengendalian diri, tidak dihinggapi

berbagai jenis masalah yang terlalu berat, tidak emosional,

memiliki rasa percaya diri yang cukup, tidak mudah putus asa,

memiliki kemauan keras yang tidak mudah padam, dan bebas

dari berbagai gangguan mental, seperti rasa takut, dan gelisah.
2) Faktor Eksternal

Faktor eksternal berarti hal-hal yang berada di luar diri

seseorang atau dapat dikatakan hal-hal yang berada di sekitar

lingkungan. Beberapa faktor eksternal yang mempengaruhi belajar
antara lain :

a) Dari Lingkungan seperti terbebas dari berbagai suara yang keras
dan bising sehingga mengganggu ketenangan. Udara sekitar
harus cukup nyaman, bebas dari polusi dan bau yang
mengganggu.

b) Penerangan harus cukup agar tidak mengganggupenglihatan.

¢) Orang-orang di sekitar harus mendukung suasana tenang apalagi
lingkungan tersebut merupakan lingkungan belajar.

Ada dua faktor penyebab gangguan konsentrasi yaitu : faktor
internal dan eksternal, adapun penjelasan lebih lanjut sebagai
berikut :*

1) Faktor Internal

a) Faktor jasmaniah, yang bersumber dari kondisi jasmani

7 1bid.
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seseorang yang tidak berada di dalam kondisi normal atau
mengalami gangguan kesehatan, misalnya mengantuk, lapar,
haus, gangguan panca indra, gangguan pencernaan, gangguan
jantung, gangguan pernapasan, dansejenisnya.

b) Faktor rohaniah, berasal dari mental seseorang yang dapat
menimbulkan gangguan konsentrasi seseorang, misalnya tidak
tenang, mudah gugup, emosional, tidak sabar, mudah cemas,
stres, depresi, dan sejenisnya.

2) Faktor Eksternal
Faktor ini muncul dari luar diri anak seperti terjadinya
ketidaknyamanan dalam melakukan berbagai kegiatan yang
memerlukan konsentrasi penuh, misalnya ruang belajar yang
sempit, kotor, udara yang berpolusi, dan suhu udara yang panas.
b. Ciri ciri Konsentrasi Belajar yang Baik
Menurut Slameto konsentrasi belajar yang dilakukan oleh siswa
memiliki beberapa ciri-ciri yaitu sebagai berikut :
1) Perhatian terpusat.
2) Aktif pada saat proses belajar dan mengajar.
3) Mengemukakan suatu ide.
4) Antusias dalam belajar.
5) Tenang dalam belajar.

6) Daya serap baik terhadap pelajaran.®®

% Slameto, “Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya.”
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c. Aspek — Aspek Konsentrasi Belajar
Nugroho mengungkapkan aspek—aspek dalam perilaku
konsentrasi belajar adalah sebagai berikut :

1) Pemusatan pikiran yaitu Suatu keadaan belajar yang membutuhkan
ketenangan, nyaman, perhatian seseorang dalam memahami isi
pelajaran yang dihadapi.

2) Motivasi yaitu Keinginan atau dorongan yang terdapat dalam diri
individu untuk berusaha mengadakan perubahan tingkah laku yang
lebih baik dalam memenuhi kebutuhannya.

3) Rasa kuatir yaitu Perasaan yang tidak tenang karena seseorang
merasa tidak optimal dalam melakukan pekerjaannya.

4) Perasaan tertekan yaitu Perasaan seseorang yang bukan dari
individu melainkan dorongan atau tuntutan dari orang lain maupun
lingkungan.

5) Gangguan pemikiran : Hambatan seseorang yang berasal dari
dalam individu maupun orang sekitar. Contohnya masalah ekonomi,
keluarga, masalah pribadi individu.

6) Gangguan kepanikan yaitu Hambatan untuk berkonsentrasi dalam
bentuk rasa was-was menunggu hasil yang akan dilakukan maupun
yang sudah dilakukan oleh orangtersebut.

7) Kesiapan belajar yaitu Keadaan seseorang yang sudah siap akan
menerima pelajaran, sehingga individu dapat mengembangkan

potensi yang dimilikinya.
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d. Indikator Konsentrasi Belajar

Indikator konsentrasi belajar dari teori indikator konsentrasi
belajar oleh Abin Syamsudin, antara lain :
1) adanya fokus pandangan.

2) perhatian.

3) sambutan lisan.

4) kemampuan menjawab.

5) memberi pernyataan.

6) dan sambutan psikomotorik.

Indikator konsentrasi yang digunakan untuk melihat siswa
berkonsentrasi dalam belajar merupakan hasil modifikasi dari teori
indikator konsentrasi belajar Abin Syamsudin, antara lain :

1) adanya fokus pandangan.
2) perhatian.

3) sambutan lisan.

4) kemampuan menjawab.

Adapun teori indikator hasil modifikasi dari gabungan tujuh
indikator konsentrasi belajar menurut Engkoswara dan dua indikator
konsentrasi belajar menurut Slameto sehingga keseluruhan indikator
konsentrasi belajar yang digunakan berjumlah sembilan indikator
yaitu :*

a. Adanya penerimaan atau perhatian pada materi pelajaran.

%'S. Nuramaliana, “(Mari Wes) Konsentrasi Belajar Dan Penyesuaian Diri Pada Siswa
Kelas Vii Di Smp Negeri 1 Ciawigebang Tahun Ajaran 2016/2017,” E-Journal Bimbingan Dan
Konseling 5, no. 9 (2016).
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b. Merespon materi yang diajarkan.

c. Adanya gerakan anggota badan yang tepat sesuai dengan petunjuk
guru.

d. Mampu mengaplikasikan pengetahuan yang diperoleh.

e. Mampu menganalisis pengetahuan yang diperoleh.

f. Mampu mengemukakan ide/pendapat.

g. Kesiapan pengetahuan yang didapat segera muncul bila diperlukan.

h. Berminat terhadap mata pelajaran yang dipelajari.

i. Tidak bosan terhadap proses pembelajaran yang dilalui.

5. Matematika

Ada berbagai pendapat tentang pengertian matematika. Matematika
adalah salah satu mata pelajaran yang tersedia di setiap jenjang
pendidikan, dari sekolah dasar maupun hingga pendidikan tinggi. Bahkan
matematika dipelajari secara informal di TK.”® Menurut Ruseffendi ET,
Matematika terjadi sebagai hasil pemikiran manusia tentang ide, proses,
dan penalaran.”* Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa matematika
merupakan ilmu mata pelajaran tentang susunan, ukuran, bentuk, dan
konsep akibat berpikir manusia yang berkaitan dengan gagasan, proses,
dan penalaran.

Pada Bangun datar adalah bangun yang seluruh bagiannya terletak

pada bidang (permukaan) datar. Bangun datar disebut juga bangun dua

70 (Ahmad Susanto, 2016)
™M E T Ruseffendi, “Perkembangan Pendidikan Matematika,” in Hakikat Matematika, 2014.
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dimensi.”? Bangun datar adalah Bagian dari bidang datar yang diberi
batas garis-garis lurus atau lengkung. Bentuk-bentuk seperti lingkaran,
persegi panjang, dan segitiga dapat Kita temukan dalam peninggalan
bangsa-bangsa prasejarah. Pada masa itu, mereka menggunakan bangun
datar untuk mengukur lahan dan mendirikan bangunan. Bangun datar
terdiri dari persegi, persegi panjang, segitiga, trapesium, belah ketupat,
jajargenjang, layang-layang, dan lingkaran.”

Pada kehidupan sehari-hari kita senantiasa menemukan benda-
benda yang berbentuk unik, misalnya bingkai foto yang berbentuk
persegi, penggaris yang berbentuk segitiga dan lain-lain, bangun-bangun
tersebut termasuk ke dalam bangun datar.”* Bangun datar merupakan
sebuah bangun berupa bidang datar yang dibatasi oleh beberapa ruas
garis. Jumlah dan model ruas garis yang membatasi bangun tersebut
menentukan nama dan bentuk bangun datar tersebut.

a. Persegi
Segi empat adalah yang keempat sisinya sama panjang dan

keempat sudutnyasiku-siku

1l
Ll
Panjang AB =BC = CD =DA
Luas =sisi X sisi
Keliling = 4 x sisi

Il
Sifat-sifat persegi:

2 R. J. Soenarjo, Matematika 5 Untuk SD/MI Kelas V, Pusat Perbukuan Departemen
Pendidikan Nasional, vol. 7 (Jakarta, 2007).

" R D Pratiwi, Ensiklopedia Belajar Asyik Matematika Bangun Datar (Malang, 2014).

™ Nanang Priatna and Ricki Yuliardi, Pembelajaran Matematika Untuk Guru SD Dan
Calon Guru SD, 2018.

38



1) Semua sisinya sama panjang dan sisi-sisinya yang berhadapan sejajar.
2) Setiap sudutnya siku-siku.
3) Mempunyai dua buah diagonal yang sama panjang, berpotongan di
tengah-tengah, dan membentuk sudut siku-siku.
4) Setiap sudutnya dibagi dua sama besar oleh diagonal-diagonalnya.
5) Memiliki 4 sumbu simetri.
b. Persegi Panjang
Persegi panjang adalah segiempat yang kedua sisi yang

berhadapan sama panjang dan keempat sudutnya siku-siku.

Sifat-sifat persegi panjang

1) Sisi-sisi yang berhadapan sama panjang dan sejajar.

2) Setiap sudutnya siku-siku.

3) Mempunyai dua buah diagonal yang sama panjang dan saling berpotongan
di titik pusat persegi panjang. Titik tersebut membagi diagonal menjadi
dua bagian sama panjang.

4) Mempunyai 2 sumbu simetri, yaitu sumbu vertikal dan horizontal.

c. Segitiga

Segitiga adalah suatu bangun datar yang jumlah sudutnya 180° dan
dibentuk dengan cara menghubungkan tiga buah titik yang tidak segaris

dalam satu bidang.
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Sifat-sifat Segitiga

1) Dua sisi yang sama panjang, sisi tersebut sering disebut kaki segitiga.

2) Dua sudut yang sama besar yaitu sudut yang berhadapan dengan

sisiyang panjangnya sama.

3) Satu sumbu simetri.

d.

1)
2)

3)

4)

Lingkaran

Lingkaran adalah sebuah bangun datar yang merupakan himpunan
titik-titik yang mempunyai jarak yang sama terhadap suatu titik tertentu yang
disebut dengan pusat lingkaran dan mempunyai besar sudut 360

derajat.

p
®

d (diameter)

Sifat-sifat lingkaran:

Memiliki jumlah sudut 180 derajat.

Memiliki diameter yang membagi lingkaran menjadi 2 sisi seimbang.
Memiliki jari-jari yang menghubungkan titik pusat dengan titik
busur lingkaran.

Diameternya konstan.
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Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan terpetakan menjadi empat bab, yaitu :
BAB | : Pendahuluan terdiri Latar Belakang Masalah, Identifikasi Masalah,
Pembatasan Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan Pengembangan, Manfaat
Pengembangan, Kajian Penelitian yang Relevan, Landasan Teori,
Sistematika Pembahasan.
BAB Il : Model Pengembangan, Prosedur Pengembangan, Desain Uji Coba
Produk, Desain Uji Coba, Subjek Uji Coba, Teknik dan Instrumen
Pengumpulan Data, Teknik Analisis Data.
BAB Il : Hasil Pengembangan Produk Awal, Hasil Uji Coba Produk,
Revisi Produk, Analisis Hasil Produk Akhir, Keterbatasan Penelitian.
BAB IV : Kesimpulan Tentang Produk, Saran Pemanfaatan Produk,

Diseminasi Dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut.
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BAB IV

PENUTUP

A. Kesimpulan
Setelah Proses analisis data dalam pembahasan, jawaban dari rumusan
masalah dalam penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut
1. Prosedur pengembangan dalam media audio visual animaker terintegrasi
pendekatan pendidikan matematika realistik Indonesia untuk meningkatkan
konsentrasi belajar siswa kelas V SD/MI ini adalah menggunakan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation. Pada tahap analisis (analysis) kebutuhan di lapangan media
yang digunakan dalam pembelajaran kebanyakan menggunakan media buku
dan papan tulis. Sehingga belum ditemukan saat proses pembelajarannya
menggunakan media pembelajaran yang berbasis website animaker pada
SD/MI. Tahap design adalah tahap melakukan perancangan produk dengan
menggunakan software website animaker, software kine master diamond,
dan software freepik. Tahap Development berisikan validasi dan penilaian
oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Selain itu, media audio visual
animaker juga dinilai oleh 3 peer reviewer. Tahap Implementation yakni
penerapan media audio visual animaker kepada peserta didik dalam uji coba
terbatas dan uji coba luas. Tahap evaluation adalah penilaian dosen
pembimbing tesis sebelum produk media audio visual animaker di validasi

ahli dan dapat diuji cobakan kepada peserta didik.
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2. Hasil validasi dan penilaian kualitas media audio visual animaker dari ahli
materi mendapatkan skor persentase 88% dengan kategori sangat layak, ahli
media mendapatkan skor persentase sebesar 80% dengan kategori Layak,
ahli bahasa Indonesia mendapatkan skor persentase 90% dengan kategori
sangat layak, dan penilaian dari 3 peer reviewer mendapatkan skor 90,66%
dengan kategori sangat layak. Interpretasi dari ketiga validator ahli dan 3
peer reviewer tersebut adalah media audio visual animaker mendapatkan
penilaian rata-rata sangat layak dan dinyatakan layak diimplementasikan ke
dalam proses pembelajaran matematika.

3. Respon dari ketiga guru kelas V SD/MI mendapat skor 92% dengan
kategori sangat layak. Respon peserta didik kelas V SD/MI terhadap media
audio visual animaker mendapatkan respon positif dengan persentase 100%
dari 60 peserta didik kelas V SD/MI yang memberikan respon positif setelah
dilakukan uji coba terbatas dan uji coba luas di kelas V SD/MI. sebanyak 20
peserta didik kelas V di SD yang mengikuti uji coba terbatas dan 40 peserta
didik kelas V di SD yang mengikuti uji coba luas.

4. Hasil uji normalitas shapiro wilk diatas, dapat disimpulkan bahwa observasi
konsentrasi belajar berdistribusi normal. Hasil rata-rata N-Gain Score adalah
sebesar 0.6564 dan hasil rata-rata N-Gain Persen adalah 65.6396. Sehingga
hasil perhitungan N-Gain menunjukan bahwa pengaruh media audio visual
animaker terhadap konsentrasi belajar peserta didik termasuk dalam kategori
sedang dan cukup efektif. Didukung dengan paired sample t-test diperoleh
nilai sig. 0.000 dan lebih kecil dari 0.05 (0.000 < 0.05). Dengan demikian

dapat dinyatakan bahwa Hy ditolak dan H, diterima.
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Saran

Berdasarkan hasil penelitian, maka peneliti memberikan saran
pengembangan media audio visual animaker bagi peneliti selanjutnya
maupun guru yaitu :

1. Agar pengembangan media audio visual animaker ini dapat dilaksanakan
dengan baik, guru dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif dalam
penyajian materinya. Maka sebaiknya guru terlebih dahulu menyesuaikan
materi dan barulah merancang sebuah media pembelajaran yang cocok
untuk dipadu padankan untuk pembelajaran. Karena pembuatan media
audio visual animaker memerlukan kuota internet dan fitur-fitur animasi
yang sedikit, sehingga sekiranya materi dapat disesuaikan dengan waktu
pelajaran yang pas dan tepat.

2. Untuk dapat melaksanakan tugasnya tersebut guru tentu harus lebih
benar-benar menguasai berbagai prinsip, metode dan teknik dari
pembuatan media pembelajaran sehingga ia dapat menentukan strategi,
pendekatan atau model yang cocok untuk menyelesaikan suatu
permasalahan yang dihadapi oleh guru dalam proses pembelajaran.

3. Melalui media audio visual animaker diharapkan kualitas akademik yang
dilakukan oleh guru maupun murid bisa lebih semakin meningkat, sebab
dengan meningkatkan kemampuan dan motivasi kerja guru, kualitas

pembelajaran akan meningkat.
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