
 

Jurnal Edutech Undiksha   
Volume 10, Number 1, Tahun 2022, pp. 167-177  
P-ISSN: 2614-8609 E-ISSN: 2615-2908 
Open Access: https://doi.org/10.23887/jeu.v10i1.46477  
 

*Corresponding author. 
E-mail addresses: ayuprimadewi2404@gmail.com (Ni Made Ayu Primadewi) 

  
Video Animasi Berorientasi Problem-Based Learning untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar Matematika Siswa Kelas IV SD 
 
Ni Made Ayu Primadewi1*, Gusti Ngurah Sastra Agustika2  
1 Pendidikan Dasar, Universitas Pendidikan Ganesha, Singaraja, Indonesia 

 

 
A B S T R A K 

Minimnya penggunaan media pembelajaran menjadi dasar rendahnya 
minat siswa untuk belajar. Selain itu, pembelajaran yang masih bersifat 
konvensional juga menyebabkan hasil belajar siswa menjadi rendah. 
Inilah yang menjadi masalah utama dalam penelitian ini. Tujuan 
dilaksanakannya penelitian ini adalah untuk menciptakan media video 
animasi berorientasi problem based learning materi pecahan pada 
siswa kelas IV sekolah dasar. Jenis penelitian ini merupakan penelitian 
pengembangan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek 
penelitian meliputi 1 orang ahli materi, 1 orang ahli desain dan media 
pembelajaran, 3 orang siswa sebagai uji coba perorangan, 9 orang 
siswa sebagai uji coba kelompok kecil, dan 26 orang siswa sebagai uji 
coba kelompok besar. Metode pengumpulan data menggunakan 
kuesioner, observasi, dan wawancara. Teknik analisis data 
menggunakan metode deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Hasil 
penelitian melalui hasil review uji ahli materi memperoleh skor sebesar 
93,75% dengan kualifikasi sangat baik, uji ahli desain pembelajaran 
sebesar 93,75% dengan kualifikasi sangat baik, uji ahli media 
pembelajaran sebesar 93,33% dengan kualifikasi sangat baik, uji coba 
perorangan sebesar 90,27% dengan kualifikasi sangat baik, uji coba 
kelompok kecil sebesar 90,73% dengan kualifikasi sangat baik, uji coba 
kelompok besar sebesar 90,16% dengan kualifikasi sangat baik. Dapat 
disimpulkan bahwa media video animasi berorientasi problem based 
learning materi pecahan pada siswa kelas IV SD layak digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran.  

 
A B S T R A K 

The lacked of used of instructual media was the basis for the nether interest of students to learning. In 
addition, the conventional instructual also evoke the student learning result to be low which is the main 
problem in this study. The purposed of this research is to create an animated video media oriented to 
problem-based learning on fractional material for fourth-grade in elementary school students. This 
research was focused to development research using the ADDIE development model (Analyze, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). The research subjects included 1 material expert, 1 design 
and instructional media expert, 3 students as individual trials, 9 students as small group trials, also 26 
students as large group trials. The methods of data collection are used questionnaires, observation, and 
interviews. The data analysis technique was used descriptive quantitative and qualitative descriptive 
methods through the results of the review of the material expert test, obtaining a score of 93.75% with 
superb qualifications, the learning design expert test of 93.75% with superb qualifications, the learning 
media expert test of 93.33 % with good qualifications, individual trials of 90.27% with good qualifications, 
small group trials of 90.73% with good qualifications, large group trials of 90.16% with good 
qualifications. In this research It can be concluded that the problem-based learning-oriented animated 
video media for fractions in fourth-grade in elementary school students is appropriate for used in learning 
activities. 
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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan di era revolusi 4.0 penggunaan teknologi dan komunikasi memiliki peranan yang 
penting untuk memajukan kualitas suatu pendidikan. Pemanfaatan teknologi yang semakin pesat pada 
dunia pendidikan dapat mempermudah guru dalam menyampaikan suatu informasi kepada siswa. Dengan 
begitu pendidikan memainkan peran penting dalam memproduksi atau menciptakan lulusan yang 
berkualitas (Arifin et al., 2021; Codreanu et al., 2020). Dengan pendidikan, manusia akan mendapatkan 
pengalaman yang bertujuan untuk memberdayakan diri, sehingga menjadi seorang yang terdidik. Tujuan 
pendidikan ini adalah untuk memberikan seseorang sebuah bekal dan mampu mengembangkan diri. 
Pendidikan juga memiliki peranan yang sangat penting untuk mengembangkan Sumber Daya Manusia 
(SDM) dalam berbagai bidang. Dengan pendidikan seseorang akan terpacu menumbuhkan kreativitasnya, 
yang dapat mendorong untuk berkarya, berpikir kritis, berinovasi, dan berkompetensi serta meningkatkan 
kualitas pendidikan (Izzaturahma et al., 2021; Johansson et al., 2020). Salah satu mata pelajaran yang 
membutuhkan berpikir secara kritis yaitu matematika. Matematika merupakan mata pelajaran yang dapat 
melatih siswa untuk dapat meningkatkan kemampuan berpikir maupun bernalar untuk bisa memecahkan 
permasalahan yang terdapat pada kehidupan sehari-hari siswa (Wahyuningsih, 2019). Selain itu, 
Matematika juga merupakan salah satu mata pelajaran yang membutuhkan media pembelajaran pada saat 
proses pembelajaran untuk menyampaikan maupun menggambarkan makna dari materi tersebut karena 
matematika merupakan ilmu yang bersifat abstrak (Apriadi, 2021; Hidayat & Fasha, 2021). Materi yang 
abstrak dapat dibelajarkan dengan melaksanakan proses pembelajaran secara efektif. 

Proses pembelajaran dapat berjalan dengan efektif jika dalam pelaksanaannya menggunakan 
model pembelajaran, metode pembelajaran, media pembelajaran dengan begitu dapat membantu siswa 
untuk memahami suatu materi pembelajaran (Ružičić, 2021). Pelaksanaan pembelajaran saat ini berjalan 
secara daring (online). Oleh karena itu, guru harus memiliki inovasi dengan memanfaatkan teknologi dalam 
mengemas pembelajaran yang menarik, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal 
(Alavudeen et al., 2021; Baber, 2021). Dengan kebiasaan baru ini, guru memiliki peran dalam merancang 
pembelajaran sesuai dengan situasi dan kondisi siswa dengan menciptakan sebuah media pembelajaran 
yang inovatif dan kreatif. Dengan demikian, proses pembelajaran dapat berjalan lebih menyenangkan dan 
dapat membuat siswa menjadi lebih aktif. Namun kenyataannya, berdasarkan hasil observasi dan 
wawancara bahwa, masih banyak guru yang kesulitan menggunakan teknologi untuk mengembangkan 
bahan ajar atau media pembelajaran yang dapat memudahkan siswa dalam belajar (Simamora, 2020; Weng 
& Chen, 2020). Selain itu, minimnya penggunaan media pembelajaran pada mata pelajaran Matematika 
mengakibatkan kurangnya pemahaman siswa terhadap materi. Siswa kurang aktif mengikuti pembelajaran 
karena pembelajaran masih bersifat konvensional, yaitu pembelajaran masih berpusat kepada guru.  Siswa 
merasa bosan dengan suasana yang kurang bervariasi dalam pembelajaran. Hal tersebut menyebabkan nilai 
mata pelajaran Matematika siswa di bawah kriteria ketuntasan minimal yang ditetapkan di sekolah yaitu 
70. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka diperlukan media pembelajaran yang dapat menunjang 
pembelajaran agar dapat berjalan secara efektif. Media yang dikembangkan adalah media video animasi 
yang merupakan media yang membentuk sebuah gerakan terdiri dari gambar, suara, tulisan yang disusun 
dengan sistematis. 

Pemilihan media video animasi disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang 
menyukai visual maupun audio yang menarik, suka bermain, dan senang mencoba maupun melakukan 
sesuatu (Nurfadhillah et al., 2021; Sukarini & Manuaba, 2021). Selain penggunaan media dalam menunjang 
pembelajaran, guru dapat menggunakan salah satu model pembelajaran. Model pembelajaran yang dapat 
berpusat pada siswa dan dapat membuat siswa berpikir secara kritis yaitu problem based learning. Model 
ini merupakan model pembelajaran yang menggunakan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang 
dijadikan sebagai konteks bagi siswa agar dapat belajar dengan berpikir kritis dan terampil dalam 
memecahkan masalah dan mendapatkan konsep dari materi yang dipelajari (Pranata et al., 2021; 
Yustianingsih et al., 2017). Dengan begitu, solusi yang dapat dikemukakan untuk mengatasi permasalahan 
tersebut adalah menciptakan media pembelajaran yang mengadopsi langkah-langkah atau sintak dari 
model pembelajaran problem based learning, sehingga media video animasi dapat memudahkan siswa 
dalam memahami suatu materi dan dapat menarik perhatian siswa. Temuan penelitian sebelumnya 
mengatakan bahwa media pembelajaran dapat menarik perhatian siswa (Alexander et al., 2020; 
Izzaturahma et al., 2021). Media video animasi memiliki manfaat positif dalam pembelajaran, yang mana 
penggunaan media video animasi dapat meningkatkan pemahaman siswa yang di mana isi dalam video 
mengaitkan permasalahan yang ada di sekitar lingkungan siswa dalam kesehariannya (Sanchez & Weber, 
2019; Zhang et al., 2020). Penelitian ini mengembangkan video animasi berorientasi problem based learning 
pada pembelajaran matematika pada materi pecahan untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Kelebihan dari 
media ini yaitu mengemas video animasi dengan berbasis pada model pembelajaran problem based learnig 
yang dapat membuat siswa menjadi aktif dan dapat berpikir secara kritis karena materi yang digunakan 



Jurnal Edutech Undiksha, Vol. 10, No. 1, Tahun 2022, pp. 167-177 169 

Ni Made Ayu Primadewi / Video Animasi Berorientasi Problem-Based Learning untuk Meningkatkan Motivasi Belajar  
Matematika Siswa Kelas IV SD 

dikaitkan kepada permasalahan siswa pada kegiatan sehari-hari sehingga dapat meningkatkan motivasi 
belajar matematika siswa kelas IV SD.  Penelitian ini memiliki suatu tujuan untuk menciptakan media video 
animasi berorientasi problem based learning dengan harapan dapat menghasilkan media pembelajaran 
yang inovatif dan kreatif yang dapat menarik perhatian siswa untuk dapat meningkatkan motivasi belajar 
siswa dalam pembelajaran. 

 

2. METODE  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang ditujukan pada siswa kelas IV SD. 
Model yang digunakan adalah model ADDIE. Model pengembangan ADDIE dipilih karena tahapan-tahapan 
model ini dilakukan secara sistematis karena berpedoman pada landasan teori desain pembelajaran 
dengan menyesuaikan kebutuhan dan karakteristik siswa serta dilakukan beberapa kali perbaikan untuk 
menciptakan sebuah produk yang cocok dan layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk siswa 
kelas IV SD (Tegeh & Sudatha, 2019; Widiarti et al., 2021). 

 

 

Gambar 1. Bagan Model ADDIE 
 
Model ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu (1) Analisis (Analyze), (2) Perancangan (Design), (3) 

Pengembangan (Development), (4) Implementasi (Implementation), (5) Evaluasi (Evaluation). Tahap 
pertama yaitu analisis (analyze), pada tahap ini menganalisis kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan untuk 
mengembangkan produk seperti analisis kebutuhan siswa, analisis konten, dan analisis kompetensi. 
Selanjutnya yaitu perancangan (design) untuk merancang konsep dari produk yang akan dikembangkan 
sesuai dengan hasil dari tahap analisis. Tahap perancangan terdapat pemilihan dan penetapan software, 
membuat flowchart, membuat storyboard dan naskah, menyusun RPP, serta menyusun instrumen penilaian 
produk. Setelah itu, pengembangan (development) pada tahap ini produk sudah mulai untuk memproduksi 
video animasi dan menguji kelayakan dari produk oleh para ahli dan siswa. Tahap berikutnya yaitu 
implementasi (implementation), pada tahap ini produk yang telah dibuat akan diterapkan dalam proses 
pembelajaran. Setelah itu, tahap evaluasi (evaluation) pada tahap ini terdapat di setiap akhir di setiap 
tahapan dari model ADDIE yaitu dari tahap analisis sampai pengembangan. Subjek pada penelitian ini 
meliputi para ahli materi, desain dan media pembelajaran serta siswa kelas IV SD. Metode pengumpulan 
data yang digunakan pada penelitian pengembangan ini yaitu kuesioner/angket, observasi, dan 
wawancara. Instrumen pengumpulan data yang digunakan yaitu berupa lembar kuesioner/angket. Lembar 
kuesioner/angket digunakan untuk mengukur kelayakan produk yang telah dikembangkan. Lembar 
kuesioner/angket diberikan kepada para ahli yaitu ahli materi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan 
ahli media pembelajaran. Selain itu kuesioner/angket juga diberikan kepada siswa melalui uji coba 
perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. Berikut ini merupakan kisi-kisi 
instrumen, dapat dilihat pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, dan Tabel 4. 

 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi Pembelajaran 

No Aspek Indikator Banyak 
1 Kurikulum a. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 

b. Kesesuaian materi dengan indikator 
c. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

3 

2 Materi a. Kebenaran materi 
b. Pentingnya materi 
c. Cakupan materi 

6 
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No Aspek Indikator Banyak 
d. Materi didukung dengan media pembelajaran yang tepat 
e. Konsep materi disajikan dengan jelas 
f. Tingkat kesulitan latihan soal 

3 Kebahasaan a. Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten 
b. Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik peserta didik 
c. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia 

3 

Total 12 
 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No Aspek Indikator Banyak 
1 Tujuan a. Kejelasan tujuan pembelajaran 

b. Konsistensi tujuan, materi, dengan evaluasi 
c. Tujuan pembelajaran sesuai dengan format ABCD (Audience, 

Behavior, Condition, Degree) 

3 

2 Strategi a. Petunjuk penggunaan 
b. Urutan penyajian materi 
c. Kelengkapan materi 
d. Kegiatan pembelajaran dapat memotivasi  siswa 

7 

3 Evaluasi a. Kejelasan petunjuk soal 
b. Kesesuaian evaluasi dengan indikator 

2 

Total 12 
 

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek Indikator Banyak 
1 Teknis a. Kemudahan menggunakan media 

b. Media dapat membantu peserta didik dalam pemahaman materi 
c. Video dapat diputar ulang 
d. Durasi waktu video 

4 

2 Tampilan a. Kejelasan tulisan 
b. Kesesuaian warna 
c. Tata letak 
d. Kejelasan suara 
e. Kejelasan gambar 
f. Kesesuaian gambar latar 
g. Tampilan layar serasi dan seimbang 

10 

Total 14 
 
Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan, Kelompok Kecil, dan Kelompok Besar 

No Aspek Indikator Banyak 
1 Teknis a. Kemudahan menggunakan media  

b. Media dapat membantu peserta didik dalam pemahaman materi 
c. Video dapat diputar ulang 
d. Durasi waktu video 

5 

2 Tampilan a. Kejelasan tulisan 
b. Kesesuaian warna 
c. Tata letak 
d. Kejelasan suara 
e. Kejelasan gambar 
f. Kesesuaian gambar latar 
g. Tampilan layar serasi dan seimbang 

10 

Total 15 
  

Pada penelitian ini menggunakan teknik analisis data, yaitu teknik analisis deskripstif kualitatif dan 
deskriptif kuantitatif. Metode analisis data kualitatif adalah suatu cara analisis data dalam bentuk kalimat 
(Agung, 2018; Wisada et al., 2019). Metode ini digunakan untuk menganalisis data hasil wawancara dan uji 
kelayakan produk berupa kritik dan saran yang diberikan oleh para ahli dan siswa. Metode deskriptif 
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kuantitatif merupakan suatu cara untuk mengolah data yang berupa angka (Agung, 2018; Wisada et al., 
2019). Cara pengolahan data menggunakan skala likert pada Tabel 5. 
 
Tabel 5. Skala Likert 

No Skor Keterangan 
1 1 Sangat Tidak Setuju 
2 2 Tidak Setuju 
3 3 Setuju 
4 4 Sangat Setuju 

 
Selanjutnya, hasil persentase yang sudah diperoleh kemudian diubah ke tingkat pencapaian 

menggunakan skala 5 yang dapat dilihat pada Tabel 6.  
 
Tabel 6. Konversi Tingkat Pencapaian Skala 5  

No Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan 
1 90-100 Sangat Baik Tidak perlu direvisi 
2 75-89 Baik Direvisi seperlunya 
3 65-74 Cukup Cukup banyak direvisi 
4 55-64 Kurang Banyak direvisi 
5 0-54 Sangat Kurang Direvisi ulang 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini menciptakan sebuah produk berupa video animasi berorientasi problem based 

learning materi pecahan pada siswa kelas IV SD. Rancang bangun media menggunakan model 
pengembangan ADDIE yaitu pertama tahap analisis (analyze). Pada tahap ini dilakukan proses analisis 
kebutuhan siswa, analisis konten, dan analisis kompetensi. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi 
didapatkan bahwa kebutuhan siswa saat pembelajaran berjalan secara daring yaitu membutuhkan media 
sebagai penunjang dalam pembelajaran terutama pada mata pelajaran matematika. Sedangkan 
berdasarkan hasil analisis konten didapatkan bahwa topik maupun materi yang digunakan pada penelitian 
ini yaitu pada mata pelajaran Matematika khususnya pada materi pecahan senilai kelas IV SD. Selain itu, 
hasil dari analisis kompetensi didapatkan yaitu menganalisis KI dan KD yang disesuaikan dengan silabus. 
Adapun KD (Kompetensi Dasar) dan Indikator yang digunakan pada penelitian ini yaitu dipaparkan pada 
Tabel 7. 

 
Tabel 7. Kompetensi Dasar dan Indikator  

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 
3.1 Menjelaskan pecahan-pecahan senilai 

dengan gambar dan model   konkret 
3.1.1 Menentukan bentuk pecahan senilai pada gambar 

dan model konkret. 
3.1.2 Menganalisis pengertian pecahan senilai 
3.1.3 Membandingkan pecahan senilai dengan gambar 

dan model konkret.  

 
Setelah melakukan tahap analisis, selanjutnya yaitu melaksanakan tahap evaluasi. Didapatkan hasil 

bahwa analisis konten serta kompetensi telah sesuai dengan analisis kebutuhan dan karakteristik siswa. 
Dengan begitu tahap selanjutnya yaitu tahap perancangan dapat dilaksanakan sesuai dengan hasil yang 
didapatkan pada tahap analisis. 

Tahap kedua, pada model ADDIE yaitu perancangan. Tahap ini diawali dengan melakukan 
pemilihan dan penetapan software. Software yang digunakan dalam pembuatan video animasi ini yaitu 
Plotagon Story, Filmmora, dan Adobe Audition (dubbing). Selanjutnya membuat flowchrat dan storyboard 
video animasi. Flowchart dan storyboard dari video animasi berorientasi problem based learning  materi 
pecahan disusun untuk membantu penyusunan alur cerita dari isi video animasi. Selanjutnya menyusun 
RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran). Tujuan dengan disusunnya RPP yaitu untuk mengarahakan 
kegiatan pembelajaran pada siswa dengan menggunakan video animasi berorientasi problem based 
learning, dengan adanya RPP ini maka langkah-langkah pembelajaran akan tersusun secara sistematis. 
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Setelah melakukan tahap perancangan, selanjutnya melakukan tahap evaluasi mengenai kegiatan yang 
telah dilakukan pada tahap perancangan. Didapatkan hasil bahwa tahap perancangan sudah dilaksanakan 
dengan tersusun secara sistematis berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa. Dengan begitu tahapan 
selanjutnya dapat dilaksanakan yaitu tahap pengembangan. 

Tahap ketiga yaitu pengembangan. Pada tahap pengembangan ini kegiatan yang dilakukan yaitu 
memproduksi media yang dikembangkan menjadi video animasi dengan mempertimbangkan beberapa hal 
seperti gambar, materi, dan bahasa dalam media yang dikembangkan agar mudah dipahami serta terlihat 
lebih menarik untuk siswa. Tahap ini diawali dengan melakukan penyusunan materi materi pecahan senilai. 
Penyusunan materi pecahan senilai ini dibuat melalui software microsoft word 2019. Langkah kedua yaitu 
perekaman suara (dubbing) dengan menggunakan cli pon. Langkah ketiga yaitu proses editing. Proses 
editing video dilakukan pada wondershare filmora mulai dari menambahkan teks, suara, gambar dan 
animasi. Selanjutnya melakukan tahapan finishing yaitu tahap menyimpan video animasi (finishing) dengan 
cara export dalam format mp4. Langkah selanjutnya pada tahap pengembangan ini yaitu melaksanakan uji 
coba produk. Uji coba produk dilakukan dengan menggunakan angket/kuesioner yang diberikan kepada 
para ahli yaitu ahli materi pembelajaran yang merupakan dosen yang mengampu mata kuliah pendidikan 
matematika pada salah satu Universitas Pendidikan di Bali, selanjutnya ahli desain dan media pembelajaran 
merupakan salah satu dosen di Universitas Pendidikan yang ada di Bali dengan memiliki latar belakang 
pendidikan Teknologi Pendidikan. Sedangkan, siswa melalui tahap uji coba perorangan, uji coba kelompok 
kecil dan uji coba kelompok besar. Uji coba perorangan dilakukan kepada 3 orang siswa yang terdiri dari 
satu siswa dengan nilai Matematika rendah, satu siswa dengan nilai Matematika sedang, dan satu siswa 
dengan nilai Matematika tinggi. Uji coba kelompok kecil terdiri dari 9 siswa yaitu 3 siswa dengan nilai 
Matematika rendah, 3 siswa nilai Matematika sedang, serta 3 siswa nilai Matematika tinggi. Sedangkan, uji 
kelompok besar yang dilakukan kepada 26 siswa yang terdiri dari 8 siswa dengan nilai Matematika rendah, 
9 siswa nilai Matematika sedang serta 9 siswa nilai Matematika tinggi. Kegiatan evaluasi pada tahap 
pengembangan dilakukan setelah mendapat masukan dan saran yang bersifat revisi yang diberikan oleh 
para ahli dan siswa. Adapun hasil uji kelayakan dari para ahli dan siswa yang disajikan pada Tabel 8.  

 
Tabel 8. Persentase Hasil Uji Kelayakan Produk Video Animasi Berorientasi Problem Based Learning 

No. Subjek Uji Coba Hasil Kualifikasi Keterangan 
1. Ahli Materi Pembelajaran 93,75% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 
2. Ahli Desain Pembelajaran 93,75% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 
3. Ahli Media Pembelajaran 93,33% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 
4. Uji Coba Perorangan 90,27% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 
5. Uji Coba Kelompok Kecil 90,73% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 
6. Uji Coba Kelompok Besar 90,16% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 

 
Berdasarkan hasil uji coba kelayakan produk pada Tabel 8. didapatkan bahwa hasil uji coba produk 

yang dilakukan oleh ahli materi pembelajaran memperoleh persentase skor 93,75% dengan kualifikasi 
sangat baik sehingga produk tidak perlu adanya revisi. Selanjutnya, diperoleh persentase skor 93,75% 
dengan kualifikasi sangat baik dari ahli desain pembelajaran, sehingga produk tidak perlu adanya perbaikan 
dari segi desain. Selanjutnya, hasil uji dari ahli media pembelajaran didapatkan persentase skor 93,33% 
dengan kualifikasi sangat baik yang menyatakan bahwa produk tidak perlu dilakukan perbaikan. 
Sedangkan uji kelayakan produk dengan memberikan angket kepada siswa didapatkan persentase skor 
pada uji coba perorangan yaitu 90,27% dengan kualifikasi sangat baik, sehingga tidak perlu adanya 
perbaikan pada produk yang dihasilkan. Hasil uji coba kelompok kecil memperoleh hasil 90,73% dengan 
kualifikasi sangat baik sehingga produk tidak perlu adanya revisi. Hasil uji coba kelompok besar 
memperoleh hasil 90,16% dengan kualifikasi sangat baik, sehingga produk tidak perlu direvisi. 
Berdasarkan hasil uji coba produk yang dilakukan kepada para ahli dan siswa bahwa video animasi 
berorientasi problem based learning materi pecahan pada siswa kelas IV SD yaitu layak digunakan oleh 
siswa dalam proses pembelajaran. Pada tahap uji kelayakan produk terdapat beberapa saran atau masukan 
yang diberikan oleh para ahli yang digunakan untuk menyempurnakan produk video animasi berorientasi 
problem based learning. Masukan yang disampaikan oleh para ahli dipaparkan pada Tabel 9. serta hasil 
produk media video animasi berorientasi problem based learning dapat dilihat pada Gambar 2.  

 
Tabel 9. Masukan dan Saran Uji Coba Produk 

No. Subjek Uji Coba Masukan dan Saran  
1. Ahli Materi Pembelajaran Pita yang digunakan sebagai ilustrasi pecahan senilai gunakan 

yang sama bentuk dan ukuran  
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No. Subjek Uji Coba Masukan dan Saran  
2. Ahli Desain Pembelajaran Isikan nama karakter yang ada pada video animasi 
3. Ahli Media Pembelajaran Di awal video ditambahkan logo Undiksha, lingkari setiap 

pecahan pada perkalian dan pembagian, tambahkan instrumen 
di akhir video 

 

 

Gambar 2. Tampilan Media Video Animasi 
 
Pembahasan  

Pada penelitian ini produk yang dihasilkan yaitu video animasi berorientasi problem based learning 
materi pecahan dengan menggunakan model ADDIE yang telah melewati tahap review dari para ahli dan 
siswa. Proses pengembangannya berjalan secara efektif karena setiap tahapan model ADDIE teratur dan 
sistematis (Tegeh & Sudatha, 2019; Soesilo & Munthe, 2020). Penggunaan model ADDIE untuk 
mengambangkan produk menjadi lebih praktis karena di setiap tahapannya terdapat evaluasi, sehingga 
dalam merancang produk dapat meminimalkan kesalahan-kesalahan yang terjadi pada proses 
pengembangan produk. Berdasarkan hasil yang didapatkan dari uji kelayakan produk yang telah 
dilaksanakan, media video animasi berorientasi problem based learning telah dinyatakan layak baik itu dari 
segi materi, desain dan media pembelajaran. Media video animasi layak diterapkan dalam proses 
pembelajaran karena dapat membuat siswa menjadi lebih mudah memahami materi pecahan serta 
meningkatkan minat belajar siswa. Media video animasi dipilih sudah disesuaikan dengan kebutuhan 
belajar dan karakteristik siswa, sehingga dapat mengoptimalkan pengetahuan yang dimiliki oleh siswa. 
Karakteristik anak sekolah dasar biasanya menyukai visual maupun audio yang menarik, suka bermain, dan 
senang mencoba maupun melakukan sesuatu (Nurfadhillah et al., 2021; Sukarini & Manuaba, 2021). Maka 
dari itu, jika produk yang dikembangkan disesuaikan dengan karakteristik siswa, maka media tersebut 
dapat digunakan sebagai alat penunjang dalam pembelajaran serta dapat membangkitkan motivasi siswa 
dalam belajar sehingga dapat mencapai hasil belajar yang maksimal (Mufidah et al., 2020; Ridha et al., 
2021). Video animasi ini memuat pembelajaran matematika materi pecahan yang dapat membantu siswa 
menjadi lebih mudah memahami konsep karena pada media dapat menampilkan audio dan gambar 
sehingga dapat mengonkretkan materi yang abstrak.  

Ditinjau dari aspek materi pembelajaran, kelayakan media video animasi berorientasi problem 
based learning mendapatkan kualifikasi sangat baik. Media video animasi ini memuat materi pecahan yang 
dikaji sesuai dengan kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran, agar materi yang disampaikan 
kepada siswa sesuai dengan kebutuhan pada kurikulum. Kompetensi dasar, indikator, dan tujuan 
pembelajaran memiliki keterkaitan terhadap materi yang tentunya dapat memberikan fasilitas kepada guru 
dan siswa dalam proses pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar matematika siswa 
(Saputra & Manuaba, 2021; Nazhiroh et al., 2021). Dalam pengimplementasiannya, kompetensi dasar 
digunakan sebagai acuan untuk mengetahui batas atau seberapa dalam materi yang akan diberikan kepada 
siswa karena kemampuan otak dalam memproses suatu informasi masih terbatas untuk anak sekolah dasar 
(Diani et al., 2018; Pradiptha & Wiarta, 2021). Video animasi pada mata pelajaran Matematika kelas IV SD 
pada materi pecahan yang telah dihasilkan sudah disesuaikan dengan kompetensi dasar dan indikator yang 
digunakan sebagai acuan, sekaligus untuk mengukur keluasan materi yang disampaikan pada media video 
animasi agar materi yang disampaikan tidak bersifat umum yang dapat membuat siswa menjadi sulit untuk 
memahami materi pelajaran karena tidak sesuai dengan yang distandarkan dalam kompetensi dasar 
(Alfiyah et al., 2021; Febriyanti & Ain, 2021). Media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan tujuan 
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pembelajaran akan menghasilkan pembelajaran yang berkualitas (Kühl, 2021). Materi pada video animasi 
yang berbasis model pembelajaran problem based learning ini telah menyajikan materi secara sistematis 
dengan menjelaskan konsep yang benar, memberikan contoh yang sesuai dengan konsep materi, dan 
menggunakan bahasa yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Materi yang disusun secara 
terstruktur dan sesuai dapat mempermudah siswa dalam memahami suatu materi secara mandiri sesuai 
dengan tingkat pengetahuannya tanpa bimbingan dari orang lain dengan begitu dapat berdampak positif 
terhadap hasil belajar dan pemahaman siswa terhadap konsep materi (Coles, 2019; Sintiya et al., 2021). 

Ditinjau dari aspek desain pembelajaran kelayakan, media video animasi berorientasi problem based 
learning memiliki kualifikasi sangat baik. Produk ini didesain dengan menggunakan sintak pada salah satu 
model pembelajaran yang direkomendasikan pada kurikulum 2013 yaitu problem based learning. 
Penyampaian materi dengan menggunakan model ini siswa dapat meningkatkan pemahaman siswa dan 
berdampak pada hasil belajar siswa menjadi meningkat. Selain itu, media yang dikembangkan dapat 
mendukung proses pembelajaran, dapat membantu siswa lebih mudah memahami materi pelajaran 
terutama pada mata pelajaran matematika dan melatih siswa untuk dapat berpikir secara kritis dengan 
memecahkan masalah-masalah yang ada dalam kehidupan sehari-hari (Effendi et al., 2021; Pramana et al., 
2020). Penggunaan problem based learning ini dapat membuat siswa menjadi lebih aktif karena model ini 
berpusat kepada siswa dengan cara pembelajaran yang dimulai dengan menghadirkan masalah dirancang 
dalam konteks yang relevan dengan materi yang akan dipelajari untuk mendorong siswa mendapatkan 
pengetahuan dan pemahaman konsep (Malmia et al., 2019; Styowati & Utami, 2022). Perencanaan 
pembelajaran yang efektif dapat mempermudah dalam kegiatan pembelajaran dan adanya evaluasi 
pembelajaran dapat bermanfaat untuk mengetahui sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi yang 
diberikan.  

Ditinjau dari aspek media pembelajaran kelayakan media video animasi berorientasi problem based 
learning memiliki kualifikasi sangat baik. Penataan serta pemilihan gambar pada media video animasi ini 
sudah menarik dan mampu memberikan gambaran tentang materi yang dipelajari dengan baik. Melalui 
gambar yang bergerak, suara yang terdengar jelas, penggunaan warna yang menarik dapat menarik 
perhatian siswa dan membangkitkan minat siswa untuk menggunakan media video animasi sebagai alat 
penunjang dalam belajar. Materi yang dijelaskan dengan menggunakan gambar dan suara dapat 
mempermudah siswa dalam memahami materi yang rumit karena dapat mengonkretkan materi yang 
abstrak (Gellerstedt et al., 2018; Octavyanti & Wulandari, 2021). Kualifikasi sangat baik pada aspek media 
dapat juga tercapai karena keserasian musik, ketepatan sound effect, dan latar (background) pada video 
yang digunakan dapat menambah melengkapi sajian visual dengan baik dan sudah disesuaikan dengan 
karakteristik siswa kelas IV SD. Jika sudah sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, maka musik, 
gambar, suara, maupun komponen pendukung lainnya dapat mendukung kondisi dan suasana belajar lebih 
menyenangkan, sehingga daya serap dan daya ingat siswa dapat meningkat (Utami, 2018; Mohd Saiboon et 
al., 2021). Penjelasan tersebut juga diperkuat dengan hasil penelitian yang sebelumnya yang menyatakan 
bahwa penggunaan suara, gambar dan animasi dalam media pembelajaran khususnya video pembelajaran 
dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa (Hajhashemi et al., 2018; Rahmatika et al., 2021; Yip 
et al., 2019) 

Kelebihan media video animasi berorientasi problem based learning ini adalah dapat memfasilitasi 
siswa untuk melatih serta meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dengan menyajikan 
permasalahan yang ada atau dapat ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, pada media video 
animasi ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena materi yang disajikan pada video mampu 
menarik perhatian siswa untuk belajar. Materi yang dijelaskan pada video berbeda dengan yang lainnya 
karena berbasis pada model pembelajaran problem based learning dengan mengajarkan konsep materi 
pecahan yang berawal dengan memberikan suatu permasalahan. Media video animasi yang 
menggabungkan unsur visual dan audio dapat membuat siswa menjadi lebih mudah memahami materi 
pembelajaran dan dapat membuat siswa belajar secara mandiri. Kelebihan dari media video animasi ini 
telah dibuktikan melalui hasil uji kelayakan produk yang memperoleh kualifikasi sangat baik. Implikasi 
penelitian ini adalah siswa dapat belajar matematika dengan menggunakan video animasi berorientasi 
problem based learning materi pecahan yang dikembangkan agar mendapatkan proses pembelajaran yang 
bermakna serta dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini juga dapat meningkatkan motivasi 
guru agar berinovasi mengembangkan media pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif. Penelitian 
pengembangan ini terbatas hanya pada media video animasi berorientasi problem based learning pada 
materi pecahan, khususnya pecahan senilai. Diharapkan peneliti lain dapat mengambangkan produk video 
animasi lainnya pada materi yang berbeda agar lebih kreatif dan inovatif.  
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4. SIMPULAN  

Penelitian ini menciptakan sebuah media video animasi berorientasi problem based learning materi 
pecahan pada siswa kelas IV SD dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). Video animasi berorientasi problem based learning 
memperoleh kualifikasi sangat baik. Dengan demikian, produk yang dikembangkan dinyatakan layak 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran sebagai penunjang kegiatan pembelajaran, khususnya pada mata 
pelajaran Matematika di kelas IV. 
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