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Abstract: Development of Animated Digital Media-Based Mathematical Learning
Videos for Understanding Circle Concepts. This is motivated by the lack of interest
of students in learning media in the form of word files provided by the teacher so
that it becomes one of the factors in students' lack of understanding of the concept
of circles and elements. The research and development method in this study used
the Sugiyono model, the use of the Sugiyono model in this study was limited to seven
stages, namely: 1) potential problems, 2) data collection, 3) product design, 4)
design validation, 5) design revision, 6 ) product trials, 7) product revisions. The
limitations of this research method were motivated by time and cost limitations. The
type of data in this study is in the form of quantitative data and qualitative data.
The purpose of this development is to find out the process of developing learning
media, the feasibility of learning media and the practicality of learning media. The
product produced in this study is in the form of learning media in the form of videos
on circle material and elements in class VIII. This learning media has gone through
the manufacturing stages and then carried out validity tests, practicality tests, and
student responses to learning media. The results of the validation test by material
experts are 90% in the "Very valid" category. Media expert validation results are
96% with the category "Very valid". The result of linguists is 96% with the category
"Very Valid". The results of educational practitioners are 90% in the "very valid"
category. The results of the student response were 90% in the "very interesting"
category. Based on the assessment of the validators and education practitioners as
well as the responses of students, it can be concluded that the video product for
Mathematics Learning Based on Digital Animation Media Against Understanding
the Circle Concept is feasible to be tested on a large scale as a video learning
medium.

Abstrak: Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Berbasis Media Digital
Animasi Terhadap Pemahaman Konsep Lingkaran. ini dilatar belakangi oleh
kurangnya ketertarikan peserta didik terhadap media pembelajaran berupa file word
yang diberikan guru sehingga menjadi salah satu faktor kurang pemahaman konsep
peserta didik pada materi lingkaran dan unsur - unsur. Metode penelitian dan
pengembangan pada penelitian ini menggunakan model Sugiyono, penggunaan
model Sugiyono pada penelitian ini dibatasi sampai pada tujuh tahapan yaitu : 1)
potensi masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain produk, 4) Validasi desain, 5)
revisi desain, 6) ujicoba produk, 7) revisi produk. Pembatasan metode penelitian ini
dilator belakangi oleh keterbatasan waktu dan biaya. Jenis data pada penelitian ini
berupa data kuantitatif dan data kualitatif. Tujuan dari pengembangan ini untuk
mengetahui proses pegembangan media pembelajaran, kelayakan media

YMahasiswa Universitas Muhammadiyah Kotabumi
23Dosen Universitas Muhammadiyah Kotabumi


mailto:1rwahyudi361@gmail.com
mailto:purnabayupvz@gmail.com

Jurnal Griya Cendikia, Volume 8, Nomor 1, Februari 2023

pembelajaran dan kepraktisan media pembelajaran. Produk yang dihasilkan pada
penelitian ini berupa media pembelajaran berbentuk video pada materi lingkaran
dan unsur-unsur di kelas VIII. Media pembelajaran ini telah melalui tahapan
pembuatan kemudian dilakukan uji validasitas, uji kepraktisan, dan respon siswa
terhadap media pembelajaran. Hasil dari uji validasi oleh ahli materi adalah 90%
dengan kategori “Sangat valid °’. Hasil validasi ahli media 96% dengan kategori
“ Sangat valid”. Hasil ahli bahasa adalah 96 % dengan kategori “ Sangat Valid™’.
Hasil dari praktisi pendidikan 90% dengan kategori “sangat valid”. Hasil dari
respon siswa 90% dengan kategori “sangat menarik”. Berdasarkan penilaian dari
validator dan praktisi pendidikan serta respon pesertra didik, maka dapat
disimpulkan bahwa produk Video Pembelajaran Matematika Berbasis Media
Digital Animasi Terhadap Pemahaman Konsep Lingkaran layak diuji cobakan
dalam skala besar sebagai media pembelajaran berbentuk video.

I. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan kebutuhan
yang perlu dipenuhi oleh setiap orang.
Pendidikan tidak terlepas dari semua
dilakukan
Pendidikan memberi pengaruh yang besar

kegiatan  yang manusia.
kepada manusia agar bisa bertahan hidup
dengan membangun hubungan yang baik
dengan sesamanya sehingga kebutuhan
hidupnya terpenuhi dengan mudah (Siti
Shafa  Marwah, 2018).

merupakan salah satu diantara mata

Matematika

pelajaran yang mempunyai peranan besar
dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi, baik sebagai alat bantu dalam
penerapan-penerapan bidang ilmu lain
ataupun dalam pengembangan matematika
itu sendiri menjadi penentuan kelulusan
perserta didik diberikan pada tiap satuan
pendidikan mulai dari tingkat dasar sampai
2016).

merupakan  ilmu  yang

perguruan  tinggi  (Siagian,
Matematika

mendasari perkembangan teknologi modern
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yang bersifat global, artinya matematika
mempunyai peranan dalam berbagai disiplin
ilmu serta memajukan daya fikir manusia
secara umum. Hal ini dapat dilihat dari
perkembangan yang sangat pesat dibidang
teknologi saat ini. Agar dapat menguasai
dan membuat teknologi tentunya harus
disertai
matematika(Susanti, 2020).

dengan penguasaan ilmu
adalah
ide-ide
matematika baik secara umum maupun
dikenal

pemahaman konsep Lebih penting untuk

Pemahaman konsep

kemampuan untuk memahami

secara  fungsional sebagai

memahami gagasan dari pada
Ketika
menawarkan arahan atau nasihat kepada

menghafalnya. datang  untuk
perserta didik. Memberi perserta didik
arahan tidak pantas; pasti ide-ide yang akan
dipahami oleh perserta didik tidak akan
dipahami oleh perserta didik. (Fahrudin,
2018).. Fakta dilapangan yang terjadi hasil
pemahaman

konsep dari  pembelajar
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matematika rendahnya nilai pemahaman
konsep. Hal ini didukung oleh hasil
observasi di MTS Negeri 1 Lampung Utara
di bawah ini.

TABEL 1.1
NILAT PEMAHAMAN KONSEP PESERTA DIDIK KELAS VIIT MATA
PELAJARAN MATEMATIKA MATERI LINGKARAN DI MTS NEGERI
1 LAMPUNG UTARA.

Nilai Kelas dan Siswa

Kelas VIIA VIIB VIIC Jumlah | Presentase

<70 15 20 19 54 56.25 %

=70 17 12 13 42 43,75 %

Jumlzh 32 32 32 96 100 %

Sumber : Guru Matematika MTS Negeri 1 Lampung Utara

Berdasarkan Tabel 1.1 di atas dapat
kita lihat nilai pemahaman konsep peserta
didik terhadap materi Lingkaran kurang
baik. Hal itu dapat dilihat pada kelas VIII A,
17 orang peserta didik yang mendapatkan
hasil ulangnya lulus (KKM) dan yang tidak
lulus 15 orang peserta didik dari jumlah
peserta didik 32 orang peserta didik, Kelas
berikutnya kelas V111 B yang mendapat hasil
yang berbeda yang mendapatkan nilai yang
lulus 12 orang peserta didik dan yang tidak
lulus 20 orang peserta didik. Kelas
berikutnya kelas VIII C mendapatkan hasil
yang berbeda yang mendapatkan nilai yang
lulus 13 orang peserta didik dan yang tidak
lulus 19

pemahaman konsep dari dua kelas kurang

orang peserta didik. Nilai

nya memperhatikan materi lingkaran dalam
pembelajaran matematika. Maka dapat
disimpulkan, untuk meningkatkan
pemahaman konsep peserta didik dapat
diberikan solusi berupa latihan-latihan soal

menggunkan media pembelajaran. Media

pembelajaran digital animasi memudahkan
guru dalam menyampaikan materi mata
Pelajaran Matematika. Akan lebih mudah
bagi perserta didik untuk memahami cara ini
danmenarik minat peserta didik untuk
memperhatikan apa yang disampaikan.
Pelajaran yang dibuat ke visualisasi ke
dalam bentuk gambar animasi lebih
bermakna dan menarik, lebih mudah
diterima, dipahami, lebih dapat memotivasi
(Sukiyasa & Sukoco, 2013). Salah satu
media yang berbasis visual atau video
pembelajaran.

Video pembelajaran  merupakan
media pembelajaran yang didalamnya
terdapat suara, gambar, gerak dan teks dan
dikemas dengan singkat, padat dan jelas.
Media audio motion visual (media audio
visual gerak) yakni media yang mempunyai
suara, ada gerakan dan bentuk obyeknya
dapat dilihat, media ini paling lengkap
(Sanjaya, 2006). “Media Audio Visual
adalah multimedia yang memiliki unsur-
unsur yang meliputi suara, gambar, gerak
dan teks”. (Ariani dan Haryanto 2010).
Bersumber pada penjelasan di atas, hingga
periset hendak mengadakan penelitian
dengan judul

“Pengembangan Video

Pembelajaran Matematika Berbasis
Media Digital
Pemahaman Konsep Lingkaran Kelas

VIl MTS Negeri 1 Lampung utara”

Animasi  Terhadap
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II. METODE

Penelitian ini menggunakan

metodologi “research and development

(R&D) untuk menyelidiki dan
menghasilkan ~ media  pembelajaran”.
Peneliti menggunakan animasi  untuk

membuat media pembelajaran matematika
berbasis video aplikasi Vlog Now (VN).
Dalam pengembangkan media
pembelajaran matematika berbasis video
animasi  ini, Proses penelitian dan
(R&D). Adapun model

pengembangan yang digunakan sebagai

pengembangan

acuan dalam penelitian ini adalah model
R&D  yang
tahap.Menurut( Sugiyono 2015). Tahap-

terdiri  dari  sepuluh
tahap tersebut antara lain potensi dan
masalah, pengumpulan data, desain produk,
validasi desain, revisi desain, uji coba
produk, revisi produk, uji coba pemakaian,
revisi produk, dan produksi masal. Akan
tetapi dalam penelitian ini dilakukan
beberapa perubahan pada metodeResearch
and Development (R&D). Peneliti hanya
melakukan 7 tahap awalnya saja.

Penelitian ini berangkat dari adanya
potensi dan masalah. Potensi adalah segala
sesuatu yang bila didayagunakanakan
memiliki nilai tambah. Masalah juga bisa

dijadikan sebagai potensi, apabila dapat

mendayagunakannya (Sugiyono,
2015). Tahapan digunakan untuk
mengidentifikasi masalah dan potensi
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mendasar yang harus dibenahi dalam
produksi “pengembangan video
pembelajaran matematikaberbasis media
digital animasi terhadap pemahaman konsep
Lingkaran kelas VIII MTS Negeri 1
Lampung Utara” sehingga potensi tersebut
dapat digunakan sebagai alat untuk
mengatasi permasalahan yang ada. Data
tentang potensi dan kesulitan tidak harus
dikumpulkan dari awal, tapi itu dapat
diperoleh dari makalah studi sebelumnya
atau catatan operasi saat ini.

Memperoleh  informasi  tentang
kemungkinan dan masalah yang telah
diidentifikasi di sekolah.Wawancara dengan
guru matematika dan perserta didik dari
MTS Negeri 1 Lampung Utara Kelas VIII
dilakukan.

pembelajaran online, semua perserta didik

Kemungkinan dalam

memiliki media komunikasi (android).
Karena Android berperan penting dalam
pembelajaran online sebagai platform untuk
mendapatkan kursus matematika dari guru.
Masalah yang terjadi dimaksud adalah
perserta  didik mengalami  kesulitan
mengingat materi pelajaran matematika
yang diajarkan oleh guru secara

konvensional, bahwa perserta didik
mengalami kesulitan belajar saat tidak
berada di kelas, dan kurang nya motivasi
belajar. Sehingga nilai ulangan harian
matematika yang relatif rendah. Oleh karena
itu, peneliti memberikan inovasi baru dalam

pembelajaran daring dalam mengembakan
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media video pembelajaran matematika
berbasis media digital animasi. Di MTS
Negeri 1 Lampung Utara kelas VI
dikumpulkan data tentang potensi dan
permasalahan tersebut.

(Sugiyono 2015)
Pengumpulan data dilakukan pada tahap ini

Menurut

sebagai  sumber  pembuatan  video
pembelajaran matematika berbasis media
digital animasi. Pengumpulan data dalam
penelitian ini dilakukan dengan cara studi
literatur. Teknik studi literatur dilakukan
dengan cara membaca, mempelajari, dan
mengkaji informasi dari berbagai referensi
seperti buku, jurnal atau referensi lainnya
yang diharapkan dapat memberi solusi
untuk permasalahan yang ditemukan dalam
tahap potensi dan masalah.

“Desain Produk harus diwujudkan
dalam gambar atau bagan,sehingga dapat
digunakan sebagai pegangan untuk menilai
dan membuat” (Sugiyono, 2015). Produk
yang dihasilkan berupa video pembelajaran
dengan materi lingkaran. Desain ini dibuat
berdasarkan potensi dan masalah yang
ditemukan serta studi literatur terkait dengan
media pembelajaran. Sebelum membuat
media atau program atau tanda khusus.

Validasi merupakan proses kegiatan
untuk menilai apakah rancangan produk
desain, dalam hal ini sistem kerja baru
secara rasional akan lebih efektif dari yang
lama atau tidak (Sugiyono, 2015). Instrumen

Penelitian dan pengumpulan data memiliki

pengaruh yang signifikan terhadap kualitas
penelitian (Sugiyono, 2015). Instrumen
penelitian terdiri dari tes angket, pedoman
wawancara, dan pengumpulan data
penelitian. Dalam penelitian ini, kuesioner
digunakan sebagai alat bantu. Instrumen
yang dipakai pada penelitian pengembangan
video pembelajaran ini adalah angket.
“Angket adalah teknik pengumpulan
data dengan memberikan  beberapa
pertanyaan atau pernyataan tersurat kepada
responden untuk dijawab” (Sugiyono,
2015). Pada penelitian pengembangan ini,
peneliti memakai angket validasi yang
ditujukan kepada validator yaitu ahli materi,
ahli  media, ahli bahasa dan praktisi
pendidikan. Selain menggunakan angket
validasi, peneliti jJuga menggunakan angket
yang ditujukan untuk praktisi pendidikan.
Angket ini dibuat dengan tujuan untuk
mendapatkan penilaian, kritik, saran dan
tanggapan dari validator agar produk yang
dikembangkan layak untuk digunakan.
Angket validasi ini dibuat sesuai
dengan barometer penilaian dari kisi-Kisi
instrumen materi yaitu kebenaran dan
kesamaan materi, pemakaian bahasa
Indonesia yang baik dan benar serta mudah
dipahami peserta didik, serta ketepatan dan
kemenarikan  dari  tampilan  video

pembelajaran. Instrumen praktisi
pendidikan dapat dilihat dari kebenaran
konsep dan penyajian materi. Langkah-

langkah memvalidasi desain dilakukan oleh
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subjek validator vyaitu satu ahli materi
(Dosen Matematika), satu ahli media
(Dosen Informasi dan Teknologi), satu ahli
bahasa (Dosen Bahasa Indonesia) dan satu
praktisi pendidikan (Guru Matematika MTS
Utara)
Likert.

membutuhkan para ahli sebagai validator

Negeri 1 Lampung dengan

menggunakan  skala Peneliti
untuk mengevaluasi dan memberikan
pendapat tentang kelebihan dan kekurangan
pengembangan produk. Sebagai bagian dari
proses validasi produk, angket akan
dibagikan kepada validator ahli media, ahli
materi, ahi bahasa, dan Praktisi Pendidikan.
Hasil evaluasi yang diperoleh dari para ahli
dijadikan dasar acuan untuk revisi dan
kesempurnaan media pembelajaran supaya
sesuai dengan produk yang diharapkan.
Sebagai hasil dari penelitian ini, data

kuantitatif dan kualitatif dikumpulkan. Data
kuantitatif dihasilkan oleh jajaran ahli
bahasa, ahli materi, dan ahli media. Data
kualitatif dikumpulkan dengan
menggunakan saran dan pendapat dari ahli
materi, ahli, media, dan ahli bahasa.
Pendekatan analisis data kuantitatif dan
kualitatif meliputi:
a) Data kualitatif

Data yang didapat berupa saran,

komentar, kritik dari ahli media, ahli

bahasa dan ahli materi.
b) Data kuantitatif

Data yang didapat berupa skor dari

penelitian ahli media, ahli materi dan
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ahli bahasa mengunakan pedoman
skala lingkert.
Sedangkan

untuk pensekoran angket

mengunakan pedoman.
Tabel 3

Skala Lingkert
No Keterangan Skor

fa—y

Sangat Tidak Baik 1

2 Tidak Baik 2
3 Cukup 3
4 Baik 4
j Sangat Baik 5

(Sumber Sugiyono 2015)

“Skala Likert dipakai untuk mengukur
sikap, pendapat, juga persepsi seseorang
atau sekelompok orang mengenai fenomena
sosial” (Sugiyono 2015). Menggunakan
rumus perhitungan persentase kemudian
akan digunakan untuk data penilaian
validator dan praktisi pendidikan, masing-

masing sebagai berikut:

p = £ X 100%

Keterangan:

P = Presentase skor

f = Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimum

Setelah didapat Persentase skor.
keriteria

Selanjutnya menetukan
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berdasarkan table dibawa ini.
Tabel 4

TINGKAT PENCAPAIAN DAN KUALITAS KELAYAKAN
Tingkat Pencapain Keterangan

81%-100% Sangat Layak, tidak petfu direvisi

61%-80% Layak, tidak pertu direvisi

41%-60% Kurang Layak, perlu direvisi

21%-40% Tidak Layak, perlu direvisi

<20% Sangat Tidak Layak, perlu direvisi
(Sumber Arkunto, 2018)

Menurut  tabel  kriteria  yang
tercantum di atas, jika produk yang dibuat
dikatakan layak jika mencapai persentase
minimal 61% dan tidak perlu dilakukan
revisi, sehingga produk dapat digunakan
sebagai media pembelajaran di Kelas VIII
khususnya di MTS Negeri 01 Lampung
Utara.

Tahap selanjutnya bagi akademisi
untuk menyempurnakan desain materi
lingkaran dalam video pembelajaran
matematika berbasis media digital animasi.
dilakukan

rekomendasi dari validator yang merupakan

Langkah ini berdasarkan
ahli media, materi, dan bahasa. Sedemikian
rupa sehingga penelitian dapat mendesain
ulang sehingga memiliki dasar yang baik
dan tidak perlu diperbaiki.

Sebelum media yang peneliti buat di
terapkan di sekolah bersangkutan maka
media yang peneliti buat terlebih dahulu
akan dilakukan uji coba produk, baik itu uji
coba isi media maupun uji kelayakan media.

Penggunan Produk yang dihasilkan pada

penelitian ini yaitu berupa aplikasi Video
Now (VN) dengan tamplian Video animasi,
pembelajaran yang nantinya dapat menarik
peserta didik untuk ingin membaca dan
menonton.

Pada tahap ini jika produk sudah di
ujicoba jika produk ini belum sempurna
maka akan dilakukan revisi produk dan
produk ini akan langsung diterapkan

disekolahbersangkutan.

111 Hasil dan Pembahasan

1. Potensi dan Masalah

Potensi yang dimaksud pada R&D
adalah segala sesuatu yang apabila
digunakan akan memiliki nilai tambah.
Sedangkan masalah pada R&D yaitu
penyimpangan antara harapan dengan apa
yang terjadi. Pada tahapan ini untuk
menemukan potensi dan masalah ini.
Observasi guru dilakukan menggunakan
metode wawancara dengan salah satu guru
matematika MTs Negeri 1 Lampung Utara
dan siswa. Wawancara ini dilakukan untuk
mencari informasi terkait media
pembelajaran matematika materi Lingkaran
di sekolah tersebut.

Berdasarkan hasil analisis wawancara
yang telah dilakukan ditemukan potensi,
masalah dan  harapan yang disampaikan
oleh peserta didik dan guru, bahwa media

yang digunakan pada materi garis dan sudut
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adalah file berbentuk dokumen (ms.word).
Dari media yang diberikan terdapat masalah
yang dialami peserta didik, sehingga peserta
didik mengalami kesulitan dalam memahami

materi lingkaran.

2. Pengumpulan Data

Tahapan ini data yang didapatkan berupa
hasil wawancara yang di peroleh dari guru
mengenai media pembelajaran  yang
digunakan dan sistem pembelajaran yang
dilaksanakan pada saat pembelajaran, selain
wawancara dengan guru dilakukan juga
wawancara dengan peserta didik. Hasil
wawancara dengan peerta didik, peserta
didik menyampaikan bagaimana
pembelajaran  yang berlangsung dan

kesulitan pada saat pembelajaran daring.

3. Desain Produk

Pada tahap ini, dibuat desain produk
yang akan  dikembangkan  dengan
berdasarkan pada hasil studi literatur
terhadap media video pembelajaran
merangcang materi yang akan dimuat dalam
video, membuat desain atau kosep pada
tampilan video dan dubbing untuk mengisi

suara pada suara pada video.

a. Pemilihan dan Perancangan Materi
Persiapan materi yang dipilih untuk

video pembelajaran ini adalah materi

lingkaran. Setelah menentukan materi yang

akan dibahas, kemudian merancang materi
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tersebut dengan cara menentukan topik apa
saja yang akan dibahas pada materi
lingkaran. Topik yang akan dibahas pada
materi lingkaran dalam video ini adalah

pengertian Lingkaran dan berupa soal.

b. Pembuatan Flowchart

Flowchart  dibuat agar  dapat
menggambarkan alur dari isi video yang
dibuat mulai dari pembukaan isi, sampai

dengang penutup.

c. Pembuatan Desain Tampilan Video
Sebelum proses rendering dimulai,
semua video dan animasi yang dibuat dan
diproduksi selama  fase  produksi
digabungkan, dan efek suara yang sesuali

ditambahkan.

d. Perekaman Suara (Dubbing)

Sebelum melakukan perekaman suara
(dubbing), terlebih dahulu membuat dan
menyiapkan naskah yang akan digunakan
untuk mengisi suara dalam video. Naskah
ini dibuat berdasarkan materi yang akan
dibahas, kemudian disesuaikan dengan

kecepatan dan tampilan pada video.

4. Validasi Desain
Setelah melakukan pembuatan media
pembelajaran, tahap berikutnya yaitu
memvalidasi produk yang sudah dibuat
dengan memberikan

angket  penilaian

kepada ahli materi, media, kebahasaan dan
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melakukan pratisi produk oleh guru untuk
mengetahui kelayakan dari produk yang
dibuat. Teknik analisis data yang digunakan
yaitu analisis data kualitatif dan kuantitatif.
Perhitungan yang digunakan pada penelitian
ini menggunakan skala likert dan skala

guttman untuk menentukan kelayakan

produk. Berikut hasil penilaian (validasi):

a. Hasil Validasi Ahli Materi

Ahli materi yang memvalidasi isi
materi pada penelitian ini yaitu bapak
Darwanto M.Pd. yang dilakukan pada hari
Rabu tanggal 21 febuari 2022. yang
merupakan salah satu dosen matematika di
Universitas Kotabumi
(UMKO). Data validasi dari ahli materi

dapat dilihat pada table.

Muhammadiyah

5. Revisi Desain
dilakukan
dianggap masih kurang layaknya media

Tahapan ini karena
pembelajaran yang dibuat sehingga perlu
adanya perbaikan didasari dengan hasil
penilaian kuantitatif dan deskriftif kualitatif
yang diberikan oleh validator. Berikut ini
perbedaan media pembelajaran sebelum dan

sesudah di revisi.

6.  Ujicoba Produk

Produk yang sudah diperbaiki sehingga
menjadi rancangan media pembelajaran
berbasis media digital animasi yang layak.

Kemudian dilakukan pengujian uji coba

produk untuk mengetahui respon siswa
terhadap produk media pembelajaran. Uji
coba produk dilakukan dengan skala kecil .
Uji coba kelompok kecil dilakukan pada
peserta didik dari kelas VIII A di MTs
Negeri 1 Lampung Utara. Kemudian peserta
didik diberikan angket untuk menilai
kemenarikan dari media pembelajaran yang
telah  dikembangkan  maka  peneliti
membagikan angket kepada peserta didik
yang disi sesuai dengan keinginan peserta
didik. Berdasarkan hasil yang didapat saat
melakukan ujicoba produk dalam skala kecil
diperoleh 90% dengan kriteria ‘“sangat

menarik”

7. Revisi Produk
Berdasarkan hasil uji coba produk,
respon peserta didik mengatakan bahwa
produk ini menarik, maka dapat dikatakan
bahwa produk telah selesai dikembangkan
sehingga menghasilkan  produk akhir
berupa media pembelajaran berbasis media

digital animasi pada materi lingkaranyang

didapatkan ~ adalah layak dan sangat
menarik.
IV SIMPULAN

Berdasarkan penelitian

pengembangan yang dilakukan, telah
menghasilkan media pembelajaran berbasis
materi

media digital animasi pada
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lingkaran, dengan mengunakan metode
penelitian  dan  pengembangan  dari
Sugiyono yang dibatasi hanya sampai 7
tahap pengembangan. Kesimpulan dari
tahapan dan hasil penilaian pada penelitian
dan pengembangan ini yaitu: tahap awal
penelitian  ini,  peneliti  melakukan
identifikasi potensi dan masalah dengan
wawancaraisalah  satu  guru  serta
identifikasi kebutuhan guru maupun peserta
didik terkait media pembelajaran; tahap
kedua dilakukan pengumpulan data dengan
teknik  studi literatur terkait media
pembelajaran yang baik; tahap ketiga yakni
mendesain  produk dengan  bantuan
rancangan pembuatan media pembelajaran;
tahap keempat yaitu peneliti dilakukan
penilaian dengan cara uji validasi materi,
validasi media, validasi kebahasaan, uji
praktisi pendidikan; tahap kelima dilakukan
revisi desain terhadap kekurangan ataupun
kelemahan yang terdapat dalam produk
yang dibuat; tahap keenam dilakukan uji
coba produk yang sudah dilakukan
perbaikan; tahap terakhir yang dilakukan
merevisi produk.

Berdasarkan 7 tahapan yang sudah
dijalankan, maka

didapati  penilaian

penelitian dari tiap-tiap validator yaitu:
90% dari ahli materi dengan kategorai
Sangat layak, 96% dari ahli media dengan
kategori ‘sangat layak, tidak perlu revisi’,
dari ahli bahasa dengan kategori ‘Sangat
layak, 96% tidak perlu revisi’. Berdasarkan
dari hasil penilaian dari ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa maka media
pembelajran dinyatakan layak.

Setelah dinyatakan layak, media
pembelajaran dinilai kembali oleh praktisi
pendidikan. Adapun hasil penilaian dari
praktisi pendidikan yaitu 90% dengan
kategori ‘sangat praktis’. Selanjutnya diuji
cobakan  dengan skala kecil dengan
memperoleh  90% dari penilaian respon
siswa denagn kategori ‘sangat menarik’.
Dengan  demikian, penelitian ini
menghasilkan media pembelajaran yang
dapat diuji cobakan dan dimanfaatkan
untuk  media pembelajaran di sekolah
dengan tujuan mempermudah peserta didik
dalam pembelajaran materi garis dan sudut
serta mengurangi tingkat kebosanan peserta

didik dipembelajaran.
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