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KATA PENGANTAR
بِسْمِ هاِلل  الرَّْٰحْمنِ  الرَّحِيْمِ
يَا أَيُّهَا الَّرِيهَ آمَىُىا هَ ˚ل أَدُلُّكُ ˚م عََٰلَى تِجَازَة„ تُ ˚ىجِيكُ ˚م مِ ˚ه عَرَا „ب أَلِي „م )١٠( تُ ˚ؤمِىُىهَ بِالَّلَِِّ وَزَسُىلِهِ وَتُجَاهِدُونَ فِي سَبِيلِ اَّلِِلَّ بِأَ ˚مىَالِكُ ˚م وَأَ ˚وفُسِكُ ˚م “ِ َٰذَِلِكُ ˚م خَ ˚ي س لَكُ ˚م إِ ˚ن كُ ˚ىتُ ˚م تَ ˚علَمُىهَ )١١(

Hai orang-orang yang beriman, sukakah kamu aku tunjukkan suatu perniagaan yang dapat menyelamatkanmu dari adzab yang pedih. (10). Engkau beriman kepada Allah dan Rasulnya dan berjihad di jalan Allah dengan harta dan jiwamu.
Itulah yang lebih baik bagimu jika kamu mengetahuinya. (11)”.(QS. As- Shaff: 10- 11)

Assalamu'alaikum warahmatullahi wabarakatuh
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PENDAHULUAN


1.1 Latar Belakang
Perubahan adalah sesuatu yang pasti terjadi dalam kehidupan, begitu juga dalam dunia pendidikan seperti kurikulum. Kurikulum di Indonesia seiring perkembangan zaman mengalami perubahan yang begitu cepat. Kurikulum pendidikan nasional telah mengalami perubahan sebanyak 11 kali yaitu Renjana Pelajaran 1947, Rentjana Pelajaran 1952, Rentjana Pendidikan 1964, Orde Lama 1968, 1975 dengan sifat sentralistik, 1984, 1994, KBK 2004, KTSP 2006, K2013, Merdeka 2022. Nila Lestari & Nurmairina (2023) menyatakan “ dalam perjalanan perkembangan kurikulum bagaimanapun ciri khas kurikulum tersebut semuanya merupakan hasil dari kesepakatan nasional yang disesuaikan dengan tujuan, aspirasi serta disesuaikan dengan perkembangan zaman”. Kurikulum merupakan bagian terpenting dalam sebuah pendidikan, karena tanpa adanya kurikulum tujuan pendidikan menjadi tidak terarah dalam mencapai pendidikan yang bermutu. Sedangkan pendidikan yang bermutu bergantung kepada kompetensi dan pemahaman guru terhadap isi dan teknis pelaksanaan dari kurikulum tersebut. Sehingga, kasus pendidikan yang kita rasakan saat ini adalah rendahnya mutu pendidikan pada jenjang formal yang membuat indonesia tertinggal jauh dengan pendidikan luar negeri. Hal ini dapat dibuktikan berdasarkan hasil tes PISA yang dilakukan pada tahun 2016 diperoleh skor PISA sebesar 386 point untuk matematika dari rata-rata skor setiap negara yaitu 487, dan di tahun 2018
1
BAB I






hasil tes PISA matematika di Indonesia mengalami penurunan yaitu 379 dari skor rata-rata 489 (Anderha & Maskar, 2021). Berdasarkan laporan PISA Kemendikbudristek pada tahun 2022 hasil tes PISA matematika berada pada skor 366.
Rendahnya mutu pendidikan pada jenjang formal disebabkan oleh berkurangnya sumber daya manusia, rendahnya efektivitas, efesiensi, standardisasi, rendahnya kesejahteraan guru, rendahnya kesempatan pemerataan pendidikan, rendahnya kesempatan pelatihan, pengembangan diri utuk meningkatkan kompetensi pedagogik pada guru, sarana prasarana yang kurang memadai (Agustang et al., 2021). Kurikulum yang selalu berubah-ubah begitu cepat mengikuti perkembangan zaman juga menjadi alasan lemahnya mutu pendidikan, walaupun menurut penentu kebijakan pendidikan kurikulum yang terbaru lebih baik tetapi, jika pelaksana dan masyarakat belum tahu tujuan serta aturan teknis pelaksanaan kurikulum secara merata maka, yang akan terjadi miss konsep antara penentu dan pelaksana kebijakan, sehingga kebaikan kurikulum tidak bisa dirasakan baik siswa maupun guru dalam proses administrasi serta belajar mengajar. Maka dari itu tidak bisa dipungkiri bahwa untuk mewujudkan pendidikan bermutu, yang menjadi instrumen penentunya adalah kurikulum dan keberadaan guru yang berkualitas, kesejahteraan, kesehatan, pengalaman dan bermental baik. Peningkatan kualifikasi akademik juga menjadi satu kunci keberhasilan dalam meningkatkan profesionalisme guru sesuai standar yang telah ditetapkan oleh peraturan dan undang-undang.
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UU No 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen, dan Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 tentang standar Pendidikan Nasional menyatakan bahwa guru adalah pendidik profesional. Seorang guru atau pendidik professional harus memiliki kualifikasi akademik minimum sarjana S1 atau diploma (IV), menguasai kompetensi (pedagogik, professional, sosial dan moral), serta memiliki sertifikat pendidik, sehat jasmani dan ruhani. Di sisi lain seorang guru pun perlu memiliki kemampuan untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional,yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan manusia Indonesia seutuhnya, yang beriman dan bertaqwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa, berbudi pekerti luhur, mememiliki pengetahuan dan keterampilan dalam mengelola pembelajaran, kesehatan jasmani dan rohani, kepribadian yang mantap dan mandiri serta rasa tanggung jawab kemasyarakatan dan kebangsaan untuk pendidikan yang lebih baik.
Pendidikan adalah suatu aktivitas yang dilakukan secara sadar dan terarah oleh seseorang yang diturunkan dari satu generasi ke generasi berikutnya untuk mengembangkan potensi yang ada pada diri seseorang melalui pelatihan dan pengajaran. Pendidikan merupakan sarana yang berperan penting dalam membina kehidupan manusia menuju lebih baik lagi. Sehingga, sistem pendidikan yang tepat menjadi sebuah hal yang sangat penting. Karena akan dapat melahirkan para intelektual yang baik dan kuat dari sisi spritual agama, pemikiran,perasaan serta tingkah laku yang mampu berkonstribusi untuk membangun sebuah peradaban yang cemerlang, karena pendidikan berperan menjadi suatu upaya dalam meningkatkan kualitas individu”. Tujuan pendidikan ditegaskan Depdiknas





(2003:4) dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 untuk mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, serta bertanggung jawab. Berdasarkan tujuan diatas maka pembelajaran berpengaruh dalam pelaksanaan pendidikan. Sebab, proses pendidikan secara formal dapat dilakukan dengan pembelajaran di sekolah.
Sehingga agar tujuan pendidikan dapat berhasil dan tercapai dalam proses pembelajaran, maka diperlukan guru yang berkualitas pula. Kriteria kualitas guru bukan saja didasarkan pada pengalaman dalam menguasai materi pelajaran yang disajikan, akan tetapi juga kemampuan menjadi role model terbaik untuk siswa, kemampuan dalam memahami teknis pelaksanaan isi dari kurikulum dalam proses pembelajaran, menguasai model, metode, pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan materi dan karakteristik kebutuhan siswa. Kemampuan mengelola kelas agar tetap kondusif dan menyenangkan dalam proses pembelajaran, kemampuan dalam membuat evaluasi penilaian siswa. Kemampuan dalam melakukan pendekatan kepada seluruh siswa. Kemampuan mengembangkan dan menggunakan media/sumber belajar secara kreatif. Kemampuan mengelola interaksi belajar mengajar antara guru, siswa dengan sumber belajaranya.
Sumber belajar bukan hanya manusia, tetapi benda, kecanggihan teknologi berupa video yang dipadukan dengan kearifan lokal daerah sekitar juga dapat dijadikan sebagai sumber belajar untuk memberikan gambaran tentang





bagaimana nilai-nilai, ciri khas dan tradisi dari budaya suatu daerah. Dengan begitu, melalui penampilan video pembelajaran siswa dapat lebih mengenal kearifan lokal mereka yang sesuai dengan kehidupan nyata dan membantu siswa dalam mengembangkan apresiasi yang lebih (Asfiana, 2023).
Maka dengan demikian, sumber belajar yang baik adalah sumber belajar yang lebih disesuaikan dengan kebutuhan siswa, realita kehidupan dan perkembangan zaman di era globalisai.
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin maju tidak lepas dari peran pendidikan dalam kehidupan sehari-hari. Matematika merupakan suatu ilmu pengetahuan yang memegang peran besar dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Matematika merupakan mata pelajaran yang selalu ada dalam jenjang pendidikan mulai dari sekolah dasar, sekolah menengah pertama, sekolah menengah atas hingga perguruan tinggi. Ilmu yang selalu berkaitan dengan kehidupan sehari-hari yang dapat mengasah daya pikir manusia, membuat keberadaanya menjadi sangat penting untuk dipelajari dan dipahami. Di dalam pasal 37 UU No.20 Tahun 2003 atau Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional (UUSPN) ditegaskan bahwa mata pelajaran matematika adalah mata pelajaran yang wajib dipelajari oleh murid mulai dari jenjang sekolah dasar hingga jenjang perguruan tinggi.
Dalam pembelajaran matematika tidak hanya menekankan kepada prosedural pemecahan masalah dalam pengerjaan soal, namun juga pada pemahaman konsep. Sebab dengan pemahaman konsep dapat melihat dan menentukkan pencapaian siswa bisa dalam menyelesaikan persoalan dengan





pemahaman konsep matematis yang dimiliki. Pemahaman konsep adalah kemampuan siswa untuk menguasai materi pelajaran tertentu dengan mampu mengungkapkan kembali dalam bentuk yang lain dan mudah dimengerti dalam pengaplikasian konsep sesuia pengetahuannya (Gee & Harefa, 2021).
Maka menjadi sebuah keharusan bagi siswa untuk memiliki dan mengembangkan pemahan konsep matematis. Karena memiliki pemahan konsep matematis menjadi kunci dari sebuah tercapainya tujuan pembelajaran yang dibarengi dengan adanya interaksi dari faktor pendorong lainnya seperti rencana pelaksanaan pembelajaran, model, metode, lembar kerja peserta didik, serta sumber belajar seperti buku , dan media pembelajaran .
Adapun pentingnya sumber belajar seperti buku dan media untuk mendukung agar peserta didik lebih mudah memahami materi yang sedang dipelajari. Media pembelajaran adalah sebuah informasi berisikan pesan atau materi yang didesain dan modivikasi semenarik mungkin menggunakan perantara peralatan ataupun perangkat lunak, dan aplikasi digital yang bertujuan agar pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik, memberikan pesan yang mudah untuk dipahami peserta didik.
Dalam Penggunaannya media dibagi menjadi beberapa bagian yaitu berbentuk audio, visual dan audiovisual. Adanya sebagian materi matematika yang bersifat abstrak, dapat disederhanakan menjadi lebih konkrit dengan menggunakan media pembelajaran audiovisual yaitu video animasi. Penggunaan video animasi dalam proses pembelajaran merupakan bentuk dari media audiovisual yang dapat memvisualisasikan materi yang diajar lebih nyata,





sehingga dapat menarik perhatian siswa, karena adanya interaksi antara siswa dengan warna-warni, anekaragam gambar bergerak yang disesuaikan dengan karakter kartun anak-anak, suara, transisi serta bahasa yang mudah di mengerti untuk mendukung pemahaman konsep matematis siswa khususnya pada materi pecahan. Menimbulkan rasa keinginan yang kuat untuk belajar di setiap pertemuan, dan sebagai bentuk peralihan agar siswa fokus dengan materi yang di pelajari, Sehingga siswa dapat memahami setiap konsep materi dan dapat menyelesaikan setiap soal permasalahan. Dengan begitu penggunaan media dalam pembelajaran matematika dapat membantu guru dalam menjelaskan materi, sehingga pembelajaran menjadi lebih bersifat nyata (konkret) dan tidak abstrak.
Maka menjadi sebuah keharusan bagi guru untuk lebih kreatif dalam menciptakan pembelajaran matematika yang menarik, aktif, dan efektif dengan menanamkan konsep pecahan yang mengaitkan kearifan lokal melalui media pembelajaran agar siswa dapat lebih mengetahui, memahami, mengingat menganalisis informasi dari materi yang dipelajarai dalam kurun waktu yang lama, dan tidak terjadi miskonsepsi terhadap materi yang diajarkan.
Namun, penting untuk diketahui bahwa kolaborasi antara penanaman kemampuan pemahaman konsep dan kearifan lokal melalui video animasi bukan hanya sebagai perantara untuk suasana belajar yang menarik , tetapi juga memberikan pengalaman pembelajaran yang bermakna.
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti, melalui pengamatan proses pembelajaran dan wawancara dengan guru kelas IV yaitu Ibu Nur Mauliddina Suji, S.Pd diperolehlah informasi bahwasannya dalam melaksanakan proses belajar mengajar guru sudah menggunakan media pembelajaran berbasis TPACK ( Technological Pedagogical Content Knowledge),


sehubung dengan sekolah yang sudah menyediakan fasilitas cukup memadai, seperti tersedianya LCD Proyektor infokus, speaker, yang dapat membantu guru dalam menampilkan materi lebih luas dalam proses belajar mengajar. Hanya saja, media berbasis teknologi yang digunakan guru belum bervariasi. Seperti masih menggunkan power point yang dalam pembuatannya dibantu oleh doratoon. . Guru kelas IV Ibu Nur Mauliddina Suji, S.Pd mengatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar pada materi pecahan juga belum berbasis kearifan lokal kebudayaan lingkungan sekitar dan masih kurang mencakup beberapa indikator dari pemahaman konsep khususnya materi pecahan. Terlebih lagi, sudut pandang siswa yang beranggapan bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit, sehingga anggapan awal inilah pada akhirnya berdampak pada kurangnya ketertarikan dan kefokusan siswa untuk belajar memahami materi matematika. Alhasil lahirlah beberapa siswa siswi yang kurang dalam memiliki kemampuan memahami konseppembelajaran matematika yang diajarkan.
Maka dari itu, peneliti menawarkan solusi bahwa sebagai seorang guru harus memiliki kreativitas yang tinggi dalam membuat dan mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik. Salah satunya dengan mengembangkan media pembelajaran video doratoon yang berbasiskan kearifan lokal dengan siswa siswi yang berdominan suku Jawa.
Adapun kelebihan yang dimiliki video doratoon yaitu dapat memvisualisasikan materi dengan tampilan yang lebih menarik, jernih dan cenderung menyenangkan.
Sehingga, peneliti berharap penggunaan media pembelajaran video doratoon berbasiskan kearifan lokal dapat membantu siswa dalam memahami konsep pecahan matematis pada materi pecahan serta melaui kearifan lokal, siswa





lebih dapat mengenal ciri khas, potensi yang ada di setiap daerah dan mengembangkan apresiasi.
Dengan demikian, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon Berbasis Kearifan Lokal Untuk Pemahaman Konsep Pecahan Siswa Kelas IV”.
1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, diperoleh identifikasi masalah yaitu sebagai berikut:
1. Hasil tes PISA matematika di Indonesia mengalami penurunan.

2. Media berbasis teknologi yang digunakan berupa doratoon, hanya saja belum bervariasi.

3. Media	pembelajaran	yang	digunakan	belum	berbasis	kearifan	lokal kebudayaan lingkungan sekitar.
4. Materi masih kurang mencakup indikator dari pemahaman konsep khususnya materi pecahan.
5. Sudut pandang siswa matematika adalah pelajaran yang sulit

6. Masih terdapat beberapa siswa siswi yang kurang memiliki kemampuan pemahaman konsep.
1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang telah ditemukan, agar permasalahan yang dikaji lebih terarah, maka peneliti membatasi cakupan masalah dalam penelitian ini yaitu berupa “Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon Berbasis Kearifan Lokal Kue khas Suku Jawa dan Batak Toba Untuk Pemahaman Konsep Pecahan Siswa Kelas IV SD Taman Siswa Bangun Sari”.





1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah, maka rumusan masalah dalam penenlitian ini adalah:
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran video doratoon berbasis kearifan lokal untuk pemahaman konsep pecahan siswa kelas IV SD Taman Siswa Bangun Sari ?
2. Bagaimana kevalidan pengembangan media pembelajaran video doratoon berbasis kearifan lokal untuk pemahaman konsep pecahan siswa kelas IV SD Taman Siswa Bangun Sari ?
3. Bagaimana kepraktisan hasil pengembangan media pembelajaran video doratoon berbasis kearifan lokal untuk pemahaman konsep pecahan kelasa IV SD Taman Siswa Bangun Sari?
4. Apakah media pembelajaran video doratoon berbasis kearifan lokal efektif untuk pemahaman konsep pecahan kelasa IV SD Taman Siswa Bangun Sari?
1.5 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dalam penelitian ini ialah untuk :
1. Mengetahui pengembangan media pembelajaran video doratoon berbasis kearifan lokal untuk pemahaman konsep pecahan siswa kelas IV SD Taman Siswa Bangun Sari.
2. Mengetahui kevalidan pengembangan media pembelajaran video doratoon berbasis kearifan lokal untuk pemahaman konsep pecahan siswa kelas IV SD Taman Siswa Bangun Sari.


3. Mengetahui kepraktisan hasil pengembangan media pembelajaran video doratoon berbasis kearifan lokal untuk pemahaman konsep pecahan kelasa IV SD Taman Siswa Bangun Sari.
4. Mengetahui ke efektivan pengembangan media pembelajaran video doratoon berbasis kearifan lokal untuk pemahaman konsep pecahan kelasa IV SD Taman Siswa Bangun Sari.
1.6 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan peneliti dalam penelitan pengembangan media pembelajaran video doratoon sebagai berikut:
1. Bagi Peneliti
Manfaat penelitian ini bagi peneliti ialah dapat menambah wawasan pengetahuan mengenai cara dalam mengembangkan media pembelajaran video doratoon untuk pemahaman konsep pecahan. Serta sebagai sarana untuk mengumpulkan kajian yang dapat dijadikan sebagai referensi yang relevan untuk penelitian selanjutnya.
2. Bagi Guru

Manfaat penelitian ini bagi guru ialah sebagai masukan dalam memilih serta menggunakan media pembelajaran yang menarik agar menghasilkan proses belajar mengajar yang aktif , efektif dan menyenangkan.

3. Bagi Siswa

Manfaat penelitian ini bagi peserta didik ialah untuk menambah pengalaman baru yang lebih menarik ketika melakukan proses belajar mengajar, sehinggasiswa lebih mudah dalam memahami pembelajaran matematika materi konseppecahan yang sedang diajarkan.





1.7 Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran video doratoon untuk pemahaman konsep pecahan siswa kelas IV SD Taman Siswa Bangun Sari. Produk yang dihasilkan dari pengembangan media pembelajaran ini memiliki spesifikasi sebagai berikut:
1. Materi yang disampaikan berfokus pada materi pecahan biasa, pecahan senilai, menyederhanakan pecahan , dan membandingkan pecahan.
2. Fokus materi pecahan berbasiskan kearifan lokal yang disesuaikan dengan suku yang dianut siswa yaitu Jawa.
3. Wujud dari produk yang dihasilkan berupa video animasi dengan karakter dan warna yang disesuaikan dengan usia siswa.
3. 	Desain media pembelajaran ini menggunakan gambar, elemen, karakter animasi, dan tambahan video yang di desain semenarik mungkin.
4. Video animasi didesain dengan menggunakan bantuan berupa platfrom website

doratoon.

Berikut ini adalah gambar tampilan video doratoon mengenai pecahan:
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[image: ]Gambar 1. 1 Cover Pecahan Pada Video Doratoon
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Gambar 1. 2 Tampilan Slide Intro Doratoon
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Gambar 1.3 Tampilan Inti Materi Pecahan
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Gambar 1.4 Tampilan Akhir Pecahan Bernyanyi


BAB II TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kajian Teori

2.1.1 [bookmark: _TOC_250020]Media Pembelajaran
a. Media

Kata media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari medium medius yang berarti tengah, perantara atau pengantar (Nurfadhillah, 2021).
Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima (Syarifuddin & Utari, 2022).
Media adalah alat-alat grafis, photografis, atau elektronik untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal (Ika Parma Dewi & Huda, 2021).
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media adalah alat yang digunakan sebagai perantara dalam menyalurkan, menangkap, meneruskan sebuah pesan berupa informasi materi kepada penerima agar proses pembelajara menjadi lebih bersifat nyata.
b. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala bentuk benda dan alat yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran (Husein, 2020) .
Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar yang berfungsi memperjelas makna pesan yang disampaikan sehingga
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tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna (Cecep Kustandi D. D., 2020).
Media pembelajaran adalah wadah dari pesan yang oleh sumber atau penyalurnya ingin diteruskan kepada sasaran yaitu penerima pesan tersebut bahwa materi yang ingin disampaikan pesan pembelajaran serta tujuan yang ingin dicapai adalah terjadinya proeses belajar mengajar (Nur Ahmad Hardoyo Sidik & Khairat Umami, 2023).
Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar yang berfungsi memperjelas makna pesan yang disampaikan sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan lebih baik dan sempurna (Cecep Kustandi et al., 2022) .
Macam-macam media pembelajaran menurut (Mu'in, 2024) yaitu:
a) Media Visual
Media visual adalah media pembelajaran yang menggunakan gambar untuk memfasilitasi pemahaman siswa dan dapat dilihat seperti gambar grafik, poster.
b) Media Audio

Media audio adalah jenis media pembelajaran yang menggunakan suara untuk memfasilitasi pemahaman siswa seperti rekaman suara, pita kaset, podcast, radio.
c) Media Audio Visual

Media audio visual adalah jenis media pembelajaran yang menggabungkan unsur audio dan visual untuk memfasilitasi pemahaman siswa seperti video
32




pembelajaran, E-book.
d) Media Teks

Media teks adalah jenis media yang menggunakn tulisan atau teks seagai alat untuk memfasilitasi pemahaman siswa seperti buku, artikel, makalah.
e) Media Realia

Media realia adalah jenis media pembelajaran yang mengggunakan objek nyata atau benda-benda fisik sebagai alat untuk memfasilitasi pemahaman siswa seperti peta. globe.
f) Media Komputer dan Internet

Media komputer dan internet adalah jenis media pembelajaran yang menggunakan teknologi komputer dan internet sebagai alat untuk memfasilitasi pemahaman siswa seperti aplikasi pembelajaran.
Menurut (Ramdani, 2021) adapun macam-macam media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai berikut:
a) 	Media audio adalah media yang hanya melibatkan indera pendengaran dan hanya mampu memanipulasi kemampuan suara semata. Contoh: radio, audio tape, compact disk.
b) Media visual adalah media yang hanya melibatkan indera penglihatan.

Contoh: buku, majalah, papan tulis, white board.

c) Media audio visual adalah media yang melibatkan indera pendengaran dan penglihatan sekaligus satu proses. Sifat pesan yang disalurkan melalui media dapat berupa pesan verbal maupun nonverbal. Contoh: film dokumenter, film drama, video animasi.


d) 	Multimedia adalah media yang melibatkan berbagai indera dalam sebuah proses pembelajaran. Termasuk dalam media ini adalah segala sesuatu yang memberikan pengalaman secara langsung bisa melalui komputer dan internet, karyawisata, simulasi, bermain peran.
Macam-macam media pembelajaran menurut (Agustira & Rahmi, 2022) yaitu terdiri dari:
a) Media pandang atau lihat visual

Media yang berkaitan dengan indera penglihatan. Media visual dibagi menjadi dua yaitu non proyeksi dan media pandang proyeksi. Media non proyeksi adalah media yang sering digunakan dalam proses belajar mengajar contohnya seperti poster, alat peraga yang bisa di lihat dan diraba secara langsung dan tidak memerlukan aliran listrik. Sedangkan berproyeksi adalah media pandang yang dalam pengaplikasiannya menggunakan aliran listrik dan penyorotan suara seperti power point, microsoft word.
b) Media dengar atau audio
Media audio berkaitan dengan media pendengaran , pesan yang disampaikan disajikan ke dalam lambang-lambang auditif secara lisan seperti radio, tape recorder. Dengan mengandalkan pendengaran siswa akan terus berusaha mencari tau karena rasa penasaran yang tinggi.
c) Media audio visual
Media pengajaran yang paling menarik dalam pembelajaran adalah media dengar dan lihat. Dengan media ini siswa dapat mendengar dan melihat yang ditayangkan oleh guru sehingga pembelajaran lebih menyenangkan.Yangterma- suk media audio visual adalah televisi, VCD, video animasi.



Macam-macam media pembelajaran menurut (Ummah, 2021) yaitu media pembelajaran berdasar perkembangan teknologi, terdiri dari:
a) Teknologi cetak

Perkembangan teknologi diawali dengan adanya teknologi cetak, yaitu media pembelajaran berbasis kertas. Sampai saat ini,teknologi cetak masih digunakan dalam dunia pendidikan, seperti mesin fotocopy, yang digunakan untuk memperbanyak media pembelajaran cetak. Contoh media pembelajaran yang dihasilkan dari teknologi cetak ini ialah buku , modul, ataupun pop-up book.
b) Teknologi komputer
Pemanfaatan teknologi komputer memiliki peranan penting dalam pembelajaran matematika, dengan adanya teknologi computer dapat memudahkan siswa dalam mengeksplorasi visualisasi konsep sekaligus mengabstraksi konsep matematika. Contoh aplikasi komputer yang digunakan dalam pembelajaran matematika ialah Matlab, Geogebra, Mapple, dan Graphmatica dapat memvisualisasikan grafik dan perhitungan yang akurat.
c) Teknologi audiovisual
Pemanfaatan teknologi audiovisual banyak diminati untuk dikembangkan menjadi media pembelajaran matematika. Teknologi audiovisual memiliki daya tarik dan kepraktisan jangka panjang, namun pemanfaatan teknologi audiovisual ini memerlukan keterampilan dalam mengembangkannya. Contoh pemanfaatan
teknologi audiovisual dalam pembelajaran matematika ialah video animasi, film kartun, atau game pembelajaran berbasis android, dan sebagainya.
d) Gabungan teknologi cetak dan teknologi komputer

Pemanfaatan teknologi komputer melalui aplikasi matematikanya dapat


membuat visualisais grafik, diagram, maupun bangun ruang dengan pewarnaan yang menarik. Setelah visualisasi dibuat, media dapat diperbanyak dengan menggunakan teknologi cetak yaitu dengan menggunakan mesin printer. Contoh : Media pembelajaran komik yang di visualisasikan dengan menggunakan komputer, kemudian dicetak dengan menggunakan mesin print.
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah sebuah informasi berisikan pesan atau materi yang didesain dan modivikasi semenarik mungkin menggunakan perantara peralatan ataupun perangkat lunak, dan aplikasi digital berupa audio, visual, audiovisual yang bertujuan agar pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik, memberikan pesan yang mudah untuk dipahami peserta didik.
2.1.2 [bookmark: _TOC_250019]Kriteria Pemilihan Media

(Hilda & Tiara Indriana Wati, 2023)mengatakan adapun keriteria dalam pemilihan media pada saaat proses pembelajaran sebagai berikut:
1) Kesesuaian
Media harus disesuaikan dengan materi yang akan diajarkan.Sebagai contoh siswa diminta untuk memiliki pemahaman konsep pecahan, maka guru harus mempersiapkan media yang menyediakan dan menyajikan pemahan konsep.
2) Tingkat Kesulitan

Media harus menambah pemahaman siswa dari materi yang diajarkan. Sebagai contoh media yang disediakan sekolah berupa buku dan papan tulis dan infokus yang jarang digunakan . Sedangkan gambar pada buku kurang jelas. Maka guru dapat memperjelasnya dengan penggunaan media yang bervariasi seperti video animasi.


3) Biaya

Harga relative murah, namun memberikan banyak manfaat bagi siswa dan juga guru.Media yang dapat mempermudah peserta didik dalam memahami materi suatu pembelajaran.
4) Ketersediaan
Media yang digunakan harus menyesuaikan dengan sarana prasarana di sekolah.
5) Kualitas Teknis

Media harus memiliki kualitas teknis yang baik. Media dikatakan memiliki kualitas teknis yang baik, jika media tersebut bermanfaat dan bisa digunakan untik beberapa materi yang dapat memberikan pemahaman kepada siswa, jelas dari segi bahasa dan materi, mudah dipahami siswa gambar atau video yang dihasilkan jernih, dan menarik perhatian siswa.
Kriteria media pembelajaran yang baik dan perlu diperhatikan dalam proses pemilihan media adalah sebagai berikut:
1) Jelas dan rapi

Media yang baik harus jelas dan rapi dalam penyajiannya jelas dan rapi juga mencakup layout atau pengaturan format sajian, suara, tulisan, dan ilustrasi gambar.
2) Bersih dan menarik
Bersih disini berarti tidak gangguan yang tak perlu pada teks, gamabar, suara, dan video.
3) Sesuai dengan sasaran

Berarti disesuaikan dengan kebutuhan siswa atau kelompok.


4) Relevan dengan topik yang diajarkan
Media harus sesuai dengan karakteristik isi berupa fakta, konsep, prinsip, prosedural. Agar dapat membantu proses pembelajaran secara efektif, media harus selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas pembelajaran dan kemampuan mental siswa.
5) Sesuai dengan tujuan pembelajaran

Media yang baik adalah media yang sesuai tujuan intruksional yang telah ditetapkan yang secara umum mengacu kepada salah satu atau gabungan dari dua atau tiga ranah kognitif, afektif, psikomotorik.
6) Praktis, luwes, efesiensi dan tahan

Media yang diperoleh sebaiknya dapat digunakan dimanapun, mudah dioperasikan dan tidak memerlukan perhatian khusus dalam pemakaianaan.
7) Berkualitas baik

Visual pada slide harus jelas, dan informasi yang disampaikan tidak boleh terganggu dengan elemen lain yang berupa latar belakang.
8) Ukurannya sesuai dengan lingkungan belajar.

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa kriteria pemilihan media yaitu dengan melihat kesederhanaan media (praktis), kualitas teknis berupa kejelasan gambar,video,huruf,suara, layout, kemudian bahasa, kesesuaian media dengan kebutuhan siswa, video relevan dengan topik yang diajarkan, mencakup tujuan pembelajaran, praktis, berkualitas baik, murah dan mudah digunakan serta menambah pemahaman dan semangat siswa.



2.1.3 Manfaat Media Pembelajaran

Manfaat dari penggunaan media menurut (Cecep Kustandi et al., 2022) dalam proses belajar mengajar sebagai berikut:
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan ilustrasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dari hasil belajar.
2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, serta kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.
3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indra, ruang dan waktu.
Manfaat dari penggunaan media dalam pembelajaran menurut (Abdul Wahap & Didik Efendi, 2021) yaitu:
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi.
2) Media pembelajaran dapat mengarahkan perhatian anak sehingga lebih interaktif.
3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu.

4) Memebrikan kesamaan pengalaman kepada siswa, serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat dan lingkungannya. Manfaat dari penggunaan media dalam pembelajaran menurut
1) Menggunakan media pembelajaran dapat memperluas pengetahuan.

2) Media pembelajaran mampu menampilkan sesuatu yang sulit diadakan.
3) Dapat merangsang peserta didik untuk berfikir secara kritis.

4) Pembelajaran akan lebih menarik.
5) Metode belajar akan lebih bervariasi dan memperjelas materi.


Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat media pembelajran yaitu:
1) Memudahkan	guru	maupun	peserta	didik	dalam	dalam	mentransfer, menjekaskan dan memahami materi dalam proses pembelajaran.
2) Sebagai jembatan untuk menciptakan pembelajaran menjadi	lebih konkret atau nyata.
3) Sebagai peralihan agar siswa tetap fokus dengan pembelajaran.

4) Menjadikan proses belajar mengajar lebih menyenangkan dengan menarik perhatian peserta didik dengan sesuatu yang unik.
2.1.4 [bookmark: _TOC_250018]Video Animasi
a. Video
Video adalah media elektronik yang mampu menggabungkan teknologi audio dan visual secara bersama sehingga menghasilkan suatu tayangan yang dinamis dan menarik (Yuanta, 2020).
Video merupakan tayangan yang di dalamnya memuat kombinasi antara gambar yang bergerak beserta suara (nanda et al., 2020).
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa video adalah media elektronik yang menghasilkan sebuah tayangan audio dan visual dalam bentuk VCD serta DVD yanga digunakan untuk mengemas materi pembelajaran agar menjadi lebih menarik, dinamis dan mudah dipahami.
b. Animasi
Animasi berasal dari kata animation yang berasal dari kata animation yang berasal dari kata dasar to anime di dalam kamus bahasa Indonesia Inggris berarti menghidupkan (Ramdani, 2021).


Animasi adalah gambar bergerak yang dibentuk dari sekumpulan objek yang disusun secara beraturan dengan kecepatan tertentu (Enterprise, 2020).
Animasi adalah rangkaian gambar diam atau statis terlihat bergerak yang terus menerus ditampilkan secarar berurutan (Asrul Huda & Almasari, 2020).
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa animasi adalah sekumpulan objek berbentuk gambar karakter yang diberi efek action berupa gerakan sesuai dengan hitungan pertambahan waktu yang telah ditentukan.
c. Video Animasi

Video animasi adalah alat pembelajaran dengan dua media yaitu media audio dan media visual yang dikemas sekreatif mungkin untuk meningkatkan motivasi siswa dalam memahami materi awal dan menciptakan pembelajaran yang kondusif (Azahra et al., 2023).
Video animasi adalah media pembelajaran yang bersamaan menampilkan audio dan video dimana berisi potongan gambar yang dijadikan satu serta dibuat menjadi gambar bergerak dan juga ditambah dengan suara pendukung yang membuat media ini dapat menarik minat peserta didik dan membantu dalam penyampaian informasi, (Yemima Anastasya Br Ginting & Robenhart Tamba, 2023).
Video animasi adalah media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat membantu proses abstraksi dan visualisasi suatu konsep matematika (Fatmiyati et al., 2023).
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa video animasi adalah media audio visual yang tersusun dari rangkaian karakter gambar, efek motion, templates, background, teks, musik, rekaman suara, transisi yang dapat

memvisualisasikan materi untuk lebih mudah dipahami, karena video animasi dapat mengubah konsep materi abstrak menjadi lebih konkret.
2.1.5 [bookmark: _TOC_250017]Doratoon
Doratoon adalah software yang sangat profesional untuk membuat media audio visual animasi dengan perpaduan dan berbagai macam software yang telah ada (Ahmad Landong et al., 2022) .
Doratoon adalah perangkat animasi untuk membuat animasi, paltform ini memiliki fitur yang banyak menawarkan jutaan animasi, template, gambar latar belakang, alat peraga (Jakub Saddam Akbar et al., 2023).
Doratoon adalah perangkat lunak pembuat video berbasis web yang dapat digunakan untuk membuat iklan, resume, intro untuk video YouTube, outro, animasi teks, logo, kartun, video pemasaran, dan promosi (Marliya, 2023).
Pengguna video doratoon dapat membuat video yang menarik dengan menambahkan animasi seperti animasi objek, gerakan tulisan tangan, dan efek transisi yang lebih hidup (Fatah et al., 2023).
Bagi para pendidik sering sekali ditemukan mengalami kesulitan dalam pembuatan video pembelajaran. Namun, menu yang terdapat di platfrom doratoon ini dapat memberikan kemudahan bagi para pemula karena tidak memerlukan keahlian khusus, profesional maupun desainer dalam penggunaannya. Dalam platfrom doratoon, pengguna cukup memilih template, background yang sudah ada, atau dapat membuat kreasi template sendiri yang kemudian diedit sesuai kebutuhan untuk membuat video animasi pembelajaran. Seperti menambhakan karakter animasi, audio, gambar, motion, background, teks, transisi yang unik dan tidak membosanka dengan memerlukan koneksi internet.





Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa doratoon adalah sebuah platfrom website yang menyediakan rangkaian menu tamplate, gambar animasi, audio, motion, background, teks, transisi yang unik untuk membuat video animasi, power point, aniamsi teks, dan iklan sesuai kebutuhan.
2.1.6 Kelebihan Doratoon
(Khusna, 2023) mengatakan bahwa kelebihan doratoon yaitu:

1) Meliputi semua indera

2) Praktis penggunaannya

3) Dapat digunakan secara berkelompok dalam jumlah besar

4) Jenisnya beragam dapat memotivasi saat belajar

5) Dapat memberikan umpan balik dan berinteraksi langsung antara pendidik dan siswa.
Media doratoon memiliki beberapa kelebihan yaitu materi dapat ditampilkan lebih interaktif, media bersifat lebih fleksibel sehingga dapat digunakan kapan maupun dimana saja, serta media doratoon sangat menarik, maka kualitas animasi yang dihasilkan menjadi lebih baik (L. Rahayu et al., 2023).
(Marliya, 2023) mengatakan doratoon memiliki beberapa kelebihan yaitu:
1) Didapatkan secara gratis

2) Kualitas video yang dihasilkan mulai dari full HD, HD dan SD serta durasi panjang
3) Konten yang bermanfaat
Dari sekian banyak aplikasi yang ada dimana doratoon menyediakan berbagai macam konten pendidikan yang relevan dan bermanfaat
4) Dalam penggunaannya mudah untuk dipahami


5) Aksesibilitas memerlukan koneksi internet

(Rahmawati, 2024) mengatakan bahwa doratoon memiliki berbagai fitur yang membuat tampilan lebih interaktif seperti beragam template, karakter animasi, audio, mudah digunakan tanpa harus memiliki keahlian khusus.
(Umar & Linguistik, 2023) mengatakan bahwa layanan doratoon dapat di akses secara online, terdapat animasi berupa kartun, efek transisi yang bervariasi
dan unik, berbeda dari segi tampilan, serta memiliki fitur pengeditan lanjutan untuk komunikasi terbaik.
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa doratoon memiliki beberapa kelebihan seperti dapat digunakan dengan layanan gratis, dalam penggunaan tidak memerlukan keahlian khusus bagi pemula, terdapat animasi kartun yang beragam dengan desain style yang lebih hidup dan unik, menyediakan menu layer, path dan style animation, teks beserta pengaturan, musik, baghround, template, atribut gambar bervariasi yang dapat diganti elemennya secara gratis, desain transisi lebih smoth unik, pengguna juga dapat menambahkan suara sendiri, gambar dan video, serta hasil export yang dihasilkan berkualitas tinggi bisa berupa HD, ultra HD, MP4 maupun PPT dan tentunya dapat memvisualisasikan materi pembelajaran untuk membantu siswa lebih bersemangat lagi dan mudah dalam memahami materi.
2.1.7 [bookmark: _TOC_250016]Kearifan Lokal

Istilah lokal dalam term”kearifan lokal” secara bahasa berarti setempat, terjadi, di satu tempat saja, tidak merata, yang dibuat produksi, tumbuh, hidup, terdapat, dan sebagainya disuatu tempat (Syarifuddin, 2021).


Kearifan lokal adalah gagasan-gagasan, nilai-nilai, pandangan setempat lokal yang bersifat bijaksana, penuh kearifan, bernilai baik, yang tertanam dan diikuti oleh anggota masyarakatnya (Harun, 2019).
Kearifan lokal adalah kecerdasan manusia yang berasal dari kelompok etnis tertentu melalui pengalaman masyarakat (Nurasiah et al., 2022).
Kearifan lokal adalah gagasan yang timbul dan berkembang secara terus menerus di dalam sebuah masyarakat berupa adat istiadat, nilai, tata atau aturan, budaya, bahasa, kepercayaan dan kebiasaan sehari-hari (Latifah, 2023).
(Setiawan & Mulyati, 2020) mengatakan bahwa kearifan lokal secara terminologi memiliki makna sebagai ide lokal yang bersifat bijaksana, yang bernilai dan dijadikan tuntunan bagi masyarakat.
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa kearifan lokal adalah sebuah kreativitas ide yang dihasilkan manusia oleh kelompok etnis tertentu berupa makanan, pakaian, rumah adat, kebiasaan masyarakat yang bernilai khas dan dijadikan sebagai label identitas.
2.1.8 [bookmark: _TOC_250015]Pemahaman Konsep
Pemahaman Konsep terdiri dari pemahaman dan konsep. Pemahaman adalah kemampuan seseorang untuk mengetahui, mengingat, menyerap, menerima inti sari dari sesuatu yang sudah dipelajari atau dijelaskan baik secara lisan maupun tertulis yang kemudian dituangkan dalam bentuk pengaplikasian.
Konsep adalah ide pemikiran manusia yang dihasilkan dari fakta yang di indra sehingga membentuk pengetahuan yang dituangkan dalam bentuk tulisan berupa penjelasan, pengklasifikasian, prinsip, indikator, hukum.Pemahaman konsep adalah kemampuan peserta didik yang berupa penugasan sejumlah materi pelajaran.





Dimana peserta didik tidak hanya sekedar mengetahui atau mengingat sejumlah konsep yang dipelajari, tapi mampu mengungkapka kembali dalam bentuk yang dimengerti dan mampu mengaplikasikan konsep sesuai struktuk kognitif yang dimiliki (Setyowati et al., 2020).
Pemahaman konsep adalah kemampuan yang dimiliki oleh seorang siswa untuk mengemukakan kembali ilmu yang diperolehnya kepada orang lain sehingga orang lain benar-benar mengerti apa yang disampaikan (Nurhayanti et al., 2022).
Pemahaman konsep adalah kemampuan untuk memahami ide abstrak dan menggolongkan atau mengklasifikasikan sekumpulan objek yang dapat digolongkan sebagai contoh maupun tidak (“Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Mahasiswa Program Studi PGSD,” 2020).
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa pemahaman konsep adalah sebuah kemampuan, potensi yang dimiliki peserta didik dalam mengetahui, mengingat,memahami, menerima dengan menyerap inti sari, menganalisis ide abstrak pada sebuah soal yang kemudian dapat diselesaikan dan diungkapkan kembali dalam bentuk yang dimengerti sesuai dengan ranah indikator dan kognitif yang sudah ditetapakan.
Adapun Indikator pemahaman konsep adalah sebagai berikut: 1) menyatakan ulang sebuah konsep, 2) mengklasifikasi objek-objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan konsepnya, 3) memberikan contoh dan bukan contoh dari suatu konsep, 4) menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi, 5) mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup, 6) menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur tertentu, 7) mengaplikasikan konsep dalam

pemecahan masalah (Wahyuni Sri, 2021).

Menurut Permendikbud No. 58 tahun 2014 menyatakan indikator pemahaman konsep adalah sebagai berikut: 1) menyatakan ulang sebuah konsep, 2) mengklasifikasi objek-objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan konsepnya,
4) memberikan contoh dan bukan contoh dari suatu konsep, 4) menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi, 5) mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup, 6) menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur tertentu, 7) mengaplikasikan konsep dalam pemecahan masalah (Yonathan & Seleky, 2023).
Penjabaran indikator pemahaman konsep berdasarkan Yuyun Wahyuni (2019) sebagai berikut :
1. Menyatakan ulang sebuah konsep

Menyatakan ulang sebuah konsep adalah kemampuan siswa untuk mengungkapkan kembali apa yang telah dikomunikasikan kepadanya terkait materi yang sudah dipaparkan.
Contoh :

Apa yang kamu ketahui tentang pecahan? Jelaskan apa yang dimaksud dengan pecahan?
2. mengklasifikasi	objek-objek menurut sifat-sifat	tertentu sesuai	dengan konsepnya.
Adalah kemampuan siswa dalam mengelompokkan suatu objek berdasarkan karakteristik, sifat ataupun ciri-cirinya.
Contoh:
Perhatikan pecahan di bawah ini!

a. 1	b. 5
2	2

Dari pecahan di atas, manakah yang bukan termasuk pecahan murni? mengapa?
3. Memberikan contoh dan bukan contoh dari suatu konsep
Adalah kemampuan siswa dalam membedakan dan membuat contoh yang sesuai dan tidak sesuai dari materi yang dijelaskan dan berkaitan dengan kehidupan nyata.
Contoh:

Buatlah satu contoh kegiatan yang ada dikehidupan nyata yang berkaitan dengan materi pecahan!
4. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi

Adalah kemampuan siswa dalam menggambarkan atau menunjukkan kembali suatu pecahan dalam berbagai bentuk yang berkaitan dengan kehidupan nyata. Contoh :
Sebuah wajik dibagi menjadi 6 bagian yang sama besar. Jika 2 bagian dimakan berapa bagian wajik yang tersisa? Gambarkanlah wajik tersebut dan arsirlah yang sudah dimakan!










5. Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup

Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup adalah kemampuan siswa yang dapat mengkaji mana syarat perlu dan mana syarat cukup yang terkait dalam suatu konsep materi.
Contoh : Bu Tika memiliki pita sepanjang 12 meter. Bu Tika ingin memotong
18

pita tersebut menjadi beberapa bagian yang sama panjang. Jika bu Tika ingin mendapatkan potongan pita terpendek yang mungkin, berapa panjang setiap potongan pita tersebut?

6. Menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur tertentu
Adalah kemapuan siswa dalam menyelesaikan soal dengan menggunakan berbagai langkah-langkah penyelesaian yang dianggap mudah.
Contoh:

Sederhanakanlah pecahan di bawah ini!

a. 10	b. 3
20	9


7. Mengaplikasikan konsep dalam pemecahan masalah (Wahyuni Sri, 2021).

Adalah	kemampuan	siswa	dalam	menyelesaikan	soal	dengan	bentuk permasalahan yang sesuai dengan kehidupan nyata.
Contoh:

Bu Dina memiliki gula merah 2 , kemudian karena khawatir kurang, bu Dina
4
membeli 3 gula merah lagi. Untuk membuat kue ongol-ongol hanya 4
digunakan 3  gula merah saja. Sekarang berapakah sisa gula merah bu Dina?
4


2.1.9 [bookmark: _TOC_250014]Ruang Lingkup Materi Pecahan

a.	Defenisi Pecahan

Pecahan adalah cara untuk menunjukkan bagian dari suatu keseluruhan. Bayangkan sebuah kue yang dipotong menjadi beberapa bagian, setiap potong itu adalah pecahan dari kue utuh. Pecahan terdiri dari dua bagian : pembilang (bagian atas) yang menunjukkan berapa banyak total bagian dari keseluruhan.
Secara matematis, pecahan ditulis dalam bentuk 𝑎, dimana :
𝑏

1) a : adalah pembilang (bagian yang kamu miliki)
2) b : adalah penyebut (jumlah total bagian)

Misalnya , jika alya memiliki 1 kue nogosari dari 3 kue nogo sari yang ada,

maka alya memiliki 1 dari seluruh kue nogosari.
3


[image: ]

Gambar 2.1 Pecahan menggunakan kue nogosari

Kue nogosari adalah kue tradisisonal suku jawa yang biasa disugukan ketika ada acara pesta pernikahan, khitanan, dan juga dapat dijumpai setiap hari dipedagang pasar tradisioanl. Kue nogosari dibuat dari bahan-bahan yang mudah untuk kita jumpai di pasar seperti tepung beras, garam, daun pandan, gula pasir, santan kelapa, pisang, daun pisang. Setelah seluruh adonan diaduk menjadi satu dan berubah bentuk menajdi lebih padat mateng , kemudian kue ini pindahkan ke wadah untuk di ratakan di atas daun pisang yang sudah ada pisangnya. Kemudian adonan dibungkus dan dikukus dengan api sedang selama 30 menit.
Setelah itu kue siap disajikan dan dikonsumsi sebagai cemilan pada waktu santai. Kue nogosari merupakan cemilana legenda yang berbentuk persegi panjang, kue nogosari juga bisa di potong dengan berbagai bentuk ukuran yang sama. Dalam pembahasan ini disajikan bentuk pembgaian pecahan pada makanan kue tradisioanl nogosari khas Jawa Tengah pada materi pecahan.
Pada gambar kue nogosari bagian a menunjukkan gambar yang menyatakan 1 bagian utuh bilangan satu (1) yang disebut sebagai pembilang. Gambar b menunjukkan kue yang dipotong menjadi dua bagian sama besar yang
disebut sebagai pembilang. Jika kedua gambar tersebut diubah kedalam bentuk


pecahan, maka dinyatakan kue nogosari bernilai pecahan 1
2

bagian. Gambar c


dipotong 4 sama besar, maka tiap bagian menjadi 1 , dimana bilangan 1 disimbolkan
4

sebagai pembilang, sedangkan 2 dan 4 disimbolkan sebagai penyebut.

C. Bentuk-Bentuk Pecahan
1) Pecahan biasa
Pecahan biasa adalah bilangan yang terdiri dari pembilang dan penyebut, dimana pembilang (angka di atas) lebih kecil dari penyebut (angka bawah). Pecahan basa juga disering disebut pecahan murni. Pecahan murni adalah jenis pecahan biasa dimana pembilangnya selalu lebih kecil dari penyebutnya. Jadi, semua pecahan murni adalah pecahan biasa, tetapi tidak semua pecahan biasa adalah pecahan murni (karena pecahan biasa juga bias memiliki pembilang yang lebih besar dari penyebutnya). Dalam matematika pecahan biasa adalah cara untuk mewakili bagian dari suatu keseluruhan. Bilangan bulat yang berada di atas garis pecahan disebut pembilang, sedangkan bilangan bulat di bawah garis pecahan disebut penyebut. Contoh : jika Dina memiliki sebuah kue yang dipotong menjadi 4 potong bagian, dan
Dina mengambil 1 bagian, maka Dina telah mengambil 1 bagian kue.
4

Adapun contoh dari pecahan murni dapat dilihat pada gambar 2.2 berikut ini :
[image: ][image: ]

Gambar 2. 2 Pecahan murni (biasa) kue nogosari

1) Pecahan Senilai

[image: ][image: ]Pecahan senilai adalah pecahan yang dituliskan dalam bentuk berbeda, tetapi mempunyai nilai, dan ukuran yang sama. Pecahan senilai juga disebut dengan pecahan ekivalen. Contoh pecahan senilai dapat dilihat pada gambar berikut ini:

[image: ][image: ]

[image: ]

Gambar 2. 3 Pecahan senilai kue lapis

Dari gambar di atas dapat diketahui terdapat dua kue 2 kue lapis legit, kedua kue tersebut diberi nama kue lapis a dan b. Kemudian kue lapis a dipotong menjadi 12 bagian dengan ukuran yang sama besar, dan kue lapis b dipotong menjadi 2 bagian yang sama besar. Pada kue lapis a tersedia 12 potong kue lapis secara keseluruhan
dan kemudian dimakan 6 potong sehingga dapat dinyatakan menjadi pecahan 6 ,
12

sedangkan kue lapis b tersedia 2 potong kue lapis secara keseluruhan dan dimakan 1

potong, maka pecahannya dapat dinyatakan menjadi 1. Jika dilihat kedua pecahan
2

tersebut memiliki nilai pembilang dan penyebut yang berbeda, namun jika banyaknya kue lapis a dan b yang dimakan dan digabungkan bentuk ukurannya,

maka kita dapatkan bahwa  6
12

senilai dengan 1, karena memiliki bentuk dan ukuran
2

yang sama luasnya.


a. Menyederhanakan pecahan

Menyederhanakan pecahan adalah membagi bilangan pecahan hingga habis dan tidak bisa di bagi lagi. Cara menyederhanakan pecahan dengan membagi pembilang dan penyebut dengan bilangan perima 2,3,5, dan seterusnya sehingga tidak dapat dibagi dengan bilangan yang lain. Contoh menyederhankana pecahan dapat dilihat pada gambar berikut ini:
[image: ]

Gambar 2.4 Menyederhanakan pecahan

a. Membandingkan Pecahan Berpenyebut Sama

Membandingkan pecahan berpenyebut sama dilakukan dengan membandingkan pembilangkan. Jika pembilang lebih besar, pecahannya juga lebih besar. Untuk membandingkan nilai pecahan dapat menggunakan simbol:
= (simbol sama dengan digunakan jika pembilang memiliki nilai yang sama besar), > (simbol lebih besar digunakan jika pembilang memiliki nilai lebih besar), < (simbol lebih kecil digunakan jika pembilang memiliki nilai lebih kecil). Berikut contoh membandingkan pecahan berpenyebut sama:
Contoh :
[image: ]

[image: ]
Gambar 2. 5 Membandingkan Pecahan

Pada gambar di atas jika nilai pembilang yang berada di sebelah kiri lebih kecil dibandingkan nilai pembilang disebelah kanan, maka simbol perbandingannya adalah lebih kecil <. Begitu sebaliknya jika nilai pembilang disebelah kiri lebih besar dibandingkan nilai pembilang disebelah kanan, maka symbol perbandingannya lebih besar >. Jika nilai kedua pembilang sama, maka simbolnya adalah sama dengan =.
3 < 5
8	8


4 > 2
8	8


2 = 2
8	8



2.1 Penelitian Relevan

Penelitian mengenai penggunaan media video doratoon sudah adaditerapkan di beberapa penelitian dalam berbagai pembelajaran. Berikut ini hasil penelitian yang relevan dalam penggunaan media pembelajaran video doratoon sebagai berikut:
Tabel 2. 1 Penelitian Relevan

	No
	Judul
	Hasil Penelitian
	Perbedaan
	Persamaan

	1.
	Perancangan Video Animasi Pembelajaran
Matematika
	Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
matematika dengan
	Perbedaan penelitian yang dilakukan, penulis terpokus pada materi pecahan yang
berbasis kearifan lokal.
	Persamaan penelitian yang akan dilakukan
penulis yaitu sam-







	
	Menggunakan Doratoon	Di Sekolah Dasar (Sinindya		et al., 2024).
	menggunakan website video doratoon pada kelas IV. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa nilai nilai dari uji validitas produk sangat valid dengan nilai akhir (0,88), uji praktikalitas
sangat tinggi (0,96),
uji efektivitas diperoleh skor sebesar 0,94 dengan kriteria efektivitas tinggi atau “High-g”.
	Sedangkan penelitian terdahulu menggunakan materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah sampai 10.000. Dan perbedaanya juga terletak pada warna backghround, font, tampilan cover, serta animasi.
	sama menggunakan media pembelajaran video doratoon serta menggunakan metode Reserch & Development dengan model 4D. Serta sam-sama terfokus pada pembelajran matematika.

	2.
	Pengembangan Video Animasi Berbasis Doratoon Pada Materi Aljabar (Khusna, 2023).
	Peneliti berkeinginan untuk mengembangkan suatu inovasi berupa media untuk pembelajaran yang menarik, yaitu media pembelajaran video
	Perbedaan penelitian yang dilakukan, penulis terpokus pada materi pecahan yang berbasis kearifan lokal.
Sedangkan penelitian terdahulu menggunakan materi aljabar.
	Persamaan penelitian yang akan dilakukan penulis yaitu sam- sama menggunakan media pembelajaran video doratoon,




	
	
	animasi berbasis doratoon pada materi aljabar. Hasil dari Penelitian ini yaitu untuk ahli media 82% dengan Jawaban “ Baik” dan ahli materi 87,5% dengan jawaban “Sangat Baik” kemudian respon peserta didik terhadap pengembangan media video animasi memperoleh Jawaban “menarik” dengan nilai rata-rata persentase sebesar 83%. Maka, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media video animasi pembelajaran berbasis
Doratoon pada materi
	Perbedaanya juga terletak pada warna backghround, font, tampilan cover, materi, serta animasi.
Model penelitian terdahulu menggunakan model pengembangan Hannafin and peck.
	Serta sam-sama terfokus pada pembelajran matematika.







	
	
	aljabar sudah layak .
	
	

	3.
	Pengembangan Media Replika Istana Sultan Serdang Untuk Pemahaman Konsep Pecahan (Wahyuni Sri, 2021).
	Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media replika istana sultan serdang dan untuk mengetahui media replika istana sultan serdang yang layak dan siap digunakan menjadi media pembelajaran matematika pada siswa kelas V SD pada materi konsep geometri di SD Negeri 101949 Pematang Tatal.
	Perbedaan penelitian yang dilakukan, penulis terpokus mengembangka pada materi pecahan yang berbasis kearifan lokal menggunakan video doratoon. Sedangkan penelitian terdahulu erfokus mengembangkan media replika.
	Persamaan penelitian yang akan dilakukan penulis yaitu sam- sama terfokus pada pemahaman konsep pecahan pada pembelajaran matematika.
Menggunakan metode Reserch & Development dengan model 4D. Subjek Penelitian.

	4.
	Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Pada Mata
Pelajaran
	Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran video animasi pada mata pelajaran
Matematika kelas V
	Perbedaan penelitian yang dilakukan, penulis terpokus mengembangka pada pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal
menggunakan video.
	Persamaan penelitian yang akan dilakukan penulis yaitu sam- sama terfokus pada
pembelajaran




	
	Matematika Kelas V Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Muaro Jambi
(Fitriani, 2021)
	Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4
Muaro Jambi. Berdasarkan hasil validasi dan uji coba yang telah dilakuan, media video animasi yang dikembangkan mendapatkan kategori sangat layak.
	Sedangkan penelitian terdahulu Terfokus mengembangkan media video saja. Model penelitian terdahulu menggunakan model pengembangan menurut model Borg and Gall.
	matematika. Menggunakan metode Reserch & Development dengan model 4D. Subjek Penelitian dan kisi-kisi instrumen yang sama dan diadaptasi penulis dari penelitian Fitriani.



2.1 Kerangka Berpikir
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin maju tidak lepas dari peran pendidikan dalam kehidupan sehari-hari. Matematika merupakan suatu ilmu pengetahuan yang memegang peran besar dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Matematika merupakan mata pelajaran yang selalu ada dalam jenjang pendidikan mulai dari sekolah dasar, sekolah menengah pertama, sekolah menengah atas hingga perguruan tinggi. Ilmu yang selalu berkaitan dengan kehidupan sehari-hari yang dapat mengasah daya pikir manusia, membuat keberadaanya menjadi sangat penting untuk dipelajari dan dipahami.
Dalam pembelajaran matematika tidak hanya menekankan kepada prosedural pemecahan masalah dalam pengerjaan soal, namun juga pada pemahaman konsep.





Sebab dengan pemahaman konsep dapat melihat dan menentukkan pencapaian siswa bisa dalam menyelesaikan persoalan dengan pemahaman konsep matematis yang dimiliki.
Adanya sebagian materi matematika yang bersifat abstrak, dapat disederhanakan menjadi lebih konkrit dengan menggunakan media pembelajaran audiovisual yaitu video animasi. Pengembangan media pembelajaran video animasi doratoon ini disusun untuk mendukung pemahaman konsep matematis siswa pada materi pecahan .
Namun kenyataannya, berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti, ditemukan masalah yaitu media berbasis teknologi yang digunakan guru belum bervariasi, media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar pada materi pecahan juga belum berbasis kearifan lokal kebudayaan lingkungan sekitar, dan masih kurang mencakup beberapa indikator dari pemahaman konsep khususnya materi pecahan. Terlebih lagi, sudut pandang siswa yang beranggapan bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit, sehingga anggapan awal inilah pada akhirnya berdampak pada kurangnya ketertarikan dan kefokusan siswa untuk belajar memahami materi matematika. Alhasil lahirlah beberapa siswa siswi yang kurang dalam memiliki kemampuan memahami konsep pembelajaran matematika yang diajarkan.
. Penggunaan video animasi dalam proses pembelajaran merupakan bentuk dari media audiovisual yang dapat memvisualisasikan materi yang diajar lebih nyata  dan  menyenangkan,  sehingga  dapat  menarik  perhatian  siswa. Maka dari itu, penelitian ini difokuskan kepada pengembangan media pembelajaran video doratoon berbasis kearifan lokal untuk pemahaman konsep




pecahan pada pelajaran matematika materi konsep pecahan kelas IV SD Taman Siswa Bangun Sari Tanjung Morawa sebagai solusi untuk memperbaiki kualitas pembelajaran, dan aspek pemahan konsep siswa serta sebagai saran prasarana pembelajaran di sekolah. Melihat permasalahan di atas, media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan, karakteristik siswa sangatlah diperlukan. Berikut merupakan bagan kerangka berpikir “ Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon Berbasis Kearifan Lokal Untuk Pemahaman Konsep Pecahan.







Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon
Berbasis Kearifan Lokal Untuk Pemahaman Konsep
Pecahan
Kajian Teori
Metode Penelitian RnD dengan model
pengembangan 4D (Define, Design,
Develop, Disseminate).
Media pembelajaran di validasi oleh ahli
media dan materi
Media pembelajaran
direvisi sesuai kritik
dansaran.
Media pembelajaran
mendapatkan kriteria
baikdan dapat
Media pembelajaran
1. Terbatasnya ketersediaan penggunaan media, masih minimnya pengembangan diri,
pelatihan guru dalam pembuatan , penggunaan media pembelajaran. Pembelajaran
bersifat konvensional, siswa belum memahami konsep pecahan. siswa cenderung pasif
Permasalahan yang ditemukan di lapangan:


Gambar 2. 6 Kerangka Berpikir

BAB III METODE PENELITIAN
3.1 [bookmark: _TOC_250013]Desain Penelitian
Metode Penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and Development (RnD). Model design penelitian pengembangan yang dilakukan menggunakan model yang dikemukakan oleh Thiagarajan (1974) yaitu 4D, yang merupakan perpanjangan dari Define, Design, Development,Dissemination (Sugiyono, 2022). Hal ini dapat di gambarkan sebagai berikut:
Define
Design
Developmen
Dissemination

Gambar 3. 1 Desain Model 4D

3.2 [bookmark: _TOC_250012]Subjek, Objek dan Waktu Penelitian

3.2.1 [bookmark: _TOC_250011]Subjek
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV, validator ahli media , dan ahli materi. Untuk mengetahui kevalidan ahli media, materi, respon siswa terhadap media pembelajaran video doratoon yang dikembangkan.
3.2.2 [bookmark: _TOC_250010]Objek
Adapun yang menjadi objek dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran video doratoon untuk pemahaman konsep pecahan.
3.2.3 [bookmark: _TOC_250009]Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Taman Siswa Bangun Sari Tanjung Morawa pada kelas IV dan disesuaikan dengan jadwal pembelajaran matematika semester genap di Tahun 2024.
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3.3 [bookmark: _TOC_250008]Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D yaitu Define, Design, Development, Dissemination. (Sugiyono, 2022) mengatakan desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain penelitian pengembangan model 4D (Four D Models) Thiagarajani yang terbagi dalam 4 tahap sebagai berikut:
1. Define (Pendefenisian)
Pada tahap ini untuk memperoleh informasi awal, peneliti terlebih dahulu melakukan wawancara terhadap guru kelas 4 untuk menanyakan terkait bagaimana keefektivan proses belajar mengajar khususnya mata pelajaran matematika materi pecahan. Selain itu peneliti juga mencari informasi terkait apa saja penyebab dari kendala yang terjadi saat proses belajar mengajar dilaksanakan, kemudian fsailitas alat dan media, apakah sudah menggunakan media yang konkret berbasis kearifan lokal atau belum, kurikulum yang diterapkan di sekolah, dan bagaimana pemahaman siswa terkait materi pecahan yang sudah dipelajarai. Setelah itu peneliti melakukan survey selanjutnya untuk menganalisis proses belajar mengajar secara langsung di dalam kelas. Dari analisi ini, peneliti mendapati informasi visual bahwa pembelajaran belum berjalan secara aktif seperti yang disampaikan oleh guru kelas IV.
Setelah memperoleh informasi awal, peneliti kemudian menggali informasi lagi dari sisi siswa. Pada analisis ini, peneliti ingin mengetahui bagaimana karakteristik dari siswa dan materi yang dipelajari siswa. Maka dari itu ditahap ini peneliti menyebarkan angket yang isinya berupa bagaimana pembelajaran yang disenangi siswa, apakah siswa menyukai materi yang berbentuk video animasi atau tidak, siswa suka pelajaran matematika atau tidak, paham atau tidak pelajaran matematika khususnya materi pecahan, dll.
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Setelah angket selesai dikerjakan, selanjutnya peneliti menyebarkan tes berbentuk soal yang berisi materi pecahan kepada siswa. Tujuannya untuk mengetahui sampai dimana tingkat pemahaman awal siswa terhadap materi yang sudah dipelajari sebelumnya. Dari analisis ini terlihat dari gerak gerik siswa yang masih kebingungan dalam mengerjakan dan menyelesaikan soal. Setelah waktu pengerjaan dirasa cukup, seluruh soal beserta angket dikumpulkan. Dari hasil rekap, diperoleh informasi bahwa siswa lebih menyukai materi pembelajaran yang berbentuk video animasian lebih mudah memahami yang dibarengi dengan gambar yang bersifat nyata, kemudian ada beberapa siswa yang tidak menyukai pelajaran matematika karena merasa sulit untuk dipahami, dan selaras dengan hasil dari soal yang siswa kerjakanmemperoleh nlai rendah. Dari sini didapati permasalahan bahwa masih banyak siswa yang belum memahami materi pecahan dan menganggap matematika adalah pelajaran yang sulit untuk dipahami. Dari masalah yang didapati, maka peneliti menawarkan solusi yaitu membuat media pembelajaran video doratoon berbasis kearifan local untuk pemahaman pecahan siswa.
Konsep dari video ini adalah memaparkan materi menggunakan bahasa yang sesederhana mungkin yang dibarengi dengan gambar yang konkrit berupa kue khas Jawa yang sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, agar video pembelajaran tidak terlalu monoton, mka diberikan animasi lucu yang bias berbicara, bergerak dengan perpaduan warna slide, efek transisi dibuat menarik dan nantinya siswa diajak untuk bernyanyi materi peahen. Setelah konsep dibuat, maka langkah selanjutnya adalah membuat design.

2. Design ( Perencanaan)
Tahap berikutnya yaitu tahap design (perencanaan). Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan yaitu merancang media pembelajaran yang disebut dengan penyusunan draft awal berbentuk story board.
Perancangan tersebut berupa perencanaan rinci mengenai struktur dan isi dari media pembelajaran yang akan dikembangkan. Media yang di design berbentuk video animasi berbasis doratoon. Konsep dari video ini adalah memaparkan materi mengguakan bahasa yang sesederhana mungkin. Gambar yang ditampilkan juga konkrit yaitu berupa kue khas jawa yang sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari yang menggugah selera. Selain itu, disetiap slide video terdapat animasi kartun bergerak dan backsound yang tujuannya agar pembelajaran tidak terlalu monoton. Untuk pemilihan warna disetiap slide, efek ransisi peneliti menyesuaikan kembali dengan karakteristik siswa. Tahap awal dalam membuat video menggunaka doratoon yaitu :
1. Masuk ke website doratoon terlebih dahulu melalui google chrome.

2. Setelah itu untuk memulai ngedit, terlebih dahulu login menggunakan akun

gmail dan terkoneksi dengan internet.

3. Jika sudah login, maka sudah dapat mengediit dengan mengklik crate pada tampilan menu, kemudian pilih tamplate untuk memilih baghround yang diinginkan.
4. Pada tampilan edit pada doratoon, disuguhkan menu character, efek transisi slide, menu menambah photo, audio, record, teks bacaan, durasi, font, warna, ukuran huruf, property, music, style animation.
Peneliti dapat merancag media pembelajaran, menambhakan gambar dan video yang relevan, menentukan format video pembelajaran yang akan digunakan dengan berbantuan platform doratoon. Serta mempertimbangkan keterlibatan aspek interaktif siswa dalam media pembelajaran video doratoon.
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Tabel 3.1 Story Board
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3. Develop (Pengembangan)
Tujuan dari tahap ini menghasilkan draft final yan baik. Peneliti mulai mengembangkan video doratoon, menggabungkan segala elemen, gambar, materi,rekaman menjadi sebuah media pembelajaran video yang baik sesuai dengan tujuan pembelajaran. Selama pengembangan peneliti melewati tahap proses validasi oleh ahli dan perbaikan berulang untuk memastikan kualitas dan efektivitas media pembelajaran yang dihasilkan.
a.  Validasi Ahli
Validasi dilakukan untuk mengetahui kesesuaian, kelayakan sebuah produk yang dihasilkan dengan kualifikasi tertentu. Validasi media pembelajaran video doratoon adalah kegiatan penilaian yang dilakukan oleh beberapa ahli sesuai


bidangnya yang disebut validator terhadap draft 1 sehingga menghasilkan draft 2 yang layak untuk digunakan. Adapun tahap uji kevalidan sebagai berikut:
1. Uji Ahli Media Video Doratoon
Uji ahli media adalah proses penilaian media pembelajaran berupa video animasi doratoon oleh ahli media yang kompeten memiliki keahlian sesuai pengetahuan dan pengalaman dalam bidang tersebut. Tujuan dari dilakukannya uji validasi untuk mengetahui kesesuaian, kualitas dan kelayakan media pembelajaran sebelum digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan melibatkan ahli media dalam proses pengembangan, maka kualitas dari media yang dibuat akan terjamin layak, sehingga dapat efektiv dalam proses pembelajaran.
2. Uji Ahli Materi Pembelajaran (Guru Kelas)
Yang menajdi subjek dari ahli materi pembelajaran adalah guru kelas yang bertanggung jawab untuk melihat dan memvalidasi produk yang dikembangkan, aspek penilaian meliputi penyajian, tampilan, kesesuaian tujuan pembelajaran dan isi dari materi yang dicantumkan. Adapun yang terlibat sebagai validator yaitu guru kelas IV sekolah dasar. Validasi dilakukan sesuai bidangnya yang disebut validator terhadap draft 1 sehingga menghasilkan draft 2 yang layak untuk digunakan.
3. Revisi Produk
Setelah melalui tahap uji coba dan penilaian dari ahli media dan materi, dapat dilihat bagaimana kekurangan dari produk media yang dibuat, namun dengan adanya kekurangan dan masukan dari para ahli, menjadikan peneliti lebih berusaha lagi untuk memperbaiki kekurangan dan menambahkan perbaikan untuk terwujudnya media yang layak pakai.



4. Dissemination (Penyebarluasan)
Tahap ini merupakan tahapan terakhir yaitu penyebarluasan media pembelajaran kepada siswa. Peneliti merealisasikan video doratoon pada pembelajaran pecahan di kelas IV dan melakukan evaluasi respon siswa terhadap media pembelajaran tersebut. Evaluasi ini dapat dilakukan melalui angket atau tes untuk mengukur keefektifan media pembelajaran video doratoon untuk pemahaman konsep pecahan pada siswa.
Dengan menggunakan model 4D, diharapkan pengembangan yang dilakukan pada media pembelajaran video doratoon dapat membantu siswa kelas IV dalam memahami konsep pecahan secara lebih baik, lebih kuat dan menyenangkan.
3.4 [bookmark: _TOC_250007]Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

3.4.1 Instrumen Penelitian

Adapun bentuk instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa angket, tes essay, rubrik penilaian ahli media, rubrik penilaian ahli materi. Data yang diperoleh dalam pengembangan media pembelajaran adalah data kuantitatif berupa poin evaluasi dari para ahli sesuai bidangnya yang disebut validator. Adapun kisi-kisi instrumen penilaian sebagai berikut:

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Ahli Media

	Indikator
Aspek Penilaian
	Kriteria Penilaian
	No Butir
	Banyak Butir



	
Efesiensi
	Mudah dioperasikan
	1
	1

	
	Mudah disimpan
	2
	1

	Media
	Pemakaian tidak memerlukan perlakuan khusus
	3
	1

	






Kualitas Teknis
	Kejelasan Video
	7
	1

	
	Kejelasan Gambar
	5
	1

	
	Jenis huruf
	8
	1

	
	Size (ukuran huruf)
	9
	1

	
	Warna huruf
	10
	1

	
	Layout (tata letak)
	11
	1

	
	Warna baghround setiap slide
	12
	1

	Bahasa
	Kalimat yang digunakan mudah dipahami
	13
	1

	
Kesesuaian
	Materi yang disajikan
	4
	1

	
	Backsound dan rekaman suara
	14,15
	2

	
	Gambar
	6
	1

	
	Animasi
	16
	1

	Kualitas hasil yang diperoleh dari media
	Memproleh penguatan informasi
	17,18
	2


Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Ahli Materi

	Aspek Penilaian
	Indikator
	Kriteria penilaian
	No Butir
	Banyak Butir

	
	
Kesesuaian Materi dengan pembelajaran
	Kesesuaian materi dengan KD
	1
	1
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Keakuratan Materi
	Materi yang disajikan akurat secara konseptual
	3
	1

	
	
	Kedalaman materi
	6
	1

	
	
	Menciptakan kemampuan berbicara melalui pertanyaan pemantik dari materi yang disajikan
	9
	1

	
	




Kreativitas
	Dapat mendorong siswa untuk mengimplementasikan pengetahuan yang dimiliki dalam kehidupan sehari-hari
	11
	1

	
	
	Materi yang disajikan mendorong rasa keingintahuan siswa
	10
	1

	
	
	Materi yang terdapat pada media video doratoon mampu membuat siswa tertarik dan bersemangat
	12
	1

	
	
	Materi yang terdapat pada media video doratoon dapat menumbuhkan dan menambah kemampuan pemahaman konsep pecahan siswa

Tampilan materi bagus dan kreatif
	
15




14
	1

	


Kualitas
	





Penyajian Materi
	
	
	

	
	
	Isi dari materi yang disajikan bersifat konkrit (sesuai kehidupan nyata siswa)
	
2
	1

	
	
	Materi yang dikembangkan mencakup kearifan lokal berupa kue khas Jawa
	5
	1

	
	
	
	
	

	
	
	Materi yang dikembangkan mencakup pemahaman konsep matematis materi pecahan
	


4
	1

	
	
	
	
	

	
	
	Materi dalam media pembelajaran video doratoon mudah dipahami Siswa.
	7
	1
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Mencakup contoh soal yang sesuai dengan materi yang disajikan yaitu
	
8
	
1




3.4.2 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data digunakan untuk menjawab rumusan masalah yang ada. Analisis data merupakan suatu kegiatan yang mengubah sebuah data hasil dari penelitian menjadi informasi yang dapat diambil kesimpulannya. Dalam penelitian ini, teknik analisis data terbagi menjadi analisis kevalidan media dan keefektifan produk.
1. Validasi
Analisis data digunakan untuk menganalisis tingkat kevalidan data produk yang dikembangkan. Dalam penelitian ini terdapat data kualitatif dan kuantitatif berupa saran dan kritik dari ahli media dan ahli materi yang digunakan untuk perbaikan produk. Sedangkan data kuantitatif dilakukan dengan menggunakan skor penilaian hasil angket yang diperoleh dari penilaian ahli media, ahli materi dan siswa. Adapun rumus untuk menghitung kevalidan berdasarkan hasil validasi ahli
media, materi sebagai berikut:



𝑝 =

X
∑ Xi × 100%


Keterangan:

P = Skor yang dicari

X = Jumlah keseluruhan jawaban responden dalam seluruh poin

∑ 𝑥i =Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam poin 100% = Bilangan Konstan


Tabel 3.4 Kriteria Penilaian Kevalidan Produk

	Skala Nilai Persenan ( %)
	Tingkat Kevalidan

	85,01 – 100,00
	Sangat Valid, tidak perlu revisi

	70,01 – 85,00
	Valid, dapat digunakan tetapi perlu revisi kecil

	50.01 – 70,00
	Kurang valid, dapat digunakan tetapi revisi besar

	01,00 – 50,00
	Tidak valid, tidak boleh dipergunakan


(Dwi Cahyani, 2021)
2. Teknik Analisis Kepraktisan
Analsis kepraktisan dapat dilihat dari respon siswa dan guru kelas . Adapun untuk melihat respon siswa terhadap media pembelajaran video animasi memiliki 4 pilihan jawaban, masing-masih pilihan jawaban memiliki skor yang berbeda. Tiap jawaban yang diberikan memberi makna sesuai tingkat kemenarikan produk. Adapun langkah-langkah analisis kepraktisan sebagai berikut:
1) Melakukan rekapitulasi hasil respon siswa berupa angket terhadap media pembelajaran video animasi pada materi garis singgung lingkaran
2) Analisis kepraktisan dilakukan dengan melihat angket respon siswa berdasarkan skor pada tabel berikut :
Tabel 3 .5 Kriteria Skor Angket Responden

	Pernyataan
	Kriteria Responden
	Keterangan

Skor

	
	Positif
	Negatif
	

	Sangat Setuju (SS)
	1
	4
	1 Negatif

	Setuju (S)
	2
	3
	2 Negatif

	Tidak Setuju (TS)
	3
	2
	3 Positif

	Sangat	Tidak
	4
	1
	4 Positif



	Setuju (STS)
	
	
	


Diadaptasi dari (M. H. Harahap, 2019) Hitung kepraktisan media yang dikembangkan dengan rumus sebagai berikut:
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛 𝑠𝑒𝑠𝑢𝑎i 𝑘𝑟i𝑡𝑒𝑟i𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑ii𝑛𝑔i𝑛𝑘𝑎𝑛
P =	𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛	× 100%

Keterangan :

P = Kepraktisan media yang dikembangkan

Dengan kriteria berdasarkan tabel berikur ini.

Tabel 3.6 Kriteria Skor Kepraktisan

	Nilai
	Kriteria

	80% ≤ 𝑃 ≤ 100%
	Sangat praktis

	60% ≤ 𝑃 ≤ 80%
	Praktis

	40% ≤ 𝑃 ≤ 60%
	Cukup praktis

	20% ≤ 𝑃 ≤ 40%
	Kurang praktis

	𝑃 ≤ 20%
	Tidak Praktis


(M. H. Harahap, 2019)

Pada teknik analisis kepraktisan, peneliti berharap pada penelitian dan pengembangan ini, media pembelajaran video animasi yang dikembangkan memiliki nilai minimal 60% ≤ 𝑃 ≤ 80% untuk mengahasilkan produk yang praktis.
3. Keefektivan
Pengukuran efektivan dilakukan dengan kegiatan pretest-postest. Hasil pretest- postest diukur menggunakan rumus gain standarisasi, adapun rumusnya sebagai berikut:
𝐺𝑎i𝑛 (𝑔) = 𝑟𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑟𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠i𝑚𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
(Daryanto, 2020)


Untuk klasifikasi gain ternormalisasi terlihat pada tabel berikut:

Tabel 3. 4 Klasifikasi Gain Ternomalisasi
	Koefisien ternormalisasi
	Klasifikasi

	𝑔 < 0,3
	Rendah

	0,3 ≤ 𝑔 < 0,7
	Sedang

	𝑔 ≥ 0,7
	Tinggi


(Dwi Cahyani, 2021) Adapun kriteria pengambilan keputusan selaras akan rumus gain adalah
1. 𝐻𝑜 ∶ 𝐻𝑔 < 0,3 maka 𝐻𝑜 diterima jika peningkatan hasil belajar kurang dari 0,3 (kategori sedang)
2. 𝐻1 ∶ 𝐻𝑔 ≥ 𝑚𝑎𝑘𝑎 𝐻1 𝑑i𝑡𝑒𝑟i𝑚𝑎 𝑗i𝑘𝑎 𝑝𝑒𝑛i𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡𝑎𝑛 ℎ𝑎𝑠i𝑙 𝑏𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟 𝑙𝑒𝑏iℎ 𝑑𝑎𝑟i

1 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑠𝑎𝑚𝑎 𝑑𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛 0,3 (𝑘𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟i 𝑠𝑒𝑑𝑎𝑛𝑔)



BAB IV61


HASIL DAN PEMBAHASAN



[bookmark: _TOC_250006]4.1 Hasil Penelitian
Hasil penelitian ini mengarah pada penelitian pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan model yang dikemukakan oleh Thiagarajan (1974) yaitu 4D dengan 4 tahapan , yang merupakan perpanjangan dari Define, Design, Development, Dissenmination. Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar Swasta Perguruan Taman Siswa Bangun Sari yang bertujuan untuk melihat bagaimana respon guru, siswa, kevalidan dan keefektifan pengembangan media pembelajaran video doratoon berbasis kearifan lokal untuk pemahaman konsep pecahan siswa kelas
IV. Berikut ini adalah hasil setiap tahapan dari penelitian dan pengembangan antara lain:
4.1.2 Tahap Pendefinisian (Define)
Tahap ini dilakukan untuk mendefinisikan kebutuhan-kebutuhan pembelajaran dan kebutuhan pengembangan produk yang dilakukan melalui analisis awal untuk menentukan dasar permasalahan yang dihadapi saat belajar mengajar. Analisis awal yang dilakukan pada penelitian ini didasarkan pada observasi lapangan, yaitu dengan melakukan proses wawancara dengan guru kelas, selanjutnya mengidentifikasi kebutuhan siswa dan karakter siswa berupa kesesuaian materi dengan tingkat tinggi rendahnya pemahaman siswa yang dilakukan saat proses pembelajaran berlangsung, serta meliputi analisis kurikulum yang telah ditetapkan oleh pihak sekolah. Melalui pengumpulan data observasi inilah nantinya yang menjadi acuan arah dalam
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mempertimbangkan apakah produk berupa media pembelajaran perlu dikembangkan atau tidak.
Dari hasil observasi yang dilakukan melalui wawancara diketahui bahwa SD Taman Siswa Bangun Sari Tanjung Morawa merupakan sebuah sekolah yang mayoritas siswa dan gurunya menganut suku Jawa, khususnya di kelas IV. Dari hasil observasi juga ditemukan bahwa pada proses pembelajaran matematika di kelas IV, guru sudah menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi berupa slide power point yang ditampilkan menggunakan proyektor infokus yang disediakan pihak sekolah, dan belum ada penggunaan media pembelajaran berbentuk video yang berbasiskan kearifan lokal pada proses pembelajaran matemtika. Oleh sebab itu, peneliti tertarik mengembangkan sebuah media pembelajaran berbentuk video doratoon yang berbasiskan kearifan lokal kue tradisional khas suku jawa yang layak untuk digunakan pada proses pembelajaran matematika di kelas IV SD Taman Siswa Bangun Sari Tanjung Morawa.
Setelah melakukan observasi, peneliti menganaliasis kebutuhan siswa kelas IV di SD Taman Siswa Bangun Sari untuk dapat membuat suatu media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa kelas IV. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik siswa kelas IV. Selain itu, analisis ini juga mencari informasi tentang kendala-kendala yang dialami siswa pada saat mengikuti proses pembelajaran. Dari hasil analisis ini diketahui bahwa karakter siswa kelas IV cepat merasa bosan dan kurang dapat memahami materi serta soal dengan cepat saat proses pembelajaran pecahan. Maka dari itu diperlukan adanya suatu proses pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, menarik perhatian siswa, menambah rasa ingin tahu siswa, dan menjadi jembatan dalam memudahkan siswa memahami pembelajaran.
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Dari hasil analisis kebutuhan siswa kelas IV, peneliti berasumsi bahwa adanya sebuah media pembelajaran video doratoon bebrbasis kearifan lokal kue tradisional suku Jawa akan menunjang pemahaman dan keefektifan pembelajaran matematika khususnyan materi pecahan. Media pembelajaran video doratoon diharapkan dapat membantu siswa kelas IV dalam memahami konsep pecahan, karena video ini nantinya akan memaparkan materi pecahan menggunakan kue tradisional yang dapat ditemukan disekitar lingkungan siswa.
[bookmark: _TOC_250005]4.1.2  Tahap Perancangan (Design)
Pada tahapan ini ada beberapa langkah yang dilakukan, antaranya:

1. Wawancara Guru

Langkah awal yang dilakukan adalah wawancara guru kelas IV SD Taman Siswa Bangun Sari. Langkah ini dilakukan untuk dapat mengetahui secara langsung tentang proses pembelajaran di kelas IV serta media pembelajaran yang digunakan. Tujuan dari wawancara ini agar peneliti dapat mengembangkan medua pembelajaran sesuai dengan apa yang dibutuhkan guru dan siswa kelas IV untuk menunjang keefktifan proses pembelajaran. Berikut hasil wawancara dengan guru kelas IV SDTaman Siswa Bangun Sari:
Peneliti		: Assalamualaikum Ibu. Sebelumnya saya mengucapkan terima kasih sudah diberikan waktu luang untuk melakukan proses wawancara.
Guru Kelas IV : Walaikumsalam, sama-sama nak.

Peneliti	: Baik Bu izin memulai. Sebelumnya kurikulum apa yang saat ini sedang diterapkan di sekolah SD Taman siwa Bangun Sari Bu?
Guru Kelas IV : Kurikulum K13.

Peneliti	: Selanjutnya menurut ibu, bagaimana keefektifan pembelaja- ran matermatika dikelas IV?
Guru Kelas IV : Pembelajaran berlangsung kurang efektif nak.
Peneliti		: Jikalau boleh tau, apakah yang menyebabkan hal tersebut terjadi Bu?
Guru Kelas IV	: Tentunya ada beberapa penyebabnya, seperti sudut pandang siswa yang beranggapan bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit, sehingga karena anggapan awal sudah sulit, pada akhirnya berdampak pada kurangnya ketertarikan siswa unt- uk belajar memahami materi matematika. Kefokusan siswa juga berkurang saat guru menjelaskan materi, alhasil saat diberi tugas, siswa mudah mengatakan tidak tahu dan mem- unculkan rasa malas untuk mencoba dan berfikir, sehingga pemahaman siswa terhadap konsep pembelajaran matema- tika menjadi kurang efektif.
Peneliti	: Apakah Ibu menggunakan media pembelajaran pada saat menjelaskan materi ?
Guru Kelas IV	: Iya, saya sudah menggunakan media pembelajaran.

Peneliti	: Media pembelajaran seperti apa yang sudah Ibu gunakan?
Guru	: Saya menggunakan media pembelajaran berupa materi yang sudah saya rangkum pada slide power point yang disertai gambar-gambar yang ditampilkan mengguna- kan proyektor infokus.
Peneliti		: Apakah Ibu pernah menggunakan atau membuat media pembelajaran berbentuk video animasi yang berbasis-

kan kearifan lokal ?
Guru Kelas IV	: Belum pernah.

Peneliti		: Untuk pembelajaran matematika, khusunya materi peca- han, menyederhanakan pecahan, membandingkan pecahan, apakah Ibu pernah menjelaskan menggunakan benda konkrit atau dengan menggunakan kue yang dapat dan sering ditemuk- an siswa di lingkungan sekitar?
Guru Kelas IV		: Iya saya pernah menjelaskan materi pecahan dan mem- berikan contoh menggunakan kue yang keberadaannya sering ditemui disekitar lingkungan siswa dan dapat me- reka temukan dalam kehidupan sehari-hari seperti kue pizza, bika ambon, dan cokelat batang. Akan tetapi un- tuk mencontohkan dengan menggunakan kue tradisi- onal khas suku yang dianut siswa itu belum pernah.
Dari hasil wawancara dengan guru kelas IV dapat diketahui bahwa siswa kelas IV memiliki pemikiran negatif terhadap materi pelajaran matematika. Selain itu, siswa kelas IV juga masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal dan memahami materi yang dijelaskan dan lebih fokus dengan kesibukan diri sendiri. Dalam proses pembelajaran, guru juga sudah menggunakan media berbasis teknologi berupa slide power point dengan gambar-gambar konkrit. Guru belum berpengalaman dalam membuat dan menggunakan media pembelajaran berbentuk video berbasis kearifan lokal, khususnya kue khas suku yang dianut siswa.
2. Penentuan Media Pembelajaran
Setelah melakukan wawancara dengan guru kelas IV, peneliti menemukan point

yang menjadi permasalahan dalam proses pembelajaran matematika yang ada di kelas

IV. Peneliti harus membuat sebuah media yang dapat menarik perhatian siswa,

sehingga siswa dapat fokus dan memahami konsep materi yang dipaparkan. Maka merunut dari hal tersebut, peneliti akan mencoba mengembangkan sebuah media pembelajaran berbentuk video animasi yang sudah disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Dalam pembuatan video animasi dibantu menggunakan software doratoon.
Doratoon adalah software yang sangat profesional untuk membuat video animasi dengan perpaduan dan berbagai macam software yang telah ada. Software ini dapat digunakan untuk membuat video berbasis web , iklan, resume, intro untuk video YouTube, outro, animasi teks, logo, kartun, video pemasaran, dan promosi.
Software Doratoon dipilih karena dapat menghsailkan sebuah video pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan untuk guru dan siswa. Sehingga dapat membantu guru dalam memaparkan materi dengan tampilan yang lebih unik, menarik, bahasa yang mudah dipahami dan tentunya tidak mengurangi konsep dari materi pembelajaran pecahan. Selain itu, doratoon dipilih juga karena mudah digunakan dan tidak perlu di install terlebih dahulu, karena untuk pemakaiannya cukup dengan jaringan internet yang lancar dan log in akun, dan doratton juga dapat menghasilkan ekspor video yang jernih dengan resolusi HD (high definition) yang dapat dilihat secara ofline. Kemudian untuk materi yang akan ditampilkan di dalam doratoon akan berkaitan dengan kearifan lokal kue khas suku Jawa.
Kue tradisional khas Jawa dipilih karena siswa kelas IV lebih banyak dari keluarga yang bersuku Jawa dan kue yang ditampilkan mudah untuk ditemui serta berkaitan dengan kehidupan nyata.
[image: ]

Gambar 4 .1 Logo Doratoon


3. Perancangan Media Pembelajaran

Pada tahap ini peneliti mulai merencanakan bentuk media pembelajaran bebrbasis kearifan lokal kue khas suku Jawa menggunakan software video doratoon. Berikut ini langkah-langkah yang dilakukan dalam membuat media pembelajaran pecahan berbasis kearifan lokal khas suku Jawa:
1) Menyusun Materi

Pada tahap ini peneliti membuat naskah materi tentang pecahan, khususnya pecahan biasa, senilai, menyederhanakan pecahan dan membandingkan pecahan. Peneliti menyusun materi yang sesuai dengan materi pelajaran siswa kelas IV. Materi didapat dari buku paket siswa dan buku guru yang kemudian kalimatnya dirangkai sesederhana mungkin agar mudah untuk dipahami siswa dan dimodifikasi semenarik mungkin. Adapun materi yang dibahas pada media pembelajaran yang dikembangkan adalah kue khas jawa yang dapat dipotong menjadi beberapa bagian dengan ukuran yang sama besar, dan kue yang digunakan berupa kue nogo sari, lapis legit, wajik, ketan pulut gula merah, dadar gulung pandan, lemet ubi gula merah, dan gemblong.
2) Rancangan Awal
Tahapan ini dilakukan untuk mendesain media pembelajaran dalam bentuk audio visual. Hasil tahapan ini berupa rancangan awal media pembelajaran yang meliputi seluruh komponen media beserta instrumen penelitian. Pengembangan produk awal yang dibuat penulis terdiri dari 3 bagian penting yaitu scenes pembuka yang berisi cover, intro, salam pembuka, KD, Judul materi. Kemudian scenes inti yang berisikan materi, contoh soal dan latihan soal, serta penutup . Adapun gaya desain yang digunakan adalah gaya animasi. Durasi yang digunakan pada media yaitu 13 menit 26 detik. Video yang dibuat berjumlah 3 yang disesuaikan dengan runtut materi. Untuk memperjelas hal yang dimaksud, berikut langkah-langkah dalam pembuatan dan mengembangkan video

animasi doratoon tahap awal:
1) Langkah pertama yang harus dilakukan yaitu mencari halaman website doratoon

di google.

[image: ]
Gambar 4 .2 Tampilan doratoon saat dibuka di website
2) [image: ]Setelah pencaharian doratoon terbuka seperti gambar yang terlampir di atas, langkah selanjutnya klik doratoon dan akan muncul tampilan halaman awal seperti di bawah ini. Apabila sudah terbuka, maka selanjutnya sign up akun agar bisa masuk ke tampilan kedua. Namun, apabila sudah memiliki akun, maka klik log in.
Gambar 4 .3 Tampilan saat website doratoon dibuka


3) Selanjutnya setelah melakukan sign up atau log in maka akan diarahkan pada tampilan seperti di bawah ini.

[image: ]
Gambar 4 .4 Tampilan doratoon setelah log in akun
[image: ]Pada tampilan setelah log in, doratoon akan menyuguhkan berbagai tampilan awal editing seperti my videos,my uploads, Templates free dan pro, serta create. Pada tahap ini kita pilih create, dimana ini berfungsi untuk pembuatan atau pengeditan video baru yang akan dibuat. Pada tampilan ini juga terdapat search templates free to start your creation yang menyediakan template yang sudah jadi, tetapi tetap bisa di edit sesuai keinginan kita. Pada tahap ini kita pilih create.
Gambar 4 .5 Tampilan pemilihan ukuran layar
Setelah klik create (project baru), selanjutnya akan diarahkan untuk memilih ukuran layar yang diinginkan, di sini kita akan memilih ukuran horizontal 16:9.
4) Setelah itu, kita sudah bisa untuk berkarya membuat design yang kita inginkan.
Pada tampilan project baru, akan disuguhkan dengan berbagai tools (alat yang digunakan untuk menyelesaikan dan melengkapi video editing) yang disediakan

oleh doratoon. Berikut adalah penjelasan singkat tentang fungsi tools (alat yang disediakan doratoon):
a. Templates: menyediakan berbagai tema konten
b. Background: menyediakan berbagai latar

c. Text: membuat text sesuai keinginanan. Pada tools text terdapat font yang berfungsi menentukan bentuk model huruf sesuai keinginan. Size menentuka ukuran besar kecilnya huruf yang diinginkan.
d. Characters: berfungsi menambahkan karakter animasi bergerak yang beragam.

e. Props: menyediakan berbagai elemen gambar pendukung yang dibutuhkan untuk melengkapi editing.
f. Music: menyediakan berbagai soundtrack atau backsound untuk penggiring video.
g. Mine: berfungsi untuk tempat mengimpor gambar, video, audio yang tersedia di galeri ataupun picture laptop.
h. Layer: berfungsi mengubah tata letak gambar duplikat menjadi di atas atau di bawah gambar.
i. [image: ]Tanda + di pojok kanan bawah berfungsi unutuk menambah dan mengurangi durasi waktu.
Gambar 4 .6 Tampiran tools yang disediakan doratoon

[image: ]	[image: ]
Gambar 4 .7 Tampilan tools yang terletak di samping dan atas layar
5) Setelah mimilih create, selanjutnya kita pilih templates atau tema konten yang kemudian kita edit sesuai keinginan kita. Di sini kita pilih template seperti di bawah ini.

Gambar 4 .8 Tampilan pengeditan scenes video
6) Kemudian kita tambahkan carachter animasi yang di inginkan, di sini karena cover pengenalan, maka saya menambahkan photo pribadi yang dapat di impor melalui mine. Setelah itu klik gambar yg sudah terimpor. Untuk menambahkan agar gambar dapat bergerak layaknya animasi, klik gambar sekali dan akan muncul kotak persegi digambar serta akan muncul tampilan di sebelah kanan style animation dengan berbagai ragam, dan dipilih sesuai keinginan.




Gambar 4 .9 Tampilan penambahan animasi pada gambar yang diimpor

7) Selanjutnya tambahkan teks bacaan dengan klik tools yang ada di sebelah kiri layar.

Untuk menambahkan animasi teks dapat lakukan seperti point ke 6. Kemudia apabila ingin menambahkan elemen gambar yang lain seperti bunga, meja, kursi tv maka dapat mengklik tools props kemudian klik gambar yang ingin dicari di pencaharian dengan kata kunci menggunakan bahasa inggris, misal ingin mencari gambar bunga, maka tuliskan di pencaharian flowers, murid berarti student. Begitu juga ketika ingin menambahkan animasi karakter.

[image: ]
Gambar 4 .10 Tampilan penambahan teks bacaan
8) [image: ][image: ][image: ]Selanjutnya, apabila ingin menambahkan scenes layar maka klik blank page atau scenes library yang terdapat pada tools scenes. Kemudian jika video editing sudah selesai maka klik publish yang terdapat pada pojok kanan atas, setelah itu klik export tunggu video terunggah hingga 100 %. Kemudian akan diarahkan ke tampilan my video, selanjutnya klik pojok kanan bawah pada video yang sudah di ekspor dengan tulisan download, tunggu hingga 100% dan video selesai.





9) Media pembelajaran yang sudah di download dapat digunakan. Berikut adalah tampilan dari halaman pembuka, halaman inti, halaman penutup.
a. Halaman Pembuka

Halaman pembuka dalam pengembangan ini berisakan intro sebelum masuk pada materi inti pembelajaran. Pada halaman ini secara visual disajikan animasi

[image: ][image: ][image: ][image: ]wajah peneliti yang sedang bergerak dan berbicara, sedangkan secara audio memberikan penjelasan mengenai pembelajaran apa yang akan dibahas. Berikut tampilan halaman pembuka:



Gambar 4 .11 Halaman pembuka
b. Halaman Inti

Halaman inti dalam pengembangan ini merupakan halaman yang berisi mengenai materi-materi pokok yang ada dalam media pembelajaran terkait bangun ruang meliputi pengertian pecahan, macam-macam bentuk pecahan, contoh soal pecahan beserta penyelesaiaan dan soal latihan.

[image: ]
[image: ]




Gambar 4 12 Halaman Inti



[image: ]
Gambar 4 13 Halaman Penutup

4.1.3 [bookmark: _TOC_250004]Tahap Pengembangan (Development)
Pada tahap ini, media pembelajaran yang telah selesai dirancang, kemudian akan dilakukan uji validitas dan efektifitas. Tujuan uji validitas ini dilakukan adalah untuk menguji kelayakan dan kesesuaian media yang telah dirancang dengan tujuan pembelajaran yang sudah disusun. Sedangkan tujuan uji efektivitas untuk melihat keefektifan media yang dikembangkan terhadap pemahaman konsep pecahan yang dimiliki siswa. Uji validasi dalam penelitian ini menggunakan lembar validasi berbentuk angket, dan efektivitas berbentuk soal yang dilakukan oleh dua validator yaitu Ibu Ramadhani, S. Pd.I., M.Pd selaku validator materi dan media. Ibu Darmina Eka Sari Rangkuti, M.Pd selaku validator angket dan soal.
1. Validasi Angket

Tahap pengembangan diawali dengan memvalidasi setiap instrumen angket yang akan di validasi sesuai ahlinya terlebih dahulu. Validasi angket berkaitan dengan menguji kevalidaan dari angket materi, media,respon siswa,respon guru. Tujuan validasi angket yaitu untuk mengetahui apakah angket materi, media,respon siswa,respon guru tersebut layak atau valid digunakan atau tidak. Angket akan dikatakan layak jika tidak ada revisi, tetapi sebaliknya jika dinyatakan belum layak maka angket tersebut memerlukan revisi.


Berdasarkan perhitungan skor yang telah diisi validator atau ahli instrumen angket yaitu Ibu Darmina Eka Sari Rangkuti S.Pd.,M.Pd rekapitulasi data hasil validasi instrumen angket sebagai berikut:
Tabel 4.1 Rekapitulasi nilai hasil validasi angket

	No.
	Validator
	Persentase
Nilai
	Fokus
Bidang
	Keterangan
	Kesimpulan

	1.
	Darmina Eka Sari Rangkuti S.Pd., M.Pd
	97,5 %
	Matematika
	Sangat Valid
	Tidak perlu revisi


Berdasarkan hasil yang dibuktikan pada table 4.1 di dapati bahwa perolehan kevalidan ialah dengan proporsi skor 97,5% dengan kriteria sangat valid dan tidak memerlukan revisi. Maka dalam hal ini, peneliti tidak perlu melakukan revisi karena instrument angket sudah dapat disebar dan digunakan.

2. Validasi Ahli Media
Validasi ahli media bertujuan untuk menguji kevalidan media yang dikembangkan apakah sudah valid atau belum untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun validator ahli media yaitu Ibu Ramadhani, S.Pd.,M.Pd selaku dosen matematika. Aspek yang dinilai pada validasi media ialah aspek : efisiensi media, kualitas teknis, bahasa, kesesuaian, Kualitas hasil yang diperoleh dari media.
Adapun rekapitulasi data hasil validasi media sebagai berikut:

Tabel 4.2 Rekapitulasi nilai hasil validasi media pembelajaran doratoon


	No.
	Validator
	Urutan
Validasi
	Persentase
Penilaian
	Fokus
Bidang
	Keterangan
	Kesimpulan

	1.
	Ramadhani, S.Pd.,M.Pd
	Sebelum revisi
	59,72%
	Matematika
	Kurang valid
	Memerlukan revisi besar.

	
	
	Revisi I
	75%
	Matematika
	Valid
	Layak
disebarkan, Namun memerlukan revisi kecil



	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Revisi II
	97,22 %
	Matematika
	Sangat valid
	Layak
disebarkan dan tidak memerlukan Revisi
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Berdasarkan hasil yang dibuktikan prolehan kevalidan media pembelejaran video animasi yang dikembangkan dalam pembelejaran matematika sebelum revisi ialah dengan proporsi skor 59,72% dengan kriteria kurang valid, 75% setelah revisi pertama dengan kriteria valid namun memerlukan revisi kecil, dan 97,22% dengan kriteria sangat valid dan tidak memerlukan revisi. Maka revisi ke-2 dalam hal ini, peneliti tidak perlu melakukan revisi karena media sudah dapat disebar dan digunakan.


3. Validasi Materi
Validasi ahli materi bertujuan untuk menguji kevalidan materi yang dikembangkan apakah sesuai dengan indikator pembelajaran dan tujuan pembelajaran. Adapun validator ahli materi ialah Ibu Darmina Eka Sari Rangkuti, S.Pd, M.Pd selaku dosen matematika. Aspek yang dinilai pada validasi materi ialah aspek kesesuaian materi dengan pembelajaran, keakuratan materi , kreativitas, penyajian materi, keruntutan materi. Adapun rekspitulasi data hasil validasi materi sebagai berikut:


Tabel 4.3 Rekapitulasi hasil nilai validasi materi

	No.
	Validator
	Persentase
Nilai
	Fokus
Bidang
	Keterangan
	Kesimpulan

	1.
	Ramadhani,
	70 %
	Matematika
	kurang valid
	Dapat

	
	S.Pd.,M.Pd
	
	
	
	digunakan

	
	
	
	
	
	tetapi revisi

	
	
	
	
	
	Besar

	2.
	
	95%
	Matematika
	sangat valid
	Tidak

	
	
	
	
	
	memerlukan

	
	
	
	
	
	revisi dan

	
	
	
	
	
	Dapat

	
	
	
	
	
	digunakan

	
	
	
	
	
	Serta

	
	
	
	
	
	disebarkan.
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Berdasarkan hasil yang dibuktikan, perolehan Kevalidan materi pada media pembelajaran video animasi yang dikembangkan dalam pembelajaran matematika sebelum revisi ialah dengan proporsi skor 70% dengan kriteria kurang valid, dan setelah revisi menempati proporsi 95% dengan kriteria sangat valid dan tidak memerlukan revisi. Maka dalam hal ini, peneliti tidak perlu melakukan revisi, karena sudah dapat disebar dan digunakan.


4.1.4 Tahap Penyebaran (Disseminate)
Tahap terakhir adalah tahap penyebaran media pembelajaran kepada siswa dan guru. Tahap ini bertujuan untuk memperkenalkan produk yang dikembangkan agar dapat diterima oleh pengguna melalui uji coba. Tahap ini dilakukan dengan cara menyebarkan produk ke Sekolah Dasar Taman Siswa Bangun Sari Tanjung Morawa. Kemudian peneliti mengimplementasikan video animasi doratoon pada pembelajaran pecahan di kelas IV dan melakukan penilaian terhadap media melalui respon siswa dan respon guru dengan penyebaran angket dan tes untuk mengukur keefektivan media pembelajaran dalam pemahaman konsep pecahan siswa kelas IV.
1. Praktisi
Kepraktisan dilakukan dengan menyebarkan angket kepada siswa dan guru untuk memperoleh data. Adapun rekapitulasi data hasil materi sebagai berikut:


Tabel 4. 4 Hasil respon siswa terhadap media pembelajaran video doratoon


	No.
	Respon
Siswa
	Urutan
Validasi
	X
	Xi
	Persentase
Penilaian

	
1.
	

Seluruh
	Sebelum menggunakan media
	782
	1200
	65 %

	
	siswa
kelas IV
	Setelah
menggunakan media
	997
	1200
	83 %








RESPON SISWA
100
80
60
40
20
0
Sebelum	 Setelah Menggunakan	Menggunakan Media	Media
Presentasi Penilaian



Tabel 4.5 Hasil respon guru kelas IV terhadap media pembelajaran doratoon

	No.
	Nama Guru Kelas
IV
	
X
	
Xi
	
Persentase Penilaian

	
1.
	
Nur Mauliddina Suji, S.Pd
	

55
	
60
	
92%


Berdasarkan hasil yang dibuktikan , perolehan nilai dari respon siswa sebelum penggunaan media pembelajaran video animasi yang dikembangakan dalam pembelejaran matematika berada pada proporsi skor 65% dengan kategori praktis, dan setelah dilakukan pengimplementasian media pembelajaran respon siswa berada prada proporsi 83% dengan kategori sangat praktis. Sedangkan untuk respon penilai dari guru kelas menduduki proporsi sebesar 92%.

2. Hasil Analisis Efektivitas
Analisis keefektifan dilakukan bertujuan untuk mengetahui tingkat keefektifan penggunaan media pembelajaran video animasi untuk mendukung pemahaman konsep matematis siswa pada materi pecahan. Analisis keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan didasarkan pada pencapaian siswa dalam menyelesaikan hasil tes pemahaman konsep matematis siswa, dengan langkah-langkah analisis keefektifan sebagai berikut:
a) Memberikan skor jawaban pada setiap butir jawaban siswa
b) Menghitung nilai yang diperoleh masing-masing siswa
c) Mengkategorikan hasil ketuntasan belajar siswa berdasarkan KKM yang ditetapkan oleh sekolah yang bersangkutan yaitu 75.
d) Melakukan tabulasi hasil tes siswa, yaitu sebagai berikut.



Tabel 4.5 Hasil rata-rata nilai postest setelah menggunakan media pembelajaran doratoon
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Rata-Rata Nilai Postest


Menurut hasil yang dibuktikan, hamper semua sisawa mendapatkan perolehan nilai di atas KKM. Maka dari itu jika dilihat dari perolehan rata-rata hasil tes siswa setelah diberi media pembelajaran video doratoon adalah 89% dengan kriteria sangat efektif untuk pemahaman konsep pecahan siswa.




3. Uji Gain Ternormalisasi (N-Gain)
Uji N-Gain bertujuan untuk melihat peningkatan hasil tes kemampuan representasi siswa setelah penggunaan media pembelajaran video doratoon. Uji Gain ternormalisasi dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut:
a) Memberikan skor jawaban pretest (tes sebelum penggunaan media) dan posttest
(tes setelah penggunaan media) pada setiap butir jawaban siswa

b) Menghitung nilai yang diperoleh masing-masing siswa.

c) Melakukan tabulasi hasil tes siswa, yaitu sebagai berikut.




	Rata-rata
	Pretest
	Posttest
	Posttest- pretest
	Skor Ideal- Pretest
	N-Gain Score
	N-Gain Score (%)

	
	63
	89
	27
	37
	1
	74






Berdasarkan table kriteria skor N-Gain di atas, diperoleh bahwa skor N-Gain 74% memiliki kriteria tinggi, maka terjadi peningkatan kemampuan representasi matematisa siswa setelah penggunaan media pembelajaran video animasi dengan presentase 74% dengan kriteria tinggi.


4.1 Pembahasan
pengembangan media pembelajaran video doratoon pada pembelajaran matematika materi pecahan kelas IV Sekolah Dasar Taman Siswa Bangun Sari. Peneliti menggunakan model yang dikemukakan oleh Thiagarajan (1974) yaitu 4D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu define, design,development, desseminate.84
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Hasil pengembangan video yang diperoleh berupa animasi pecahan berbasis kearifan local dengan mengunakan website doraton, dimana hasil data diperoleh peneliti dari validasi instrument angket, media, materi. Setelah data validasi diproleh, peneliti melakukan revisi sesuai dengan kritikan dan saran yang diberikan oleh validator ahli media, materi. Setelah melakukan revisi, diproleh persentase skor validitas yang diberikan oleh ahli materi sebesar 95% dengan kriteria sangat valid. Sedangakan perolehan persentase skor validitas yang diberikan ahli media sebesar 97,22% dengan kriteria sangat valid.
Sejalan dengan penelitian (Sinindya et al., 2024) mengatakan bahwa perolehan hasil validitas dari video pembelajaran beranimasi menggunakan doratoon pada pembelajaran matematika ialah 0,84 pada rumus Aiken’s V dengan kategori valid.
Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran video doratoon pada mata pelajaran matematika materi pecahan kelas IV sekolah Dasar Taman Siswa Bangun Sari , peneliti peroleh dari hasil respon siswa sebelum menggunakan produk video animasi memperoleh hasil 65% dengan kriteria praktis, sedangkan hasil analisis data respon siswa setelah menggunakan produk media pembelajaran video doratoon memperoleh hasil persentase sebesar 83% dengan kriteria sangat praktis, dan skor persentase yang diperoleh dari respon guru yaitu 92% dengan kriteria sangat praktis, yang berarti media pembelajaran sangat baik dan praktis muda digunakan untuk menarik perhatian siswa pada mata pelajaran matematika. Sejalan dengan penelitian (Sinindya et al., 2024) mengatakan bahwa perolehan nilai skor dari praktisi yaitu 0,96 dengan interval 0,91-1,00 dalam kategori sangat tinggi.
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Selain itu peneliti juga memperoleh nilai persentase keefektivan yang didapat dari pretest sebesar 63% dengan kriteria kurang efektif dan post-test 89% dengan kriteria sangat efektif serta perolehan skor N-Gain 74% kriteria tinggi. Sejalan dengan (Sinindya et al.,) mengatakan bahwa jika berdasarkan analisis dapat dikatakan produk
yang peneliti rancang efektivitas tinggi karena nilai N-Gain yang didapat sebesar 0,96 berada direntang (g) > 0.7.
Dengan begitu dapat diketahui bahwa media pembelajaran video doratoon dapat mempermudah siswa dalam memahami konsep pembelajaran matematika materi pecahan yang lebih difokuskan pada pecahan biasa, senilai, menyederhanakan dan membandingkan pecahan. Krena media pembelajaran video doratoon pada mata pelajaran matematika kelas IV telah dirancnag dengan berbagai animasi dan gambar yang dapat menarik perhatian dan keingintahuan siswa yang kemudian membuat siswa lebih fokus , sehingga siswa dapat lebih memahami pembelajaran.
Dari data di atas , dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajara video doratoon sangat praktis dan efektif untuk menarik perhatian serta pemahaman konsep pembelajaran matematika materi pecahan pada siswa kelas IV.
Data hasil validasi diperoleh peneliti dari validasi instrumen angket, media, materi. Setelah data validasi diperoleh, peneliti melakukan revisi sesuai dengan kritikan dan saran yang diberikan oleh validator ahli media, materi. Setelah melakukan revisi, diperoleh persentase skor validitas yang diberikan oleh ahli media sebesar 97,22 % dengan kriteria sangat valid, persentase skor validitas yang diberikan oleh ahli materi sebesar 95% dengan kriteria sangat valid.
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Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran video doratoon pada mata pelajaran matematika materi pecahan kelas IV Sekolah Dasar Taman Siswa Bangun Sari, peneliti peroleh dari hasil respon siswa sebelum menggunakan produk video animasi memperoleh hasil 65 %. dengan kriteria praktis, sedangkan hasil analisis data respon siswa setelah menggunakan produk media pembelajaran video doratoon memperoleh hasil persentase sebesar 83 % dengan kriteria sangat praktis, dan skor persentase yang diperoleh dari respon guru yaitu 92% dengan kriteria sangat praktis, yang berarti media pembelajaran sangat baik dan praktis muda digunakan untuk menarik perhatian siswa pada mata pelajaran matematika. Selain itu Peneliti juga memperoleh nilai persentase keefektivan yang didapat dari pre-test Sebesar 63% dengan kriteria kurang efektif dan post-test 89% dengan kriteria sangat efektif serta perolehan skor N-Gain 74% kriteria tinggi.
Dengan begitu dapat diketahui bahwa media pembelajaran video doratoon dapat mempermudah siswa dalam memahami konsep pembelajaran matematika materi pecahan yang lebih difokuskan pada pecahan biasa, senilai,menyederhanakan dan membandingkan pecahan. Karena media pembelajaran video doratoon pada mata pelajaran Matematika kelas IV telah dirancang dengan berbagai animasi dan gambar yang dapat menarik perhatian dan keingintahuan siswa yang kemudian membuat siswa lebih fokus sehingga siswa dapat lebih memahami pembelajaran.
Dari data diatas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran video doratoon sangat efektif untuk menarik perhatian siswa dan untuk pemahaman konsep pembelajaran matematika materi pecahan pada siswa.87
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[bookmark: _TOC_250003]BAB V PENUTUP
5.1 [bookmark: _TOC_250002]Kesimpulan
Setelah melakukan penelitian dan pengembangan media pembelajaran video animasi serta memperoleh hasil dari penelitian, maka disimpulkan bahwa:
1. Hasil kevalidan pengembangan media pembelajaran video animasi untuk pemahaman konsep pecahan matematis siswa adalah 97,22 % berada pada skala nilai 85,01 – 100,00 dengan kriteria sangat valid.
2. Hasil kevalidan materi pembelajaran video animasi untuk pemahaman konsep pecahan matematis siswa adalah 95% berada pada skala nilai 85,01 – 100,00 dengan kriteria sangat valid.
3. Hasil persentase praktisi respon siswa sebesar 83 % dengan kriteria sangat praktis, dan respon guru sebesar 92% dengan kriteria sangat praktis.
4. Hasil keefektifan pengembangan media pembelajaran video animasi untuk pemahaman konsep pecahan matematis siswa adalah 89% dengan kriteria sangat efektif pada skor n gain 74% dengan kriteria tinggi dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran.
5.2 [bookmark: _TOC_250001]Saran
Pada penulisan skripsi ini sangat jauh dari kesempurnaan, dan juga terdapat beberapa keterbatasan dalam penelitian ini, maka diberikan beberapa saran yaitu sebagai berikut:
1. Bagi Peneliti

Adapun saran untuk peneliti ialah, agar memperoleh manfaat yang
lebih luas lagi, sebaikya pada tahap penyebaran, dilakukan penyebaran media dalam

skala yang lebih luas, seperti ke beberapa lembaga pendidikan.
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2. Bagi Guru
Saran bagi guru ialah, hendaknya guru menggunakan media pembelajaran seperti video pembelajaran agar mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan.
3. Bagi Siswa

Saran bagi siswa ialah, untuk dapat memahami materi pembelajaran yang diajarkan oleh guru, hendaknya siswa juga harus menambah pemahaman sendiri di rumah seperti belajar lewat video pembelajaran di youtube, ataupun dari sumber lain yang dapat menambah pemahaman terhadap materi yang sedang diajarkan.
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF LOCAL WISDOM-BASED DORATOON VIDEO LEARNING MEDIA
FOR UNDERSTANDING THE CONCEPT OF FRACTIONS OF GRADE IV STUDENTS

NURHASANAH DWI KHODIJAH

The objective of this research was to develop local wisdom-based video doratoon learning media
for understanding the concept of fractions of grade 1V students and determine the validity,
practicality, and effectiveness of the learning media developed. The type of method used in this
research is development (Research and Development) using the 4D development procedure
model which consists of 4 stages namely Define (definition), Design (planning), Development
(development), Dissemination (dissemination). This research uses instruments, namely
validation sheels in the form of questionnaires or questionnaires given to validators of material
experts, media experts, teacher responses, student responses, and tests of understanding of local
wisdom-based fraction concepts given to students. The subjects in this research were media
expert validators, material experts, teachers, and grade IV students totaling 20 people. Based on
the trials conducted, the results of the validity of the learning media development were 97.22%
with very valid criteria, and the validity of the learning material was 95% with very valid
criteria. The results of the practicality level were 83% student response, and 92% teacher
response with very practical criteria. For the level of effectiveness obtained by 89% very
effective criteria, and on the n gain score of 74% with high criteria. So, it can be concluded that
the doratoomv,i@ learning media based on local wisdom for understanding the concept of
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2 bagian.

1 bagian kue
dimakan Oleh Naya

Maka pecahan kue
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Kue nogosari dipotong 3 bagian.

ecahan biasa go
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Dengan begitu, bilangan
pecahan digunakan untuk
menunjukkan 2 bilangan

yang berbeda.
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Kue nogosari dipotong 3 bagian.

ecahan biasa go
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Dengan begitu, bilangan
pecahan digunakan untuk
menunjukkan 2 bilangan

yang berbeda.
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5 Wajik berwarna cokelat

7 Wajik berwarna hijau
Total keseluruhan

5+7=12 a !
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5 Wajik berwarna cokelat

7 Wajik berwarna hijau
Total keseluruhan

5+7=12 a !
5 ~— Pembilang ‘
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Nyatakan bagian arsir yang pada gambar
berikut ke datam bentuk pecahan

Gambar A 4
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Sekarang kia coba soal berikutnyal

Sebutkan pembilang dan penyebut
dari pecahan di bawah init

a.g b.2_ CAE
4 3 5
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TEE £
4 5 Terdapat 5 persegi diarsi

4 Persegi yang tidak diarsir

shah biasa go
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Sekarang kia coba soal berikutnyal

Sebutkan pembilang dan penyebut
dari pecahan di bawah init

a.g b.2_ CAE
4 3 5
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4 5 Terdapat 5 persegi diarsi

4 Persegi yang tidak diarsir
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LAMPIRAN

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Sekolah + SD Taman Siswa Bangun Sari
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester :1V/ Genap
Materi Pokok : Pecahan
Alokasi Waktu : (1 Pertemuan)

A. Kompetensi Inti

KI 1: Menerima dan menjalankan agama yang dianutnya.

KT 2: Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
Percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru.

KI 3: Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati, mendengar,
melihat, membaca, dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang
di jumpainya di rumah, sekolah.

KI 4: Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, logis dan
Sistematis dalam karya yang etis dalam gerakan yang mencerminkan

anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku beriman

dan berkhlak mulia.
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Tndikator Pencapaian Kompetensi

MR s

3.1 Menjelaskan bilangan pecahan dan bentuk
pecahan dengan gambar dan mode! konkret.

31.1 Mengidentifiasi bilangan

Pecahan dan bentuk pecahan
melalui model gambar
konkrit kue tradisional suku
Jjawa (C4) |

3.1.2 Memadukan bilangan pecahan

dalam bentuk arsiran melalui
model gambar konkrit (C4).

3.1.3 Menentukan kembali bilangan

pecahan dalam bentuk arsiran
(€3)

3.1.4 Membuat bilangan pecahan

dalam bentuk gambar arsiran
(C6).

L
"3 Mengidentifikasi berbagai bentuk pecahan biusa

dan hubungan di antaranya.

4.2.1 Mempresentasikan hasil diskusi

{
|
.|
|

tentang bentuk bilangan
pecahan (P5).

C. Tujuan Pembelajaran

1. Setclab mengamati media video doratoon pecahan, siswa mampu menganalisis
memahami pengertian pecahan dan bentk dari bilangan pecahan (C4).

2. Setelah mengamati media video dorafoon pecahan, siswa mampu memadukan

bilangan pecahan dalam bentuk arsiran melalui model gambar konkrit dengan

tepat (C4)-
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3. Setelah
§ i . )
CNgamati media video doratoon pecahan, siswa mampu menentukan

dan me; N . .
"Yatakan ulang kembali bilangan pecahan dalam bentuk arsiran (C3).

4 Melalui penugagan dan eksplorasi yang disiapkan guru, siswa mampu membuat
kembali bilangan pecahan ke dalam bentuk gambar dengan tepat dan benar
(Ce).
5. Melalui penugasan dan  eksplorasi yang disiapkan guru, siswa mampu
mempresentasikan hasil diskusi tentang bilangan pecahan dan bentuk pecahan
di depan kelas (PS).
D. Materi

1. Menyajika bentuk bilangan pecahan dengan benda konkrit.

2. Menentukan dan menyatakan ulang kembali bentuk bilangan pecahan melalui
benda konkrit dalam bentuk arsiran.

3. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan bentuk bilangan pecahan

dengan menggunakan arsiran.

E. Pendekatan, Model, Dan Metode

1. Pendekatan Pembelajaran : Saintifik SM, TPACK (Technological Pedagogical
Content Knowledge)

2. Model Pembelajaran  : Discovery Learning

3. Metode : Ceramah, tanya jawab, diskusi kelompok, tugas, games

F. Alat, Media Dan Sumber Belajar

1. Alat
- Infokus

- Laptop
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2. Media Pembelajaran

Media video pembelajaran doratoon mengenai materi pecahan
3. Sumber Pembelajaran
- Buku Guru Matematika Kurikulum 2013, Jakaria: Kementerian
Pendidikandan Kebudayaan, 2018).
- Buku Siswa Matcmatika Kurikulum 2013, Jakarta: Kementerian
Pendidikandan K ebudayaan, 2018).
G. Langkah — Langkah Pembelajaran

NO Kegiatan Deskripsi

1. Guru mengucapkan salam kepada siwa.

2. Siswa menjawab salam yang diucapkan oleh
guru.

1, Pendahuluan
(Religius)

3. Guru menanyakan kabar siswa.

4. Perwakilan siswa diminta untuk memimpin doa
bersama.

5. Siswa dicek kehadirannya oleh guru.

6. Guru menanyakan kesiapan siswa untuk belajar.

7. lce breaking.

8. Apersepsi
- Siapa yang masih ingat pembelajaran minggu

lalu anak-anak ibu ?
9. Guru menunjukkan scbuah benda kongkret kue

nogosari dan memberikan pertanyaan:
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< Apikah anak-anak ibu mengetahul gambar |
diatas ?

= Apakah pernah membelinya ?

- Ada berapa potong kue nogosari di atas ?

- Menurut anak-anak ibu materi apakah yang
berkaitan dengan beberapa potongan kue di
atas?

10. Guru menginformasikan materi yang akan
dipelajarai

11, Guru menyampaikan tujuan pembclajaran.

Inti

1. Tahap Stimulation (Memberi Rangsangan)
1. Siswa membantu guru mempersiapkan scgala
peralatan pembelajaran. (collaborative, TPACK
2. Guru menampilkan video pecahan pada scine 2
dan siswa mengamatinya (Collaborative,
saintifik: fase 1, TPACK)
Guru memberi pertanyaan:

- Anak-unak dianatara kalian sdakah yang pernah
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membeli kue dan memotongnya menjadi
beberapa bagian dan memakannya ?
- Lalu samakah ukuran besar kecilnya kue yang
anak-anak ibu potong ?
- Dalam sebuah pecahan, disebut apakah bagian
keseluruahan kue sebelum dimakan ?
- Dan disebut apakah bagian kue yang
sudah dimakan?
(collaborative,comunication , saintifik: fase
2, TPACK)
3. Guru menjelaskan sedikit mengenai bentuk
bilangan pecahan.

(ceramah,collaborative, TPACK)

2. Tahap Problem Statement (Identifikasi
Masalah)
1) Guru menampilkan sebuah gambar dalam
video. Kemudian memberikan pertanyaan:
- Coba kita jawab pertanyaan berikut ini.
Pada gambar yang pertama, berapa bagian
kue wajik berwarna hijau dari scluruh
kue? (Collaborative, TPACK)

- Kemudian pada gambar kedua, berapa
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dimakan?

- Pertanyaan tersebut dapat dijawab dengan

menggunakan bilangan pecahan.

Bagaimana cara menuliskan bilangan
pecahan?

Siswa menjawab pertanyaan

- Guru menjelaskan dan meluruskan

kembali jawaban.

Siswa diberi kesempatan untuk bertanya.

3. Data Collection (Pengumpulan Data)
1. Guru mengorganisir Siswa menjadi beberapa
kelompok heterogen. (Collaborative)

2. Guru memfasilitasi setiap kelompok untuk
menentukan ketua dan menuliskan nama
anggota beserta tugasnya.(diskusi,
collaborative, TPACK)

3. Guru menginformasikan kepada siswa
langkah-langkah dalam mengerjakan soal
yang dibagikan.

( Collaborative, comunication, TPACK)

4. Guru mengarahkan siswa untuk memulai

berdiskusi dengan masing-masing
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anggota kelompok . ( Saintifik: fase 3,
Diskusi, collaborative, TPACK)
4. Tahap Pengolahan Data

1. Siswa diarahkan untuk mencari informasi
dari sumber buku lain.

2. Guru menginformasikan batas waku
selesai diskusi dan mengarahkan setiap
kelompok untuk mempersiapkan diri
maju presentasi.

5. Tahap Pembuktian
1. selesai berdiskusi dan mengerjakan
lembar soal. Setiap kelompok diarahkan
untuk mendemonstrasikan hasil diskusi
yang dikerjakan secara berkelompok.
(Saintifik: fase 5, comunication,

collaborative, demonstrasi)

6. Tahap Menarik Kesimpulan
1. Guru memberikan kesempatan kepada
siswa untuk menyampaikan kesimpulan

dari materi yang sudah di diskusikan dan

dipelajari.
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| Py " Gura memberikan reficksi secara lisan kepada
siswa,
- Hari ini kita sudah belajar tentang apa saja
anak-anak?

. Jawaban : Tentang pecahan dan bentuk bilangan
pecahan. Pecahan sangat penting untuk dipelajari
karena berkaitan dengan kehidupan sehari-hari
yaitu saat memotong sebuah kue menjadi
beberapa bagian dengan bentuk dan ukuran yang
sama secara keseluruhan dan dinyatkan melalui
bilangan pecahan yaiatu a/b a sebagai pembilang
dan b sebagai penyebut.

. Berdoa sebelum pulang

Penilaian
Ayo mengamati!
[ No Aspek Voag Dinilal Skala Penilaian
1 2 3 4 5
1. Kelengkapan unsur-unsur yang harus
diidentifikasi oleh siswa.
2 Sistematika/alurberfikir
3. Kalimat
4. Kerapian
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Penilaian

Ayo mengamati!

No |

|

Aspek Ynag Dinilai | Skala Penilaian

i 2 3 %

I | Kelengkapan unsu-unsur yang harus| | |
| diidentifikasi oeh siswa

L1
4 | Kerapian

Jumlah (n): N = 2 x 100 =

Penilaian Ayo Mencoba! e
No | Nama | Nomor Soal [ R |
ta
[ 1 2 3 4 5 s
|
|
T |
2Ni+N2+7N3
Pengetahuan : Np = -2
Medan, 2024

Guru Kelas IV

Mgngg"lllli
Kepala Sekolah

NIP
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P,
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Sekolah SD Taman Siswn Bangun Sari
Mata Pelajaran  Matematika

Kelay/Semester +1V/ Genap

Materi Pokok + Pecahan

Alokasi Wakty +(1 Pertemuan)

A. Kompetensi Inti

KU1 Meneritma dan menjstankan agama yang dianutnya,

KI2: Memiliki perilaku jujur,

iplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
Percaya diri dalam berinteraksi dengan keluargs, teman, guru.

KI3: Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati, mendengar,

melihat, membaca, dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang.

ditinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang

di jumpainya di rumab, sckolah.

K1 4: Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, logis dan
Sistematis dalam Karya yang etis dalam gerakan yang mencerminkan
anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku beriman
dan berkhlak mulia.

B. Kompetensi Dasur dan Indikator

KD Indikator Pencapaian Kompetensi

321 Mengidentifiasi bilangan
3.2 Menjelaskan berbagai bentuk pecahan Pecahan dan bentuk pecahan

i ‘melatui model gambar

ettt dep penle) Konirit kue tradisional suku
jawa (C4).

322 Memadukan bilangan pecahan
senilai dalam bentuk arsiran
melalui model gambar konkrit
(©4),

323 Membuat bilangan pecahan
senilai dalam bentuk gambar

arsiran (C6).

324 Menyclesaikan masalah yang

berhubungan dengan pecahan
senilai (C4),
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T eeeeesss .

4.2 Mengidentifikasy

biasa dan senlaj A8 btk ecatan 42T Memprescntasikan hasil diskusi
tentang membandingkan
pecahan (PS)
C. TUJUAN
;' Siswa mampu memahani nilai-nilai pecahan senilai
- Siswamampu menjelaskan pecahan senilai -
3. Siswa mampu menyclesaikan masalah yang berhubungan dengan pecahan seni
4 Siswa mampu membuat contoh perbandingan pecahan berpenycbut sama. ”
3. Siswa mampu mempresentasikan hasil diskusi tentang membandingkan pecahan.
D. MATERI
I, Pecahan senilai

E. PENDEKATAN & METODE

Pendekatan  Scientific, TPACK

Strategi : Discovery Learning .

Metode : Pengamatan, Penugasan, Tanya Jawab, Diskusi dan Praktek
F. Alat,Media

1. Infokus

2. Laptop
G. Media Pembelajaran

1. Video doratoon mengenai membandingkan pecahan

H. Langkab-Langkah Pembelajaran

O R R

1. .Guru memberikan salam dan
mengajak berdoa menurut agama
dan keyakinan masing-masing,

2. Melakukan komunikasi tentang
1. | Pendshulusn kehadiran siswa.

3. Mengajak berdinamika dengan
tepuk kompak dan lagu yang
relevan

4. Guru memberi motivasi dan
kegiatan untuk menambah
konsentrasi siswa

5. Guru menyiapkan fisik dan psikhis
anak dalam mengawali kegintan
pembelajaran serta menyapa anak.

6 Gur  mengulas  kembali materi

7. Menyampaikan tujuan pembelajaran
hari ini

1. Tahap Stimulation (Member Rangsangan)

1. Siswa membantu guru mempersiapkan segala
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i pembelajaran. (collaborative, TPAC K
2. Guru menampilkan video pecahan pada cine 2
dan siswa mengamatinya (Collaborative,
salntifik: fase 1, TPACK)
Gunt memberi pertanyaan:
Anak-anak dianatara kalian adakah yang
pernah membeli kue dan memotongnya
‘menjadi bberapa bagien dengan jumiah YAOR
berbeda tetapi bentuk ukuran yang sama®
Lalu samakah ukuran besar keeilnya. kue yang
anak-anak ibu potong ?
(collaborative,comunication , sintiik:
fase 2, TPACK)
3. Guru menjelaskan sedikit mengenai pecahan

senilai (ceramah,collaborative, TPACK)

2. Tahap Problem Statement (dentifikast
Masalah)
1) Gura menampilkan sebuah gambar dalam
Video. Kemudian memberikan pertanyaan:
. (Collaborative, TPACK)
Guru menjelaskan dan meluruskan
Kembalijawaban.
Siswa diberi kesempatan untuk bertanya.

3. Data Collection (Pengump!

n Data)
1. Gura mengorganisir siswa menjadi beberapa
Kelompok heterogen. (Collaborative)

2, Guru memfasilitasi setiap kelompok untuk-
menentukan kefua dan menuliskan nama
anggotn besertn tugasnya. (diskusl,
collaborative, TPACK)

3. Guru menginformasikan kepada siswa
Jangkah-langkah dalam mengerjakan soal
yang dibagikan.

( Collaborative, comunieation, TPACK)
4. Guru mengarahikan siswa untuk memulai
‘berdiskusi dengan masing-masing

anggotn kelompok . ( Saintifik: fase 3,
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Diskash collaborative, TPACK)

4. Tahap Pengolaban Data

1 Shw:ﬁ-rﬂhnumkmmﬁm!m»

dari sumber buku lain.

2. Gurs menginformasikan batas WAkt
selesai diskusi dan mengarahikan sctiép
kelompok untuk mempersiapkin diri

5. Tahap Pembuktian

1. selesai berdiskusi dan mengeqakan

lembar soal. Sctiap kelompok disrahikan

untuk mendemonstrasikan hasil diskusi
yang dikerjakan sccara berkclompok
(Saintifik: fase S, comunication,
collaborative, demonstrasi)

6. Tabap Menarik Kesimpulan

1. Guru memberikan kesempaten kepads
siswa untuk menyampaikan kesimpulan
dari materi yang sudah di diskusiken dan

dipelajeri.

|

Penutup

T, Gura memberikan reficks secara isan kepads
siswa.
- Harh in kita sudah belajar tentang 2pa ssjs
‘anak-anak?

1. Jawaban : Tentang pecshan dan bentuk bil

pecaian. Pecahan sangat penting untuk di

Karena berksiten dengan kehidupan

yaitu saat memotong sebuah kue menjadi

beberaps bagian dengan beotuk dan wikuran yang

sama secara keseluruhan dan dinyatien melalui

‘bilangan pecaban yaiat: &b 2 sebagai pembil

dan’b sebagai peaychut
2. Berdoa scbelum pulang

|
%
{
|

|
i
|
|
{
{
{

|

'
.
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Diskcash collaborative, TPACK)

4. Tabap Pengolaban Data

1 Sumai-nhklnwmkm\uﬁmlomﬂb

dari sumber buku lain
2. Guru menginformasikan batas wakis
selesai diskusi dan mengarabkan sctisp
Kelompok untuk mempersiapkan 8t
maju presentasi.
5. Tahap Pembuktian
1. selesai berdiskusi dan meogerjaksn
lembar soal. Setisp kelompok disrahian
untuk mendemonstrasikan hasil diskusi
yang dikerjakan socara berkclompok
(Salntifik: fase 5, comunication,
collaborative, demonstrasi)

6. Tahap Menarik Kesimpulan

1. Guru memberikan kesempatan kepads
siswa untuk menyampaikan kesimpulan
dari materi yang sudah di diskusikan den

dipelsjeri.

B

Penutup

T Gura memberikan refieks: secara Hsan kepads

siswn.
- Hari ini kita sudah belsjar tentang 2pa ssja
anak-ansk?

. Jawaban : Teatang pecahan dan bentuk bilangan
pecaban. Pecahan sangat penting untuk dipelsjari

Karena berkaiten dengan kehidupan schari-hari
vaitu saat memotong scbuzh kue menjadi
beberapa bagian dengan bentuk dan vkuran yang
sama secara keseluruhan dan dinyaticen melalui
‘bilangen pecaban yaiatu &b a sebagai pembil
dan b sebagai penycbut.

2. Berdoa scbeium pulang

|
|
|
i
{
|
1
]
|
i
|

|
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Penilaian

Ayo mengamati!

No  Aspek Yrag D Skala Penitaian___,
2 s s
1. Kelenympan unsur-unsur yang hams] ‘
diidentifikasi oleh siswg | |
2, Sistematika/alurberfikiy | | |
B — ]
4 |Kepian Lo

Jumlah ()N = 1 100 = )

Penilaian Ayo Mencoba!

No | Nama " Nomor Soal Hate.
1 2 3 [ s ,
2Ni+N2+47N3
Pengetahuan : Np = 'T
Medan, 2024
" Guru Kelas IV
Mengetahui

Kepala Sekolah
SD Swasta Perguruan Taman
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Sekolah :SD T
#SD Taman Siswa Bangun Sari
Mata Pelajaran

+ Matematika
Kelas/Semester - 1v/ Genap
Materi Pokok  Pecahan
Alokasi Waktu

+ (1 Pertemuan)

A. Kompetensi Inti

KI 1 Menerima dan menjatankan agama yang dianutnya.

KI 2: Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan

Percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru.

KI3:

Memahami pengetahuan faktusl dengan cara mengamati, mendengar,

melihat, membaca, dan menanya berdasarkan rasa ingin tabu tentang

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang

di jumpainya di romah, sekolah.

KI 4: Menyajikan pengetahuan fakoual dalam bahasa yang jelas, logis dan

Sistematis dalam karya yang etis dalam gerakan yang mencerminkan

anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku beriman

dan berkhlak mulia.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator

(Pecahan biasa dan senilsi)

KD Tndikator Pencapaian Kompetensi
321 Membandiogkan pecahan
3.2 Menjelaskan berbaga bentuk pecahen dengan berpenycbut sama (C5),

322 Menyelesaikan masalah yang
berhubungan dengan
‘membandingkan pecahan

(c4).

3.1.1 Membuat contoh perbandingan
bilangan pecahan dalam bentuk
gambar arsiran (C6)

Scmgiaentiias berb B! Bentuk pecaban
4.2 Men|

‘iasa dan senilai-

421 Mempresciasikan basil diskust
tentang membandingkan

pecahan (P5),

R o

(RPP)
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C. TUJUAN

1. Siswa mampu memahami nilai-nilai pecahan

Siswa mampu menjelaskan cara membandingkan pecahan
Siswa mampu menyclesaikan masalah yang berhubungan
Siswa mampu membuat contoh perbandingan pecahan berpenye
Siswa mampu mempresentasikan hasil diskusi tentang m

but sama.

o

D. MATER]
I Membandingkan Pecahan

E. PENDEKATAN & METODE

Pendekatan : Scientific, TPACK
Strategi : Discovery Learning . aktek
Metode  Pengamatan, Penugasan, Tanya Jawab, Diskusi dan Prakiel

F. AlatMedia
1. Infokus

2. Laptop
G. Media Pembelajaran
1. Video doratoon mengenai membandingkan pecahan

H. Langkah-Langkah Pembelajaran

dengan membandin

NO [ Kegiatan Deskripsi

1. .Guru memberiken salam dan mengajak
berdoa menurut agama dan keyakinan
masing-masing,

2. Melakukan komunikasi tentang kehadiran
1. | Pendahulusn Siewa,

3. Mengajak berdinamika dengan tepuk
kompak dan lagu yang relevan

4. Guru memberi motivasi dan kegiatan
untuk menambah konsentrasi siswa

5. Guru menyiapkan fisik dan psikhis anak
dalam mengawali kegiatan pembelajaran
serta menyapa anak.

6. Guru mengulas kembali materi

yang disampaikan

sebelumnya

7. Menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini

gkan pecahan.

embandingkan pecaban-

1. Tahap Stimulation (Memberi Rangsangan)
1. Siswa membantu guru mempersiapkan segala peralatan
pemibclajaran. (collaborative, TPACK
N Inth 2. Guru menampilkan video pecahan pada scine 2 dan

siswa mengamatinys (Collaborative, saintifik: fase 1,

TPACK)

|
|
|
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Gur memberi pertanyaan:
- Ansk-anak dianatara kalian adakah yang penah
membeli kue dan memotongnya menjadi beberapa
bagian dan memakannya lal membandingkannya?
- Lalu samakah ukuran besar kecilnya kue yang anak-
anak ibu potong ?
(collaborative,comunication , saintifik: fase 2,
TPACK)
3. Guru menjelaskan sedikit mengenai membandingkan

ive, TPACK)

pecahan (ceramah.collabor:

2. Tahap Problem Statement (Identifikasi Masalah)
1) Guru menampilkan scbush gambar dalam video.

Kemudian memberikan pertanyaan:

- Coba kifa jawab pertanyaan berikut ini. Pada
gambar yang pertama, Jika dilibat dari besamya
pembilang maka simbol yang dapat digunakan
dalam membandingkan kedua pecahan tersebut
adalah? (Collaborative, TPACK)

- Guru menjelaskan dan meluruskan kembali
jawaban

- Siswa diberi kesempatan untuk bertanya.

3. Data Collection (Pengumpulan Data)

1. Guru mengorganisir siswa menjadi beberapa

kelompok heterogen. (Collaborative)

2. Guru memfasiitasi setiap kelompok untuk
menentukan ketua dan menuliskan nama anggota
beserta tugasnya.(diskusi, collaborative, TPACK)

3. Guru menginformasikan kepada siswa langkah-
langkah dalam mengerjakan soal yang dibagikan.

( Collaborative, comunication, TPACK)
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1 Couns mengintonmasikan baiws wapsss sclcssi

ik s gk g kelompol untik
nnpersisphan dir) majy presentss

5 Fahup Pemhukiian

1 selesa herdiskus) dan mmengerjakan Jembar s03) i
S elompob diarahian otk
mendemonstrasikon hasil diskusi ysog
dikerjakan sccars berkelompok.

(Baintifik; fase 3, comunication, collaborative, |

demonsirast)

p Mennrik Kesimpulan

1, Ciur memberikan kescmpatan kepada siswa
unhuk menyampaiksn kesimpulan dari materi

yung sudah i diskusikan dan dipelajari

T G memherikan refleksi secara lisan kepada siswa.

- Hari ni Kita sudsh belsjar tentang spa saja anak-
ansk?

1. Jawaban  Tentang pecahan dan bentuk bilangan
pecaban, Pecahan ssngat penting untuk dipelajar karcnz
perkaitan dengsn kehidupsn sehari-hari yaitu soat
memotong sebuab kue menjadi beberapa bagian dengan
bentuk dan ukuran yang sama secara kescluruhan dan
dingatkan melslui bilangan pecahan yaiatu /b & sebagai
pernbilang dan b sebugai penyebut.

2. Berdon sebelum pulang





image126.jpeg
Penilaian

Ayo mengamati!

No

Aspek Ynag Dinilai

Kelengkapan  unsur-unsur yang harus

diidentifikasi oleh siswa.

Sistematika/alurberfikir
3| Kalimat -
4 Kerapian

7J\||n|ah m):N= ;':; x100 =

Penilaian Ayo Mencoba!

No

Nama

Nomor Soal

3

4

rata

2Ni+N2+7N3

Pengetahuan : Np = 10
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Mengetahui
Kepala Sekolah
SD Swasta Perguruan Taman

Siswa n Sari

Medan,

Guru Kelas IV

2024
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Penilaian

Ayo mengamati!

No

Aspek Ynag Dinilai

Kelengkapan  unsur-unsur yang harus

diidentifikasi oleh siswa.

Sistematika/alurberfikir
3| Kalimat -
4 Kerapian

7J\||n|ah m):N= ;':; x100 =

Penilaian Ayo Mencoba!

No

Nama

Nomor Soal

3

4

rata

2Ni+N2+7N3

Pengetahuan : Np = 10
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Mengetahui
Kepala Sekolah
SD Swasta Perguruan Taman

Siswa n Sari

Medan,

Guru Kelas IV

2024





image130.jpeg
Soal Tes
1. Jelaskan apa yang dimaksud dengan pecahan? .
2. Perhatikan pecahan di bawah ini!

a._l b.8

4 2

Dari pecahan di atas, manakah yang bukan termasuk pecahan muini?

‘mengapa ?

3. Buatlah satu contoh kegiatan yang ada dikehidupan nyata yang berkaitan dengan materi
pecahan!

4. Sebuah wajik dibagi menjadi 8 bagian yang sama besar. Jika 2 bagian dimakan berapa
bagian wajik yang tersisa? Gambarkanlah wajik tersebut dan arsirlah yang sudah
dimakan!

5. Bu Tika memiliki pita sepanjang Emeter. Bu Tika ingin memotong pita tersebut
menjadi beberapa bagian yang sama Panjang. Jika bu Tika ingin mendapatkan

potongan pita terpendek yang mungkin, berapa Panjang setiap potongan pita tersebut?

6. Sederhanakanlah pecahan di bawah ini!

a. 10 b.

olw

7. Bu Dina memiliki gula merah 2 , kemudian karena khawatir kurang, bu Dina
4
membeli 3 gula merah lagi. Untuk membuat kue ongol-ongol hanya

di gunakan 3 gula merah saja. Sekarang berapakah sisa gula merah bu Dina?
4
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INSTRUMEN TES

Indikator Kata Kerja Nomor Dimensi Kognitif Bobot
Pemahaman Konsep Oprasional Butir Skor
Soal [CI[C2[C3[C4[C5[Ch
Menyatakan Ulang Memperjelas 1 / v
Sebuah Konsep kembali mengenai
definisi pecahan
sesuai pemahaman
Mengklasifikasi objek | Mengkategorikan 2 J ]

menurut Sifat tertentu |  Yang termasuk &

sesus konsepnya | bukan temask
Memberikan contoh & | Mengaitkan materi 3 [} !
bukan contoh dari | pecahan yang sesuai
suatu konsep dengan kehidupan
nyata
Menyajikan konsep Membuat 4 -
dalam berbagai bentuk | gambar/simbol yang
representasi menunjukkan
pecahan yang sesuai
teks cerita
Mengembangkan | Menemukan jawaban | 5 v

syarat perlu atau terkait permasalahan
syarat cukup menyederhanakan
pecahan

Menggunakan & Memecahkan 6 J1¥
memanfaatkan serta | masalah terkait soal
memilih prosedur cerita yang berkaitan
tertentu dengan kehidupan
nyata
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Mengaplikasikan
konsep dalam
pemecahan masalah

* Memecahkan
‘masalah terkait soal
cerita
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INSTRUMEN TES

Indikator Kata Kerja Nomor Dimensi Kognitif Bobot
Pemahaman Konsep Oprasional Butir Skor
Soal [CI[C2[C3[C4[C5[Ch
Menyatakan Ulang Memperjelas 1 / v
Sebuah Konsep kembali mengenai
definisi pecahan
sesuai pemahaman
Mengklasifikasi objek | Mengkategorikan 2 J ]

menurut Sifat tertentu |  Yang termasuk &

sesus konsepnya | bukan temask
Memberikan contoh & | Mengaitkan materi 3 [} !
bukan contoh dari | pecahan yang sesuai
suatu konsep dengan kehidupan
nyata
Menyajikan konsep Membuat 4 -
dalam berbagai bentuk | gambar/simbol yang
representasi menunjukkan
pecahan yang sesuai
teks cerita
Mengembangkan | Menemukan jawaban | 5 v

syarat perlu atau terkait permasalahan
syarat cukup menyederhanakan
pecahan

Menggunakan & Memecahkan 6 J1¥
memanfaatkan serta | masalah terkait soal
memilih prosedur cerita yang berkaitan
tertentu dengan kehidupan
nyata
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Mengaplikasikan
konsep dalam
pemecahan masalah

* Memecahkan
‘masalah terkait soal
cerita
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PANDUAN MEMBUAT VIDEO ANIMASI MENGGUNAKAN WEBSITE DORATOON

Adapun langkah-langkah dalam pembuatan video animasi menggunakan website
doratoon sebagai berikut:

1. Langkah awal yang wajib dilakukan oleh editor pemula yaitu membuka link website
doratoon terlebih dahulu di jendela penelusuran (serch the web) pada google chrome.

B et ]
Dttt x
@ e e

P —
Fape——.

Pupen—

Pype—

2. Setelah langkah satu dilakukan, maka google chrome akan menampilkan hasil
pencaharian/penclusuran berupa doratoon seperti dibawah ini. Selanjutnya,Klik tampilan
yang bertuliskan doratoon short video intelligent creaton marketing platfrom.

oA s ) |,

i e ey o e ek 557 o
‘Shrt Videa Inteligent Crea._  Intlicetual Property Rghts _

e e i s plpmmtiiie
e — Pty

3. Berikut adalah tampilan doratoon setelah di klik. Apabila sudah terbuka, maka selanjutnya
editor diarahkan untuk sign up akun agar bisa masuk ke mmmlm berikutnya. Namun, apabila
sudah memiliki akun, maka klik login.

[ T SRR —— - . D
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4. Setelah melakukan sign up atau log in maka akan diarahkan pada tampilan seperti di bawah
ini. Pada tampilan setelah log in, doratoon akan menyuguhkan berbagai tampilan awal
editing seperti my videos,my uploads, Templates free dan pro, serta create. Create, berfungsi
untuk membuat video baru yang akan dibuat . Pada tampilan ini juga terdapat search
templates free to start your creation yang menyediakan template yang sudah jadi, tetapi tetap
bisa di edit dan di disaign sesuai keinginan kita. Pada tahap ini kita pilih remplates.

_ Dad'e :h
5. Untuk pemilihan dan pengeditan template dipilih sesuai keinginan masing-masing orang. Di
sini saya pilih seperti di bawah ini.

'WELCOME BACK i
TO SCHOOL.

6. Pmauhapmi,pengdjunmmdﬂakukmdmgmmmgubaht:ks.bﬁp‘mhmu\hmudm
yang ingin dibuat. Jika ingin menambah teks Kk panah kuning, dan Untuk panah ungu
berfungsi mengubah font huruf sesuai keinginan, disini saya m.e'mllih jenis font joyful.
Selanjutnya Jika ingin mengatur paragraf klik icon yang berpanah hijau.

a—

e
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7. Setelah editing teks selesai, maka selanjutnya menambahkan animasi teks dan transisi slide.Untuk
animasi teks berada di sebelah pojok kanan dengan tulisan animation seperti yang ditujukan
panah ungu. Untuk entry animation berfungsi menambah animasi tulisan di awal dan exif untuk
akhir. Kemudian untuk transisi slide dengan klik add transition pada panah hijau. Pada tahap ini
editor menggunakan animasi teks bounce pada entry dan zoom out pada transisi.

ol

Qe D A

R B O wom e @D ]
anmaton -

o BORE™

menambah halaman baru. Kemudian pilih templates untuk memvariasikan tampilan slide, di
sini editor memilih template seperti gambar di bawah ini:
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Pada slide ke-2 editor mengubah tampilan teks seperti halnya pada slide pertama. Untuk
entry animation teks, editor menggunakan efek type, dan transisi menggunakan efek white
color smear. Selanjutnya agar video lebih unik, editor menambahkan karakter animasi
dengan mengklik fitur yang bertuliskan characters yang ditujukan pada panah merah.
Perlu diketahui untuk mencari berbagai karakter animasi, editor harus memasukkan kata
Kunci pencaharian menggunakan bahasa ingeris agar dapat terdeteksi. Untuk pengaturan
durasi dapat dilakukan dengan cara mengklik tanda + dan — di bawah tulisan fimeline.

9. Selanjutnya editor menambahkan suara rekaman dengan klik fitur mine dan pilih
recording, ataupun backsound musik dengan Klik music yang sudah tersimpan di folder
laptop, kemudian klik ceklis pada lingkaran record yang terupload dan pilih set as single
page narration.

o tofeisfersringa
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10. Tahap selanjutnya membuat intro, untuk intro dapat dicari dari tamplet yang tersedia
kemudian di edit dengan menambahkan logo yang sudah di remove serta tulisan UMN
ALWASLIYAH. Pada slide ini juga ditambahkan backsound music serta transisi slide.

Untuk slide berikutnya dalam penambahan teks, animasi, template dapat dilakukan
seperti point 4 s/d point 9.
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12.

dengan cara mengklik mine, kemudian klik image dan klik upload. Setelah itu,
kembali lagi klik gambar yang sudah terupload dan sesuaikan dengan ukuran yang
diinginkan.

Selanjutnya masuk ke tahap peralihan gambar kue yang tidak terpotong menjadi
terpotong. Pada tahap ini editor dapat menambahkan gambar potongan kue utuh
terlebih dahulu, caranya seperti point nomor 11. Setelah itu berikan efek transisi
gambar fade entry melalui animation dengan durasi waktu sesuai kebutuhan. Untuk
durasi transisi dapat di edit dengan mengklik gambar yang sudah di beri efek, nanti
akan muncul dua garis hitam untuk menambah dengan cara ditarik maju, dan
mengurangi ditarik mundur.
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Setelah selesai, lanjut ditambahkan gambar potongan kue dadar pada durasi setelahnya
dengan memberi efek fade entry animation sama seperti point di atas, tujuannya agar
terlihat transisi pemotongan kue, dan durasi disesuaikan kebutuhan. Untuk penambahan
teks dapat mengklik add body fext. Setelah itu tambahkan pengisian suara dengan klik
mine, audio, dan klik upload audio yang sudah tersimpan di /ibrary document laptop.
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Jika editing video animasi sudah selesai, maka langkah selanjutnya menyimpan hasil
editing dengan klik tulisan publish. Setelah itu klik MP4 jika hasil di save dengan
bentuk video, dan klik PPT jika ingin berbentuk slide PPT. Setelah itu klik HD 720P
yang bertujuan agar hasil penyimpanan jernih dan jelas.
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Penclitian P STRUMEN VALIDASI ANGKET
,“du enclil : Pengemb: N
angan Media Pembelajaran Video Doratoon Berbasis

Kearifs
fan Lokal Untuk Pemahaman Konsep Pecahan SisW?

Kelas IV
peneliti : Nurhasanah Dwi Khodijah
pembimbing + Putri Juwita, S.Pd.M.Pd
Validator : Darina €k Sar mm‘,m-d
NIDN : 0tCog 3408
Hari/Tanggal
A.Pengantar '

Lembar validasi ini digunakan untuk memperolch penilaien Bapak/Tbu terhadap

angket respon gurY, angket respon siswa
pembelajaran berbantuan doratoon pada
dah peneliti kembangkan. Atas
validator dan mengisi lembar

validasi angket media, angket materi,
{entang penelitian pengembangan media
materi pecahan berbasis kearifan lokal yang su

perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu menjadi
ti mengucapkan terima kasih.

validasi ini, peneli
B. Petunjuk Pengisian
Bapak/Ibu mohon memberikan tanda check list (¥) pada kolom yang sesuai pada
setiap butir penilaian yang dianggap paling tepal- Indikator skala peneliannya
adalah sebagai berikut:
Skor Keterangan
Skor 4 ‘Sangat setuju
Skor3 Sesyl
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Skor 2
Tidak setuju
Skor |
Sangat Tidak Setuju

Bapak/Ibu 2
disiapk mohon memberikan penilaian deskriptif butir pertanyaan yang sudah
isi i .
Aapkan. Apabila ada saran/ masukkan dapat ditambahkan di kolom komentar/

sarun yang telah disediakan,
No Indikator Penilaian Skor Penilaian
T12]3]4
Kejelasan Tampilan
1. [ Judul yang ada pada Tembar angket jelas dan dapat dimengerti =
2. | Kolom identitas yang disediakan jelas v
3. | Petunjuk penggunaan angket dinyatakan secara jelas %
4. | Kolom penilaian disajikan dengan jelas v
5. | Kalimat pernyataan mudah dimengerti, dipahami dan tidak
‘menimbulkan penafsiran yang ganda v
6. | Kesesuaian pernyataan dengan indikator 7
Kevalidan Isi
T Femyataan yang disajikan sesuai dengan jawaban yang
diharapkan i
B[ Pemyataan yang diberikan sesuai dengan konteks tujuan
penelitian v
9. [Pernyataan yang disjikan  mengungkapkan ~/berisikan N,
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Untuk kesimpulan mohon diisi:

(D> Layak digunakan
LDP  : Layak digunakan dengan perubahan
LD Tidak layak digunakan
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INST
“"ENGEM‘:;:‘::NV‘;UDAS' AHLI MEDIA PEMBELAJARAN
BERBASIS KEARWA: DIA PEMBELAJARAN VIDEO DORATOON
PECAHAN SISWA LOKAL UNTUK PEMAHAMAN KONSEP
KELAS IV SD TAMAN SISWA BANGUN SARI”

 TECTTAN SISWA KELAS IV SD TAMAN SISWA BANGUN SARI"

A. Identitas

Nama Mahasiswa ;- Nocbosanah Ousi ludigale

:PM Dosen Vaid ; 158
e - o, 1, M4
* _0l26048903%

B. Petunjuk Pengisian

Mohon Bapak/lbu tanda centang (V) yang sesuai dengan indikator pada kolom skor
1,2, 3, atau 4. Adapun deskripsi skor sebagai berikut:

4 Jika permnyataan indikator sangat sesuai

3 Jika pernyataan indikator sesuai

2 Jika pernyataan indiator kurang sesuai

1 Jika pemyataan indikator tidak sesuai

Angket Penilaian Ahli Media

- <
Aspek yang dinlai l ‘ 2:.5‘:‘@: 4

| .
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4. | Tampil -
PN ST g Tiaan
padavideo sudah menaric v/
perhatian visya|
5| mbar g Tk e dan .
jernih v
6. | Gambar yang disajikan daiam
contoh sudah sesuai dengan materi V4
7. | Video yang disajikan: sudah scsuai
8. | Jenis huruf yang digunakan sudah
jelas dan tepat v
9. | Ukuran huruf ~pada tufisan yang
digunakan dapat terbaca
10. | Warna huruf yang digunakan
sudah tepat v
11. | Penataan layout sudah
2 v
proporsional
12. | Kombinasi warna baghround
setiap slide dengan elemen pada
media sudah sesuai ¥
13. | Kalimat yang digunakan mudah
dipahami sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia
14 Rekaman suara sudah jelas
15. | Pemilihan efek suara/sound effect
untuk backsound sudah sesuai
76, [ Karakter amimasi sudah sesuai
dengan usia sSW3-
rﬂ. Fenggunaan medn dapat menark J
ingil eserta didik
rasa ingin talit P
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18.| Pengamaan medy gy
memudahkan sisy,

memahami konsep Pecahan. 4
Total nilaj setiap skor

Total Keseluruhan T

A%
Catatan:
%b\ ok, Wacan ™ E oS
I ?)Mv. 1ok A | e oL
Kesimpulan:

Berdasarkan hasil skor deskripsi indikator, maka media pembelajaran ini
dikatakan (Lingkari satu):

a. Valid dan layak untuk dijicobakan tanpa melakukan revisi

b. Valid dan layak untuk digjicobakan dengan melakukan revisi scbagian sesuai
saran validator

¢,/ Direvisi dan divalidasi kembali
d. Tidak valid dan tidak layak untuk dijicobakan

Medan, 2024
Validator Ahli Media

(e —

NIDN: 012 604890 3
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w llj!fmmm VALIDASI ANLL MEDIA PEMBELAJARAN
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO DORATOON

BERBASIS KEARIIAN LOKAL UNTUK PEMAHAMAN KONSER

PECANAN SISWA RiLAS 1v SD TAMAN SISWA BANGUN SARI™

e YELAY IVED TAMAN GISWA BANGUN BARI”

A ldentitay
Nam Mahasiswy N Hl«C.\mML\ Q' \((m{i b

S
NPM : .’mauwl_\ ———
Nama Dasen Vabdator 3 iy $pd, MR oep—
v g T T M

B. Petunjuk Pengisian

Mohon Bapak/lbu tanda centang (V) yang sesuai dengan indikator pada kokm skor
1,2, 3, atau 4. Adapun deskripsi skor sebagai berdkut:

4 Jka permyutaan indikator sangat sesual

3 Jika permyataan indikator sesual

2 Jika pernyataan indkator kurang sesual

1 Jika pemnyataan indikator tidak sesuai

Anglet Penilalan Abli Media
No “Aspek yang dmial Keterangan

_'l_’_!__l_]ﬁﬁ
1. | Meda yang digunakan mudah
untuk dioperasikan L_ v
2. | Meda yang disjkan undah _+
disimpan dan dapat digunakan \/
dinunapun 3
m
dengan tingkat kemampuan o
peserta didik dan tidak 4
memerlukan perbikuan khusus
dalum penukauin |
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4. | Tampikn g mu"m__.._.wm.

pada video sudahs trepal

13.

pethatian visyal

5. | Garchar Yang dkajican
Jernily

6 g
contoh sudah sesuai dengan materi

(7| Video yarg dwafian pudah sesit
materi

8. | Jenis Tunf yang diginakansudat
jelas dan tepat

9. | Ukuran huruf pada tulisan yang
digunakan dapat terbaca

10.| Wamna hund yang digmakan
sudah tepat

[ T1. | Penataan layouf sudah
proporsional

[12. [ Kombinasi warma bag

setiap slide dengan elemen pada
medi sudah sesual
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Penggunaan medg Tapat
memudabkan siswa dalam v
memahami konsep pecahan.
‘Total nilaj setiap skor 1
Total Keseluruhan = L
Catatan:

Nl ol (¥ fudor e Jopiim”
Yecalon Managaiin deupVuok-

Kesimpulan:

Berdasarkan hasil skor deskripsi indiator, maka media pembelajaran i

dikatakan (Lingkari satu):

a. Valid dan hyak untuk digjicobakan tanpa melakukan revisi

ﬁVnIid dan layak untuk digjicobakan dengan melakukan revisi sebagian sesuzi
saran validator

¢. Direvisi dan divalidasi kembali

d. Tidak valid dan tidak layak wntuk divjicobakan

Medan, 2024
Validator Ahi Media

(hrc—

NIDN: 011 o 49 902




image152.jpeg
INSTRUMEN VALIDAS| AHLI MEDIA PEMBELAJARAN
“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO DORATOON
BERBASIS KEARIFAN LOKAL UNTUK PEMAHAMAN KONSEP
PECAHAN SISWA Ki1AS 1v SD TAMAN SISWA BANGUN SARI

A. Tdentitas

Nama Mabasiswa~~+ Nuchagandn O %’1}\» Nl

NPM ¢ ol 4158
Nama Dosen Validator kﬁhﬁ Tl
NIDN i

2604890
B. Petunjuk Pengisian

Mobon Bapak/Ibu tanda centang (V) yang sesuai dengan indikator pada kolom skor
1,2, 3, atan 4. Adapun deskripsi skor scbagai beriut:

4 Jika permyataan indikator sangat sesual

3 Jika pemyataan indikator sesuai

2 Jika pemyataan indikator kurang sesuaf

1 Jika pemyataan indikator tidak sesuai

Angket Penilaian Ahli Media
No Aspek yang dmilai Keterangan
T 2] 3

1. | Media yang digunakan nudah’

= dpentie _I_I:

2. | Media yang disajikan nudah
disimpan dan dapat digunakan

memerlukan perlakuan khusus
dalam pemakaian
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Tapilan matery Vi G
Pada video sudah

Gambar yang dsajikan dalam
contoh sudah sesuai

7. | Video yang disajican sulah seeuai
materi

8. [ Jeuss hurul"yang digakan sudah
jelas dan tepat

9. | Ukuran huruf pada tulisan yang
digunakan dapat terbaca

10| Wama buruf yang diganakan
sudah tepat

11. | Penataan layout sudah
proporsional

12. [ Kombinasi warna baghround
setiap slide dengan elemen pada
media sudah sesuai

|13. Kalimat yang digupakan mudah
dipahami sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia

14, | Rekaman suara sudah jebs

15, | Pemilihan efek ‘suara/sound effect
untuke backsound sudah sesuai

b tidiadia.

16, | Karakter animasi sudah sesuai
dengan usia sisWa.

rasa ingin tabu peserta didik

17, | Penggunaan Tedd dapat memark ||

\\K\

L
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LAMPIRAN

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI “PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO DORATOON BERBASIS KEARIFAN LOKAL
UNTUK PEMAHAMAN KONSEP PECAHAN SISWA KELAS IV SD
TAMAN SISWA BANGUN SARI”

A. Identitas
Nama Mahasiswa : NutkamML Dwi \deJAL
NPM : 201434158
Nama Dosen Validator : Darmina 6¢a fari fanghutt | "'VA
NIDN :011Con 8905

B. Petunjuk Pengisian
Mohon Bapak/Tbu tanda centang (V) yang sesuai dengan indicator pada kolom 1.2.3 atau 4.
Adapun deskripsi skor sebagai berikut :

4 Jika pernyataan indikator sangat sesuai
3 Jika pernyataan indikator sesuai

2 Jika pemyataan indikator kurang sesuai
1 Jika penyataan indikator tidak sesuai

o7 Gt ot yang G = -
(sesuai kehidupan nyata siswa)

3 | Materi yang disajikan akurat secara konseptual
T Materi yang dikembangkan mencakup pemabaman
konsep inatematis materi pecahan

5| Materi yang dikembangkan mencakup kearifan
lokal berupa kuc khas Jawa

6 | Kedalaman materi
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Materi yang terdapaf pads media video o
doratocn
Wmmmhm

Maten yang terdapat pada media video doraioon
sudah disajikun secara berurutan

Tampilan mater yang terdapal pada oedia video
doratoon sudah disajikan dengan bagus dan kreatif.

15

Materi yang terdapat pada media video doratoon
dapat menumbuhkan dan mcnambah kemampuan
pemahaman konsep pecahan siswa

Total nilai setiap skor

Total Keseluruban

4

Kum{ mka KunJIM [
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Kesimpulan:

Valid dan ayak ik igicqbggan npa melakukan revisi cbagian sesuai saran validator
- Valid dan layak uniuk gijicobakan dengan melskulkan evisi ;

. Direvisi dan divalidasi kembali
d. Tidak valid dan tidak layak untuk divjicobakan

Medan, 204
Validator Materi
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LAMPIRAN

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI “PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN VIDEO DORATOON BERBASIS KEARIFAN LOKAL
UNTUK PEMAHAMAN KONSEP PECAHAN SISWA KELAS IV SD

TAMAN SISWA BANGUN SARI”
_—

C. Identitas

NamaMahasiswa < Nurlasanab. Dus Khedirdk

NPM : 201434158

Nama Dosen Validator : Darmina G¥a Sar’ fangkub', M. pd
NIDN : 0116098903

D. Petunjuk Pengisian
Mohon Bapak/Ibu tanda centang (V ) yang sesuai dengan indicator pada kolom 1.2.3 atau 4.
Adapun deskripsi skor sebagai berikut :

4 Jika pernyataan indikator sangat sesuai

3 Jika pernyataan indikator sesuai
2 Jika pernyataan indikator kurang sesuai
1 Jika pernyataan indikator tidak sesuai
No Kriteria Penilaian Keterangan
1 3 4
T | Kesesuaian materi dengan KD
[

2 1si dari materi yang disajikan bersifat konknit
- | (sesuai kehidupan nyata siswa)

3 | Materi yang disajikan akurat sccara Konseptual

4| Materi yang dikembangkan mencakup pecmahaman
Kkonscp matematis materi pecahan

5| Materi yang dikembangkin mencakup kearifan
lokal berupa kuc kbas Jawa

& [ Kedalaman matert

SIS RS AN
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| ) '“'I' Soal”yan sesual dengan mater]
- Yoitu materl peeahan %
[] akon
| i ,’WT"‘““" kmmmmn berbicara melahil
| ertanyaan pemantik darf mater| yang disajikan
175 v
| 0 Mn_m-n yang disajikan dapat mendorong rasa
| Keeingintahuan siswa
: 11 [ Dapar ‘mendorong siswa untuk I~
{ mengimplementasikan pengetahuan yang dimiliki v
: dalam kehidupan sehari-hari
12 [ Materi yang terdapat pada media video doratoon v
mampu membuat siswa tertarik dan berscmangat
13| Materi yang terdapat pada media video doratoon
sudah disajikun sceara berunitan 4
T4 | Tampilan materi yang terdapat pada media video
doratoon sudah disajikan dengan bagus dun kreatif, \4
15[ Fiatert yang terdapat pada media video doratoon
dapat menumbuhkan dan meaumboh kemampuan
pemaaman konscp pecalan siswa v
Total nllal setiap skor
Kesel
Total Kescluruhan 5%
Catatan ;
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Medan, 2024
Validator Materi
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002
Kempus Mubsmmad Arsyad Thallh Lubia | J). Bara Ul No, 03, Kamspus Mohamosad Yonas Farim : 0. Oarw f No, 02,
Konmpua Abdurrahman Syihab : JI. Bery Il Ho. 52 Meden, Kempes Adddia : J. Medan Perbeangane (usa Suka Mand il Kse. Pagar Marbau, Lubsk Palkem
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Pago ; http://werw.umnaw.ac.ld Emall ; Info@umnaw.ac.ld

FORM.F. 1

Kepada : Yth. Bapak/Ibu Kctua Program Studi
Perihal : Permohonan Persetujuan Judul

Dengan hormat, yang bertandatangan di bawah ini :

Nama Mahasiswa : NURHASANAH DWI KHODIJAH
NPM 1201434158

Jurusan/Prog. Studi  : IP/PGSD

Kredit Kumulatif :3.58

No. Judul yang diajukan Persetujuan

Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon 7/- o =

1 | Berbasis Kearifan Lokal Untuk Pemahaman Kons&L/

Pecahan J/

Pengembangan Media Pembelajaran Video Scribe
2 | Bernuansa Kearifan Lokal Pada Materi Pecahan
Terhadap Motivasi Belajar Siswa

Pengembangan Media Digital Berbantuan Capcut Pada

3 | Tema 7 Keanekaragaman Di Negeriku Terhadap Minat 7<

Belajar Siswa Kelas IV

Demikian permohonan ini disampaikan untuk pemeriksaan selanjutnya. Atas perhatian Bapak/ Ibu
diucapkan terimakasih.

Hormat pemohon,

(NURHASANAH DWI KHODIJAH)

Keterangan :
Dibuat rangkap 3 : - Asli untuk fakultas

- Duplikat untuk Ketua Prodi
- Triplikat untuk arsip yang bersangkutan.

Catatan :
Paraf dan tanda ACC Ketua Program Studi pada lajur judul yang disetujui dan silang pada lajur yang ditolak.

Rangkap 3
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002
Kampus Muhammad Arsyad Thalib Lubls : JI. Garu Il No. 93, Kampus Muhammad Yunus Karim : JI. Garu [l No. 02,

Kampus Abdurrahman Sylhab : JI. Garu Il No, 52 Medan, Kampus Azlddin : JI. Medan Perbaungan Desa Suka Mandl Hillr Kec. Pagar Merbau, Lubuk Pakam
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www.umnaw.ac.ld Emall : Info@umnaw.ac.ld

FORM. F. 2

PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI
Nomor : ZI% / FKIP/UMNAW/A.39/2024

Kepada
Saudara : Nurhasanah Dwi Khodijah
Tempat, Tgl.Lahir  : Bagan Batu, 16 Mei 2002
NPM : 201434158
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas : Keguruan dan Ilmu Pendidikan

Setelah mempertimbangkan usulan judul/topik skripsi yang telah saudara ajukan tanggal 7 Februari 2024
maka pihak fakultas berketetapan untuk memutuskan judul penelitian saudara:

Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon Berbasis Kearifan Lokal Untuk Pemahaman
Konsep Pecahan Siswa Kelas I'V SD Taman Siswa Bangun Sari

Selanjutnya, diminta agar saudara menyusun proposal skripsi. Disampaikan bahwa, judul/topik tersebut
dapat disempurnakan dengan persetujuan kedua pembimbing, selama secara substansial tidak dirubah .

Medan, 10 Juni 2024
Ketua Jurusan / Kgbrd Prodi

Sujdrwo, S.Pd., M.Pd.

NIDN: 01110381p1 NIDN: 0117128103

Tembusan :
- Asli untuk mahasiswa
- Copy pertinggal untuk fakultas

Rangkap 2
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Tembusan :

I. Mahasiwa ybs.

2. Arsip

_UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002
Kampus Muhammad Arsyad Thalib Lubis : JI. Garu Il No. 93, Kampus Muhammad Yunus Karim : JI, Garu Il No. 02,
Kampus Abdurrahman Sylhab : JI. Garu Il No. 52 Medan, Kampus Azlddin : JI, Medan Perbaungan Desa Suka Mandl Hillr Kec. Pagar Merbau, Lubuk Pakam
Tolp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www.umnaw.ac.ld Emall : Info@umnaw.ac.ld

FORM. F. 3

: 215 [UMNAW/FKIP/A.31/2024
: Satu set proposal
: Penghunjukan Pembimbing

Kepada Yth.
Saudara
Ibu Putri Juwita, S.Pd., M.Pd (Dosen Pembimbing)

di.-
Medan

Assalamu’alaikum Wr.Wb.
Dengan ini saudara ditugaskan sebagai pembimbing dalam penyelesaian Proposal dan Skripsi

Saudara :
Nama : Nurhasanah Dwi Khodijah
NPM 1201434158
Jurusan/Prog.Studi  : IP/Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Dengan Judul :

Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon Berbasis Kearifan Lokal Untuk
Pemahaman Konsep Pecahan Siswa Kelas IV SD Taman Siswa Bangun Sari

Sclanjutnya dipersilahkan Saudara mecnclaah dan menyempurnakan isi Proposal dan Skripsi
tersebut.

Khusus mengenai judul/topik Proposal dan Skripsi dapat disempurnakan sclama tidak kcluar
dari substansi. Bimbingan dilakukan bab per bab dan draf ditulis oleh mahasiswa.

Atas kesediaan Saudara membimbing mahasiswa kita tersebut diucapkan terima kasih.

Medan, 10 Juni 2024

/A
Di\ Abdyfl Mujib, S.Pd., M.Pmat.
NIDN: 0111038101

m

fakultas

Rangkap 2
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uraVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIVAH
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

SK. No. 424/DIKT1/Kep/1996 dan SK. No. 181/DIKTI/Kep/2002
Kampus Mutummad Arsyad Thatib Lubis: J1. Gana 11 No. 93 Medan, Runpus Muhanmad Yonus Kytm: JL Garo 1] No. 02 Medan,
Kampus Abdurrahman Syihab; JL Garu 1T No, $2 Medan, Kampas Syeikh 1, Muhammad Yunus, J1. Stadion/Gedang Area Medan,
Rampuas Aziddin JL Medan Ierhaongan Dess Sukamandi 1 ilie Koe. Pagar Merhao, Lubuk Patam.

Telp. (061) 7867044, Fax. 7862747, Mcdan 20147 llame Pages bitps//wvwumnaw.ac.ld Bomall info@umnaw.ac.id

(esmss Mlandin Isfam

DAFTAR HADIR PESERTA
SEMINAR PROPOSAL PENELITIAN

: Keguruan dan I[Imu Pendidikan

Jurusan : Ilmu Pendidikan

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Hari/Tanggal : Jum’at/ 14 Juni 2024

Tempat : Kampus Abdurrahman Shihab

No.|  NamadanNEM Doping, Peguji 1 dan 1| _ (Fyoca Tangan

Desi Eka SYafitr!

N—C dhusd o700

(2otugngs) | Deiounky o A

> Dty Yaoha. 2 M |3.

1HMn 1. uti Towita sdM4d |

NIDN, 0117128103
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

SK. No. 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. 181/DIKTI/Kep/2002

Kampus Mahammad Arvyad Thalib Lobis: [I Garu 11 No 93 Medan, Kampus Muhammad Yanos Koo JE Garo HENo 02 Medan
Kampus Abdurrabman Syihab. JI Garo 11 No. 82 Medan, Kampus Syeikh H Mahammad Yonus, J1 Stadion/Gedung, Arca Medan,
Kampus Azddin: JI. Medan Perbaungan Desa Sokanandi Tihe Keo Pagar Merbaw, Lubok Pakam
Felp. (061) 7867044, Fax. 7862747, Medan 20147 Home Page: htrp://www.omnaw.acad E-maulsinto@umnawveacad
Nomor: 872/FKIP/UMN AW/C1.3/2024 Medan, 12 Juni 2024
Lamp : Satu Set Proposal
Hal  : Undangan Seminar Proposal
Kepada Yth;

1. Putri Juwita, S.Pd, M.Pd
2. Nurmairina, S.PdI., M.Pd
3. Sutarini, S.Pd, M.Pd

di

Tempat.

Assalamu’alailkkum wr. wb.
Dengan hormat, sehubungan dengan pelaksanaan Seminar Proposal Skripsi Saudara/i :

Nama . Nurhasanah Dwi Khodijah

NPM 1 201434158

Jurusan : Ilmu Pendidikan

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon

Berbasis Kearifan Lokal Untuk Pemahaman Konsep
Pecahan Siswa Kelas IV SD Taman Siswa Bangun Sari

Maka dengan ini saudara diundang untuk menghadiri hal tersebut diatas, yang
insya Allah dilaksanakan pada :

Hari/Tanggal :Jum’at/ 14 Juni 2024
Pulkul :09.00 WIB s.d Selesai
Tempat : Kampus Abdurrahman Syihab

Demikian kami sampaikan atas kehadiran Bapal/Ibu di ucapkan terima kasih.

//f‘l’Wafs‘saw kami
N 4 4

/5 pateey

NIDN :10111038101

Temousan:
1. Dekan
2. Wakil Dekan 1, 11 dan 111
3. Ka. Prodi Pendidikan Guru Sckolah Dasar
1. Tata Usaha Fakultas

Catatan : Pembimbing dan Pembanding hadir selambat-lambatnya pukul 10.30 WIB, apabila pada jam tersebut belum

hadir, maka Ketua Prodi dapat mencari pengganti dengan persetujuan Dekanat.
(= Coret yang tidak perlu
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

SK. No. 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. 181/DIKTI/Kep/2002
Rampus Muhammad Arsyad Thahb Lobis: [I Garu 1 No 93 Medan, Kampus Muhammad Yunas Karie JIGaro [T No- 02 Medan,
Kampus Abdurrabman Syihab JI Gara 11 No 82 Medan, Kampus Syetkh [T Mohammad Yunus, ]I Stadion/Gedang, Arca Medan,
Kampus Aziddin: [1 Medan Perbaangan Desa Sakamandi hiie Keo Pagir Merbau, Lubale Pakam

Telp. (061) 7867044, Fax. 7862747, Medan 20147 THome Page: http://www.umnaw.acad E-maliintogumnaw.acad

NDA TERIMA UNDANGAN SEMIN ROP L

Nama : Nurhasanah Dwi Khodijah
NPM 1201434158
Jurusan : [Imu Pendidikan

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Hari/Tanggal :Jum’at/ 14 Juni 2024/

Disampaikan Kepada Diterima Tanggal

Weikil Deke I -. 7.
&l
Wakil Dekan I1I b

Tata Usaha

Medan, 12 Juni 2024
Ka. Tata Usaha

gus Al Rozi, SP
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UNIVERSIIIAY MUSLIM NUSANTARA AL WASIMLI 1AL
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

SK. No. 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. Nov. 181 DIKTI/Kep/2002

Kampus Muhammad Arsyad Thalib Lubis: I Garo 11 No 93 Medan, Kampus Malzienad Yenas Karine JL Garo [FNo 02 Medan,

.
Ty umn

'\ WASHLITAY Kampus Abdurcabman Syihab. JU Gana 1 No- §2 Medan, Kampus Syeikh T Muhemmad Yonue, 1 Stadioo/Gedang, Arca Medan,
. Kampas Azaddin J1 Medan Perbaongan Dexa Sukamandi Hilir Koo Pag,ir Morbaw, Lubuk Palam
e Nandin Islarmi Telp. (061) 7867044, Fax, 7862747, Medan 20147 Home Page: https/ /v amnave acad Bomal: intogdumnaviacad

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini jum’at tanggal 14 bulan juni tahun 2024 telah dilaksanakan Seminar
Proposal Skripsi Mahasiswa :

Nama : Nurhasanah Dwi Khodijah

NPM 1 201434158

Jurusan : Ilmu Pendidikan

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon Berbasis

Kearifan Lokal Untuk Pemahaman Konsep Pecahan Siswa Kelas IV
SD Taman Siswa Bangun Sari

Tanda Tangan

Ketika | Sesudah
Seminar

1. | Putri Juwita, S.Pd,
M.Pd 'AﬁQ :

- e
2. II:IAu;rclilalnna, S.PdL., Pechaikl lokac ‘Debl:an_g,
. kegian keort’ Yewsal daci buku, M
teattkan tndlcato - \nstvmen di bobz /

Nama Pembimbing/

No [ pembanding

Saran Perbaikan

3. | Sutarini, S.Pd, M.Pd

bur pal undue upiercktiibng,

Vesbai o huwme vy P9, fedbaiver
dagec puStata.

Medan, %—7- 2024

Ka.Prodi. Pendidi
Sekolah Das.

/ [

ujaryo, S.Pd.,M.Pd

Ket - A 90,00-100,00 B-  :80,00- 84,00 - C- 65,00-65,00
- A @ 8500~ 89,00 B :7500-79,00 - C  60,00-64,00
B-  :70,00-74,00 - ¢k 55,00-59,00
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

SK. No. 424/DIKTIKep/1996 dan SK. No. 181/DIKTI/Kep/2002

Kampus Muhammad Arsyad ‘Thalib Lubia: J1. Garu 11 No. 93 Medan, Kampus Muhammad Yunus Kanm: JI. Garu (I No. 02 Medan,

24 MAOHLIVAN Kampus Abdurrahman Sylhab: J1. Garu [1 No. §2 Medan, Kampua Syeilch H. Mohammad Yunun : J1. Stadion/Gedung Arca Medan,
Kampus Aziddin: JI. Medan Perbaungan Desa Sukamandi Hilie iec. Pagare Merbau, Lubub Pakam,
sfurmamis Mandin Jslam “Telp. (061) 7867044, Fax, 7662747, Medan 20147 Home Page: ||llpr//wwv/.mnn.xw,.!:.id E-mail: infogbumnavi.acid

KARTU HADIR PESERTA SEMINAR PROPOSAL SKRIPSI

{ama : NURHAGANAH (it [-HDDj7AH
PM : 201434158
jurusan |2 S

rogram Studi : Poso
jenjang Pendidikan : S1

Tanggal Paraf

Judul Skripsi Pelaksanaan Ka Prodi

Nama Penyaji & NPM

—

ANALIGIG  PepAN Gueu DALAM
{. MERNGE ATEAN NMOTWAT| BELATAE \/UN\ HAFTI\T‘/ JWV\“‘ 26 .05 -2

MeMBACA (ADA surA YANS Mencawary | NPM 19143420
KGsuutan MeMbacA kelas (v PISp
| ME6ERI 0g09 HUCUTAK. —

PENGEMOANGAN MEDIA PEMBELATARAN NURLA  HANTAN! | Jumod, 26-06-2013 ?

J. | ble book PADATEMA Tusasku SEHAR - 1M+ 191434 089
WA KetlAg “ <)

PENGARUN METOTE PERUIAWAN JUNGLE FANNY CAHMASAR)

3. | MATH Sufulug TEpHAdAD WASIL BeLATAR NP 2 191434 040

BANBUR RUANE SUWA YELAS v SD SWASTA
AL-wWasHUYAH  SEv EAMPAH

Jumat, 26-05-w13

—

PeNGBMBANBAN MEDIA Swun kasTL 21261 ANANDA g

Jumat, u7-07-20%

{. | oA TEMA Brmstem petasy Sp HatT
NEGER 101871 Sipogan e = 191434147
PeNGEMBANEAN MEDIA fempELATARAN ALop {66 TR SKH
\ e JWMA.‘(og_q ~%o13)
s | ARIAd EANTUAN  [geT fADA fagms \gtg 34012 /'P
(empalATALAN Temeic TEWA EkosuTEM

Diketahui Oleh :
.n, Dekan
-

Ketua Program Studi
uvir(lu\can ]

NIP/NIDN o011%128103

............................................................
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

SK. No. 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. 181/DIKTI/Kep/2002

Kampus Muhammad Argyad Thalib Lubis: JI. Garu 1 No 93 Medan, Kampuy Muhammad Yunws Karime J1 Garu 11 No. 02 Medan,
Kampus Abdurmhman Syihab. JI. Garu [T No. $2 Medan, Kampus Syeikh H. Mubammad Yunas, 1 Stadlon/Gedung Arca Medan,
Kampus Aztdding Jl. Medan Perbaungan Desa Sukamandi Hillr Kee. Pagar Merbau, Lubuk Palam.

Ffumants Mandir [slang Telp. (061) 7667044, Fax. 7662747, Medan 20147 Home Pago: hitpr//www.umnawactd E-mail infopinimnaw.ac id

Nomor : (38Y/FKIP/UMN.AW/B.02/2024 Medan,29 Juli 2024
Lamp :Satuset proposal
Hal : Izin Penelitian

Kepada Yth:

Kepala SD Swasta Perguruan Taman Siswa Bangun Sari
di
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb. )
Dengan hormat, Kami mohon bantuan Bapak/lbu kiranya dapat memberi
ijin kepada mahasiswa :

Nama : Nurhasanah Dwi Khodijah
NPM 1201434158

Fakultas : Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Jurusan : lmu Pendidikan

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Untuk melakukan pengumpulan data pada lembaga yang Bapak/Ibu
pimpin, guna melengkapi penyusunan skripsi yang berjudul :

“Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon Berbasis Kearifan
Lokal Untuk Pemahaman Konsep Pecahan Siswa Kelas IV”

Demikian kami sampaikan, atas izin yang diberikan diucapkan terima
kasih.

TJembusan :
1. Ka.Prodi. Pendidikan Guru Sekolah Dasar
2. Pertinggal
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YAYASAN PERSATUAN PERGURUAN TAMANSISWA
BERPUSAT DI YOGYAKARTA

PERGURUAN TAMANSISWA BANGUN SARI

Menyelenggarakan
Bngmn Taman Indria (TK) Bngmn Taman Mudn (SD) Bngmn Taman Dewasa (SLTP)

Nomor :421.2/ 13 /PD/2024 Tanjung Morawa, 26 September 2024
Lampiran -

Hal : Surat Balasan Melaksanakan Penelitian

Kepada Yth,

Departemen Ilmu Pendidikan dan Keguruan Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah
Di
Tempat

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan surat dari Program studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muslim
Nusantara Al Washliyah dengan nomor: 1384/FKIP/UMN.AW/B.02/2024, hal: Permohonan Ijin
Penelitian tertanggal 29 Juli 2024 Sampai Dengan 29 Agustus 2024, maka kepada Sekolah Dasar
TAMAN SISWA BANGUN SARI

dengan ini menerangkan bahwa nama Mahasiswa dibawah ini :

Nama : NURHASANAH DWI KHODIJAH

NPM 1 201434158
Fakultas : KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Jurusan : ILMU PENDIDIKAN

Program Studi: PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR

Judul Skripsi : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO DORATOON
BERBASIS KEARIFAN LOKAL UNTUK PEMAHAMAN KONSEP
PECAHAN SISWA KELAS IV

Benar telah menyerahkan Media Pembelajaran di SD TAMAN SISWA BANGUN SARI dan
sekolah sudah menerapkan media tersebut dengan baik.

Demikian kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasamanya kami ucapkan Terimakasih.

KLPAL]\SEKOLAH

DIAH'NOVITA SARLS.Pd
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BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI

1 Nama

2 NPM

Jurusan/Prog. Studi :

3
4 Judul Skripsi

5 Pembimbing
6 Jabatan Akademik

UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002

Nurhasanah Dwi Khodijah
201434158
IP / PGSD

Knmpua Muhnmmad Arsynd Thalib Lubls : JI. Baru 1l No. 83, Kempus Muhsmmad Yunun Kerim : JL Baru 11 No. 0Z

Kampua Abdurrohman Sylhab : JI. Garu [ No, 52 Medan, Kempug Aziddin : JI. Madan Parbaungan Dega Suka Mandi Hilie Kec. Papar Marbau, Lubuk Pakam
Telp. (061) 7867044 Modnn 20147 Home Paga : http://vrerw.umnaw.ac.ld Emall ¢ Info@umnaw.ac.ld

FORM.F. 4

Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon
Berbasis Kearifan Lokal Untuk Pemahaman Konsep

Pecahan Siswa Relas IV

: Putri Juwita, S.Pd., M.Pd

: Dosen Pembimbing

Tanggal Materi Paraf Keterangan
67 februar’ 3094 ACC Judul 7,{,
08 Maret o094 Bimbingan BAB I é‘
05 Apdl 3034 Bimbingan BAB II ;\
do Mei 3034 Bimbingan BAB III Z*
fo Juni 3034 ACC Seminar Proposal Z\f
14 Jun' 034 Seminar Proposal LX
29 Juu  Fod4 ACC Penelitian U(
03 Okfober Jvay, Bimbingan BAB IV dan BAB V l)g
1 DHDbU &o‘;u' ACC Skripsi q
Medan, ........cevevvenennnnn. 2000
/Dekan
NIDN: 0111038101
Catatan :

1.Berita acara bimbingan skripsi
Berkas ujian meja hijau,

ini ditandatangani Dekan pada soot pengajuan

2.Penycrahan skripsi dan atau abstrak kepada panitin untuk ditandatangani
Rektor paling lambat 14 hari seteluh ujian meja hijou,

Rungkup 2





image185.jpeg
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. ; 424/DIKT1/Kep/1996 dan SK. No. ; 181/DIKTI/Kep/2002

Kampus Muhommad Arsyod Thallb Lubiz : JL Goru Il No. 83, Kampus Muhnmmad Yunug Korim < JI. Garu 1 No. 02

Kompus Abdurrahman Syihab : JI. Garu Il No. 52 Medmn, Kempus Aziddin : JI. Modan Parbnungan Dosn Sukn Mandi Hilie Kee. Pagar Merbou, Lubuk Pakam
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www.umnaw.ac.ld Emall : info@umnaw.ac.ld

FORM. FU. 4

PERSETUJUAN MENGIKUTI UJIAN

Nomor : G0 /PAN/UMNAW/I.1 5/20(9,7

Setelah mempelajari kelengkapan berkas Saudara :

1. Nama :Nurhasanah Dwi Khodijah
2. Tempat, tanggal Lahir : Bagan Batu, 16 Mei 2002
3. NPM 1201434158

4. Jurusan/Prog.Studi : IP/PGSD

5. Agama :Islam

Dinyatakan dapat mengikuti ujian pada :
T Nowember 2024

Hari/tanggal \Lomi ¢
Jam : s.d selesai
Dosen Penguji : 1l.Putri Juwita, S.Pd., M.Pd

2 .Nurmairina, S.Pd.I., M.Pd
3.Sutarini, S.Pd., M.Pd

Dosen Saksi / Pencatat : Sujarwo, S.Pd., M.Pd

Demikian persetujuan ini diberikan agar dapat dilaksanakan sebaik-baiknya.

Medan, ..........cc.ueee 20....
)J'Sekretaris / Dekan

b

M. Hum Dr. Abdul jib, S.Pd., M.PMat
NIDN: 0117038101

< DN 0107107101

Rangkap 2
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002
Kompus Muhammad Arsyad Thalib Lubis : JI. Goru If No. 83, Kempus Muhommad Yunus Karim < JI. Baru 1| No. 02,

Kempus Abdurrahman Syihab : JI. Garu Il No. 52 Medan, Kompus Aziddin : JI. Medan Perboungan Desa Suka Mandi Hilie Kec. Pagor Merbau, Lubuk Pakam
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www.umnaw.ac.id Email : Info@umnaw.ac.id

FORM. FU. 5
UNDANGAN
Nomor : G0 /PAN/UMNAW/U.IS/ZO?.y
Kepada Yth.
Bapalk/Ibu: ....ccoovvveinininnnnn
Dosen Penguji

Di,

Tempat.
Assalamualaikum Wr.Wb.
Dengan hormat, kami mengundang Bapak/Ibu untuk menguji mahasiswa :

Nama :Nurhasanah Dwi Khodijah

Tempat, tanggal Lahir :Bagan Batu, 16 Mei 2002

NPM :201434158 "§

Jurusan/Prog.Studi : IP/PGSD

Agama :Islam

Yang Insya Allah, akan diselenggarakan pada :

Hari / Tanggal Namis T Nove mber 2024

Jam

Judul Skripsi :

Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon Berbasis Kearifan
Lokal Untuk Pemahaman Konsep Pecahan Siswa Kelas Ivﬁi_.
Terimakasih atas kehadiran Bapak/Ibu.

Medan, ................. 20 55
)ekretaris / Dekan

f—

NIDN 0107107101 NIDN: 011 038101
Tembusan :
1. Rektor 5. Ketua Program Studi
2. Wakil Rektor I 6. Ka. BAU
3. Wakil Rektor I1 7. Ka. BAA
4. Wakil Rektor III 8. TU Fakultas

Rangkap 2
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002

Kompus Muhammad Arsyad Thalib Lubls : JI. Barw Il No. 83, Kempus Muhommad Yunus Karim : JL. Garu [ No. 02,
Kempus Abdurrahman Sylhab : JI. Garu | No. 52 Medan, Kempus Aziddin : JI. Medon Perboungan Dosa Suka Mandi Hilie Koc. Pagor Merbou, Lubuk Pokom
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www.umnaw.ac.id Emall : Info@umnaw.ac.ld

FORM. FU. 6

EKSPEDISI UNDANGAN UJIAN SARJANA

NAMA : Nurhasanah Dwi Khodijah JURUSAN :IP

NPM 1201434158 PROGRAM STUDI : PGSD

FAKULTAS :FKIP TANGGAL D sssnmes esessasEe s
No. Disampaikan Kepada JBuEgal ftangte Tangzm Keterangan

Diterima Penerima

01 Putri Juwita, S.Pd., M.Pd

02 Nurmairina, S.Pd.I., M.Pd

| H——.
03 Sutarini, S.Pd., M.Pd

04 ] Dekan

05 | Ka. Program Studi
06 | TU Fakultas
07 | Kepala Biro Adm. Akademik
08 | Kepala Biro Adm. Umum
| 09 | Kepala Biro Adm. Kemahasiswaan

z =

| Biodata Wisuda terlampir

Biodata Wisuda terlampir

11
|
12
13
14
Medan, ....ccvovvevvenennnnnn. 20 ......
an. Panitia
Kabag Ujian
Nelly Tridawati Pohan, S.Kom
Catatan :

1. Dibuat rangkap 2 masing-masing untuk :
1. Kabag Ujian BAA
2. TU Fakultas

2{ Penyampaian undangan menjadi
tanggung jawab mhs yang besangkutan.

Rangkap 2
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UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002

Kompus Muhammad Arsynd Thallb Lubis : JI. Garu I No. 83, Kempus Mubammad Yunug Korim : JI. Garu Il No. 02

Kampus Abdurrahmaon Sythob : JI, Garu Il No. 52 Medon, Kompus Aziddin : JI. Madan Pochoungon Dosa Suko Mandi Hilie Koc, Pagar Morbau, Lubuk Pakam
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www.umnaw.ac.ld Emall : Info@umnaw.ac.ld

FORM. FU. 9

BERITA ACARA UJIAN
Nomor :622 /PAN/UMNAW/A 117202,

Pada hari ini feans tanggal k. bulan f tahun 7o

bertempat di ruang yudisium Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah, panitia ujian sarjana
Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah setelah :

Membaca - dsb.
Mendengarkan - dsb.
Memperhatikan - dsb.
Menimbang - dsb.
Memutuskan bahwa, Saudara :
Nama :Nurhasanah Dwi Khodijah
Tempat, tanggal Lahir :Bagan Batu, 16 Mei 2002
NPM 1201434158
Fakultas : FKIP
Jurusan/Prog.Studi : IP/PGSD

Dinyatakan : LULUS / TIDAK LULUS

AT

Dcngan skor / nilai .......70. 00 ...l VAN, P Dan yudisSium .. .cseeecss ssss ssssssesanavnns s

Penguji :

1. Putri Juwita, S.Pd., M.Pd..... :
2.Nurmairina, S.Pd.I., M.Pd

-

3. Sutarini, S.Pd., M.Pd.

%,etua / An. Rektor
akil Rektor I */(gekretaris / Dekan

M. Hum Dr. Abdul/Mujib, S.Pd., M.PMat

t .
NIDN: 01j11038101

NIDN. 0107107101

Ruangkap 3
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SURAT PERNYATAAN KESANGGUPAN MAHASISWA

Saya yang bertanda dibawa ini:

Nama : Nurhasanah Dwi Khodijah
NPM 1201434158

Jurusan/ Program Studi : PGSD

No. Kontak (HP/WA) : 082284911625

Mernyatakan dengan sesungguhnya:

1. Bahwa saya mampu membuat sendiri skripsi dengan bimbingan dari pembimbing yang
sudah di tetapkan (tidak Plagiat dan tidak membuatkan skripsi kepada orang lain)

2. Apabila saya melanggar pernyataan yang terdapat pada butir I (satu) di atas, maka saya
bersedia menerima sanksi berupa pembatalan skripsi dengan membuat judul skripsi

yang baru.

Medan, Juni2024
Hormat saya,

drhasanah Dwi Khodijah
NPM: 201434158
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UNIVERSITAS. MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

SK. No. 424/DIKTI'Kep/1996 dan SK. No. 181/DIKTI/Kep/2002
Kampus Muhammad Arsyad Thalib /ubie 1 Carn 1 No 91 Medan, Kampos Muhammad Yunos Kanm )1 Conn 1E No 02 Medan
Kampus Abdurrahman Sythabe JI Giru 1 No 52 Medan, Kampus Syekeh [ Mabammad Yanus, 11 Stadion/Cedang Arca Modan
Rampus Azsddine )1 Medan Perbaungan Desa Sukamandi Thiir Kee Pagar Meebau, Lubok Pakam

Telp. (061) 7867044, Fax. 7862747, Medan 20047 Home Page, btep://www.umnawacd Fomal infosoumnae acul

BERITA ACARA SIDANG

Pada hari ini Kamis....... tan%gal T‘U“‘l vereeeernn.. bulan ..f%.‘?.c.!%. tahun
Dua riby. d.ug..wwh LWftdlah dilaksanakan Sidang Meja Hijau Skripsi Mahasiswa:

Nama :Nurhal;o\mt\ Dwi Khv({lj’a‘r\
NPM : 201434158
Jurusan s v Pendidikan

Program Studi  : fynclidian Guw Io\ﬁblaL\ Pasar

Judul § .
':“‘9"‘“(""9“"‘ Mediar fembelogamn Video Coratrom besbonyss Kearican Lokl
Hk foalaman Kowsep fecalan Grum \etmr W
Nama Tanda Tangan
No. Pembimbing/ Saran Perbaikan Ketika Sesudah
Pembanding Sidang Sidang
1.

T [Untke: atrehan pingun o
Pbl(—r\ Juw((-a S de 9 d(v/’f

(S

N gemare ke Cophalpes WU A0ag

Ket A 90,00 - 100,00 - B4 B000-84,00 . CH 165,00 -69,00
A #5.00 - $9,00 B 7500-79,00 - € 60,00-64,00
B- 70,00-74,00 . C- 5800-59,00
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IDENTITAS DIRI
Nama

NPM
Tempat/Tgl.Lahir
Jenis Kelamin
Agama

Alamat

No. Telp/HP

Judul Skripsi

PENDIDIKAN
SD

SLTP/SMP
SLTA/SMA/SMU
S-1

ORANG TUA
Nama Ayah
Pekerjaan
Nama Ibu
Pekerjaan
Alamat

BIODATA MAHASISWA

: Nurhasanah Dwi Khodijah
: 201434158

: Bagan Batu, 16 Mei 2002
: Perempuan

: Islam

L

: Komplek SDN 003 Kec. Bagan Sinembah
: 0822-8491-1625
Dosen Pembimbing : Putri Juwita, S.Pd., M.Pd

Pengembangan Media Pembelajaran Video

Doratoon Berbasis Kearifan Lokal Untuk
Pemahaman Konsep Pecahan Siswa Kelas IV

: SD Negeri 001 Bagan Batu

: SMP Negeri 1 Bagan Sinembah

: SMA Negeri 1 Bagan Sinembah

: Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan

: Alm. Marman

: Tuti Wartini
: Ibu Rumah Tangga
: Komplek SDN 003 Kec. Bagan Sinembah

Medan, Desember 2025
Hormat Saya

Y
-
-—— —

Nurliasanah Dwi Khodijah
NPM. 201434158
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Pecahan senilai adalah pecahan yang
\dituliskan dalam bentuk berbeda, tetapi
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

TANDA PERSETUJUAN SKRIPSI

Nama :  Nurhasanah Dwi Khodijah
NPM : 201434158

Jurusan : Ilmu Pendidikan

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Jenjang Pendidikan : Strata Satu (S-1)
Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Video Doratoon

Berbasis Kearifan Lokal Untuk Pemahaman Konsep
Pecahan Siswa Kelas IV

Disetujui dan disahkan oleh,
Pembimbing

Putri Juwita, S.Pd., M.Pd
NIDN. 0109049101

Di:ilj: i 'Pada Tanggal 07 NOV 202
Yudisium : DENGANPUJIAN
PanitiaUjian
Ketua, Sekretaris,

R

Dr. H. Firmansyah, M.Si Dr. Abdul MujibJS.Pd., M.PMat
NIP. 1967111019993031003 NIDN. 0111038101
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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO DORATOON BERBASIS
KEARIFAN LOKAL UNTUK PEMAHAMAN KONSEP PECAHAN SISWA KELAS IV

Nurhasanah Dwi Khodijah

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran video doratoon bebrbasis
kearifan lokal untuk pemahaman konsep pecahan siswa kelas IV serta mengetahui kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan dari media pembelajaran yang dikembangkan. Jenis metode yang
digunakan pada penelitian ini adalah pengembangan (Research and Development) dengan
menggunakan model prosedur pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu Define (
definisi), Design (perencanaan), Development (pengembangan), Dissemination (penyebaran).
Penelitian ini menggunakan instrumen yaitu lembar validasi berupa angket atau Kuesionet yang
diberikan kepada validator para ahli materi, ahli media, respon guru, respon siswa, dan tes
pemahaman konsep pecahan berbasis kearifan lokal yang diberikan kepada siswa. Subjek pada
penelitian ini yaitu validator ahli media , ahli materi, guru, dan siswa kelas IV sebanyak 20
orang. Berdasarkan uji coba yang dilakukan, didapati perolehan hasil kevalidan pengembangan
media pembelajaran sebesar 97,22 % dengan kriteria sangat valid, dan kevalidan materi
pembelajaran sebesar 95% dengan kriteria sangat valid. Hasil perolehan tingkat kepraktisan
yaitu 83 % respon siswa , dan 92% respon guru dengan kriteria sangat praktis. Untuk tingkat
keefektifan diperoleh sebesar 89% kriteria sangat efektif , dan pada skor n gain 74% dengan
kriteria tinggi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video doratoon berbasis
kearifan lokal untuk pemahaman konsep pecahan siswa kelas IV sangat efektif dan sangat praktis

digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: Video doratoon, Kearifan Lokal, Pemahaman Konsep
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