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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN



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.
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.
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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.
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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: ]
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Gambar 4 12 Halaman Inti



[image: ]
Gambar 4 13 Halaman Penutup

4.1.3 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 %
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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
89

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



84




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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