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HASIL DAN PEMBAHASAN 
4.1 Hasil Penelitian
Bab ini menjelaskan proses penelitian dan pengembangan bahan ajar berbasis AI pada pembelajaran matematika operasi hitung perkalian kelas IV Sd. Berdasarkan pada tahap-tahap pengembangan yang dijelaskan pada BAB III, bahwa peneliti menggunakan model Sugiono ( Richey and Klein : 2009 ) pengembangan hanya pada level 1 yaitu : tahap Potensi dan Masalah, tahap Desain Produk, tahap Validasi Desain, tahap Desain Teruji. Adapun hasil dari setiap tahap pengembangan media pemnbelajaran tersebut dapat diuraikan berikut ini :
4.2 Pembahasan Hasil Penelitian
4.2.1 Hasil Langkah Potensi dan Masalah
Tahap ini merupakan langkah awal dalam pengembangan multimedia ini. Dalam penelitian tahap perencanaan terdiri dari:
a. Identifikasi Masalah
Pada tahap ini adalah tahap melihat potensi masalah. Pada tahap ini dilakukan observasi lapangan dan diskusi bersama guru kemudian mencari pemecahan masalah.
b. Identifikasi kebutuhan 
Pada analisis kebutuhan dilakukan beberapa hal, yaitu:




1. Pengajian materi bahan ajar, pada tahap ini meliouti menentukan tujuan pengembangan, identifikasi silabus, memilih cakupan materi, 
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dan sasaran produk serta hal lain yang berkaitan dengan persiapan pengembangan produk.
2. Pengkajian alat pembuat bahan ajar, pada tahap ini dilakukan pengkajian alat pengembangan yang berupa perangkat lunak yang akan digunakan untuk mengembangkan bahan ajar.
3. Analisis spesifikasi, pada tahap ini meliputi syarat-syarat perangkat yang dapat digunakan untuk menjalllankan bahan ajar yang akan dikembangkan
4.2.2  Hasil Tahap Mengumpulkan Informasi
Pada tahap ini akan dilakukan pengumpulan bahan-bahan yang dibutuhkan selama proses penelitian. Bahan-bahan tersebut meliputi perangkat keras, perangkat lunak, dan perangkat pembelajaran yang diperlukan.
1.2.3 Hasil Tahap Desain Produk 
[image: ]
Gambar 4.1 Desain Produk 
	Tahap ini merupakan perencanaan dan pembuatan buku ajar animasi pembelajaran. Berdasarkan data yang telah diperoleh dari tahap analisis kemudian dilakukan proses kegiatan desain bahan ajar pembelajaran. Bahan ajar pembelajaran yang dibuat berupa buku animasi kartun. Dalam mengembangkan bahan ajar ada tahapan-tahapan untuk menghasilkan bahan ajar animasi kartun, diantaranya yaitu:
A. Mengumpulkan Sumber Ajar
Setelah analisis kebutuhan lengkap dan jelas maka tahap selanjutnya yaitu mengumpulkan sumber referensi yang menunjang pengembangan bahan ajar. Sumber referensi yang untuk pengembangan bahan ajar pembelajaran dan pembelajaran matematika sedangkan untuk materi didapat dari :
1)  Buku guru dan buku siswa kelas IV SD, matematika Buku tematik terpadu kurikulum Merdeka 2016 (Revisi 20170. Jakarta : Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 
2) Dan berbagai jenis AI yang digunakan  seperti  Gemini Ai dan Chatgpt.
B. Meletakkan Garis Besar Isi Bahan Ajar
	GBIM ialah petunjuk yang dijadikan sebagai pedoman dalam menulis isi naskah. GBIM dibuat untuk mengacu analisis kebutuhan. GBIM berisi kompetensi dasar, indikator dan gambar dari desain maupun tampilan bagian dalam buku ajar yang disesuaikan dengan materi pada matematika.
C. Menyusun Peta Materi
Adalah alur materi yang ada pada buku ajar tersebut. Peta materi bertujuan agar materi yang dimasukkan di dalam buku ajar dengan sumber belajar yang dipelajari. Maka dari itu siswa dapat lebih mudah memahami materi yang ada pada buku ajar yang akan diterapkan.  
D. Penyusunan Naskah
	Penyusunan naskah adalah tahap sebelum masuk pada tahap produksi. Naskah yang ada dalam pengembangan bahan ajar ini sama dengan naskah media buku ajar  yang terdiri dari  keterangan materi ,tampilan desain buku ajar, keterangan yang disajikan dalam buku ajar. Isi dari naskah tersebut adalah rancangan awal desain produk yang akan dibuat nantinya. 
1.2.4 Hasil Tahap Validasi  Desain
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Gambar 4.2 Validasi Desain (Setelah Validasi)

	Validasi adalah tahap yang digunakan untuk melihat valid atau tidaknya bahan ajar pembelajaran yang telah dikembangkan sebagai media dalam proses pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti melakukan validasi oleh expert review antara lain 1 ahli media dan 1 ahli materi yang telah ditetapkan bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan bahan ajar serta validasi pada bahan ajar media yang telah dikembangkan sesuai dengan saran ahli.  Media bahan ajar divalidasi oleh 2 validator, berikut daftar validator yang memvalidasi  bahan ajar media  pembelajaran berbasis AI  pada penelitian ini :	
1. Siti Khoriyah ( validator ahli media )
2. Drs.Hidayat,M.Ed (validator ahli materi)
1. Validasi Ahli Media
a. Validasi ahli Media Matematika
Pada validasi media dilakukan oleh ahli media yaitu hasil penilaian dapat dilihat pada tabel berikut ini :
Tabel 4.1 Hasil Penilaian Angket Validasi Ahli Media
	No 
	Aspek Penilaian 
	Pernyataan 
	Penilaian 

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Pewarnaan 
(colour)
	- Kombinasi warna bahan ajar menarik
	
	
	
	
	√

	
	
	- Warna tidak menganggu materi
	
	 
	
	
	√

	2.
	Pemakaian Kata Atau Bahasa 
(Teks Layout)
	-Bahasa yang digunakan mudah di pahami
	
	
	
	√
	

	
	
	-Bahasa yang digunakan seseuai EYD 
	
	
	
	√
	

	
	
	-Bahasa yang digunakan konsisten 
	
	
	
	√
	

	3.
	Grafis 
(Graphics)
	-Ukuran font pada bahan ajar jelas
	
	
	
	
	√

	
	
	-Desain tampilan original
	
	
	
	√
	

	
	
	-Penyajian mudah dipahami dan materi pada bahan ajar jelas
	
	
	
	√
	

	
	
	-Tampilan media yang menarik
	
	
	
	
	√

	4.
	Desain 
(interface)
	-Bahan ajar dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran
	
	
	
	√
	

	
	
	-Bahan ajar kuat dan tidak mudah rusak
	
	
	
	
	√

	
	
	-Bahan ajar mudah dan aman digunakan 
	
	
	
	
	√

	Jumlah total maksimum 
	60

	Jumlah total skor yang diperoleh
	54

	Presentase
	90%

	Tingkat presentase
	80-100%

	Kriteria
	Sangat Layak


          
  	Tabel 4.1 diatas merupakan hasil penilaian aspek media oleh ahli media terhadap buku ajar berbasis  AI  pada validasi ini peneliti memperoleh nilai sebesar  90% dengan kategori sangat layak. Namun setelah memeriksa buku ajar berbasis AI yang dikembangkan oleh validator memberikan komentar dan juga saran. Setelah itu komentar dan saran tersebut antara lain yaitu untuk penambahan warna di setiap buku ajar tersebut 
2. Validasi Ahli Materi
a. Validasi Ahli Materi Matematika
Pada validasi materi ini yang dilakukan oleh ahli materi yaitu Bapak Drs.Hidayat, M. Ed. Ahli materi ini memberikan penilaian terhadap aspek isi maupun materi. Hasil penilaian aspek isi maupun materi dapat dilihat paada tabel berikut ini:
Tabel 4.2 Hasil Penilaian Angket Validasi Ahli Materi
	No
	Aspek Penilaian 
	Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1. 
	Kesesuaian isi materi dengan tujuan pembelajaran 
	
	
	
	
	√

	2. 
	Kesesuaian materi pembelajaran dengan tujuan yang akan di capai
	
	
	
	
	√

	3.
	Kelengkapan materi dalam penyajian materi
	
	
	
	√
	

	4.
	Kejelasan dan tujuan pembelajaran
	
	
	
	
	√

	5.
	Kemaknaan dalam materi pembelajaran 
	
	
	
	√
	

	6.
	Pemberian minat untuk siswa
	
	
	
	√
	

	7.
	Urutan materi dalam pembelajaran
	
	
	
	√
	

	8.
	Kesesuaian materi dengan kebutuhan mengajar
	
	
	
	√
	

	9.
	Kemaknaan dalam materi pembelajaran
	
	
	
	
	√

	10.
	Kebenaran materi dengan cerita yang disajikan.
	
	
	
	√
	

	
	Jumlah total maksimum
	50

	
	Jumlah total skor yang diperoleh
	44

	
	Presentase
	88%

	
	Tingkat Presentase
	80-100%

	
	Kriteria
	Sangat Layak



Tabel 4.2 diatas ialah hasil dari penilaian aspek isi maupun materi pada buku ajar berbasis AI pada validasi. Peneliti memperoleh nilai presentasi yang dapat dikategorikan dengan sangat layak. Dapat disimpulkan bahwa bahan ajar berbasis AI yang dikembangkan sudah sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
3. Uji Lembar Observasi Guru 
Pada tahap penerapan  bahan ajar berbasis Ai dengan perkalian Lattice yang telah dikembangkan lalu di terapkan dalam  proses pembelajaran dikelas IV dengan jumlah 20 peserta didik dengan 25 butir pernyataan. Memperoleh nilai 84%  dalam  melakukan  observasi guru dalam penerapan buku ajar animasi berbasi ai perkalian Lattice di kelas IV.
4. Uji Motivasi Belajar Siswa
Pada tahap penerapan bahan ajar berbasis Ai dengan perkalian Lattice yang  telah dikembangkan  lalu di terapkan  dalam  proses pembelajaran perkalian Lattice dikelas IV dengan jumlah 20 peserta didik dengan 20 butir pernyataan. Sebelum melakukan  penerapan buku ajar animasi berbasi ai metode Lattice di kelas IV, peneliti melakukan uji motivasi belajar siswa setelah melakukan observasi lalu melakukan uji  hasil motivasi belajar siswa.
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Tabel 4.3 Motivasi Belajar Siswa
	PESERTA DIDIK
	NO ITEM
	JUMLAH

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	18
	20
	

	1
	3
	2
	3
	3
	5
	3
	2
	4
	5
	2
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	5
	67

	2
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	3
	2
	5
	4
	3
	5
	4
	3
	5
	3
	4
	4
	72

	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	3
	2
	5
	4
	4
	5
	3
	3
	5
	4
	4
	5
	76

	4
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	2
	5
	4
	4
	5
	4
	3
	5
	5
	5
	4
	76

	5
	4
	3
	4
	4
	3
	5
	3
	4
	4
	2
	4
	3
	5
	5
	4
	3
	4
	4
	5
	4
	77

	6
	4
	3
	3
	3
	3
	5
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	5
	4
	5
	3
	4
	3
	5
	4
	75

	7
	2
	3
	3
	3
	4
	5
	5
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	4
	2
	73

	8
	3
	4
	3
	3
	2
	5
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	5
	5
	4
	5
	4
	4
	3
	75

	9
	2
	4
	4
	4
	2
	4
	3
	4
	5
	5
	3
	5
	3
	5
	3
	4
	5
	5
	3
	4
	77

	10
	3
	4
	2
	4
	3
	4
	3
	4
	5
	3
	5
	3
	3
	5
	3
	4
	3
	5
	3
	4
	73

	11
	2
	4
	2
	4
	3
	3
	3
	2
	5
	4
	5
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	2
	3
	68

	12
	3
	3
	3
	5
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	5
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	2
	3
	70

	13
	4
	3
	3
	5
	3
	3
	4
	2
	3
	4
	4
	5
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	72

	14
	4
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	5
	3
	4
	4
	5
	5
	3
	4
	4
	76

	15
	3
	2
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	2
	5
	3
	4
	3
	5
	5
	2
	5
	5
	74

	16
	3
	2
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	5
	4
	5
	3
	3
	5
	5
	77

	17
	4
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	4
	5
	3
	5
	3
	3
	5
	4
	77

	18
	4
	2
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	2
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	5
	3
	3
	5
	4
	72

	19
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	5
	5
	3
	4
	4
	3
	5
	4
	5
	3
	73

	20
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	5
	4
	3
	3
	63

	JUMLAH
	63
	59
	67
	74
	66
	73
	68
	71
	75
	66
	78
	81
	71
	85
	74
	77
	84
	74
	80
	77
	1463
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1.3 Pembahasan 
1.3.3 Pengembangan Bahan Ajar Untuk Mendorong Motivasi Siswa
Berdasarkan hasil analisis ini menunjukkan bahwa pengembangan bahan ajar intraktif memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap pembelajaran matematika di kelas IV Sd. Ini menggambarkan semakin tinggi motivasi siswa dalam pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar interaktif Motivasi belajar merupakan faktor penting yang memengaruhi keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran. Menurut Sardiman (2018:75), motivasi belajar adalah keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan belajar, menjamin kelangsungan kegiatan belajar, dan memberikan arah pada kegiatan belajar sehingga tujuan yang dikehendaki dapat tercapai. Artinya, tanpa adanya motivasi yang kuat, proses belajar tidak akan berjalan optimal karena motivasi menjadi sumber energi dan penggerak bagi siswa untuk mencapai prestasi yang diinginkan
Pendidikan merupakan hal terpenting disetiap negara, negara yang ingin maju akan menempatkan pendidikan dalam prioritas utama yang harus diperhatikan. Pendidikan di Indonesia senantiasa menghadapi beberapa masalah setiap tahapnya. Faktor-faktor pendukung dalam pendidikan perlu dibenahi demi menunjang kualitas pendidikan di Negara ini. Selain guru, kurikulum, dan metode yang digunakan, faktor lain seperti media pembelajaran juga harus diperhatikan. Penggunaan media pembelajaran dapat menarik perhatian peserta didik terhadap pelajaran yang sedang berlangsung, sehingga media dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa karena media pembelajaran menghindarkan kebosanan dan kejenuhan peserta didik untuk belajar, serta dapat menciptakan suasana didalam kelas menjadi menyenangkan. Pembelajaran ekonomi merupakan salah satu pelajaran yang lebih banyak teori daripada pelajaran yang lain, sehingga akan lebih efektif jika menggunakan media pembelajaran yang menarik
	
1.3.4 Kelayakan bahan ajar untuk mendorong motivasi siswa dengan metode Lattice
	Berdasarkan hasil pengujian dari kelayakan bahan ajar interktif, dari jawaban para validator yang di buat peneliti melakukan validasi oleh expert review antara lain ahli media dan ahli materi yang telah ditetapkan untuk mengetahui kelayakan bahan ajar yang di buat peneliti, uji kelayakan bahan ajar. Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan, maka diperoleh nilai untuk kelayakan bahan ajar sebesar 90 % dengan kategori yang sangat layak dan kelayakan materi memperoleh hasil dari validator 88 % memperoleh nilai presentase yang dapat dikategorikan dengan sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa kelayakan bahan ajar interaktif yang dikembangkan sudah sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 
1.3.5 Respon siswa pada bahan ajar interaktif 
Hasil uji motivasi belajar siswa berdasarkan hasil pengisian angket motivasi belajar siswa yang terdiri dari 20 butir pernyataan dengan skala Likert 1-4, diperoleh gambaran umum mengenai tingkat motivasi belajar siswa. Skor total motivasi belajar dari 20 peserta didik menunjukkan bahwa nilai tertinggi adalah 77, nilai terendah, dan jumlah keseluruhan skor mencapai 14632. rata-rata skor motivasi belajar siswa sebesar 73,15 yang termasuk dalam katagori “tinggi” temuan ini menggambarkan bahwa secara umum siswa memiliki dorongan dan lebih termotivasi belajar siswa yang baik dalam mengikuti pembelajaran pada mata pembelajaran Matematika materi Perkalian menggunakan metode Lattice. Menunjukkan antusiasme yang cukup tinggi dalam memahami materi, mengerjakan tugas, serta mengikuti kegiatan pembelajaran baik secara individu maupun kelompok dengan metode Lattice, berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, namun juga merasa terdorong karena dukungan guru, suasana kelas yang kondusif, serta penghargaan atas hasil belajar yang baik.Selain itu, tingginya motivasi belajar juga terlihat dari antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran Matematika pada materi perkalian dengan metode Lattice . Mereka menunjukkan rasa ingin tahu terhadap metode yang digunakanya. Menurut Slameto (2017:57), motivasi belajar dapat tumbuh apabila pembelajaran disajikan dengan menarik, sesuai kebutuhan siswa, dan memberikan tantangan yang dapat memunculkan rasa puas ketika berhasil. Hasil penelitian ini mendukung pendapat tersebut karena kegiatan pembelajaran Matematika yang melibatkan aktivitas langsung dan diskusi kelompok terbukti dapat menumbuhkan motivasi siswa.
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(Operasi hitung perkalian adalah salah satu konsep
[dasar dalam matematika yang digunakan untuk
Imenghitung hasil dari penjumlahan berulang.
[Misalnya, jika kita memiliki 5 kelompok apel, dan
setiap kelompok berisi 3 apel, maka untuk
Imenghitung jumlah total apel, kita bisa mengalikan 5
[dengan 3, yang hasilnya adalah 15. Konsep ini sangat
imembantu dalam kehidupan sehari-hari, terutama
ketika kita harus menghitung jumlah benda yang ada
[dalam kelompok-kelompok yang sama.
[Operasi perkalian sendiri mengandung prinsip dasar
penjumiahan berulang, namun dengan menggunakan
imetode lattice, kita dapat membagi prosesnya
Imenjadi bagian-bagian kecil, yang membantu
Imemvisualisasikan proses tersebut lebih jelas.
IMisalnya, dalam contoh perkalian 23 x 45, kita bisa
Imenganggap kotak lattice sebagai tempat untuk
mengumpulkan” hasil-hasil perkalian dari setiap
digit angka tersebut, sehingga memungkinkan kita
untuk melihat dan menghitung dengan lebih
terstruktur.
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jika kita memiliki 5 kelompok apel dalam
keranjang dan setiap keranjang berisi 3 buah
apel,makauntuk menghitung jumlah total
apel yang ada di keranjang, kita bisa
Imengalikan 5 dengan 3, yang hasilnya adalah
15Konsep ini sangat membantu dalam
kehidupan sehari-hari, terutama ketika kita
harus menghitung jumlah benda yang ada
dalam kelompok-kelompok yang sama
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