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Abstrak

Kurangnya motivasi siswa untuk memperhatikan pembelajaran sering menjadi kendala dalam memahami
konsep pengukuran tidak baku, sehingga diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih kontekstual seperti
realistic mathematics education (RME) yang menarik perhatian siswa. Untuk mendukung pendekatan ini,
diperlukan media pembelajaran yang interaktif dan relevan agar siswa lebih mudah memahami materi.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi berbasis Realistic Mathematics Education
(RME) sebagai media pembelajaran untuk materi pengukuran tidak baku yang valid dan praktis bagi siswa
sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan (research and development) dengan
pendekatan model plomp, yang melibatkan tiga tahap utama: fase penelitian awal, fase prototipe, dan fase
penilaian. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan angket. Diperoleh validasi oleh ahli media
(100%), ahli materi (91,67%), dan ahli bahasa (98,21%). Praktikalitas diuji oleh dua guru dan sembilan siswa.
One-to-one evaluation menunjukkan siswa menyukai tampilan media pembelajaran yang disampaikan secara
deskriptif, sedangkan small group evaluation menunjukkan kepraktisan dengan skor rata-rata siswa 93,56%
dan guru 87,64%. Selain itu media ini terbukti membantu meningkatkan perhatian dan pemahaman siswa
terhadap konsep pengukuran tidak baku dengan mendorong siswa untuk lebih sering bertanya dan lebih fokus
dalam memperhatikan pembelajaran. Dengan demikian, video animasi berbasis RME ini dinyatakan sangat
valid dan sangat praktis, sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata kunci: Pengukuran tidak baku; praktikalitas; validasi; video animasi

Abstract

Lack of student motivation to pay attention to learning is often an obstacle in understanding the concept of
non-standard measurement, so a more contextual learning approach is needed, such as realistic mathematics
education (RME) that attracts students' attention. To support this approach, interactive and relevant learning
media are needed so that students can understand the material more easily. This study aims to develop
animated videos still based Realistic Mathematics Education (RME) as a learning medium for non-standard
measurement material valid and practical for elementary school students. This research uses a development
method (research and development) with the plomp model approach, which involves three main stages: the
preliminary research phase, the prototype phase, and the assessment phase. Data were collected through
observation, interviews, and questionnaires. Validation was obtained by media experts (100%), material
experts (91.67%), and language experts (98.21%). Practicality was tested by two teachers and nine students.
One-to-one evaluation shows that students like the appearance of learning media that is presented
descriptively, whereas small group evaluation demonstrating practicality with an average student score of
93.56% and teacher score of 87.64%. In addition, this media has been proven to help improve students'
attention and understanding of the concept of non-standard measurement by encouraging students to ask
questions more often and focus more on paying attention to learning. Thus, this RME-based animated video is
declared very valid and very practical, so it is worthy of being used as a learning medium.

Keywords: Animated videos; Non-Standard Measurements; Validation; practicality.
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PENDAHULUAN

Pada era perkembangan teknologi
pendidikan, pemanfaatan media pembe-
lajaran berbasis digital menjadi kebutu-
han penting dalam mendukung proses
pembelajaran yang inovatif. (Ayuni,
Romadon, & Kusuma, 2022; Hermita et
al., 2021; Suseno, Ismail, & Ismail,
2020). Teknologi pendidikan sebagai
bidang kajian yang terus berkembang,
menekankan pengembangan  media
pembelajaran yang relevan dengan
kebutuhan siswa dan sesuai dengan
perkembangan zaman. Media pembela-
jaran bukan sekedar alat untuk
menyampaikan materi, tetapi juga
menjadi sarana yang efektif dalam
meningkatkan motivasi dan pemahaman
siswa terhadap berbagai konsep. Selain
itu, media pembelajaran mendukung
guru dalam menyampaikan materi
dengan lebih menarik, sehingga mampu
memacu antusiasme siswa dan memas-
tikan materi dapat dipahami dengan
lebih optimal (Fitri & Amelia, 2021;
Hasiru, Badu, & Uno, 2021; Wulandari,
Alim, & Putra, 2022). Dalam konteks
pendidikan matematika, media pembe-
lajaran berperan penting untuk memper-
kenalkan konsep-konsep abstrak
menjadi lebih konkret dan mudah
dipahami siswa (Amalina, Yanti, &
Warmansyah, 2022; Khairunnisa &
lImi, 2020; Parsianti, Rosiyanti, &
Muthmainnah, 2020).

Penelitian sebelumnya menunjuk-
kan bahwa berbagai media pembelaja-
ran yang pernah digunakan untuk siswa
memahami konsep pengukuran tidak
baku yaitu berupa alat peraga sederhana
seperti penelitian oleh Resqueta dan
Mutianingsih (2022) menggunakan alat
peraga “abang oleng” untuk mengajar-
kan konsep satuan berat, dan penelitian
oleh Auliyah, Indrawati, dan Chotimah
(2023) menghasilkan bahwa penggu-
naan benda konkret seperti batang kayu
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dan tali telah berhasil digunakan untuk
pengukuran panjang. Media ini terbukti
membantu siswa memahami konsep
abstrak melalui pengalaman belajar
konkret. Namun, media yang telah
digunakan pada umumnya masih
bersifat monoton serta kurang menarik
secara visual. Hal ini menjadi kendala
karena media kurang menarik perhatian
siswa dan mengurangi motivasi siswa
untuk belajar memahami konsep dengan
baik.

Video animasi dengan pendekatan
realistic mathematics education mampu
menjawab  kebutuhan akan media
pembelajaran yang relevan, konstektual,
dan menarik bagi siswa dalam
pendidikan matematika, hal ini sejalan
dengan penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa penggunaan video
animasi  berbasis pada pendekatan
realistic mathematics education (RME)
mampu meningkatkan motivasi,
perhatian, dan hasil belajar siswa
dengan menghubungkan konsep
matematika ke dalam situasi sehari-hari
(Mahuda, Meilisa, & Nasrullah, 2021;
Muncarno & Astuti, 2018; Ponza,
Jampel, & Sudarma, 2018)

Kesenjangan penelitian ini
terletak pada kurangnya pengembangan
media pembelajaran berbasis video
animasi dengan pendekatan RME yang
dirancang secara menarik dan relevan
dengan kehidupan sehari-hari siswa
untuk memahami konsep pengukuran
tidak baku. Penelitian-penelitian
sebelumnya seperti benda konkret lebih
berfokus pada alat peraga sederhana,
sedangkan  penggunaan  teknologi
seperti video animasi untuk
menyampaikan  konsep  pengukuran
tidak baku masih jarang dilakukan di
tingkat sekolah dasar

Permasalahan utama yang diiden-
tifikasi dalam pembelajaran konsep
pengukuran tidak baku melalui kegiatan



AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika

Volume 14, No. 2, 2025, 509-521

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v14i2.9954

observasi adalah kurangnya motivasi
dan perhatian peserta didik selama
pembelajaran, ini dimungkinkan terjadi
karena proses pembelajaran yang
monoton, berjalan satu arah, dan
kurangnya media pembelajaran yang
menarik. Media pembelajaran yang
tersedia tidak mampu memfasilitasi
siswa untuk menggabungkan konsep
abstrak dengan situasi nyata, media
pembelajaran  sering kali  kurang
menarik dan tidak memanfaatkan alur
cerita yang didukung dengan visual
yang dapat membangun minat belajar
siswa.

Berdasarkan permasalahan yang
telah diuraikan, penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembe-
lajaran berupa video animasi berbasis
RME vyang dirancang untuk memper-
kenalkan konsep pengukuran tidak baku
melalui kondisi kehidupan sehari-hari
ditampilkan ~ melalui  cerita  dan
dukungan visual yang menarik. Media
ini diharapkan mampu meningkatkan

keterlibatan siswa, memberi
pengalaman belajar yang bermakna, dan
memperbaiki  pemahaman  mereka

tentang konsep pengukuran tidak baku.

Hasil yang diharapkan dari
pengembangan ini adalah media
pembelajaran yang dapat membantu
meningkatkan ~ pemahaman  siswa
terhadap pengukuran tidak  baku
sekaligus menjadi alternatif media
pembelajaran yang inovatif dan relevan
dengan kebutuhan pembelajaran
modern.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan metode
penelitian dan pengembangan dengan
menerapkan model pengembangan
plomp. Penggunaan model plomp dalam
penelitian ini karena sesuai dengan
kebutuhan penelitian ini, fleksibel, dan
terbuka  untuk  menerima  setiap
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perubahan dalam proses pengembangan
menyesuaikan  dengan  kebutuhan.
Tahapan umum model pengembangan
plomp dapat dilihat seperti pada
Gambar 1.

Prelimina
1 Development or
Research :
; Prototyping Assessment
Analysis of
Phase Phase
problems

>

Gambar 1. Fase Plomp (Plomp &
Nieveen, 2013)

Model plomp ini terdiri dari 3
fase sebagai berikut:
1. Preliminary Research

Pada fase penelitian awal, analisis
kebutuhan dilakukan dengan cara
observasi dan wawancara terhadap guru
dan  siswa.  Analisis = wawancara
dilakukan dengan menggunakan teknik
analisis tematik untuk mengidentifikasi
tema-tema utama yang berkaitan dengan
kebutuhan pembelajaran, selain itu,
dilakukan analisis kurikulum dengan
menganalisis kurikulum di sekolah, dan
analisis karakteristik siswa melalui
observasi dan wawancara terhadap
siswa untuk memahami permasalahan
yang dihadapi serta preferensi siswa
dalam pembelajaran pengukuran tidak
baku. Hasil analisis ini menjadi acuan
dalam pengembangan produk.

2. Development Or Prototyping Phase
Pada fase ini dilakukan peran-
cangan dan pembuatan produk yang
kemudian dilakukan evaluasi formatif
meliputi self evaluation oleh peneliti
dan teman sejawat untuk mengevaluasi
video animasi, selanjutnya tinjauan ahli
atau validasi oleh para validator yang
terdiri dari ahli media, ahli materi, dan
ahli bahasa. Kemudian tahap evaluasi
one to one evaluation yaitu evaluasi
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dari 3 orang siswa yang diwawancarai
mengenai video animasi, dilanjutkan
small group evaluation responden yang
terdiri dari 2 orang guru dan 6 orang
siswa melalui angket praktikalitas.

3. Assessment Phase

Pada tahap ini, dilakukan uji
praktikalitas melalui lembar angket
untuk menilai video animasi yang telah
diuji coba sebelumnya. Data yang
dikumpulkan dari lembar angket ini
kemudian dianalisis untuk mengeva-
luasi valid dan kepraktisan video
animasi yang dikembangkan untuk
mendukung proses pembelajaran.

Pengumpulan data pada penelitian
ini dilakukan dengan menggunakan
metode observasi, wawancara, dan
angket. Aspek penelitian yang dinilai
oleh ahli dievaluasi melalui skala likert
dengan skor 1-4. Pengkategorian
penilaian yang diberikan oleh validator
dapat dilihat seperti pada Tabel 1.

Tabel 1. Kategori penilaian oleh
validator
Skor Penilaian Kategori Penilaian
4 Sangat Baik (SB)
3 Baik (B)
2 Cukup Baik (CB)
1 Tidak Baik (TB)

Sumber : (Sugiyono, 2019)

Kriteria pengambilan keputusan
dapat dilihat seperti pada Tabel 2.

Tabel 2. Presentasi kriteria validasi
video animasi

Interval Tingkat
Rata- rata Skor Validitas
81,25% < skor < 100%  Sangat Valid

62,5% < skor < 81,25% Valid

43,75% < skor < 62,5% Kurang Valid

<25 %< skor <43,75% Tidak Valid
Sumber : (Sugiyono, 2019)
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Analisis kepraktisan produk yang
dikembangkan dilihat dari angket
penilaian yang diberikan guru dan
siswa. Kategori angket penilaian yang
diberikan guru dan siswa dianalisis
dengan rumus (1) berikut:

skor item yang diperoleh

Nilai = x 100% (1)

skor maksimum
Adapun untuk mengetahui praktikalitas
yang diperoleh dilihat dari kategori
seperti pada Tabel 3.

Tabel 3. Presentasi kriteria respons guru
dan peserta didik

Interval Tingkat
Rata- rata Skor Validitas

81,25% < skor < 100%  Sangat Praktis
62,5% < skor < 81,25% Praktis

43,75% < skor < 62,5% Kurang Praktis
<25 %< skor<43,75%  Tidak Praktis

Sumber : (Sugiyono, 2019)

Suatu aspek dianggap valid dan praktis
jika skor yang diperolen mencapai
kriteria minimal sebesar 62,5% dari
skor maksimum.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan  metode  plomp,
melalui 3 tahapan penelitian pengemba-
ngan ini sebagai berikut:

1. Fase Penelitian Awal (Preliminary
Research Phase)

Kegiatan penelitian awal dilaku-
kan untuk memperoleh informasi yang
diperlukan sebagai acuan pengemba-
ngan produk penelitian. Berdasarkan
kegiatan observasi dan wawancara
diperoleh informasi sebagai berikut:

a. Analisis Kebutuhan

Melalui observasi dan wawancara
terhadap guru wali kelas 1 SDIT
Alfityah diperoleh data terkait media
yang digunakan pada proses pembe-
lajaran materi pengukuran tidak baku di
kelas, apa yang menjadi kendala atau
kesulitan dalam proses pembelajaran
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materi pengukuran tidak baku, yang
kemudian informasi yang diperoleh
dianalisis sebagai acuan dalam pengem-
bangan produk berupa video animasi.

b. Analisis Kurikulum

Undang-undang nomor 20 tahun
2003 tentang sistem pendidikan nasio-
nal mendefinisikan kurikulum sebagai
rangkaian rencana dan peraturan yang
mengatur tujuan, isi, dan Kkegiatan
pembelajaran guna mencapai sasaran
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sebagai acuan pembelajarannya.
Analisis kurikulum menjadi landasan
peneliti untuk mengembangkan video
animasi. Proses analisis ini mencakup
perumusan capaian pembelajaran dan
tujuan pembelajaran yang digunakan
sekolah pada materi pengukuran tidak
baku di kelas 1 SD dengan capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai dengan penggunaan
video animasi yang dikembangkan.

pendidikan tertentu. Dari hasil pengum- Lebih jelas mengenai capaian dan
pulan data, diketahui bahwa sekolah tujuan  pembelajaran  dapat  dilihat
menggunakan  kurikulum merdeka seperti pada Tabel 4.
Tabel 4. Capaian dan tujuan pembelajaran
Kurikulum Sekolah Kurikulum Peneliti
Capaian Tujuan Capaian Tujuan
Pembelajaran Pembelajaran Pembelajaran Pembelajaran
Pada akhir Fase A, 1. Membandingkan  Peserta didik dapat 1. Mengetahui
siswa mampu melaku- panjang benda memahami tentang pengukuran
kan perbandingan dengan (lebih konsep pengukuran tidak baku
panjang dan  berat panjang, atau lebih tidak baku, mema- dekat  dengan
benda secara langsung, pendek) hami  pengukuran lingkungan atau
serta membandingkan 2. Mengestimasi tidak baku dapat kehidupan
durasi waktu. Mereka panjang benda menjadi solusi sehari-hari
juga dapat mengukur 3. Mengukur panjang menyelesaikan 2. Mengukur
dan  memperkirakan benda dengan permasalahan panjang Benda
panjang benda dengan satuan tidak baku  sehari-hari, dan menggunakan
menggunakan  satuan dapat  melakukan alat ukur satuan
tidak baku. pengukuran  tidak tidak baku.
baku

C. Analisis Karakteristik Peserta Didik

Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara yang dilakukan peneliti
terhadap siswa kelas 1 SD, diperoleh
informasi bahwa pada umunya siswa
yang diwawancara menyukai belajar
matematika, namun siswa kadang
merasa bosan jika hanya mendengarkan
guru atau mengerjakan latihan yang
diberikan guru. Penggunaan media
video animasi menjadi salah satu solusi
untuk mengatasi permasalahan siswa
dalam belajar matematika, ketika siswa
ditawarkan untuk belajar matematika
dengan menggunakan video animasi

dalam pembelajaran, anak merasa
senang dan antusias karena mereka
suka menonton video animasi, warna-
warna yang mencolok digunakan dalam
video animasi karena siswa menyukai
warna-warna cerah.

2. Fase Pengembangan atau
Prototipe (Development or
Prototype Phase)

Dalam melakukan pengembangan
atau pembuatan prototipe, hal pertama
yang dilakukan adalah membuat naskah
cerita untuk video animasi. Naskah
cerita menjadi acuan untuk
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menjalankan alur cerita sehingga
berjalan dengan sistematis dan mem-
bantu dalam pengisian suara/dubbing.

Setelah menyelesaikan rancangan
naskah  video  animasi, langkah
berikutnya adalah merancang karakter
animasi. Karakter animasi ini berfungsi
sebagai tokoh dalam cerita dan
dirancang agar sesuai dengan naskah
cerita yang telah disusun oleh peneliti.
Terdapat 8 karakter animasi yang
terdiri dari 5 karakter utama dan 3
karakter pembantu, Setiap karakter
diberi nama untuk memperjelas peran
setiap karakter dan mempermudah
penonton memahami alur cerita dengan
baik. Adapun karakter animasi yang
terlibat dalam video animasi seperti
pada Gambar 2.

m@@mm
REREL

AR 2
. “
n l ii
e LN
Ragil Dinda Ibu guru 1bu Andi

Gambar 2. Karakter animasi

Setelah ~ merancang  karakter
animasi dilanjutkan dengan merancang
komponen pendukung untuk video
animasi. Kemudian dilakukan
perancangan tayangan pembuka video
animasi yang dirancang sesuai dengan
kondisi awal cerita yaitu taman
bermain. Adapun tampilan tayangan
pembuka video animasi dapat dilihat
pada Gambar 3.
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Gambar 3. Tayangan pembuka

Pembuatan konten menjadi hal
penting sebagai isi dari video animasi.
Video ini menyajikan materi yang
bertujuan  memperkenalkan  konsep
pengukuran tidak baku yang dapat
menjadi solusi dari suatu permasalahan
dan dapat ditemukan dalam kehidupan
sehari-hari, dalam video animasi juga
disajikan beberapa contoh dari alat ukur
yang biasa digunakan saat melakukan
pengukuran  tidak  baku.  Materi
pengukuran tidak baku disampaikan
semenarik mungkin dengan kalimat
sederhana agar mudah dipahami oleh
peserta didik serta mengajikan alur
cerita yang mudah dipahami oleh
peserta didik. Adapun tampilan konten
atau materi yang disajikan dalam video
animasi seperti Gambar 4.

Gambar 4. Konten video animasi

Setelah menyusun konten sebagai
isi dari video animasi dilanjutkan
perancangan tayangan penutup video
yang ditandai  dengan  penutup
pembelajaran yang dilakukan oleh
karakter guru dalam video animasi.
Adapun tayangan penutup dapat dilihat
seperti pada Gambar 6.
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Pengukuran tidak baku adalah pengukuran yang dilakukan
dengan tidak memiliki standar baku atau tetap,
‘yang ditentukan secara umum atau standar Internasional.

Contoh alat ukur satuan tidak baku
Jengkal, langkah kaki, depa, hasta,

tapak, dan alat lainnya yang tidak
menmiliki satuan baku

Gambar 6. Tayangan penutup

Hasil perancangan produk
pengembangan disebut dengan prototipe
1. Kemudian prototipe 1 akan masuk
pada tahap evaluasi formatif yang
bertujuan untuk mendapatkan umpan
balik dan dijadikan sebagai bahan revisi
pada prototipe 1 sebelum produk digu-
nakan. Adapun tahapan evaluasi forma-
tif yang dilakukan sebagai berikut:

a. Evaluasi Sendiri (Self Evaluation)
Pada tahap evaluasi sendiri video

animasi diperiksa kembali oleh peneliti

dan dibantu oleh teman sejawat untuk

Tabel 5. Data hasil skor validasi media
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mengoreksi komponen-komponen dan
kesalahan yang mungkin ditemukan
pada rancangan video animasi yang
telah diselesaikan. Setelah dikoreksi
kembali ternyata terdapat beberapa
komponen yang perlu diperbaiki dari
hasil prototipe 1 yaitu, kurang
lengkapnya ilustrasi terhadap beberapa
bagian cerita dan kurang tepatnya
pemilihan gaya tulisan yang digunakan.
Hasil perbaikan video animasi yang
telah dilakukan akan menghasilkan
prototipe tahap kedua.

b. Penilaian Oleh Ahli /Validasi

Setelah dihasilkan prototipe 2,
dilakukan proses validasi oleh tiga
pakar, yang terdiri dari ahli media, ahli
materi, dan ahli bahasa. Hasil dari

validasi tersebut disajikan seperti pada
Tabel 5.

No Aspek Penilaian Skor Validasi Pakar Kategori Penilaian
1. Program 100% Sangat Valid
2. Tampilan Video 100% Sangat Valid
Rata-rata Keseluruhan 100% Sangat Valid
Pada  Tabel 5, diperoleh yang sudah jelas. Sehingga dapat
kualifikasi sangat valid diperoleh pada disimpulkan bahwa hal ini
penilaian media terhadap video animasi menunjukkan video animasi yang

karena beberapa faktor yang sangat
penting seperti kemudahan penggunaan
video tanpa harus mengistal aplikasi
tertentu, adanya penggunaan animasi
yang membantu memperjelas materi
yang disajikan dalam video, kejelasan
dan kesesuaian dari gambar yang
digunakan, serta suara atau dubbing

Tabel 6. Data hasil skor validasi materi

dikembangkan sudah sangat baik dalam
kombinasi warna, gambar, tulisan, back
sound, suara/dubbing, kerapian materi,
dan komponen lainnya dalam video
animasi sudah tepat dan sesuai dengan
kebutuhan belajar siswa kelas 1 sekolah
dasar.

No  Aspek Penilaian Skor Validasi Pakar Kategori Penilaian

1. Materi 94,44% Sangat valid

2. Pembelajaran 88,89% Sangat valid
Rata-rata keseluruhan 91,67 % Sangat valid
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Pada tabel 6, penilaian materi oleh
ahli materi dengan kualifikasi sangat
valid, terdapat saran perbaikan yang
kemudian dilakukan perbaikan oleh

Tabel 7. Hasil perbaikan
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peneliti sesuai saran yang diberikan.
Perbaikan materi dapat dilihat seperti
pada Tabel 7.

No  Sebelum Perbaikan

Setelah Perbaikan

Keterangan

2. Narasi

sebelumnya Direvisi sehingga narasi Sebelumnya

Sebelumnya garis lapangan
permainan terdapat 4 garis
karena garis berlebih dari
banyaknya  anak  yang
bermain di setiap tim maka
disesuaikan dengan jumlah
anak di setiap tim menjadi 3
garis permainan.

pengukuran

adalah karakter Andi yang didengar pada saat yang menjadi solusi untuk
memberikan solusi  Andi memberikan solusi mengukur garis permainan

terhadap
garis permainan dengan mengukur
menggunakan rentang mainan

tangan.

pengukuran pengukuran

untuk dilakukan dengan meren-

garis per- tangkan tangan, karena hal
menggunakan ini tidak sesuai karena akan
langkah kaki saja.

mengalami kesulitan digan-
ti menjadi langkah kaki.

Tabel 8. Data hasil skor validasi bahasa

No Indikator Penilaian

Skor Validasi Pakar

Kategori Penilaian

1.  Penggunaan bahasa 96,43% Sangat valid
2. Dubbing/suara 100% Sangat valid
Rata-rata keseluruhan 98,21% Sangat valid

Pada Tabel 8, kualifikasi sangat
baik dari validasi bahasa. Ahli bahasa
memberikan masukan untuk perbaikan,
yang kemudian diimplementasikan oleh
peneliti sesuai dengan rekomendasi
yang diterima. Tujuan dari perbaikan
yang dilakukan peneliti melalui saran
validator adalah untuk menyempur-
nakan produk sehingga dapat memini-
malisasi kesalahan dari video animasi
yang dikembangkan. Melalui perbaikan
pada tahap validasi diperoleh prototipe
3. Berdasarkan hasil dari rata-rata
keseluruhan validasi media, validasi
materi, dan validasi bahasa, video
animasi yang dikembangkan
memperoleh kategori yang sangat valid
sehingga layak untuk diuji coba kan.
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C. Evaluasi Perorangan (One-To One-
Evaluation)

Pada tahap evaluasi secara per-
orangan, peneliti melakukan wawancara
terhadap 3 orang siswa kelas 1 di SDIT
Alfityah dengan kemampuan yang
berbeda, vyaitu (kemampuan tingkat
tinggi, kemampuan tingkat sedang, dan
kemampuan tingkat rendah) untuk
memberikan umpan balik mengenai
video animasi yang dikembangkan.
Berdasarkan wawancara yang dilakukan
diperoleh hasil bahwa siswa tertarik
dengan penggunaan video animasi ini
dalam proses pembelajaran. Siswa
menyukai karakter animasi di dalam
video, menyukai warna-warna yang
digunakan dalam video, dan mendengar
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serta memahami alur cerita melalui
suara/dubbing yang dapat didengar
dengan jelas.

d. Evaluasi Kelompok Kecil (Small
Group Evaluation)

Pada tahap evaluasi kelompok
kecil melibatkan 2 orang guru dan 6
orang siswa kelas 1 SDIT Alfityah
Pekanbaru dengan kemampuan siswa
yang berbeda-beda. Langkah awal
dalam melakukan evaluasi kelompok
kecil ini, peneliti terlebih dahulu
mengajak  siswa untuk  kembali
mengingat materi pengukuran tidak
baku yang sudah dipelajari sebelumnya,
selanjutnya peneliti mengenalkan video
animasi pengukuran tidak baku kepada
siswa, kemudian siswa menggunakan
video animasi tersebut, siswa terlihat
sangat antusias, mereka menyaksikan
video animasi yang ditayangkan.
Setelah selesai menyaksikan video
animasi  pengukuran tidak  baku,
selanjutnya  peneliti ~ memberikan
lembar uji praktikalitas kepada peserta
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didik dan guru untuk mendapatkan
penilaian mengenai kepraktisan produk
animasi yang telah dikembangkan.
Rata-rata  keseluruhan  hasil  uji
praktikalitas guru diperoleh 87,64%
dan rata-rata keseluruhan hasil uji
praktikalitas oleh peserta didik sebesar
93,56%.

3. Fase Penilaian (Assessment Phase)

Tahap penilaian dilakukan untuk
melihat tingkat validitas dan keprak-
tisan video animasi yang dikembang-
kan. Uji validitas produk pengemba-
ngan dilakukan selama proses pengem-
bangan dan mendapat hasil produk
pengembangan yang sangat valid untuk
diuji coba kan. Uji coba kelompok kecil
dilakukan dengan tujuan memperoleh
penilaian praktikalitas melalui pengisian
angket yang dilakukan oleh dua orang
guru dan enam orang siswa. Hasil
penilaian praktikalitas yang dilakukan
oleh 6 siswa dan 2 guru dapat dilihat
seperti pada Tabel 9.

Tabel 9. Data hasil praktikalitas peserta didik

No Aspek Penilaian Presentasi rata-rata tiap Kategori
aspek (%0)

1. Daya tarik 94,17% Sangat Praktis

2. Kemudahan Penggunaan 93,45% Sangat Praktis

3. Manfaat 93,06% Sangat Praktis

Rata-rata Keseluruhan 93,56% Sangat Praktis

Pada tabel 9, data yang diperoleh
dari uji coba kepraktisan video animasi
yang diperoleh dari peserta didik, dapat
disimpulkan bahwa tampilan video
sangat menarik bagi siswa sehingga
kegiatan belajar matematika dengan
video animasi  menyenangkan bagi

siswa. Siswa memberikan kualifikasi
sangat baik pada animasi dalam video,
gambar yang digunakan, dan suara yang
dapat didengar dengan jelas, serta
mereka dapat menggunakan video
animasi dengan baik.
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Tabel 10. Data hasil skor praktikalitas guru
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No  Aspekyang Dinilai Presentasi rata-rata setiap Kategori
aspek (%)

1. Daya Tarik 87,50% Sangat praktis

2. Kemudahan Penggunaan 90,00% Sangat praktis

3. Manfaat 85,42% Sangat praktis

Rata-rata keseluruhan 87,64% Sangat Praktis

Pada tabel 10, uji praktikalitas
pada guru diperoleh hasil praktikalitas
sangat praktis. Berdasarkan penilaian
guru terhadap 3 aspek yang dievaluasi,
diperoleh hasil bahwa video animasi
sangat praktis digunakan. Media ini
tidak hanya mendukung guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran
kepada siswa, tetapi juga memperjelas
konsep  yang  disajikan  melalui
penggunaan animasi.

Berdasarkan data  kepraktisan
yang diperoleh dari penilaian guru dan
peserta didik, maka dapat disimpulkan
bahwa video animasi yang dikembang-
kan menarik minat peserta didik,
memudahkan proses pembelajaran bagi
peserta didik, dan juga mendukung guru
dalam menyampaikan materi pembela-
jaran, serta berfungsi sebagai alternatif
variasi dalam kegiatan pembelajaran.

Video animasi yang dikembang-
kan dalam penelitian ini dirancang
untuk menarik perhatian siswa melalui
kombinasi elemen visual, audio, dan
teks. Integrasi warna, animasi, dan
suara dilakukan dengan hati-hati untuk
memastikan tampilan yang menarik dan
informatif, sebagaimana disarankan
oleh (Murtiyasa & Anisyawati, 2022;
Prasetya, Suwatra, & Mahadewi, 2021;
Sriyanah & ES, 2023). Pemilihan warna
menjadi faktor penting. Jika warna
komponen dengan warna background
serta teks tidak memiliki kontras yang
cukup, maka informasi yang disajikan
akan lebih sulit untuk dipahami, justru
ketika background berwarna gelap
maka tulisan harus berwarna terang
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begitu juga sebaliknya jika background
berwarna terang maka tulisan harus
berwarna gelap agar lebih jelas terlihat.
Oleh karena itu, desain video ini dibuat
sedemikian rupa agar warna teks dan
latar belakang memiliki perbedaan
kontras yang memadai, sehingga
menciptakan tampilan yang jelas dan
menarik

Berdasarkan hasil analisis validasi
oleh pakar dan angket respons uji
praktikalitas oleh guru dan siswa yang
telah di uraikan, menunjukkan bahwa
video animasi berbasis RME yang
dikembangkan sangat valid dan praktis
untuk digunakan dalam pembelajaran
pengukuran tidak baku di sekolah dasar.
Temuan ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dirancang berhasil
memenuhi  kebutuhan  pembelajaran
pengukuran tidak baku, yang selama ini
kekurangan media pembelajaran
interaktif berbasis kehidupan nyata.

Penelitian ini mendukung temuan
sebelumnya tentang pentingnya media
berbasis  konteks nyata  (Hasan,
Pomalato, & Uno, 2020; Purna, Ardana,
& Dantes, 2021; Rahmawati &
Kurniawan, 2023; Rezeki, Dahlia, &
Amelia, 2023). Namun, penelitian ini
memperkenalkan pendekatan yang lebih
spesifik dalam mengajarkan pengukuran
tidak baku melalui video animasi,
berbeda dengan penelitian lain yang
lebih banyak menggunakan alat peraga
fisik seperti “abang oleng” atau benda
konkret sederhana.
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Penelitian ni memberikan
kontribusi dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis RME, khususnya
untuk materi pengukuran tidak baku di
sekolah dasar. Video animasi ini tidak
hanya memfasilitasi pemahaman konsep
secara visual bagi siswa, tetapi juga
memberi  guru  alternatif = media
pembelajaran yang inovatif.
Implikasinya, pendekatan ini mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran matematika, terutama
untuk materi berbasis pada konteks
nyata yang dapat ditemukan dalam
kehidupan sehari-hari.

KESIMPULAN DAN SARAN
Penelitian  pengembangan ini
berhasil mengembangkan video animasi
berbasis RME yang valid dan praktis
sebagai media pembelajaran materi
pengukuran tidak baku untuk siswa
sekolah dasar. Video animasi ini
dirancang untuk meningkatkan pemaha-
man konsep melalui integrasi elemen
visual, audio, dan konteks kehidupan
sehari-hari,  sekaligus  memberikan
alternatif inovatif bagi guru.
Pengembangan ini berimplikasi
pada peningkatan efektivitas pembela-
jaran matematika, Kkhususnya materi
pengukuran tidak baku. Meskipun
demikian, penelitian ini terbatas pada
uji coba skala kecil dan memerlukan
perangkat keras untuk implementasinya.
Saran untuk peneliti selanjutnya
untuk menguji keefektifan media ini
pada skala yang lebih  besar,
mengembangkan variasi media berbasis
RME untuk materi matematika lainnya,
menyediakan  panduan  penggunaan
yang lebih  komprehensif  untuk
memudahkan implementasinya, dan
penyempurnaan desain media.
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