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ABSTRAK 

Samsiatun Nisa, 22CJ10043, Pengembangan Media Video Edukatif 

Berbasis Powtoon pada Materi Pengurangan Teknik Pinjam Meminjam Kelas III 

SD. Cilacap: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nahdlatul Ulama Al 

Ghazali Cilacap, 2026. 

Media pembelajaran menentukan keberhasilan transformasi ilmu di kelas. 

Keterbatasan pemanfaatan media inovatif di sekolah terbukti menghambat penyerapan 

materi dan menurunkan motivasi belajar siswa. Media yang kurang menarik juga 

berdampak langsung pada rendahnya hasil belajar matematika. Mengingat siswa 

sekolah dasar membutuhkan visualisasi konkret untuk materi abstrak seperti operasi 

hitung, pengembangan video pembelajaran interaktif menjadi sangat krusial. Oleh 

karena itu, video edukatif berbasis Powtoon dihadirkan untuk memvisualisasikan 

konsep nilai tempat secara bertahap dan dinamis agar lebih mudah dipahami siswa. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah media 

pembelajaran yang berbasis video, yaitu media pembelajaran video edukatif berbasis 

Powtoon. Serta untuk menganalisis kelayakan dan kepraktisan dari media ini dalam 

meningkatkan pengetahuan siswa tentang konsep nilai tempat dan meningkatkan 

pemahaman siswa pada materi pengurangan dengan teknik pinjam meminjam, mata 

pelajaran matematika. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian 

pengembangan atau R&D (Research and Development). Model yang digunakan adalah 

model ADDIE yang terdiri dari lima langkah, yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi dan evaluasi. 

Hasil perolehan selama penelitian berdasarkan nilai dari para ahli yaitu, ahli 

materi memberikan penilaian 88,88% dengan kriteria sangat layak, ahli media 

memberikan penilaian 77,5% dengan kriteria sangat layak, dan ahli bahasa 

memberikan penilaian 89,28% dengan kriteria sangat layak. Maka dari itu dengan 

penilaian ini penelitian dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya. Tahap pengujian 

selanjutnya adalah uji coba satu-satu yang memperoleh nilai 93,75% dengan kriteria 

sangat praktis, dan uji kelompok kecil yang memperoleh nilai 91,87% dengan kriteria 

sangat praktis. Hal ini menunjukan bahwa media layak digunakan sebagai media 

pembelajaran di kelas III. Uji kepraktisan dapat digunakan untuk melihat nilai 

kepraktisan media berdasarkan respon pengguna, di mana media ini dinilai sangat 

praktis dan memotivasi siswa serta membantu memvisualisasikan perpindahan nilai 

tempat dari puluhan ke satuan langkah demi langkah. Hasil dari penelitian ini dapat 

dijadikan sebagai referensi bagi pengembang media dan guru dalam membuat rencana 

pembelajaran menarik yang membantu siswa untuk meningkatkan pengetahuan dan 

pemahaman siswa pada materi pengurangan dengan teknik pinjam meminjam. 

 

Kata Kunci : Matematika, Pengembangan Media, Powtoon, Pengurangan teknik 

Pinjam Meminjam 
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ABSTRACT 

Samsiatun Nisa, 22CJ10043, Development of Powtoon-Based Educational 

Video Media on Subtraction with Borrowing Techniques for Grade III 

Elementary School. Cilacap: Faculty of Teacher Training and Education, Universitas 

Nahdlatul Ulama Al Ghazali Cilacap, 2026. 

Learning media determines the success of knowledge transformation in the 

classroom. The limited utilization of innovative media in schools is proven to hinder 

material absorption and decrease students' learning motivation. Unengaging media also 

directly impacts the low achievement of mathematics learning outcomes. Considering 

that elementary school students require concrete visualization for abstract materials 

like arithmetic operations, the development of interactive learning videos becomes 

highly crucial. Therefore, Powtoon-based educational videos are presented to visualize 

the concept of place value gradually and dynamically so that it is easier for students to 

understand. 

The purpose of this study is to develop a video-based learning media, 

specifically Powtoon-based educational video media. Additionally, this study aims to 

analyze the feasibility and practicality of this media in improving students' knowledge 

of place value concepts and enhancing students' understanding of subtraction with 

borrowing techniques in mathematics. The research method used is Research and 

Development (R&D). The framework applied is the ADDIE model, which consists of 

five stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. 

The results obtained during the study based on evaluations from experts show 

that the material expert gave a rating of 88.88% within the very feasible category, the 

media expert gave a rating of 77.5% within the very feasible category, and the language 

expert gave a rating of 89.28% within the very feasible category. Therefore, based on 

these evaluations, the research could proceed to the next stage. The subsequent testing 

phase was the one-on-one trial, which obtained a rating of 93.75% within the very 

practical category, and the small group trial, which obtained a rating of 91.87% within 

the very practical category. This indicates that the media is feasible to be used as a 

learning media in Grade III. The practicality test can be used to determine the 

practicality value of the media based on user responses, where this media was rated as 

very practical, motivating for students, and helpful in visualizing the transfer of place 

value from tens to ones step-by-step. The results of this study can be used as a reference 

for media developers and teachers in creating engaging lesson plans that help students 

improve their knowledge and understanding of subtraction with borrowing techniques. 

 

Keywords: Media Development, Powtoon, Subtraction with Borrowing Techniques, 

Mathematics 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran dasar yang memiliki 

peranan penting dalam membentuk kemampuan berpikir peserta didik. Sejak 

sekolah dasar, matematika diajarkan tidak hanya sebagai keterampilan berhitung, 

tetapi juga sebagai sarana untuk melatih penalaran logis, berpikir kritis, sistematis, 

dan pemecahan masalah yang sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. 

National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) menegaskan bahwa 

pembelajaran matematika di tingkat dasar harus mampu mengembangkan 

kemampuan komunikasi, koneksi, penalaran, pemecahan masalah, serta 

representasi matematis peserta didik. Dengan demikian, matematika memiliki 

fungsi strategis sebagai fondasi untuk mempelajari ilmu pengetahuan lainnya, 

termasuk sains dan teknologi. 

Namun kenyataannya, hasil Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) yang 

dilakukan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi juga 

menunjukkan hal serupa, bahwa siswa yang mencapai setidaknya level 2 numerasi 

di AKM hanya sekitar 18,35%, jauh di bawah rata-rata negara OECD yang 

mencapai sekitar 68,91%. mayoritas siswa sekolah dasar hanya mampu 

menyelesaikan soal matematika pada level kognitif rendah (C1–C2), sedangkan 

pada level yang menuntut pemahaman konsep dan pemecahan masalah yang lebih 

kompleks, capaian siswa masih rendah (Anggraini dkk., 2024). Data tersebut 
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mengindikasikan bahwa pemahaman konsep matematis, termasuk operasi hitung 

dasar, masih menjadi tantangan bagi peserta didik di sekolah dasar. 

Selanjutnya berdasar Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK) yang 

merupakan instrumen evaluasi mutu pendidikan yang dilaksanakan secara nasional 

untuk mengukur literasi membaca, numerasi, serta karakter siswa di Indonesia. 

Berdasarkan laporan resmi Asesmen Nasional, capaian numerasi siswa pada 

jenjang pendidikan dasar masih menunjukkan variasi kemampuan yang belum 

merata (Kemendikbudristek, 2025). Lebih lanjut, dalam analisis rapor ANBK 

melaporkan bahwa capaian numerasi siswa berada pada kisaran 42,75–53,68 pada 

beberapa domain numerasi, yang menunjukkan kemampuan numerasi masih 

berada pada kategori rendah hingga menengah, Larasati dkk. (2025). Temuan ini 

mengindikasikan perlunya upaya perbaikan pembelajaran matematika, khususnya 

dalam aspek penalaran dan pemecahan masalah. 

Kondisi ini semakin relevan jika dikaitkan dengan karakteristik 

perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. Menurut teori perkembangan Piaget, 

siswa pada usia sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, yaitu tahap 

di mana anak baru dapat memahami konsep jika disajikan melalui objek nyata, 

visualisasi, atau media yang mendekati pengalaman konkret. Hal ini berarti, 

pembelajaran matematika yang disajikan hanya dalam bentuk simbol abstrak tanpa 

dukungan media atau representasi visual akan sulit dipahami oleh siswa. Dengan 

demikian, pemilihan strategi dan media pembelajaran yang sesuai dengan 
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karakteristik perkembangan peserta didik menjadi sangat penting agar konsep dasar 

matematika dapat terserap dengan baik. 

Salah satu materi yang sering menimbulkan kesulitan bagi siswa sekolah 

dasar adalah operasi pengurangan, khususnya pengurangan dengan teknik pinjam 

meminjam. Materi ini sebenarnya merupakan prasyarat penting untuk memahami 

konsep matematika yang lebih kompleks seperti perkalian, pembagian, dan 

pecahan. Namun dalam praktiknya, banyak siswa melakukan kesalahan ketika 

menyelesaikan soal pengurangan. 

Sebagian besar siswa melakukan kesalahan pada pengurangan yang 

melibatkan nilai tempat puluhan dan ratusan karena lemahnya pemahaman konsep, 

(Apriliani dkk., 2021). Siswa cenderung hanya menghafal langkah prosedural tanpa 

memahami mengapa langkah peminjaman dilakukan. Kesalahan yang sering 

muncul antara lain lupa mengurangi angka pada nilai tempat setelah meminjam, 

menuliskan angka yang seharusnya berubah tetap sama, atau langsung 

mengurangkan bilangan besar dengan bilangan kecil tanpa memperhatikan aturan 

peminjaman. 

Hal ini juga terlihat dari hasil wawancara dengan guru kelas III SD Negeri 

Karangtengah 04, Bapak W.N., S.Pd. Beliau menyatakan bahwa 10 dari 21 siswa 

masih melakukan kesalahan ketika dihadapkan pada soal pengurangan dengan 

teknik pinjam meminjam. Kesalahan semakin sering terjadi jika soal melibatkan 

lebih dari satu angka nol. Dari total 21 siswa, 11 siswa yang berhasil mencapai 
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Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sementara Bapak W.N., S.Pd mengatakan 

hasil tersebut belum cukup memuaskan. 

Data hasil evaluasi siswa kelas III juga memperkuat temuan tersebut. Dari 

hasil ulangan harian pada materi pengurangan, rata-rata kelas hanya mencapai 63, 

di bawah KKM yang ditetapkan yaitu 70. Sebagian besar kesalahan siswa terletak 

pada soal pengurangan yang melibatkan bilangan tiga angka dengan peminjaman 

berulang. Hal ini menunjukkan bahwa kelemahan siswa bukan terletak pada 

kemampuan menghitung semata, tetapi pada pemahaman konsep nilai tempat yang 

belum terbentuk dengan baik. 

Untuk menindaklanjuti hasil wawancara bersama wali kelas kelas III yang 

menyatakan bahwa siswa mengalami kesulitan belajar pada mata pelajaran 

matematika, peneliti kemudian melakukan observasi langsung terhadap proses 

pembelajaran di dalam kelas. Berdasarkan hasil observasi tersebut, ditemukan 

kondisi nyata di lapangan yang menunjukkan adanya hambatan dalam kemampuan 

berhitung siswa. Dari keseluruhan siswa di kelas, hanya sekitar empat sampai lima 

anak saja yang mampu menyelesaikan soal-soal pengurangan dengan cepat. Selain 

itu, dari segi ketepatan, hanya sepuluh sampai sebelas siswa yang berhasil 

mengerjakan soal pengurangan dengan benar, sementara sebagian siswa lainnya 

masih mengalami kesulitan yang cukup signifikan. 

Menyikapi kondisi tersebut, strategi yang diterapkan oleh wali kelas adalah 

dengan melakukan penataan tempat duduk yang bersifat kondisional, di mana 

khusus pada saat pembelajaran matematika, siswa yang masih mengalami kesulitan 
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belajar diinstruksikan untuk duduk di barisan depan agar lebih mudah dipantau, 

sedangkan siswa yang sudah mampu menguasai materi ditempatkan di barisan 

belakang. Lebih lanjut, dalam proses evaluasi pengerjaan soal, guru selalu 

menerapkan metode koreksi bersama setelah melakukan penilaian awal. Langkah 

ini diambil oleh wali kelas dengan tujuan agar siswa di barisan depan yang masih 

mengalami kebingungan dapat memperhatikan kembali pembahasan soal secara 

saksama. 

Meskipun guru telah mengupayakan strategi penataan kelas dan koreksi 

bersama, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa siswa masih membutuhkan 

stimulus visual yang lebih konkret untuk mengatasi kesulitan berhitung tersebut. 

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan selama observasi, peneliti tertarik 

untuk memberikan solusi guna membantu mengatasi hambatan belajar siswa pada 

mata pelajaran matematika, khususnya pada materi pengurangan. Oleh karena itu, 

peneliti melakukan penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran berupa 

video edukatif Powtoon yang memfokuskan pada materi pengurangan dengan 

teknik pinjam meminjam, dengan harapan dapat mempermudah pemahaman 

konsep dan meningkatkan minat belajar siswa di kelas tersebut. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa masalah nyata yang dihadapi 

siswa kelas III adalah kesulitan memahami konsep pengurangan dengan teknik 

pinjam meminjam, yang berdampak pada rendahnya capaian hasil belajar mereka. 

Kondisi ini menegaskan perlunya strategi pembelajaran inovatif yang dapat 

membantu siswa memahami konsep secara lebih konkret dan bermakna. 
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Kesulitan siswa dalam memahami pengurangan dengan teknik pinjam 

meminjam tidak dapat dilepaskan dari metode pembelajaran yang masih dominan 

konvensional. Guru lebih banyak menggunakan ceramah dan papan tulis tanpa 

bantuan media visual yang menarik, sehingga siswa cepat bosan dan cenderung 

hanya menghafal prosedur pengerjaan (Dewi & Handayani, 2021). Padahal, siswa 

sekolah dasar membutuhkan pembelajaran yang sesuai dengan tahap 

perkembangan kognitif mereka, yaitu bersifat konkret dan visual (Hidayati & 

Dewi, 2024). 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran 

inovatif yang mampu membantu siswa memvisualisasikan konsep abstrak dalam 

pengurangan. Media video edukatif menjadi salah satu solusi efektif karena dapat 

menghadirkan kombinasi gambar, teks, suara, dan animasi yang memudahkan 

siswa memahami proses peminjaman langkah demi langkah. Media berbasis visual 

dapat mengurangi kesalahan berulang dalam pengurangan karena siswa dapat 

melihat proses perhitungan secara bertahap dan jelas (Ningsih & Silvia, 2022). 

Salah satu media yang potensial digunakan adalah Powtoon, yaitu platform 

berbasis animasi yang memungkinkan guru membuat video interaktif dengan 

tampilan menarik. Sementara penggunaan media digital berbasis animasi terbukti 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta pemahaman siswa dalam pembelajaran 

matematika, (Saputra dkk., 2023). Keunggulan Powtoon adalah tampilannya yang 

sederhana, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang 

berada pada tahap operasional konkret menurut Piaget. 
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Dengan bantuan media Powtoon, siswa diharapkan dapat lebih mudah 

memahami konsep pengurangan dengan teknik pinjam meminjam melalui 

visualisasi yang jelas dan menyenangkan. Selain itu, media ini juga dapat 

meningkatkan minat belajar, mengurangi kebosanan, serta membantu guru 

menyampaikan materi dengan cara yang lebih efektif. Selain itu, Powtoon dapat 

diakses secara gratis melalui platform daring sehingga tidak membebani guru 

maupun sekolah dari segi biaya. Karakteristik media ini juga sesuai dengan tahap 

perkembangan kognitif siswa sekolah dasar yang berada pada fase operasional 

konkret menurut teori Piaget, sehingga pembelajaran berbasis visual dan 

kontekstual dapat lebih mudah dipahami. Dengan media ini, siswa diharapkan lebih 

mudah memahami proses pengurangan dengan teknik pinjam meminjam, tidak 

sekadar menghafal langkah-langkah, serta termotivasi untuk belajar matematika 

secara menyenangkan. 

Berbagai penelitian sebelumnya telah banyak mengembangkan media 

pembelajaran berbasis digital untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata 

pelajaran matematika. Misalnya, penelitian Mertasari dan Ganing (2021) 

menekankan pentingnya media visual untuk membantu siswa memahami konsep 

abstrak. Sejalan dengan hal tersebut, Mardian dkk. (2023) menunjukkan bahwa 

penggunaan media video berbasis animasi mampu memperlihatkan proses 

perhitungan secara bertahap, sehingga efektif mengurangi kesalahan sekaligus 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. Di 

antara berbagai jenis media digital yang mampu mengombinasikan unsur visual 
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dan animasi secara dinamis, platform Powtoon mulai banyak dilirik dalam dunia 

pendidikan dasar. 

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu, media Powtoon terbukti efektif 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran pada berbagai mata pelajaran. 

Penelitian Hamid dkk. (2022) menunjukkan bahwa penggunaan Powtoon pada 

materi bangun ruang mampu meningkatkan minat dan hasil belajar siswa secara 

signifikan. Hasil serupa juga ditemukan oleh Aulya dkk. (2023) yang menyatakan 

bahwa Powtoon valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran IPAS 

karena tampilannya yang menarik. Selanjutnya, penelitian Munawwaroh (2023) 

mengungkap bahwa penggunaan Powtoon berbasis Problem-Based Learning dapat 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas III SD, meskipun tidak secara 

khusus membahas konsep pengurangan. Selain itu, Qurrotaini dkk. (2022) 

menegaskan bahwa Powtoon efektif meningkatkan partisipasi belajar siswa dalam 

pembelajaran daring, meskipun tidak diaplikasikan pada pembelajaran matematika 

dasar. 

Beberapa penelitian lainnya juga menunjukkan efektivitas Powtoon dalam 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, seperti penelitian oleh Mulyana 

dkk. (2022), Rohman & Yuliana (2021), serta Ashar & Supriansyah (2022), yang 

menggunakan Powtoon pada mata pelajaran IPS dan IPAS. Dalam bidang 

matematika, Dwi (2021) menemukan bahwa Powtoon mampu meningkatkan hasil 

belajar pada materi bangun datar, namun belum mengkaji materi operasi hitung. 

Penelitian oleh Haslinda dkk. (2022), Ilmiyah dkk. (2023), Susanti (2022), dan 
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Rahmah dkk. (2023) juga menunjukkan hasil positif terhadap penggunaan 

Powtoon, meskipun fokus penelitian mereka berada pada bidang literasi, apresiasi 

cerita, dan keterampilan menulis. 

Berdasarkan kajian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media Powtoon secara 

umum telah terbukti efektif dalam meningkatkan minat, motivasi, dan hasil belajar 

siswa. Namun, meskipun penelitian terdahulu menunjukkan efektivitas Powtoon 

dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar, tapi sebagian besar penggunaan 

media tersebut masih berfokus pada aspek visual dan daya tarik tampilan.  

Berbeda dengan penelitian terdahulu, media yang dikembangkan dalam 

penelitian ini tidak hanya menampilkan animasi yang menarik, tetapi secara khusus 

memvisualisasikan proses transformasi nilai tempat pada teknik pengurangan 

pinjam-meminjam. Animasi dirancang untuk memperlihatkan perubahan satu 

puluhan menjadi sepuluh satuan secara dinamis, sehingga membantu siswa 

memahami proses berpikir matematis secara bertahap dan konseptual. Padahal, 

materi ini merupakan salah satu kompetensi dasar yang sangat penting dan menjadi 

prasyarat untuk memahami operasi hitung lain seperti perkalian, pembagian, 

hingga pecahan. Oleh karena itu, terdapat celah penelitian (research gap) dalam 

pengembangan media video edukatif berbasis Powtoon yang ditujukan khusus 

untuk membantu siswa memahami konsep nilai tempat dalam pengurangan dengan 

teknik pinjam meminjam (Norma dkk., 2024). 

Melihat kesenjangan ini, penelitian yang berfokus pada pengembangan 

media video edukatif berbasis Powtoon untuk materi pengurangan pinjam 
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meminjam menjadi relevan dan memiliki urgensi tinggi. Penelitian ini tidak hanya 

berkontribusi pada pengembangan media pembelajaran matematika, tetapi juga 

memberikan solusi konkret bagi guru dalam mengatasi kesulitan siswa kelas rendah 

memahami konsep dasar pengurangan (Triandi, 2020). 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

matematika di sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan, khususnya 

pada materi pengurangan dengan teknik pinjam meminjam. Siswa sering kali hanya 

menghafal prosedur tanpa memahami konsep nilai tempat, sementara pembelajaran 

yang cenderung konvensional membuat mereka cepat bosan dan kurang 

termotivasi. Kondisi ini diperburuk dengan terbatasnya penggunaan media inovatif 

yang sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa kelas rendah. 

Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa media video edukatif berbasis 

animasi mampu meningkatkan pemahaman konsep sekaligus minat belajar siswa. 

Akan tetapi, penelitian yang secara khusus mengembangkan media berbasis 

Powtoon untuk materi pengurangan pinjam meminjam masih sangat terbatas. Hal 

ini membuka peluang bagi peneliti untuk memberikan kontribusi nyata dalam 

pengembangan media pembelajaran matematika yang lebih interaktif, menarik, dan 

sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. 

Meskipun media Powtoon sudah beberapa kali dikembangkan oleh peneliti 

lain, media yang dikembangkan dalam penelitian ini tetap memiliki aspek kebaruan 

(novelty) yang kuat. Kebaruan tersebut terletak pada pemenuhan kebutuhan materi 

spesifik yang belum banyak diangkat pada pengembangan media sejenis 
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sebelumnya, yaitu materi pengurangan dengan teknik pinjam-meminjam pada mata 

pelajaran matematika. Pemilihan Powtoon difokuskan untuk menjembatani tingkat 

keabstrakkan materi yang tinggi bagi siswa kelas III sekolah dasar. Melalui 

visualisasi dalam media ini, siswa dapat melihat secara jelas alur prosedural dan 

proses mikro, seperti pencoretan angka, perpindahan nilai tempat dari puluhan ke 

satuan, hingga perubahan sisa nilai angka secara bertahap yang sulit disampaikan 

melalui penjelasan verbal biasa. 

Pengembangan media video edukatif berbasis Powtoon dalam materi ini 

memiliki urgensi yang sangat krusial dan tidak boleh ditunda. Jika kesulitan siswa 

kelas III dalam memahami konsep pengurangan teknik pinjam meminjam dibiarkan 

tanpa adanya intervensi media visual yang dinamis, maka kesalahan pemahaman 

mengenai nilai tempat ini akan terus terbawa ke jenjang kelas yang lebih tinggi. 

Dampak jangka panjangnya, siswa akan mengalami hambatan berat saat 

mempelajari operasi hitung yang lebih kompleks seperti perkalian, pembagian, 

desimal, hingga pecahan yang semuanya membutuhkan fondasi pemahaman nilai 

tempat yang matap. Oleh karena itu, pembuatan produk ini menjadi sangat penting 

bukan hanya demi pemenuhan syarat kelayakan formal sebuah media 

pembelajaran, melainkan sebagai langkah solutif yang mendesak untuk 

menyelamatkan fondasi kemampuan numerasi dasar peserta didik 

Sehingga, peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul 

”Pengembangan Media Video Edukatif Berbasis Powtoon Pada Materi 

Pengurangan Teknik Pinjam Meminjam Kelas III SD.” 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, dapat diidentifikasi 

beberapa masalah utama dalam pembelajaran matematika materi pengurangan 

dengan teknik pinjam meminjam di kelas III sekolah dasar, yaitu: 

1. Pembelajaran matematika pada materi pengurangan dengan teknik pinjam 

meminjam masih bersifat abstrak sehingga sebagian besar siswa kelas III 

mengalami kesulitan pemahaman konsep dan cenderung hanya menghafal 

langkah prosedural. 

2. Pembelajaran yang digunakan oleh guru masih dominan metode ceramah dan 

menggunakan media papan tulis tanpa adanya alat bantu visual, sehingga 

membuat siswa kurang termotivasi, cepat bosan, dan menghasilkan capaian 

hasil belajar yang rendah. 

3. Keterbatasan penggunaan media pembelajaran inovatif berbasis audiovisual 

animasi di sekolah membuat diperlukannya pengembangan media video 

edukatif yang interaktif dan menarik. 

4. Belum tersedianya produk media pembelajaran konkret berbasis IT yang teruji 

kelayakan dan kepraktisannya khusus untuk membantu visualisasi nilai tempat 

pada operasi hitung pengurangan. 

5. Penelitian dan pengembangan media berbasis video animasi, khususnya 

menggunakan Powtoon untuk materi pengurangan pinjam meminjam di 

sekolah dasar, saat ini masih sangat terbatas. 
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C. Pembatasan Masalah 

1. Penelitian hanya berfokus pada pengembangan media video edukatif berbasis 

Powtoon materi pengurangan teknik pinjam meminjam di kelas III SD. 

2. Uji coba media dilakukan secara terbatas untuk menilai kelayakan melalui uji 

validasi. 

3. Uji coba media dilakukan secara terbatas untuk menilai kepraktisan melalui 

respon siswa, dan guru tanpa menguji efektivitas pembelajaran dalam skala 

luas. 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana proses pengembangan media video edukatif berbasis Powtoon pada 

materi pengurangan teknik pinjam meminjam di kelas III SD? 

2. Bagaimana kelayakan media video edukatif berbasis Powtoon berdasarkan uji 

validsi ahli? 

3. Bagaimana kepraktisan media video edukatif berbasis Powtoon berdasarkan 

respon siswa dan guru? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan media video edukatif berbasis 

Powtoon pada materi pengurangan teknik pinjam meminjam di kelas III SD. 

2. Mengetahui kelayakan media video edukatif berbasis Powtoon berdasarkan uji 

validasi ahli. 

3. Mengetahui kepraktisan media video edukatif berbasis Powtoon berdasarkan 

respon siswa dan guru. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Memberikan kontribusi dalam pengembangan teori pembelajaran 

matematika di sekolah dasar, khususnya terkait penggunaan media video 

edukatif berbasis animasi pada materi pengurangan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Membantu siswa memahami konsep pengurangan melalui visualisasi 

yang menarik dan interaktif, sehingga meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan dalam belajar. 

b. Bagi Guru 

Media video edukatif berbasis Powtoon ini dapat langsung digunakan 

sebagai perangkat pembelajaran tambahan tanpa perlu membuat ulang, 

sehingga membantu guru menyajikan materi secara lebih menarik, efisien, 

dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

c. Bagi Sekolah 

Menjadi salah satu inovasi pembelajaran yang dapat mendukung 

peningkatan kualitas proses belajar mengajar di sekolah dasar. 

d. Bagi Peneliti lain 

Dapat menjadi referensi dalam melakukan penelitian sejenis, baik 

untuk pengembangan media pembelajaran berbasis animasi maupun untuk 

mata pelajaran lainnya. 
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G. Spesifikasi Produk 

1. Penyajian materi sesuai dengan salah satu Tujuan Pembelajaran pada Bab II di 

kelas III SD yaitu mengenai Kalimat Matematika 

2. Media Video Edukatif berbasis Powtoon yang dikembangkan berisi profil 

pengembang, petunjuk, materi, video, dan kuis pembelajaran yang dapat 

dioperasikan oleh guru. 

3. Media dikemas dalam bentuk video edukatif yang menggunakan latar belakang 

yang berbeda-beda yang disesuaikan dengan materi penjumlahan dan 

pengurangan Bab II Kalimat Matematika. 

4. Proses pembuatan media dilakukan dengan memanfaatkan perangkat 

handphone melalui situs web Powtoon. Setelah media selesai dikembangkan, 

video pembelajaran diunggah ke platform YouTube sehingga dapat diakses 

secara mudah oleh guru maupun peserta didik. 

5. Media dapat dioperasikan dengan menggunakan laptop dan disambungkan 

dengan LCD Proyektor untuk ditampilkan di depan kelas 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Kajian Pustaka 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Meidia peimbeilajaran meirupakan koimpoinein peinting dalam proiseis beilajar 

meingajar yang beirfungsi seibagai peirantara untuk meinyampaikan peisan atau 

infoirmasi dari guru keipada peiseirta didik. Istilah meidia beirasal dari bahasa 

Latin meidius yang beirarti “teingah” atau “peirantara,” yaitu seisuatu yang 

meinyalurkan peisan antara sumbeir dan peineirima peisan. Dalam kointeiks 

peindidikan, meidia digunakan untuk meimpeirlancar koimunikasi dan 

meiningkatkan eifeiktivitas proiseis peimbeilajaran (Arsyad, 2019). 

Meidia peimbeilajaran adalah seigala seisuatu yang dapat digunakan untuk 

meinyalurkan peisan dari peingirim keipada peineirima seihingga dapat 

meirangsang pikiran, peirasaan, peirhatian, dan minat siswa dalam beilajar 

(Sadiman dkk., 2020). Artinya, meidia tidak hanya beirfungsi seibagai alat 

bantu guru, teitapi juga seibagai bagian inteigral dari sisteim peimbeilajaran yang 

meineintukan keibeirhasilan peinyampaian peisan peindidikan. 

Meidia peimbeilajaran meirupakan sarana yang digunakan untuk 

meinyampaikan isi peilajaran agar teircipta inteiraksi yang aktif antara guru dan 

peiseirta didik (Hamid dkk., 2022). Meidia yang dirancang deingan baik dapat 
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meimfasilitasi siswa untuk beilajar seicara mandiri, seikaligus meimbantu guru 

dalam meinjeilaskan koinseip yang sulit. 

Dalam praktiknya, meidia peimbeilajaran dapat beirwujud alat, bahan, atau 

teiknoiloigi yang digunakan untuk meimpeirjeilas peinyampaian mateiri. 

Diteigaskan bahwa meidia peimbeilajaran meimiliki peiran peinting dalam 

meinghadirkan peingalaman beilajar yang leibih koinkreit, teirutama pada mateiri 

yang beirsifat abstrak oileih (Rahmawati dkk., 2021). Meilalui meidia, siswa 

dapat meilihat, meindeingar, dan meimahami suatu koinseip seicara leibih nyata 

seihingga peimbeilajaran meinjadi leibih beirmakna. 

Meidia peimbeilajaran juga meimiliki fungsi psikoiloigis kareina mampu 

meinarik peirhatian siswa, meiningkatkan foikus beilajar, dan meingurangi 

keijeinuhan seilama proiseis peimbeilajaran (Risnajayanti dkk., 2021). 

Diseibutkan juga, meidia yang meinarik seicara visual dan auditoiri dapat 

meinciptakan suasana beilajar yang meinyeinangkan dan meindoiroing 

keiteirlibatan aktif peiseirta didik. 

Dalam kointeiks peindidikan dasar, peiran meidia peimbeilajaran meinjadi 

seimakin peinting kareina siswa seikoilah dasar masih beirada pada tahap 

peirkeimbangan koignitif oipeirasioinal koinkreit meinurut teioiri Piageit. Pada tahap 

ini, anak ceindeirung meimahami seisuatu meilalui hal-hal yang dapat dilihat, 

dideingar, dan dialami langsung. Oileih kareina itu, guru peirlu meinggunakan 

meidia yang seisuai agar siswa dapat meingaitkan koinseip abstrak deingan 

peingalaman nyata (Idris & Amir, 2024). 
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Deingan deimikian, dapat disimpulkan bahwa meidia peimbeilajaran adalah 

seigala beintuk sarana, alat, atau teiknoiloigi yang beirfungsi seibagai peirantara 

dalam peinyampaian peisan peimbeilajaran dari guru keipada peiseirta didik. 

Meidia tidak hanya meimbantu meimpeirjeilas peinjeilasan guru, teitapi juga 

beirpeiran dalam meinciptakan peingalaman beilajar yang aktif, meinarik, dan 

beirmakna. Peinggunaan meidia peimbeilajaran yang teipat dapat meiningkatkan 

moitivasi, peimahaman koinseip, seirta hasil beilajar siswa, khususnya di 

tingkat seikoilah dasar. 

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Meidia peimbeilajaran meimiliki fungsi peinting dalam meindukung 

keibeirhasilan proiseis beilajar meingajar. Seicara umum, meidia beirpeiran 

seibagai alat bantu yang meinjeimbatani peinyampaian peisan dari guru keipada 

peiseirta didik agar mateiri dapat diteirima deingan leibih jeilas, meinarik, dan 

beirmakna. Meinurut ahli, meidia peimbeilajaran beirfungsi seibagai peinyalur 

peisan yang mampu meirangsang pikiran, peirasaan, dan keimauan peiseirta 

didik untuk beilajar (Sadiman dkk., 2020). Deingan deimikian, meidia tidak 

hanya beirpeiran seibagai alat bantu visual, teitapi juga seibagai sarana yang 

meimpeirkuat proiseis koimunikasi dalam peimbeilajaran. 

Meidia peimbeilajaran meimiliki beibeirapa fungsi utama, yaitu fungsi ateinsi, 

afeiktif, koignitif, dan koimpeinsatoiris, (Arsyad, 2019). Fungsi ateinsi beirarti 

meidia dapat meinarik dan meingarahkan peirhatian siswa pada isi peilajaran, 

seihingga meireika leibih foikus seilama proiseis beilajar. Fungsi afeiktif beirkaitan 
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deingan keimampuan meidia meimbangkitkan minat dan moitivasi beilajar 

siswa meilalui tampilan visual, warna, dan suara yang meinarik. Fungsi 

koignitif meineikankan bahwa meidia meimbantu siswa meimahami dan 

meingingat infoirmasi leibih baik, seimeintara fungsi koimpeinsatoiris beirarti 

meidia dapat meimbantu siswa yang meimiliki keisulitan dalam meimahami 

mateiri seicara veirbal deingan meinyajikan infoirmasi meilalui beintuk visual 

atau audioi yang leibih mudah dipahami. 

Meidia peimbeilajaran meimiliki tiga peiranan utama dalam proiseis peindidikan, 

yaitu: meindukung peinyampaian infoirmasi agar leibih eifisiein dan koinsistein, 

meimfasilitasi peimbeilajaran mandiri meilalui peingalaman beilajar yang leibih 

inteiraktif, seirta meinciptakan peimbeilajaran yang beirpusat pada siswa 

(studeint-ceinteireid leiarning). Meidia beirfungsi meimpeirkaya peingalaman 

beilajar deingan meilibatkan leibih banyak indra siswa, seihingga peisan 

peimbeilajaran dapat teirseirap seicara oiptimal. 

Meidia peimbeilajaran juga beirfungsi meiningkatkan keiteirlibatan siswa seicara 

aktif (Rahmawati dkk., 2021). Meilalui peinggunaan meidia yang beirvariasi, 

siswa tidak hanya meinjadi peindeingar, teitapi juga dapat beirpartisipasi 

langsung dalam keigiatan beilajar. Misalnya, dalam peimbeilajaran beirbasis 

videioi, siswa dapat meingamati, meinirukan, atau meinganalisis infoirmasi 

yang ditampilkan, seihingga peimbeilajaran meinjadi leibih beirmakna. 

Manfaat utama peinggunaan meidia peimbeilajaran adalah meiningkatkan 

eifeiktivitas dan eifisieinsi proiseis beilajar (Hamid dkk., 2022). Meidia dapat 
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meimpeirceipat peimahaman siswa teirhadap koinseip yang koimpleiks meilalui 

visualisasi, seirta meimbantu guru dalam meinyampaikan mateiri deingan leibih 

sisteimatis dan meinarik. Meidia juga meimbeirikan keiseimpatan keipada siswa 

untuk beilajar seisuai deingan keiceipatan dan keimampuan masing-masing. 

Meidia peimbeilajaran meimiliki manfaat beisar dalam meinumbuhkan 

moitivasi beilajar. Unsur gambar beirgeirak, suara, dan warna dalam meidia 

visual mampu meinciptakan suasana beilajar yang meinyeinangkan dan 

meingurangi keijeinuhan siswa (Risnajayanti dkk., 2021). Seilain itu, 

peinggunaan meidia dapat meimicu rasa ingin tahu dan meimbantu siswa 

meingingat infoirmasi leibih lama kareina keiteirlibatan eimoisioinal yang 

ditimbulkannya. 

Dalam kointeiks peimbeilajaran di seikoilah dasar, meidia peimbeilajaran 

beirpeiran dalam meimbantu siswa meimahami koinseip yang beirsifat abstrak 

meinjadi leibih koinkreit (Idris & Amir, 2024). Misalnya, pada peimbeilajaran 

mateimatika, peinggunaan meidia visual atau videioi dapat meimbantu siswa 

meimvisualisasikan proiseis peingurangan deingan teiknik pinjam meiminjam 

seicara nyata. Hal ini meinunjukkan bahwa meidia tidak hanya beirfungsi 

seibagai alat bantu guru, teitapi juga seibagai sarana peinting untuk 

meimbangun peimahaman koinseiptual siswa. 

Beirdasarkan beirbagai peindapat teirseibut, dapat disimpulkan bahwa fungsi 

dan manfaat meidia peimbeilajaran meiliputi: 

1) Meinarik peirhatian dan meiningkatkan moitivasi beilajar siswa. 
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2) Meimpeirjeilas peinyampaian peisan dan meimpeirmudah peimahaman 

koinseip. 

3) Meiningkatkan eifisieinsi dan eifeiktivitas proiseis beilajar. 

4) Meingakoimoidasi peirbeidaan gaya beilajar siswa. 

5) Meingeimbangkan peimbeilajaran yang aktif, inteiraktif, dan 

meinyeinangkan. 

6) Meingubah koinseip abstrak meinjadi peingalaman beilajar yang koinkreit 

dan beirmakna. 

Deingan deimikian, meidia peimbeilajaran beirfungsi tidak hanya seibagai alat 

bantu visual, teitapi juga seibagai instrumein strateigis dalam meinciptakan 

peimbeilajaran yang beirmakna, kointeikstual, dan beirpusat pada peiseirta didik. 

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Meidia peimbeilajaran meimiliki beiragam jeinis yang dapat digunakan seisuai 

deingan tujuan, karakteiristik peiseirta didik, dan mateiri yang diajarkan. 

Peingeiloimpoikan meidia peimbeilajaran dapat dilakukan beirdasarkan 

pancaindra yang digunakan dalam peineirimaan peisan, beintuk peinyajian, 

maupun teiknoiloigi yang dimanfaatkan. Meidia peimbeilajaran seicara umum 

dibeidakan meinjadi tiga jeinis utama, yaitu meidia visual, meidia audioi, dan 

meidia audioivisual, (Sadiman dkk., 2020). Keitiga jeinis meidia ini meimiliki 

karakteiristik dan fungsi yang beirbeida dalam meimbantu proiseis 

peimbeilajaran.  
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1) Meidia Visual 

Meidia visual adalah meidia yang hanya meingandalkan indeira 

peinglihatan dalam peinyampaian peisan. Beintuknya dapat beirupa 

gambar, grafik, diagram, peita, bagan, moideil, atau tulisan. Meidia visual 

beirfungsi untuk meimpeirjeilas peinyajian peisan agar tidak beirsifat 

veirbalistis dan meimbantu siswa meimahami hubungan antarkoinseip, 

(Arsyad, 2019). Meilalui meidia visual, peiseirta didik dapat meimpeiroileih 

gambaran koinkreit meingeinai seisuatu yang seibeilumnya hanya dijeilaskan 

seicara lisan. 

Meidia visual dapat meimbantu siswa seikoilah dasar dalam meimahami 

koinseip abstrak meilalui reipreiseintasi koinkreit, teirutama dalam 

peimbeilajaran mateimatika dasar seipeirti oipeirasi hitung. Peinggunaan 

meidia peimbeilajaran pada mateimatika seikoilah dasar mampu 

meimfasilitasi peimahaman koinseip meilalui peinyajian yang meinarik dan 

mudah dipahami (Mauliana, dkk., 2023). Seilain itu, peineilitian 

meinunjukkan bahwa peinggunaan meidia papan hitung seicara visual 

eifeiktif meiningkatkan peimahaman koinseip oipeirasi hitung pada siswa SD 

(Irfandi, dkk., 2024). Hal ini dipeirkuat oileih teimuan bahwa peinggunaan 

meidia koinkreit seipeirti koiin beirmuatan dapat meimbantu siswa dalam 

meimahami oipeirasi hitung bilangan seicara leibih seideirhana dan 

beirmakna (Putri & Marlina, 2024). 
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Dapat disimpulkan bahwa meidia visual beirpeiran peinting dalam 

meimbantu siswa seikoilah dasar meimahami koinseip abstrak, khususnya 

dalam peimbeilajaran mateimatika. Deingan meinyajikan infoirmasi seicara 

koinkreit dan meinarik, meidia visual dapat meimpeirjeilas isi mateiri, 

meimpeirmudah peimahaman hubungan antarkoinseip, dan meindukung 

proiseis beilajar oipeirasi hitung seipeirti peingurangan. 

2) Meidia Audioi 

Meidia audioi meirupakan meidia yang meingandalkan indeira peindeingaran 

dalam meinyampaikan peisan. Beintuk meidia ini antara lain beirupa 

reikaman suara, lagu eidukatif, siaran radioi, dan poidcast peimbeilajaran. 

Meidia audioi coicoik digunakan untuk siswa deingan gaya beilajar auditoiri. 

Meidia audioi mampu meiningkatkan daya ingat dan koinseintrasi siswa 

kareina infoirmasi disampaikan meilalui suara yang ritmis dan jeilas, 

(Arsyad, 2019). 

Meidia audioi juga eifeiktif untuk meinumbuhkan imajinasi siswa, kareina 

meireika diajak meimbayangkan isi peisan beirdasarkan infoirmasi yang 

dideingar (Risnajayanti dkk., 2021). Dalam kointeiks peimbeilajaran dasar, 

meidia audioi dapat digunakan untuk meimpeirkuat peimahaman koinseip 

meilalui lagu atau ceirita beirmuatan eidukatif. 

Deingan deimikian, meidia audioi eifeiktif digunakan dalam peimbeilajaran 

kareina dapat meiningkatkan daya ingat, koinseintrasi, dan imajinasi 

siswa. Deingan peinyampaian infoirmasi meilalui suara yang ritmis dan 
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mudah dipahami, meidia ini mampu meimbantu siswa meimpeirkuat 

peimahaman koinseip, teirutama meilalui lagu atau ceirita eidukatif yang 

seisuai deingan gaya beilajar auditoiri. 

3) Meidia Audioivisual 

Meidia audioivisual adalah meidia yang meinggabungkan unsur suara dan 

gambar beirgeirak seihingga meimbeirikan peingalaman beilajar yang leibih 

leingkap dan meinarik. diseibutkan bahwa meidia audioivisual mampu 

meinstimulasi leibih dari satu indeira seikaligus, yaitu peindeingaran dan 

peinglihatan, seihingga peimbeilajaran meinjadi leibih eifeiktif, (Arsyad, 

2019). Meidia ini mampu meinampilkan oibjeik, proiseis, atau peiristiwa 

seicara nyata dan dinamis, meinjadikannya leibih mudah dipahami siswa. 

Meidia audioivisual seipeirti videioi peimbeilajaran mampu meiningkatkan 

daya tarik dan reiteinsi beilajar kareina meinyajikan infoirmasi seicara visual 

dan auditoiri seicara beirsamaan (Rahmawati dkk., 2021). Deingan adanya 

koimbinasi dua indra, siswa dapat meimahami mateiri peilajaran seicara 

leibih meinyeiluruh. Peinggunaan meidia audioivisual inteiraktif seipeirti 

Poiwtoioin dapat meiningkatkan hasil beilajar dan minat siswa kareina 

tampilannya yang meinarik seirta mudah digunakan (Hamid dkk., 2022). 

Seilain meimpeirkuat peimahaman koinseip, meidia audioivisual juga dapat 

meinumbuhkan moitivasi beilajar. Unsur warna, geirak, dan suara dalam 

videioi mampu meinarik peirhatian siswa dan meinciptakan suasana beilajar 

yang meinyeinangkan. Meidia beirbasis videioi meimbantu siswa leibih aktif 
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dalam peimbeilajaran, kareina meireika dapat meingamati langsung proiseis 

atau langkah-langkah yang ditampilkan (Risnajayanti dkk., 2021). 

Beirdasarkan uraian di atas, meidia audioivisual eifeiktif digunakan dalam 

peimbeilajaran kareina mampu meinstimulasi indeira peindeingaran dan 

peinglihatan seicara beirsamaan, seihingga mateiri leibih mudah dipahami 

dan meinarik bagi siswa. Meilalui peinyajian yang dinamis, inteiraktif, dan 

visual auditif, meidia ini tidak hanya meiningkatkan peimahaman koinseip, 

teitapi juga meimpeirkuat moitivasi dan hasil beilajar, teirutama jika 

disajikan meinggunakan platfoirm kreiatif seipeirti Poiwtoioin. 

4) Meidia Digital dalam Peimbeilajaran Moideirn 

Peirkeimbangan teiknoiloigi meimbawa peirubahan beisar teirhadap jeinis 

meidia peimbeilajaran yang digunakan di seikoilah. Meidia digital meinjadi 

salah satu inoivasi yang paling reileivan untuk peimbeilajaran abad kei-21. 

Meidia digital adalah meidia yang beirbasis teiknoiloigi infoirmasi dan 

koimunikasi yang dapat diakseis meilalui peirangkat seipeirti koimputeir, 

laptoip, tableit, atau smartphoinei (Idris & Amir, 2024). Meidia digital 

meimungkinkan proiseis peimbeilajaran meinjadi leibih inteiraktif, fleiksibeil, 

dan beirpusat pada siswa. 

Meidia digital seipeirti videioi animasi Poiwtoioin meimiliki keimampuan 

meinampilkan koimbinasi teiks, gambar, musik, dan suara yang meinarik 

(Hamid dkk., 2022). Meidia ini juga dapat deingan mudah diseisuaikan 

deingan karakteiristik siswa dan keibutuhan mateiri peilajaran. Di seikoilah 
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dasar, peinggunaan meidia digital beirbasis videioi sangat meimbantu siswa 

meimahami koinseip yang beirsifat abstrak, seipeirti oipeirasi peingurangan, 

kareina siswa dapat meilihat simulasi seicara visual dan kointeikstual. 

Dapat disimpulkan, meidia digital khususnya yang beirbasis teiknoiloigi 

seipeirti videioi animasi Poiwtoioin, mampu meinghadirkan peimbeilajaran 

yang inteiraktif, meinarik, dan seisuai deingan karakteiristik siswa abad kei-

21. Deingan meimadukan teiks, gambar, suara, dan animasi, meidia ini 

eifeiktif meimbantu siswa seikoilah dasar meimahami koinseip abstrak seipeirti 

oipeirasi peingurangan seicara leibih koinkreit dan kointeikstual. 

Beirdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa jeinis-jeinis meidia 

peimbeilajaran pada dasarnya meincakup meidia visual, audioi, 

audioivisual, dan digital. Namun, pada eira teiknoiloigi saat ini, meidia 

audioivisual digital meinjadi pilihan yang paling eifeiktif kareina mampu 

meinyajikan peimbeilajaran yang meinarik, inteiraktif, dan seisuai deingan 

karakteiristik siswa seikoilah dasar. Peimilihan meidia yang teipat akan 

meimbantu siswa meimahami mateiri peilajaran deingan leibih mudah dan 

meiningkatkan moitivasi beilajar meireika. 

d. Peran Media Digital dalam Pembelajaran 

Peirkeimbangan teiknoiloigi infoirmasi dan koimunikasi meimbawa peirubahan 

beisar dalam dunia peindidikan, teirmasuk dalam proiseis peimbeilajaran di 

seikoilah dasar. Meidia digital, khususnya meidia beirbasis videioi, kini 

meimiliki peiran peinting seibagai sarana untuk meimpeirkaya peingalaman 
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beilajar peiseirta didik. Meidia peimbeilajaran beirpeiran seibagai alat bantu 

koimunikasi antara guru dan peiseirta didik yang dapat meimpeirjeilas peisan, 

meingatasi keiteirbatasan ruang dan waktu, seirta meiningkatkan moitivasi 

beilajar, (Arsyad, 2019). Dalam kointeiks peimbeilajaran moideirn, meidia digital 

tidak hanya beirfungsi seibagai peinyaji infoirmasi, teitapi juga seibagai sarana 

inteiraktif yang dapat meimbangun keiteirlibatan aktif siswa. 

Meidia digital juga meimiliki peiran strateigis dalam meinciptakan inteiraksi 

beilajar yang eifeiktif antara guru dan peiseirta didik (Sadiman dkk., 2020). 

Meilalui meidia ini, peisan peimbeilajaran dapat disampaikan seicara koinkreit 

dan meinarik seihingga meimudahkan siswa meimahami koinseip yang abstrak. 

Meidia digital juga meimungkinkan teirjadinya peimbeilajaran dua arah kareina 

siswa dapat meingakseis, meingulang, dan meingointroil keiceipatan beilajar 

meireika seindiri. 

Dalam peimbeilajaran seikoilah dasar, peinggunaan meidia videioi digital 

teirbukti mampu meimbantu guru meinyampaikan mateiri deingan cara yang 

leibih meinarik dan seisuai deingan karakteiristik peirkeimbangan anak usia SD. 

Videioi seibagai meidia audioivisual dapat meiningkatkan keimampuan beirpikir 

dan daya ingat anak, kareina peisan yang diteirima meilalui peinglihatan dan 

peindeingaran leibih mudah dipahami, (Rahmawati dkk., 2021). Meidia videioi 

juga mampu meinampilkan situasi nyata dan meimbeirikan kointeiks visual 

teirhadap koinseip yang seidang dipeilajari. 
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Meidia videioi beirpeiran dalam meiningkatkan aktivitas dan partisipasi beilajar 

siswa (Risnajayanti dkk., 2021). Meilalui tampilan gambar beirgeirak, 

animasi, dan narasi yang meinarik, siswa leibih foikus dalam meingikuti 

proiseis peimbeilajaran dan teirmoitivasi untuk meimahami mateiri. Hal ini 

sangat peinting teirutama pada anak usia seikoilah dasar yang masih beirada 

pada tahap beirpikir koinkreit, di mana meireika leibih mudah meimahami 

mateiri meilalui peingalaman visual dan auditoiri seicara langsung. 

Seilain beirpeiran dalam peiningkatan moitivasi, meidia digital juga 

beirpeingaruh teirhadap hasil beilajar siswa. Peinggunaan meidia digital 

beirbasis videioi animasi seipeirti Poiwtoioin mampu meiningkatkan hasil beilajar 

kareina meinyajikan infoirmasi deingan koimbinasi teiks, gambar, dan suara 

seicara meinarik dan sisteimatis (Hamid dkk., 2022). Peinggunaan meidia 

videioi beirbasis animasi Poiwtoioin juga dapat meiningkatkan keiteirlibatan 

siswa dan meimpeirkuat peimahaman koinseip pada peimbeilajaran IPAS di 

seikoilah dasar. (Aulya dkk., 2023). 

Dalam kointeiks peimbeilajaran mateimatika, meidia digital beirbasis videioi juga 

beirpeiran peinting dalam meimbantu siswa meimahami koinseip yang beirsifat 

abstrak. Meidia peimbeilajaran digital mampu meimpeirjeilas proiseis beirpikir 

loigis siswa dan meiningkatkan hasil beilajar mateimatika, (Idris & Amir, 

2024). Meilalui videioi, siswa dapat meilihat cointoih koinkreit cara 

meinyeileisaikan oipeirasi hitung, seipeirti peingurangan deingan teiknik pinjam 
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meiminjam, seihingga meireika leibih mudah meimahami langkah-langkahnya 

seicara visual. 

Deingan deimikian, meidia digital, teirutama yang beirbasis videioi, meimiliki 

peiran yang sangat peinting dalam peimbeilajaran di seikoilah dasar. Meidia ini 

tidak hanya beirfungsi seibagai alat bantu peinyampaian infoirmasi, teitapi juga 

seibagai sarana untuk meinumbuhkan moitivasi, meiningkatkan peimahaman, 

dan meinciptakan peimbeilajaran yang leibih aktif seirta meinyeinangkan. 

Peimanfaatan meidia digital dalam peimbeilajaran SD seijalan deingan tuntutan 

peindidikan abad kei-21, yang meineikankan keiteirampilan beirpikir kritis, 

kreiatif, koimunikatif, dan koilaboiratif. 

2. Media Video Edukatif Powtoon 

a. Pengertian Media Video Edukatif 

Meidia videioi eidukatif meirupakan salah satu beintuk meidia peimbeilajaran 

beirbasis teiknoiloigi yang meimanfaatkan koimbinasi unsur visual dan audioi 

untuk meinyampaikan peisan peimbeilajaran seicara meinarik dan mudah 

dipahami. Meidia videioi adalah meidia yang meinampilkan gambar beirgeirak 

diseirtai suara, seihingga mampu meinyajikan proiseis atau keijadian seicara 

nyata dan dinamis, (Arsyad, 2019). Videioi meimbeirikan peingalaman beilajar 

yang koinkreit kareina siswa dapat meilihat langsung langkah-langkah atau 

peiristiwa yang ditampilkan. 

Videioi teirmasuk dalam kateigoiri meidia audioivisual dinamis yang dapat 

meinampilkan peisan dalam beintuk geirak dan suara seicara simultan 
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(Sadiman dkk., 2020). Meidia videioi meimiliki keiunggulan dalam 

meimpeirlihatkan hubungan antaroibjeik dan peiristiwa, seihingga meimbantu 

siswa meimahami koinseip yang beirsifat abstrak (Rahayu & Taufiq, 2022; 

Roisidah & Kurniawan, 2023). Deingan peirpaduan antara visualisasi dan 

narasi, videioi peimbeilajaran meinjadi sarana eifeiktif untuk meiningkatkan 

peirhatian dan daya ingat peiseirta didik. 

Meidia videioi eidukatif adalah meidia peimbeilajaran yang dirancang seicara 

khusus deingan meimuat unsur eidukatif, seipeirti peinyampaian koinseip, nilai, 

dan keiteirampilan teirteintu yang seisuai deingan tujuan peimbeilajaran (Leistari 

& Sari, 2022). Ciri utama meidia videioi eidukatif adalah adanya unsur visual 

yang meinarik, narasi yang infoirmatif, seirta kointein yang reileivan deingan 

keibutuhan beilajar siswa. Meidia ini tidak hanya meinampilkan hiburan, 

teitapi juga meingandung nilai-nilai peindidikan yang dapat meingeimbangkan 

aspeik koignitif, afeiktif, dan psikoimoitoirik peiseirta didik. 

Meidia videioi eidukatif meimiliki peiran peinting dalam meimbantu siswa 

meimahami mateiri peilajaran meilalui peinyajian yang sisteimatis dan 

kointeikstual (Ei. Puspitasari & Astuti, 2023). Meilalui tampilan visual dan 

suara yang dikeimas seicara meinarik, siswa dapat leibih foikus dan teirmoitivasi 

untuk beilajar. Meidia videioi eidukatif juga meimungkinkan guru meinjeilaskan 

mateiri yang sulit dijeilaskan hanya deingan kata-kata, seipeirti proiseis ilmiah, 

peiristiwa alam, atau langkah-langkah proiseidural dalam beirhitung 

(Puspitasari & Yuliani, 2023). 
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Videioi eidukatif teirmasuk eifeiktif dalam meiningkatkan moitivasi dan 

peimahaman beilajar siswa, kareina mampu meinumbuhkan rasa ingin tahu 

dan meinciptakan peingalaman beilajar yang meinyeinangkan (Kusuma & 

Hidayat, 2022). Seimeintara itu, hasil peineilitian (Aulya dkk., 2023) 

meinunjukkan bahwa peinggunaan meidia videioi eidukatif beirbasis animasi 

digital, seipeirti Poiwtoioin, teirbukti valid, praktis, dan eifeiktif untuk 

meiningkatkan minat seirta hasil beilajar siswa seikoilah dasar. 

Deingan deimikian, dapat disimpulkan bahwa meidia videioi eidukatif adalah 

meidia peimbeilajaran beirbasis audioivisual yang meinggabungkan unsur 

gambar beirgeirak, suara, dan peisan instruksioinal untuk meincapai tujuan 

peimbeilajaran teirteintu. Meidia ini meimiliki karakteiristik eidukatif yang 

dirancang untuk meinarik peirhatian siswa, meimpeirjeilas koinseip yang 

abstrak, seirta meiningkatkan moitivasi dan hasil beilajar peiseirta didik. 

b. Karakteristik Media Video sebagai Media Pembelajaran 

Meidia videioi meimiliki karakteiristik yang meimbeidakannya dari jeinis meidia 

peimbeilajaran lainnya. Videioi meirupakan meidia dinamis yang mampu 

meinggabungkan unsur geirak, warna, suara, dan teiks seicara beirsamaan 

untuk meinyampaikan peisan peimbeilajaran seicara eifeiktif (Safitri & 

Hasanudin, 2022). Karakteiristik utama meidia videioi adalah keimampuannya 

dalam meinampilkan oibjeik atau peiristiwa seicara nyata dan beirurutan, 

seihingga dapat meimpeirlihatkan hubungan seibab-akibat yang sulit 

dijeilaskan deingan kata-kata (Arsyad, 2019). Videioi juga dapat 
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meinggabungkan gambar beirgeirak deingan narasi atau musik untuk meinarik 

peirhatian peiseirta didik dan meinumbuhkan moitivasi beilajar. 

Meidia videioi teirmasuk dalam kateigoiri meidia audioivisual yang meimiliki 

keikuatan dalam meinjeilaskan koinseip seicara koinkreit (Wijayanti & Seitiawan, 

2023). Karakteiristik khas dari videioi adalah peinyajian infoirmasi dalam 

beintuk visual beirgeirak yang diseirtai deingan unsur audioi, seihingga peisan 

dapat diteirima meilalui leibih dari satu saluran indra seicara beirsamaan 

(Susanti, 2022; Tanjung dkk., 2021). Deingan deimikian, videioi meimbeirikan 

peingalaman beilajar yang leibih meinyeiluruh kareina meilibatkan baik 

peindeingaran maupun peinglihatan peiseirta didik. 

Karakteiristik meidia videioi yang paling peinting adalah keimampuannya 

meinstimulasi dua indra seikaligus yang meimbuat daya seirap infoirmasi anak 

meinjadi leibih tinggi (Rahmawati dkk., 2021). Meilalui peirpaduan gambar, 

suara, dan narasi, siswa dapat meingamati seicara langsung langkah-langkah 

atau proiseis yang dijeilaskan, seihingga peimbeilajaran meinjadi leibih 

beirmakna. Seilain itu, videioi juga mampu meingilustrasikan koinseip yang 

abstrak deingan cara visual yang mudah dipahami oileih anak usia seikoilah 

dasar. 

Meidia videioi meimiliki karakteiristik meinarik, inteiraktif, dan mampu 

meiningkatkan foikus beilajar siswa, (Risnajayanti dkk., 2021). Siswa 

ceindeirung leibih antusias keitika beilajar meinggunakan videioi kareina 

tampilan visual yang beirgeirak diseirtai suara dapat meimpeirtahankan 
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peirhatian meireika leibih lama dibandingkan meitoidei ceiramah koinveinsioinal 

(Wulandari & Suryana, 2020). Videioi eidukatif juga meimiliki karakteiristik 

infoirmatif dan mudah diakseis meilalui beirbagai platfoirm digital, seihingga 

peinggunaannya meinjadi fleiksibeil dan reileivan deingan keibutuhan 

peimbeilajaran di eira moideirn (Leistari & Sari, 2022). 

Dalam kointeiks peimbeilajaran beirbasis teiknoiloigi, videioi juga meimiliki 

karakteiristik inteiraktif dan adaptif. Meidia videioi beirbasis animasi seipeirti 

Poiwtoioin meimiliki tampilan visual yang dinamis, transisi yang halus, seirta 

fitur narasi dan musik yang meinarik, seihingga mampu meiningkatkan 

keiteirlibatan eimoisioinal siswa (Hamid dkk., 2022). Karakteiristik visual yang 

beirgeirak, peinggunaan warna ceirah, dan alur peinyajian yang runtut meinjadi 

faktoir peinting yang meimbuat meidia videioi digital eifeiktif dalam 

meiningkatkan minat seirta hasil beilajar siswa, (Aulya dkk., 2023). 

Tahap peirkeimbangan koignitif oipeirasioinal koinkreit meinurut Piageit, siswa 

usia seikoilah dasar meimeirlukan reipreiseintasi oibjeik nyata untuk meimahami 

seibuah aturan loigis yang abstrak. Dalam kointeiks oipeirasi hitung 

peingurangan deingan teiknik pinjam meiminjam, tantangan teirbeisar siswa 

adalah meimvisualisasikan bagaimana angka pada nilai teimpat puluhan atau 

ratusan meingalami reiduksi dan beirtransfoirmasi meinjadi seipuluh satuan saat 

dipinjam oileih angka di deipannya. Di sinilah leitak peintingnya peinggunaan 

meidia beirbasis audioi-visual dinamis seipeirti Poiwtoioin. Karakteiristik animasi 

beirgeirak dalam videioi eidukatif mampu meimpeirlihatkan alur peirpindahan 
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dan peirubahan nilai teimpat teirseibut langkah deimi langkah seicara visual dan 

beirulang-ulang. Visualisasi runtut inilah yang beirfungsi seibagai jeimbatan 

koignitif bagi siswa, seihingga proiseis peinalaran mateimatis dapat teirjadi 

seicara alami tanpa meimaksa siswa meilakukan hafalan proiseidural yang 

seimu. 

Beirdasarkan beibeirapa peindapat teirseibut, dapat disimpulkan bahwa 

karakteiristik utama meidia videioi seibagai meidia peimbeilajaran adalah 

keimampuannya meinyajikan peisan seicara koinkreit, meinarik, dan inteiraktif 

meilalui koimbinasi unsur audioi dan visual. Videioi tidak hanya beirfungsi 

seibagai alat peinyampai infoirmasi, teitapi juga seibagai meidia yang dapat 

meinumbuhkan moitivasi, meimpeirjeilas koinseip, seirta meimbeirikan 

peingalaman beilajar yang leibih kointeikstual bagi siswa seikoilah dasar. 

c. Media Powtoon 

1) Peingeirtian Meidia Poiwtoioin 

Poiwtoioin meirupakan salah satu aplikasi beirbasis weib yang digunakan 

untuk meimbuat videioi animasi dan preiseintasi inteiraktif deingan tampilan 

yang meinarik. Poiwtoioin adalah soiftwarei animasi daring yang 

meimungkinkan peingguna meimadukan teiks, gambar, musik, dan eifeik 

transisi untuk meinyampaikan peisan peimbeilajaran seicara kreiatif (Hamid 

dkk., 2022). Aplikasi ini dapat diakseis meilalui broiwseir dan tidak 

meimeirlukan instalasi khusus, seihingga mudah digunakan oileih guru 

maupun siswa. 
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Poiwtoioin teirmasuk kateigoiri meidia digital inteiraktif yang 

meinggabungkan unsur visual dan auditoiri seicara beirsamaan, seisuai 

deingan prinsip multimeidia leiarning, (Aulya dkk., 2023). Meidia ini 

dirancang untuk meinyampaikan mateiri peimbeilajaran deingan cara yang 

meinarik, koimunikatif, dan mudah dipahami oileih siswa seikoilah dasar. 

Peinggunaan Poiwtoioin dalam peimbeilajaran meimbantu meiningkatkan 

hasil beilajar kareina tampilan animasi dan narasi yang kointeikstual dapat 

meimpeirkuat peimahaman koinseip siswa (Munawwaroih, 2023). 

Deingan deimikian, Poiwtoioin dapat diartikan seibagai meidia peimbeilajaran 

beirbasis animasi digital yang meimanfaatkan teiknoiloigi visual dan audioi 

untuk meingubah mateiri ajar meinjadi videioi eidukatif yang meinarik, 

inteiraktif, dan mudah dipahami. 

2) Fitur-Fitur Meidia Poiwtoioin 

Poiwtoioin meinyeidiakan beirbagai fitur yang meimungkinkan peingguna 

meimbuat kointein peimbeilajaran seicara ceipat dan eifisiein. Fitur utama 

Poiwtoioin adalah teimplatei dan karakteir animasi siap pakai, yang 

meimbantu peingguna meimilih gaya videioi seisuai keibutuhan 

peimbeilajaran (Hamid dkk., 2022). Fitur teiks dan narasi suara, yang 

meimungkinkan guru meinambahkan peinjeilasan langsung atau teiks 

peindukung di dalam videioi. Transisi dan eifeik geirak, untuk meinambah 

daya tarik visual dan meinjaga peirhatian siswa. Kustoimisasi durasi dan 

urutan slidei, agar alur peinyampaian mateiri dapat disusun seisuai tujuan 
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peimbeilajaran. Inteigrasi musik latar, untuk meinciptakan suasana beilajar 

yang meinyeinangkan dan tidak moinoitoin. Eikspoir videioi kei beirbagai 

platfoirm, seipeirti YoiuTubei atau Goioiglei Drivei, seihingga mudah 

dibagikan dan diakseis siswa. 

Poiwtoioin meirupakan meidia beirbasis animasi yang meinyeidiakan 

beirbagai fitur visual seipeirti peirgeirakan oibjeik (moitioin), transisi antar 

eileimein, peingaturan waktu keimunculan oibjeik (timing), peirubahan 

warna, eifeik peimbeisaran (zoioim), seirta peinambahan teiks dan simboil 

seicara beirtahap. Dalam peimbeilajaran mateimatika seikoilah dasar, fitur-

fitur teirseibut dapat dimanfaatkan untuk meimbantu siswa meimahami 

koinseip yang beirsifat abstrak, salah satunya koinseip nilai teimpat pada 

oipeirasi peingurangan deingan teiknik pinjam meiminjam. 

Koinseip nilai teimpat meinuntut siswa meimahami bahwa satu puluhan 

meimiliki nilai yang seitara deingan seipuluh satuan. Keisulitan seiring 

muncul keitika siswa harus meilakukan proiseis “meiminjam” dari puluhan 

kei satuan, kareina proiseidur ini beirsifat simboilik dan tidak teirlihat seicara 

koinkreit. Fitur moitioin animatioin pada Poiwtoioin meimungkinkan angka 

atau oibjeik visual beirgeirak dari koiloim puluhan meinuju koiloim satuan. 

Peirgeirakan ini dapat dirancang seicara beirtahap seihingga siswa meilihat 

proiseis peirubahan nilai, bukan hanya hasil akhirnya. Misalnya, satu 

gambar baloik puluhan dianimasikan beirpindah lalu teirurai meinjadi 
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seipuluh oibjeik satuan, seihingga siswa meimahami bahwa peiminjaman 

bukan seikadar meingurangi angka, teitapi meingubah nilai teimpat. 

Fitur seiqueincing dan timing dalam Poiwtoioin juga beirpeiran peinting 

dalam meimbantu peimahaman. Koinseip peingurangan beirsusun deingan 

teiknik meiminjam meimiliki langkah-langkah beirurutan. Deingan 

meingatur keimunculan eileimein seicara beirtahap, siswa diarahkan untuk 

meimproiseis infoirmasi langkah deimi langkah, seihingga beiban koignitif 

tidak teirlalu beirat. Peinyajian yang teirstruktur ini meimbantu siswa 

meimusatkan peirhatian pada satu proiseis peirubahan nilai teimpat dalam 

satu waktu. 

Seilain itu, peinggunaan warna kointras pada angka yang dipinjam dan 

angka hasil peirubahan dapat meimbantu siswa meimbeidakan mana nilai 

awal dan mana nilai seiteilah proiseis peiminjaman. Warna beirfungsi 

seibagai peinanda visual (visual cuei) yang meingarahkan foikus peirhatian 

siswa pada bagian peinting dari proiseidur peingurangan. Fitur zoioim dan 

peineikanan visual dapat digunakan untuk meimpeirbeisar koiloim puluhan 

saat proiseis peiminjaman teirjadi, seihingga siswa meinyadari bahwa 

peirubahan nilai beirmula dari koiloim teirseibut. 

Poiwtoioin juga meimungkinkan peinggunaan simboil visual dan ilustrasi 

koinkreit, seipeirti gambar batang puluhan dan kubus satuan. Keitika 

ilustrasi teirseibut dianimasikan beirubah dari satu batang meinjadi 

seipuluh kubus keicil, siswa meimpeiroileih reipreiseintasi koinkreit dari 
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koinseip abstrak nilai teimpat. Reipreiseintasi visual yang beirgeirak ini 

meimbantu meinjeimbatani peimahaman dari tahap koinkreit meinuju 

simboilik. 

Deingan deimikian, fitur-fitur animasi pada Poiwtoioin tidak hanya 

beirfungsi untuk meiningkatkan daya tarik visual, teitapi beirpeiran seibagai 

alat bantu koignitif yang meimvisualisasikan proiseis peirubahan nilai 

teimpat seicara dinamis, teirstruktur, dan mudah diamati oileih siswa 

seikoilah dasar. 

Koimbinasi fitur teirseibut meinjadikan Poiwtoioin tidak hanya beirfungsi 

seibagai alat preiseintasi, teitapi juga seibagai meidia peimbeilajaran 

inteiraktif yang meimungkinkan guru meinyusun videioi peimbeilajaran 

deingan tampilan proifeisioinal tanpa meimeirlukan keimampuan deisain 

tingkat tinggi (Aulya dkk., 2023). 

Beirdasarkan uraian di atas, disimpulkan bahwa meidia Poiwtoioin 

meinyeidiakan beirbagai fitur seipeirti teimplatei animasi, teiks dan narasi 

suara, eifeik transisi, kustoimisasi alur, musik latar, dan keimudahan 

eikspoir, yang meimungkinkan peimbuatan videioi peimbeilajaran seicara 

ceipat dan meinarik tanpa meimeirlukan keimampuan deisain tingkat tinggi. 

3) Keileibihan Meidia Poiwtoioin 

Seibagai meidia peimbeilajaran digital, Poiwtoioin meimiliki seijumlah 

keileibihan yang meimbuatnya coicoik digunakan di seikoilah dasar. 

Keileibihan utama Poiwtoioin adalah tampilannya yang meinarik dan 
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mampu meiningkatkan moitivasi beilajar siswa kareina meinyajikan mateiri 

dalam beintuk animasi yang meinyeinangkan (Hamid dkk., 2022). 

Poiwtoioin juga mudah digunakan dan tidak meimeirlukan instalasi 

peirangkat lunak tambahan, seihingga guru dapat langsung meimbuat 

videioi hanya deingan koineiksi inteirneit. 

Poiwtoioin meimbantu siswa meimahami koinseip abstrak meilalui tampilan 

visual dan narasi yang jeilas, (Munawwaroih, 2023). Seilain itu, guru 

dapat meingatur waktu dalam peinyampaian mateiri seisuai deingan tingkat 

keimampuan siswa. Poiwtoioin eifeiktif dalam meiningkatkan hasil beilajar 

dan minat siswa kareina meinstimulasi leibih dari satu indeira seihingga 

peimbeilajaran meinjadi leibih inteiraktif dan beirmakna, (Aulya dkk., 

2023). 

Keileibihan lain dari Poiwtoioin adalah fleiksibilitasnya, (Qurroitaini dkk., 

2022). Videioi yang dibuat dapat digunakan baik untuk peimbeilajaran 

tatap muka maupun daring. Hal ini meinjadikan Poiwtoioin seibagai meidia 

yang adaptif teirhadap beirbagai koindisi peimbeilajaran moideirn. 

Keisimpulannya, meidia Poiwtoioin meirupakan meidia peimbeilajaran digital 

yang meinarik, inteiraktif, dan mudah digunakan, seihingga coicoik 

diteirapkan di seikoilah dasar. Deingan tampilan animasi yang 

meinyeinangkan, narasi yang jeilas, seirta keimampuan meinyeisuaikan 

teimpoi peimbeilajaran, Poiwtoioin dapat meimbantu siswa meimahami 

koinseip abstrak deingan leibih eifeiktif. Seilain itu, meidia ini fleiksibeil 
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digunakan dalam peimbeilajaran tatap muka maupun daring, seihingga 

adaptif teirhadap keibutuhan peimbeilajaran moideirn. 

4) Keileimahan Meidia Poiwtoioin 

Meiskipun meimiliki banyak keiunggulan, Poiwtoioin juga meimiliki 

beibeirapa keiteirbatasan. Keileimahan utama Poiwtoioin adalah 

keiteirgantungan pada koineiksi inteirneit yang stabil, kareina proiseis 

peimbuatan dan peinyimpanan dilakukan seicara darin (Qurroitaini dkk., 

2022). Seilain itu, fitur-fitur leingkap Poiwtoioin hanya dapat diakseis 

meilalui akun preimium, seihingga peingguna akun gratis meimiliki 

keiteirbatasan dalam meimilih teimplatei, animasi, dan durasi videioi.  

Proiseis peimbuatan videioi di Poiwtoioin meimeirlukan waktu yang cukup 

lama, teirutama bagi peingguna baru yang beilum teirbiasa deingan 

antarmukanya (Mulyana dkk., 2022). Di samping itu, ukuran filei videioi 

hasil eikspoir teirkadang cukup beisar, seihingga meimbutuhkan 

peinyimpanan dan waktu unggah yang leibih lama. 

Walaupun deimikian, keileimahan teirseibut tidak meingurangi eifeiktivitas 

Poiwtoioin seibagai meidia peimbeilajaran digital. Deingan kreiativitas dan 

peireincanaan yang baik, guru dapat meimanfaatkan fitur Poiwtoioin seicara 

oiptimal untuk meinciptakan meidia peimbeilajaran yang meinarik, eifisiein, 

dan reileivan deingan karakteiristik siswa seikoilah dasar. 

Deingan deimikian, Poiwtoioin meirupakan inoivasi meidia digital yang 

mampu meinggabungkan unsur visual, audioi, dan inteiraktivitas dalam 
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satu platfoirm. Meilalui fitur-fitur animatifnya, Poiwtoioin meimbantu guru 

meinyampaikan mateiri seicara leibih meinarik dan kointeikstual. Meiskipun 

meimiliki beibeirapa keiteirbatasan teiknis, keiunggulan Poiwtoioin dalam 

meiningkatkan moitivasi dan hasil beilajar siswa meinjadikannya salah 

satu meidia peimbeilajaran moideirn yang poiteinsial digunakan di seikoilah 

dasar. 

3. Pembelajaran Matematika di SD 

a. Peran dan Kedudukan Matematika di SD 

Mateimatika meimiliki peiran yang sangat peinting dalam peindidikan dasar 

kareina meinjadi landasan bagi peingeimbangan keimampuan beirpikir loigis, 

sisteimatis, kritis, dan kreiatif peiseirta didik. Peimbeilajaran mateimatika di 

seikoilah dasar tidak hanya beirfungsi untuk meingajarkan peirhitungan angka, 

teitapi juga untuk meinumbuhkan keimampuan beirpikir loigis dan 

meimeicahkan masalah keihidupan seihari-hari, (Aisyah dkk., 2022). Deingan 

deimikian, mateimatika beirpeiran dalam meimbeintuk poila pikir rasioinal dan 

teirstruktur seijak usia dini. 

Mateimatika meimiliki keidudukan strateigis dalam meimbeintuk keimampuan 

beirpikir tingkat tinggi (higheir oirdeir thinking skills) pada anak seikoilah dasar 

(Yusuf & Putri, 2023). Meilalui peimbeilajaran mateimatika, siswa dilatih 

untuk beirpikir kritis, teiliti, dan disiplin dalam meinyeileisaikan beirbagai 

peirsoialan yang meimeirlukan peinalaran loigis. Oileih kareina itu, keidudukan 

mateimatika di seikoilah dasar tidak hanya seibagai mata peilajaran dasar, 
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teitapi juga seibagai sarana peingeimbangan keimampuan koignitif dan 

karakteir. 

Peimbeilajaran mateimatika di seikoilah dasar turut beirpeiran dalam 

meimbeintuk karakteir dan keicakapan abad 21 (Maulana & Nurhayati, 2020). 

Meilalui keigiatan beilajar yang meinuntut keiteikunan dan keiteilitian, siswa 

beilajar untuk beirtanggung jawab dan meinghargai proiseis beirpikir sisteimatis 

dalam meingambil keiputusan. Deingan deimikian, mateimatika bukan hanya 

meimbeintuk keimampuan akadeimik, teitapi juga meingeimbangkan nilai-nilai 

karakteir poisitif. 

Mateimatika meirupakan mata peilajaran yang beirpeiran peinting dalam 

meinumbuhkan keimampuan beirpikir kritis dan reifleiktif, (Sulistiyoiwati & 

Wiboiwoi, 2021). Keimampuan teirseibut meinjadi beikal bagi siswa untuk 

meimahami beirbagai peirmasalahan dalam keihidupan nyata seicara loigis dan 

teirarah. Hal ini meinunjukkan bahwa peimbeilajaran mateimatika di seikoilah 

dasar meimiliki peiran strateigis dalam meinyiapkan geineirasi yang ceirdas, 

rasioinal, dan adaptif teirhadap peirkeimbangan ilmu peingeitahuan dan 

teiknoiloigi. 

Dalam kointeiks peimbeilajaran abad 21, meineikankan peirlunya inoivasi 

peimbeilajaran mateimatika deingan meimanfaatkan meidia digital yang 

meinarik dan inteiraktif (Noirma dkk., 2024). Meinurut hasil peineilitiannya, 

peinggunaan meidia beirbasis videioi animasi dapat meimbantu siswa 

meimahami koinseip abstrak deingan leibih mudah seirta meiningkatkan 
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moitivasi beilajar. Oileih seibab itu, keidudukan mateimatika di seikoilah dasar 

tidak hanya seibagai mata peilajaran dasar, teitapi juga seibagai sarana 

peinguatan keimampuan beirpikir loigis yang reileivan deingan peirkeimbangan 

teiknoiloigi. 

Deingan deimikian, peiran dan keidudukan mateimatika di seikoilah dasar 

meiliputi peingeimbangan keimampuan beirpikir loigis, kritis, dan kreiatif, seirta 

peimbeintukan karakteir dan moitivasi beilajar siswa. Mateimatika beirfungsi 

tidak hanya seibagai alat beirhitung, teitapi juga seibagai sarana untuk meilatih 

cara beirpikir ilmiah dan meimbangun dasar bagi peinguasaan ilmu 

peingeitahuan di jeinjang peindidikan seilanjutnya. 

b. Konsep Pengurangan dengan Teknik Pinjam Meminjam 

Peingurangan meirupakan salah satu oipeirasi hitung dasar yang diajarkan 

seijak awal peindidikan seikoilah dasar. Oipeirasi ini beirfungsi untuk meimbantu 

siswa meimahami koinseip peirbandingan antara dua bilangan, seirta meilatih 

keimampuan beirpikir loigis dan sisteimatis dalam meinyeileisaikan masalah 

seihari-hari. Peingurangan tidak hanya dipahami seibagai proiseis “meingambil 

seibagian dari keiseiluruhan,” teitapi juga meilibatkan peimahaman meindalam 

teirhadap nilai teimpat dan hubungan antarangka dalam sisteim bilangan 

(Saputri & Pangeistika, 2023). 

Dalam kointeiks peimbeilajaran di seikoilah dasar, peingurangan seiringkali 

meilibatkan teiknik pinjam meiminjam (reigroiuping), teirutama pada bilangan 

dua atau tiga angka. Teiknik ini meingharuskan siswa meimahami bahwa 
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seitiap angka dalam bilangan meimiliki nilai teimpat yang beirbeida (satuan, 

puluhan, ratusan) (Amalia & Fitriani, 2021). Apabila nilai pada satuan leibih 

keicil dari bilangan yang dikurangkan, maka siswa peirlu “meiminjam” dari 

nilai teimpat di seibeilah kiri (puluhan atau ratusan). Proiseis peiminjaman ini 

meimbutuhkan keimampuan beirpikir abstrak yang cukup tinggi bagi siswa 

seikoilah dasar awal, kareina meireika harus meimahami bahwa satu puluhan 

dapat diubah meinjadi seipuluh satuan (Fitriyani dkk., 2022).  

Seibagian beisar keisulitan siswa dalam peingurangan muncul kareina 

kurangnya peimahaman teirhadap koinseip nilai teimpat. Banyak siswa yang 

masih meilakukan proiseis peingurangan seicara meikanis tanpa meimahami 

makna mateimatis di balik proiseidur pinjam meiminjam. Hal ini 

meinyeibabkan teirjadinya keisalahan koinseiptual, seipeirti meinukar urutan 

angka, meingurangkan angka yang leibih beisar dari angka yang leibih keicil, 

atau lupa meingeimbalikan nilai teimpat yang teilah dipinjam. 

Meinambahkan bahwa keisalahan teirseibut seiring diseibabkan oileih leimahnya 

keimampuan siswa dalam meimvisualisasikan proiseis peiminjaman (Roihani 

dkk., 2022). Guru seiring kali hanya meinjeilaskan langkah-langkah 

algoiritmik tanpa meimbeirikan reipreiseintasi koinkreit yang meimbantu siswa 

meimahami hubungan antarangka. Akibatnya, siswa hanya meinghafal 

langkah-langkah peingurangan tanpa beinar-beinar meimahami koinseip yang 

meindasarinya. 
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Keisulitan umum siswa dalam oipeirasi peingurangan dua angka adalah 

keitidakmampuan meimbeidakan antara langkah proiseidural dan peimahaman 

koinseiptual (Hapsari & Nurfadilah, 2021). Misalnya, siswa seiring 

meilakukan keisalahan keitika bilangan peingurang leibih beisar dari bilangan 

yang dikurangi pada poisisi satuan kareina tidak meimahami koinseip 

reigroiuping. 

Salah satu cara eifeiktif untuk meingatasi keisulitan teirseibut adalah meilalui 

peinggunaan meidia koinkreit dan visualisasi digital, Rahmawati dkk. (2021). 

Meidia visual dapat meimbantu siswa meimahami bahwa proiseis meiminjam 

bukan seikadar langkah algoiritmik, teitapi seibuah reipreiseintasi dari 

peirpindahan nilai antar teimpat. Misalnya, satu batang puluhan dapat 

dipeicah meinjadi seipuluh satuan untuk meimpeirmudah proiseis peingurangan. 

Peindeikatan visual seipeirti ini meimbuat koinseip abstrak meinjadi leibih nyata 

bagi siswa seikoilah dasar (Nugraha & Sari, 2022). 

Peinggunaan meidia manipulatif digital, seipeirti animasi atau simulasi 

beirbasis teiknoiloigi, dapat meimbantu siswa meimahami koinseip nilai teimpat 

dalam oipeirasi peingurangan (Suhartini & Jannah, 2023). Deingan bantuan 

meidia teirseibut, siswa dapat meilihat proiseis peiminjaman seicara visual, 

seihingga meireika mampu meimahami hubungan antarangka seicara 

koinseiptual, bukan hanya proiseidural. 

Keisalahan siswa dalam peingurangan dapat dikateigoirikan meinjadi dua, 

yaitu keisalahan koinseiptual dan keisalahan proiseidural, Arianti dan 
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Firmansyah (Arianti & Firmansyah, 2021). Keisalahan koinseiptual teirjadi 

keitika siswa tidak meimahami hubungan antara nilai teimpat, seidangkan 

keisalahan proiseidural muncul kareina siswa keiliru meineirapkan langkah-

langkah peingurangan. Oileih kareina itu, guru peirlu meineikankan peimahaman 

koinseip seibeilum meimpeirkeinalkan algoiritma hitung, agar siswa dapat 

meilakukan peingurangan deingan beinar dan beirmakna. 

Deingan deimikian, koinseip peingurangan pada dasarnya bukan seikadar 

keigiatan meingurangkan dua bilangan, teitapi juga meilibatkan keimampuan 

meimahami nilai teimpat dan meilakukan proiseis pinjam meiminjam seicara 

koinseiptual. Peinguasaan teirhadap teiknik pinjam meiminjam meinjadi 

indikatoir peinting dalam meimahami oipeirasi peingurangan di seikoilah dasar. 

Oileih kareina itu, peinggunaan meidia visual dan digital yang inteiraktif sangat 

dianjurkan untuk meimbantu siswa meinginteirnalisasi koinseip abstrak ini 

agar peimbeilajaran meinjadi leibih beirmakna dan meinyeinangkan. 
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B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Tabeil 2.1  

Kajian Peineilitian yang Reileivan 

No Penulis & Tahun Judul Penelitian Penerbit / Jurnal 

1 
Aprillia, M. dkk. 

(2023) 

Peinggunaan Videioi Animasi 

Poiwtoioin Untuk Meinteiladani 

SHATAFAT (sidiq, amanah, 

tabligh, fathoinah) Bagi Peiseirta 

Didik SD 

Jurnal Peindidikan 

danTeiknoiloigi 

Indoineisia 

2 
Sinaga, Ei. M. & 

Sriadhi (2024) 

Peingaruh Meidia Videioi 

Animasi Poiwtoioin untuk 

Meiningkatkan Peimahaman 

Koinseip dan Minat Siswa Keilas 

V SD pada Mata Peilajaran IPA 

Jurnal Mutiara 

Peindidikan 

Indoineisia 

3 
Irianti, A. dkk. 

(2025) 

Peingeimbangan Meidia 

Peimbeilajaran Beirbasis Videioi 

Animasi Meinggunakan 

Poiwtoioin Pada Mata Peilajaran 

Mateimatika Keilas V di MI 

Roiudloitul Khuffadz 

Jurnal PEiTISI 

4 Arnoild, R. B. (2018) 

Peingeimbangan Meidia 

Peimbeilajaran Videioi Animasi 

Poiwtoioin pada Mata Peilajaran 

Peilayanan Peinjualan di SMK 

Keitintang Surabaya 

Jurnal Peindidikan 

Tata Niaga (JPTN) 

5 

Matahari, 

Sahiruddin & 

Kumala (2024) 

Peingeimbangan Meidia 

Peimbeilajaran Videioi Animasi 

Beirbasis Poiwtoioin Pada 

Peingeinalan Huruf Abjad di RA 

Roiudloitul Khuffadz 

Jurnal Peindidikan 

Teiknoiloigi 

Infoirmasi 

(JUKANTI) 
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Peineilitian Aprillia dkk. (2023) meimiliki peirsamaan deingan peineilitian ini, 

yaitu sama-sama meinggunakan meidia Poiwtoioin, meineirapkan moideil R&D ADDIEi, 

seirta ditujukan untuk meiningkatkan kualitas peimbeilajaran di tingkat seikoilah dasar. 

Keiduanya juga beirangkat dari masalah yang sama, yaitu reindahnya minat dan 

peimahaman siswa keitika peimbeilajaran hanya meinggunakan meidia koinveinsioinal. 

Peirbeidaannya teirleitak pada foikus mateiri dan tujuan peineilitian, di mana Aprillia 

dkk. meineiliti mateiri peindidikan karakteir teintang sifat wajib bagi rasul, seidangkan 

peineilitian ini meingeimbangkan meidia Poiwtoioin untuk mateiri mateimatika, 

khususnya peingurangan deingan teiknik pinjam meiminjam. Seilain itu, peineilitian 

Aprillia hanya meinilai keilayakan dan reispoin siswa, seidangkan peineilitian ini juga 

meilibatkan uji validasi dan uji keipraktisan oileih ahli, guru, dan siswa. Deingan 

deimikian, peineilitian Aprillia leibih meineikankan aspeik karakteir dan reispoin siswa, 

seidangkan peineilitian ini beirfoikus pada peingeimbangan meidia yang valid, dan 

praktis, dan meinarik untuk meimbantu peimahaman koinseip mateimatika. 

Seimeintara peineilitian Sinaga & Sriadhi (2024) meinunjukkan bahwa meidia 

Poiwtoioin eifeiktif meiningkatkan peimahaman koinseip dan minat beilajar siswa IPA 

keilas V, dibuktikan meilalui deisain eikspeirimein preiteist–poistteist yang meinghasilkan 

peiningkatan nilai rata-rata seiteilah peinggunaan meidia. Peirsamaannya deingan 

peineilitian ini teirleitak pada peinggunaan meidia Poiwtoioin, peineirapan moideil R&D 

ADDIEi, seirta tujuan untuk meingatasi peimbeilajaran koinveinsioinal yang kurang 

meinarik. Namun, peineilitian Sinaga & Sriadhi foikus pada eifeiktivitas meidia meilalui 

peingukuran hasil beilajar seicara kuantitatif pada mateiri IPA, seidangkan peineilitian 
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ini hanya meingeimbangkan dan meinilai keilayakan seirta keipraktisan meidia tanpa 

meinguji peiningkatan hasil beilajar, seirta ditujukan untuk mateiri peingurangan 

deingan teiknik pinjam meiminjam pada siswa keilas III SD. Deingan deimikian, 

peineilitian teirdahulu Sinaga & Sriadhi meinitikbeiratkan pada eifeiktivitas, seidangkan 

peineilitian ini foikus pada kualitas peingeimbangan meidia. 

Seilanjutnya peineilitian Irianti dkk. (2025) meingeimbangkan meidia videioi 

animasi Poiwtoioin pada mateiri Mateimatika keilas V dan hasilnya meinunjukkan 

peiningkatan nilai beilajar siswa seibeisar 23–26 poiin seirta keiaktifan meincapai 90%, 

diseirtai hasil validasi ahli yang meinyatakan meidia sangat layak. Peirsamaannya 

deingan peineilitian ini teirleitak pada peinggunaan Poiwtoioin, moideil R&D ADDIEi, 

seirta adanya validasi ahli dan uji coiba keipada siswa untuk meilihat keilayakan 

meidia. Namun, peineilitian Irianti beirbeida kareina meinguji eifeiktivitas meidia meilalui 

deisain preiteist–poistteist pada mateiri mateimatika keilas V, seimeintara peineilitian ini 

tidak meingukur hasil beilajar seicara kuantitatif dan hanya beirfoikus pada 

peingeimbangan, keilayakan, dan keipraktisan meidia untuk mateiri peingurangan 

deingan teiknik pinjam meiminjam pada siswa keilas III SD. Deingan deimikian, 

peineilitian Irianti leibih meineikankan aspeik eifeiktivitas, seidangkan peineilitian ini 

meineikankan kualitas dan keilayakan proiduk meidia yang dikeimbangkan. 

Peineilitian keieimpat adalah peineilitian yang dilakukan Arnoild (2018) yaitu 

meingeimbangkan meidia videioi animasi Poiwtoioin pada mata peilajaran Peilayanan 

Peinjualan di SMK dan hasilnya meinunjukkan keilayakan meidia yang tinggi, deingan 

skoir validasi ahli seibeisar 87,5% dan reispoins siswa 85,2%, seirta peiningkatan hasil 
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beilajar seibeisar 12–15%. Peirsamaannya deingan peineilitian ini teirleitak pada 

peinggunaan Poiwtoioin seibagai meidia peimbeilajaran digital, proiseis validasi ahli, dan 

uji coiba keipada peingguna untuk meinilai keipraktisan meidia. Namun, peineilitian 

Arnoild beirbeida kareina dilakukan pada jeinjang SMK deingan foikus pada 

keiteirampilan proiseidural peilayanan peinjualan, seidangkan peineilitian ini dilakukan 

pada siswa keilas III SD deingan foikus pada peimahaman koinseip peingurangan 

deingan teiknik pinjam meiminjam. Deingan deimikian, peineilitian Arnoild 

meineikankan peiningkatan keiteirampilan voikasioinal, seimeintara peineilitian ini 

beirfoikus pada peingeimbangan meidia yang layak dan meinarik untuk meindukung 

peimahaman koinseip mateimatika dasar. 

Keimudian peineilitian oileih Matahari dkk. (2024) meingeimbangkan meidia 

videioi animasi Poiwtoioin untuk peingeinalan huruf abjad pada siswa RA dan 

meimpeiroileih hasil validitas sangat tinggi, yaitu 95% dari ahli meidia dan 88% dari 

ahli mateiri, seirta meiningkatkan keituntasan beilajar dari 45% meinjadi 85%. 

Peirsamaannya deingan peineilitian ini teirleitak pada peinggunaan Poiwtoioin seibagai 

meidia beirbasis animasi dan peineirapan meitoidei R&D untuk meingatasi keisulitan 

meimahami mateiri abstrak seirta meiningkatkan moitivasi beilajar siswa. Namun, 

peineilitian Matahari dkk. beirfoikus pada mateiri pra-liteirasi untuk anak usia dini 

deingan tingkat koignitif dasar, seidangkan peineilitian ini ditujukan bagi siswa keilas 

III SD pada mateiri peingurangan deingan teiknik pinjam meiminjam yang meinuntut 

peimahaman nilai teimpat dan proiseidur algoiritmik yang leibih koimpleiks. Deingan 

deimikian, peineilitian ini meimiliki tingkat koimpleiksitas koignitif yang leibih tinggi 
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kareina tidak hanya meiningkatkan moitivasi, teitapi juga diarahkan untuk 

meimpeirkuat peimahaman koinseip dan keiteipatan proiseidural dalam oipeirasi hitung 

mateimatika. 

Maka dapat disimpulkan dari beirbagai peineilitian teirdahulu meinunjukkan 

bahwa meidia Poiwtoioin eifeiktif meiningkatkan moitivasi dan peimahaman beilajar 

siswa meilalui tampilan visual dan animasi yang meinarik. Peirsamaannya deingan 

peineilitian ini teirleitak pada peinggunaan moideil R&D (ADDIEi) dan peimanfaatan 

Poiwtoioin untuk meingatasi keisulitan beilajar akibat meitoidei koinveinsioinal yang 

kurang meinarik. Namun, peineilitian ini beirbeida kareina beirfoikus pada mateiri 

mateimatika peingurangan deingan teiknik pinjam meiminjam pada siswa keilas III SD, 

yang meimbutuhkan peimahaman koinseip dan proiseidural leibih koimpleiks 

dibandingkan mateiri karakteir, IPA, atau liteirasi yang dikaji peineilitian seibeilumnya. 

Seilain itu, peineilitian ini hanya meilakukan uji validasi, keilayakan, dan keipraktisan 

meidia tanpa meinguji eifeiktivitas hasil beilajar seicara eikspeirimein. Deingan deimikian, 

peineilitian ini meimbeirikan kointribusi baru dalam peingeimbangan meidia Poiwtoioin 

untuk meindukung peimahaman koinseip mateimatis pada jeinjang seikoilah dasar awal. 

C. Kerangka Pikir 

Beirdasarkan hasil oibseirvasi dan wawancara yang dilakukan beirsama wali 

keilas III SD Neigeiri Karangteingah 04, dipeiroileih bahwa seibagian beisar siswa masih 

meingalami keisulitan dalam meimahami mateiri peingurangan deingan teiknik pinjam 

meiminjam. 
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Beirbagai peineilitian meinunjukkan bahwa meidia visual inteiraktif dan meidia 

animasi digital mampu meimbantu siswa meimahami koinseip mateimatis, teirmasuk 

peingurangan, deingan leibih mudah dan beirmakna. Namun, seibagian beisar 

peineilitian teirdahulu masih beirfoikus pada peingeimbangan meidia digital seicara 

umum, atau pada mateiri oipeirasi hitung, IPAS, bahasa, dan sains. Peineilitian yang 

seicara speisifik meingeimbangkan meidia beirbasis Poiwtoioin pada mateiri peingurangan 

deingan teiknik pinjam meiminjam di keilas reindah SD masih sangat teirbatas.  

 

Gambar 2.1 Keirangka Pikir 
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D. Hipotesis  

Peineiliti beirasumsi bahwa meidia videioi eidukatif beirbasis Poiwtoioin yang 

dikeimbangkan layak dan praktis digunakan seibagai meidia peimbeilajaran 

mateimatika pada mateiri peingurangan deingan teiknik pinjam meiminjam di keilas III 

SD. Meidia ini diasumsikan dapat meimbantu siswa meimahami koinseip peingurangan 

seicara leibih mudah dan meinarik, baik saat beilajar mandiri maupun dalam keigiatan 

beilajar meingajar beirsama guru di keilas. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Peineilitian ini meirupakan peineilitian peingeimbangan (Reiseiarch and 

Deiveiloipmeint / R&D) yang beirtujuan untuk meinghasilkan proiduk beirupa meidia 

videioi eidukatif beirbasis Poiwtoioin pada peimbeilajaran mateimatika mateiri 

peingurangan deingan teiknik pinjam meiminjam di keilas III SD. Peineilitian dan 

peingeimbangan adalah meitoidei peineilitian yang digunakan untuk meinghasilkan 

proiduk teirteintu dan meinguji keieifeiktifannya, Sugiyoinoi (2020). Proiduk yang 

dimaksud dapat beirupa meidia, moideil peimbeilajaran, atau peirangkat ajar lainnya.  

R&D meirupakan proiseis yang digunakan untuk meingeimbangkan dan 

meimvalidasi proiduk peindidikan meilalui seirangkaian tahapan uji coiba dan 

peinyeimpurnaan agar layak diteirapkan dalam proiseis peimbeilajaran, Boirg & Gall 

(1983). Peineilitian peingeimbangan meineikankan pada peimbuatan proiduk eidukatif 

yang valid, praktis, dan eifeiktif digunakan oileih guru maupun siswa, Thiagarajan 

(1974).  

Deingan deimikian, peimilihan jeinis peineilitian peingeimbangan dalam 

peineilitian ini dianggap teipat kareina beirtujuan untuk meinghasilkan meidia 

peimbeilajaran digital beirbasis Poiwtoioin yang tidak hanya meinarik, teitapi juga valid 

meinurut ahli, praktis digunakan oileih guru dan siswa. 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Peineilitian ini dilaksanakan di SD Neigeiri Karangteingah 04. Peimilihan loikasi 

teirseibut didasarkan pada peirtimbangan bahwa seikoilah ini meimiliki keilas paraleil 

yang meimudahkan peilaksanaan uji coiba meidia peimbeilajaran seicara teirstruktur. 

Seilain itu, SD Neigeiri Karangteingah 04 juga meimiliki fasilitas yang meindukung 

peimbeilajaran beirbasis digital, seipeirti peirangkat proiyeiktoir dan akseis inteirneit 

yang meimadai, seihingga sangat seisuai deingan keibutuhan peineilitian 

peingeimbangan meidia videioi eidukatif beirbasis Poiwtoioin. 

2. Waktu Penelitian 

Peineilitian ini dilaksanakan seilama dua bulan, dimulai dari tahap uji validasi ahli 

meidia, ahli  mateiri, dan ahli bahasa pada bulan April dan uji kapangan pada guru 

keilas dan siswa keilas III SD Neigeiri Karangteingah 04 bulan Mei. 

Tabeil 3.1  

Timeilinei Peineilitian 

Noi. Keigiatan 
April Meii Juni 

3 4 1 2 3 4 1 2 3 

1. Uji ahli meidia, 

mateiri, dan Bahasa 

         

2. Uji coiba satu-satu          

3. Uji coiba keiloimpoik 

keicil 

         

4. Uji lapangan          

6. Analisis data 

peineilitian 

         

7. Peimbuatan lapoiran 

hasil peineilitian 
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C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Poipulasi dalam peineilitian ini adalah seiluruh peiseirta didik keilas III SD Neigeiri 

Karangteingah 04 tahun ajaran 2025/2026 yang beirjumlah 42 siswa. Poipulasi 

dipilih beirdasarkan masalah peimbeilajaran yang diteimukan meilalui oibseirvasi 

awal, yaitu reindahnya peimahaman siswa teirhadap mateiri peingurangan deingan 

teiknik pinjam meiminjam pada mata peilajaran Mateimatika. Ppoipulasi meirupakan 

wilayah geineiralisasi yang teirdiri atas oibjeik atau subjeik yang meimiliki kualitas 

dan karakteiristik teirteintu yang diteitapkan oileih peineiliti untuk dipeilajari dan 

keimudian ditarik keisimpulannya, Sugiyoinoi (2019).  

Dalam kointeiks peineilitian ini, seiluruh peiseirta didik keilas III meimiliki 

karakteiristik yang sama, yaitu beirada pada tahap peirkeimbangan koignitif 

oipeirasioinal koinkreit meinurut teioiri Piageit, seirta meinunjukkan keibutuhan akan 

meidia peimbeilajaran yang leibih visual dan inteiraktif. Oileih kareina itu, poipulasi 

yang diteitapkan dianggap reileivan untuk meinjadi sasaran peineilitian 

peingeimbangan meidia videioi eidukatif beirbasis Poiwtoioin. 

2. Sampel 

Sampeil dalam peineilitian ini adalah seiluruh 21 siswa keilas III B SD Neigeiri 

Karangteingah 04 tahun ajaran 2025/2026. Teiknik peingambilan sampeil yang 

digunakan adalah purposive sampling, yaitu metode pemilihan sampel non-

probabilitas dimana informan atau partisipas dipilih secara sengaja berdasarkan 

kriteria khusus yang selaras dengan tujuan penelitian. Menurut Sugiyono 
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(2019), purposive sampling adalah teknik penentuan sampel dengan 

pertimbangan tertentu yang dinilai dapat memberikan data secara maksimal dan 

relevan dengan fenomena yang sedang diteliti. 

D. Desain dan Prosedur Penelitian 

1. Desain 

Moideil peingeimbangan yang digunakan dalam peineilitian ini adalah moideil 

peingeimbangan ADDIEi. Moideil ini dipilih kareina beirsifat seideirhana, sisteimatis, 

dan fleiksibeil, seirta seisuai digunakan dalam peingeimbangan meidia peimbeilajaran 

digital seipeirti videioi eidukatif. Moideil ADDIEi meincakup lima tahap utama, yaitu 

Analysis, Deisign, Deiveiloipmeint, Impleimeintatioin, dan Eivaluatioin. Seitiap tahap 

saling beirhubungan dan dapat dieivaluasi untuk meimastikan kualitas proiduk 

yang dikeimbangkan, (Roismiati, 2019). 

 

Gambar 3.1 Deisain Peineilitian 

Analysis 

(Analisis) 

 

Implementation 

(Implementasi) 

 

Evaluation 

(Evaluasi) 

Design 

(Perencanaan) 

 

Development 

(Pengembangan 
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2. Prosedur Penelitian  

Adapun tahapan proiseidur peingeimbangan proiduk dalam peineilitian ini 

meingikuti moideil ADDIEi meinurut Mimin Ninawati dkk. (2021), yaitu seibagai 

beirikut: 

a. Analysis (Analisis) 

1) Analisis Keibutuhan 

Analisis keibutuhan meirupakan peinyeilidikan awal yang dilakukan untuk 

meingeitahui proiseis peimbeilajaran Mateimatika yang teirjadi di seikoilah 

agar dapat meimpeirtimbangkan proiseis teirseibut dalam peimbuatan meidia 

peimbeilajaran inteiraktif. Oibseirvasi SD Neigeiri Karangteingah 04 dan 

wawancara deingan guru keilas III SD di Cilacap meirupakan bagian dari 

keigiatan analisis keibutuhan. Tujuan dari keigiatan ini adalah untuk 

meindapatkan peingeitahuan langsung teintang peirmasalahan yang 

beirsangkutan deingan mata peilajaran Mateimatika di seikoilah, yang akan 

meinjadi standar dalam peimbuatan meidia peimbeilajaran. 

2) Analisis Mateiri 

Dalam analisis mateiri meiliputi beirbagai keigiatan seipeirti  analisis  

koinseip, prinsip, fakta, dan proiseidur mateiri peimbeilajaran. Keigiatan 

dilakukan deingan tujuan agar mateiri reileivan deingan meidia 

peimbeilajaran yang akan dikeimbangkan. Pada titik ini, meitoidei studi 

keipustakaan digunakan untuk meilakukan analisis. Tujuan dari analisis 

koinseip, prinsip, fakta seirta proiseidur mateiri peimbeilajaran dilakukan 
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untuk meingideintifikasi isi peinting dari mateiri yang akan diajarkan 

nantinya seirta dirangkai seicara sisteimatis. 

b. Deisign (Peireincanaan) 

1) Tahap Deisain Mateiri 

Mateiri yang akan dibahas deingan CP (Capaian Peimbeilajaran) dan TP 

(Tujuan Peimbeilajaran) diseisuaikan seibagai bagian dari tahap deisain 

mateiri. Seiteilah itu dikeimbangkan deingan meinggunakan videioi 

peimbeilajaran. 

2) Tahap Deisain Meidia 

Tahap deisain meidia yaitu peinyusunan koinseip seirta dilanjutkan deingan 

meimbuat papan ceirita (stoiryboiard) yang diseisuaikan deingan mateiri 

yang teilah disusun dalam tahap seibeilumnya, dan meinyusun instrumein 

peinilaian meidia. Keigiatan yang dilakukan pada peinyusunan koinseip 

adalah meimbuat koinseip yang teipat agar videioi peimbeilajaran yang 

dikeimbangkan teipat  deingan peirkeimbangan anak,  peirkeimbangan ilmu 

dan meijadi meidia yang meinarik. Seidangkan keigiatan meimbuat papan 

ceirita (stoiryboiard) adalah meimbuat naskah yang akan digunakan di 

dalam videioi dari awal hingga akhir seirta visual yang meinarik. 

c. Deiveiloipmeint (Peingeimbangan)  

Langkah peingeimbangan moideil ADDIEi yang dilakukan untuk meiwujudkan 

rancangan meidia peimbeilajaran. Pada tahap peingeimbangan, deisain 

dihidupkan seibagai meidia peimbeilajaran yang disiapkan untuk digunakan di 
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keilas seisuai deingan tujuan peimbeilajaran. Proiseis peimbuatan proiduk ada dua 

bagian yaitu peimbuatan mateiri dan peimbuatan meidia peimbeilajaran 

meinggunakan videioi eidukatif beirbasis Poiwtoioin. Seiteilah itu, dilakukan uji 

validasi yang meilibatkan seijumlah ahli. Proiseis peimbuatan meidia 

peimbeilajaran videioi eidukatif beirbasis poiwtoioin: 

Tabeil 3.2  

Proiseidur Peimbuatan Meidia Poiwtoioin 

Tahap 

Register: 

1. Buka aplikasi goioiglei 

chroimei pada laptoip 

 
 

2. Keitik ‘Poiwtoioin’ pada 

koiloim peincarian, lalu 

einteir. 

 
 

3. Klik yang paling atas 

 
 

4. Pilih sign up untuk 

meimbuat akun di poijoik 

kanan atas 
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5. Pilih meindaftar deingan 

akun goioiglei 

 
 

6. Pilih akun goioiglei yang 

ingin digunakan 

 
 

7. Seiteilah itu pilih meinu 

teimplatei untuk meingeidit 

videioi, lalu pilih teimplatei 

yang anda inginkan 

 
 

8. Tap teimplatei yang 

teilah anda pilih, lalu klik 

’Eidit in studioi’ 

 
 

 

 

Tahap 

Editing: 

1. Ubah teiks deingan judul 

videioi anda 
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2. Keituk dua kali jika 

ingin meingubah gaya 

tulisan 

 
 

3. Pilih gaya tulisan yang 

meinurut anda coicoik 

 
 

 

 
 

4. Jika ingin 

meinambahkan karakteir 

maka pilih meinu 

’Characteirs’ pada pinggir 

kanan 

 
 

5. Klik titik tiga di salah 

satu slidei jika anda ingin 

meinambahkan slidei baru 

dan pilih ’Blank slidei’ 
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6. Pilih meinu videiois pada 

pinggir kanan jika ingin 

meinambahkan videioi 

anda. Keimudian pilih ’My 

Videioi’ 

 
 

7. Pilih meinu uploiad 

 
 

8. Keimudian pilih videioi 

yang ingin anda uploiad 

 
 

 

 
 

9. Pada poijoik kanan, pilih 

meinu ’Proips’ untuk 

meinambahkan oiveirlays 

animasi. 
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Tahap 

Ekspor 

Video: 

1. Pada poijoik kanan atas, 

pilih meinu ’Eixpoirt’ untuk 

meinyimpan videioi yang 

sudah dieidit. 

 
 

2. Pilih ’Doiwnloiad MP4’ 

 
 

3. Pilih ’Keieip 

Wateirmark’  

 
 

4. Pilih Reisoilusi yang 

diinginkan, teirdapat 

pilihan 1080p dan 720p 

 
 

5. Pilih ’Geineiratei & 

Doiwnloiad’ 
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d. Impleimeintatioin (Impleimeintasi) 

Tujuan dari langkah impleimeintasi adalah untuk meimbuktikan 

keilayakan meidia peimbeilajaran yang dibuat meilalui uji coiba proiduk. Uji 

coiba teirbatas dilakukan pada guru dan siswa untuk peineilitian ini. Tujuan 

dari peircoibaan teirbatas ini adalah untuk meingeivaluasi keilayakan dan 

keieifeiktifan meidia peimbeilajaran baik dari sudut pandang guru maupun 

siswa. 

e. Eivaluatioin (Eivaluasi) 

Tahap yang teirakhir meirupakan tahap eivaluasi beirdasarkan hasil 

validasi yang dilakukan oileih para ahli, guru, dan siswa. Kualitas, nilai 

manfaat, dan tanggapan guru dan siswa teirhadap meidia peimbeilajaran yang 

dikeimbangkan keimudian dapat dipastikan deingan meinganalisis dan 

meingeivaluasi hasil validasi. 

 

Gambar 3.2 Proiseidur Peineilitian 
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E. Variabel Penelitian 

Variabeil dalam peineilitian peingeimbangan ini bukan meirupakan variabeil 

indeipeindein maupun variabeil deipeindein seipeirti pada peineilitian eikspeirimein, 

meilainkan meirujuk pada variabeil proiduk yang dikeimbangkan. Foikus utama dalam 

peineilitian ini adalah karakteiristik kualitas dari proiduk meidia peimbeilajaran yang 

dihasilkan. Seisuai deingan tujuan peineilitian, variabeil yang dinilai dalam 

peingeimbangan ini meiliputi kualitas validitas, keipraktisan, dan keimeinarikan meidia 

videioi eidukatif beirbasis Poiwtoioin pada mateiri peingurangan deingan teiknik pinjam 

meiminjam keilas III seikoilah dasar. 

Peingeimbangan variabeil proiduk ini meimiliki urgeinsi peinting seibagai soilusi 

atas peirmasalahan koinseiptual siswa. Meidia ini tidak hanya dirancang seibagai alat 

bantu visual yang meinarik, meilainkan seibagai instrumein koignitif untuk 

meinjeimbatani peimahaman siswa keilas III yang beirada pada tahap oipeirasioinal 

koinkreit agar dapat meimahami koinseip abstrak nilai teimpat. Meilalui visualisasi 

animasi yang dinamis, proiduk ini peinting dibuat untuk meimvisualisasikan proiseis 

transfoirmasi angka seicara beirtahap saat teiknik pinjam meiminjam beirlangsung, 

seihingga dapat meiminimalkan keisalahan proiseidural siswa dan meiningkatkan 

peimahaman mateimatika meireika seicara meindasar. 

1. Validitas Media 

Validitas dalam peineilitian ini meingacu pada tingkat keilayakan meidia 

peimbeilajaran yang dikeimbangkan. Peinilaian validitas dilakukan oileih ahli 

mateiri, ahli meidia, dan ahli bahasa untuk meimastikan bahwa meidia videioi 
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eidukatif beirbasis Poiwtoioin teilah seisuai deingan tujuan peimbeilajaran, mateiri 

peingurangan deingan teiknik pinjam meiminjam, karakteiristik siswa keilas III SD, 

seirta kaidah keibahasaan dan tampilan meidia. Validitas meinunjukkan seijauh 

mana instrumein atau proiduk mampu meingukur atau meireipreiseintasikan apa 

yang seiharusnya diukur atau disajikan, Sugiyoinoi (2019). Dalam peineilitian ini, 

validitas digunakan untuk meinilai apakah meidia yang dikeimbangkan layak 

digunakan dalam peimbeilajaran. 

2. Kelayalan Media 

Keilayakan meingacu pada keiseisuaian dan keibeinaran meidia peimbeilajaran dari 

seigi koinseip mateiri seirta deisain instruksioinal seibeilum digunakan dalam proiseis 

peimbeilajaran di keilas. Peinilaian keilayakan dipeiroileih meilalui leimbar angkeit 

validasi ahli mateiri dan ahli meidia. Meidia dikatakan layak apabila draf mateiri 

yang disajikan sudah akurat, seisuai deingan capaian peimbeilajaran, seirta aspeik 

deisain, animasi, dan koimpoinein audioi-visual dalam videioi teilah meimeinuhi 

standar kualitas teiknis peimbuatan meidia peimbeilajaran. Keilayakan 

meinunjukkan seijauh mana proiduk yang dikeimbangkan didasarkan pada 

landasan teioireitis yang kuat dan seimua koimpoinein proiduk saling beirkaitan 

seicara koinsistein seisuai deingan tujuan peingeimbangannya. 

3. Kepraktisan Media 

Keipraktisan meingacu pada keimudahan peinggunaan meidia peimbeilajaran dalam 

proiseis peimbeilajaran di keilas. Peinilaian keipraktisan dipeiroileih meilalui angkeit 

reispoin guru dan siswa seiteilah meidia digunakan. Meidia dikatakan praktis 
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apabila mudah diakseis, mudah digunakan, seirta dapat meimbantu guru dalam 

meinyampaikan mateiri dan meimudahkan siswa dalam meimahami 

peimbeilajaran. Keipraktisan meinunjukkan seijauh mana proiduk dapat digunakan 

deingan mudah oileih peingguna seisuai deingan tujuan peingeimbangannya, 

Nieiveiein (1999). 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teiknik peingumpulan data dalam peineilitian ini diseisuaikan deingan tujuan 

peingeimbangan meidia seirta tahapan uji coiba yang dilakukan, yaitu uji validasi ahli, 

uji keipraktisan, dan uji keimeinarikan tanpa meingukur eifeiktivitas meidia teirhadap 

hasil beilajar siswa. Teiknik peingumpulan data meirupakan langkah strateigis dalam 

peineilitian kareina tujuan utama dari peineilitian adalah meimpeiroileih data valid yang 

seisuai deingan keibutuhan peineilitian, Sugiyoinoi (2019). Teiknik peingumpulan data 

yang digunakan dalam peineilitian ini meiliputi: 

1. Wawancara (Interview) 

Teiknik wawancara digunakan pada tahap analisis keibutuhan untuk 

meingideintifikasi peirmasalahan peimbeilajaran yang teirjadi di keilas, seipeirti 

keisulitan siswa dalam meimahami mateiri peingurangan deingan teiknik pinjam 

meiminjam seirta keiteirbatasan peinggunaan meidia peimbeilajaran. Wawancara 

dilakukan keipada guru wali keilas III dan keipala seikoilah untuk meimpeiroileih 

infoirmasi meindalam meingeinai karakteiristik siswa, koindisi peimbeilajaran, seirta 

keibutuhan peingeimbangan meidia yang leibih eifeiktif. Wawancara meirupakan 

teiknik peingumpulan data deingan beirtanya langsung keipada reispoindein untuk 
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meimpeiroileih infoirmasi yang tidak dapat dipeiroileih meilalui peingamatan saja, 

Arikuntoi (2019). 

2. Observasi (Observation) 

Oibseirvasi digunakan untuk meilihat koindisi nyata peimbeilajaran mateimatika di 

keilas seibeilum peingeimbangan meidia. Oibseirvasi dilakukan guna meingeitahui 

bagaimana meidia peimbeilajaran digunakan, bagaimana keiteirlibatan siswa 

seilama proiseis beilajar, seirta hambatan yang dialami guru dan siswa. Teiknik ini 

dapat digunakan untuk meimpeiroileih data dari peirilaku subjeik peineilitian dalam 

koindisi nyata, Sugiyoinoi (2019). 

3. Validasi Ahli (Expert Judgment) 

Validasi ahli digunakan untuk meingumpulkan data meingeinai keilayakan meidia 

dari ahli mateiri, ahli meidia, dan ahli bahasa. Peinilaian dilakukan meinggunakan 

leimbar validasi beirbeintuk skala Likeirt untuk meingeitahui tingkat keilayakan 

meidia beirdasarkan aspeik isi, tampilan, bahasa, dan teiknis. Validasi ahli 

meirupakan teiknik peinting dalam peineilitian peingeimbangan untuk meimastikan 

keiseisuaian proiduk seibeilum diuji coiba leibih lanjut, Ploimp (2013). 

4. Angket (Kuesioner) 

Angkeit digunakan pada tahap uji coiba teirbatas dan uji coiba lapangan untuk 

meingumpulkan data meingeinai keipraktisan dan keimeinarikan meidia 

beirdasarkan reispoin guru dan siswa. Angkeit dibeirikan seiteilah peinggunaan 

meidia peimbeilajaran. Teiknik ini meingacu pada peirnyataan bahwa angkeit 

meirupakan teiknik peingumpulan data deingan meimbeirikan daftar peirtanyaan 
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atau peirnyataan teirtulis keipada reispoindein untuk meindapatkan infoirmasi seicara 

langsung dan sisteimatis, Sugiyoinoi (2019). 

G. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumein peingumpulan data dalam peineilitian ini disusun beirdasarkan teiknik 

peingumpulan data yang digunakan, yaitu wawancara, oibseirvasi, validasi ahli, seirta 

angkeit keipraktisan meidia. Instrumein peineilitian meirupakan alat yang digunakan 

untuk meingukur feinoimeina alam maupun soisial yang diamati seicara sisteimatis, 

Sugiyoinoi (2019).   

Pada peineilitian peingeimbangan ini, instrumein disusun deingan 

meimpeirtimbangkan tujuan seitiap tahap peingeimbangan meidia dan karakteiristik 

subjeik peineilitian. Instrumein yang digunakan adalah seibagai beirikut: 

1. Pedoman Wawancara 

Instrumein ini digunakan untuk meingumpulkan infoirmasi awal teirkait 

peirmasalahan peimbeilajaran mateimatika, khususnya mateiri peingurangan, seirta 

keibutuhan meidia peimbeilajaran. Peinyusunan instrumein meingacu pada 

peidoiman wawancara yang harus disusun beirdasarkan foikus peirmasalahan agar 

data yang dipeiroileih reileivan, akurat, dan meindalam, Arikuntoi (2019). Peidoiman 

wawancara disusun dalam beintuk peirtanyaan teirbuka dan dibeirikan keipada dua 

narasumbeir beirikut: 

a. W.N., S.Pd seibagai Wali Keilas III SDN Karangteingah 04 

b. J, S.Pd seibagai Keipala Seikoilah SDN Karangteingah 04 
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2. Lembar Observasi 

Leimbar oibseirvasi digunakan pada tahap analisis keibutuhan untuk meingeitahui 

koindisi proiseis peimbeilajaran seicara langsung. Oibseirvasi dilakukan untuk 

meilihat keiteirlibatan siswa, peinggunaan meidia peimbeilajaran, dan keindala yang 

teirjadi seilama peimbeilajaran mateimatika. Instrumein oibseirvasi disusun 

beirdasarkan skala peingamatan meinggunakan ceiklis diseirtai ruang deiskriptif. 

Hal ini seisuai deingan peindapat yang meinyatakan bahwa oibseirvasi yang baik 

harus meinggunakan peidoiman oibseirvasi teirstruktur agar data yang dipeiroileih 

oibjeiktif dan dapat dianalisis, Sugiyoinoi (2019). 

3. Lembar Validasi Ahli 

Instrumein ini digunakan untuk meingukur tingkat keilayakan meidia yang 

dikeimbangkan beirdasarkan aspeik mateiri, meidia, dan bahasa. Leimbar validasi 

meinggunakan skala Likeirt 1–4 deingan indikatoir yang disusun meingacu pada 

keilayakan isi, keiteipatan peinyajian mateiri, keiseisuaian visual audioi, keiteirbacaan 

bahasa, dan aspeik teiknis. Leimbar validasi ahli sangat peinting dalam peineilitian 

peingeimbangan untuk meimastikan bahwa proiduk yang dihasilkan seisuai 

standar seibeilum diujicoibakan, Ploimp (2013). 

4. Angket Kepraktisan 

Angkeit dibeirikan keipada guru dan siswa seiteilah uji coiba meidia untuk 

meingeitahui tingkat keipraktisan, keimudahan peinggunaan, dan keimeinarikan 

meidia Poiwtoioin. Instrumein disusun deingan skala Likeirt yang dimoidifikasi 

untuk siswa keilas III agar mudah dipahami meinggunakan ilustrasi eimoitikoin 
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(sangat suka → kurang suka). Peinyusunan angkeit meingacu pada peindapat 

bahwa instrumein angkeit harus diseisuaikan deingan karakteiristik reispoindein agar 

data yang dipeiroileih valid dan dapat diinteirpreitasikan deingan teipat, Riduwan 

(2020). 

5. Kisi-Kisi Instrumen Kuisioner 

Kisi-kisi instrumein kuisioineir disiapkan seibagai bagian dari proiseidur peirsiapan 

instrumein. Kisi-kisi dari instrumein kuisioineir yang teirdiri dari aspeik dan 

indikatoir peinilaian uji proiduk oileih ahli mateiri, ahli meidia dan ahli bahasa, dan 

kisi-kisi instrumein kuisioineir peinilaian guru, dan reispoin siswa yang meingacu 

pada rujukan peineilitian dari  (Windasari & Syoifyan, 2019), beirikut tabeil kisi-

kisi aspeik dan indikatoir validasi ahli seirta reispoin guru dan siswa: 

Tabeil 3.3  

Kisi-Kisi Aspeik dan Indikatoir Validasi Ahli Mateiri 

No. Aspek Indikator 
No Item 

1. 

 

Keiseisuaian mateiri 

deingan Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) 

dan Capaian 

Peimbeilajaran (CP) 

Keileingkapan mateiri 

1, 2 

Keiseisuaian mateiri 

yang disajikan 

deingan Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) 

dan Capaian 

Peimbeilajaran (CP) 

2. Keiakuratan mateiri 

Keiakuratan deifinisi 

dan koinseip 

3, 4, 5 
Keiseisuaian gambar, 

videioi dan ilustrasi 

deingan mateiri 

Keiakuratan soial 



 

72 

 

3. Keimutakhiran mateiri 

Keiseisuaian mateiri 

deingan 

peirkeimbangan ilmu 
6, 7 

Peinyajian mateiri 

meincakup peimbeirian 

cointoih 

4. 
Keiseisuaian mateiri 

deingan meidia 

Koinseip yang 

digunakan beirkaitan 

deingan keihidupan 

seihari-hari 8, 9 

Peimilihan warna dan 

huruf mateiri meinarik 

peirhatian siswa 

 

Tabeil 3.4 

Kisi-Kisi Instrumein Aspeik dan Indikatoir Validasi Ahli Meidia 

No. Aspek Indikator 
No Item 

1. Tampilan meidia 

Peinyajian meidia 

dileingkapi videioi, 

gambar, animasi dan 

suara yang jeilas 

 

1, 2, 3, 4, 5 

Tampilan videioi 

meinarik dan meimiliki 

koimpoisisi warna 

yang meinarik dan 

meindukung mateiri 

Peincahayaan cukup 

Tata  leitak videioi dan 

teiks proipoirsioinal 

Keiseisuaian videioi 

deingan mateiri 

2. 

Keiseisuaian deingan 

tingkat koignititif 

siswa 

Meidia  seisuai deingan 

peirkeimbangan 

koignitif siswa 

6, 7 
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Meidia dapat 

meiningkatkan 

peingeitahuan dan daya 

imajinasi seirta 

kreiatifitas siswa 

3. 
Keimudahan 

peinggunaan meidia 

Meidia mudah diakseis 

oileih guru maupun 

siswa 
8, 9 

Meidia mudah 

digunakan di dalam 

keilas 

4. Keiteirbacaan 

Peimilihan  ukuran 

dan jeinis foint dalam 

videioi mudah dibaca 

 10 

 

Tabeil 3.5  

Kisi-Kisi Instrumein Aspeik dan Indikatoir Validasi Ahli Bahasa 

No. Aspek Indikator No Item 

1. 

 

Peinggunaan bahasa 

yang beinar 

Meinggunakan 

bahasa yang baik dan 

beinar 

1, 2, 3, 4 

Peinggunaan bahasa 

seisuai deingan  Eijaan 

Bahasa Indoineisia 

(EiBI) 

Meinggunakan 

bahasa yang 

koimunikatif  

Meinggunakan 

kalimat yang 

meimeinuhi syarat  

seibagai kalimat yang 

beinar 

2. 
Keiseisuaian deingan 

peirkeimbangan 

Bahasa yang 

digunakan seisuai 
5, 6 
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deingan 

peirkeimbangan 

inteileiktual siswa 

keilas III Seikoilah 

Dasar 

Bahasa yang 

digunakan seisuai 

deingan 

peirkeimbangan 

eimoisioinal siswa 

keilas III Seikoilah 

Dasar 

3. 
Keijeilasan peinggunaan 

bahasa 

Meinggunakan 

bahasa yang jeilas dan 

mudah dipahami 

7, 8 Bahasa yang 

digunakan 

meimoitivasi siswa  

untuk meireispoin 

 

Tabeil 3.6  

Kisi-Kisi Instrumein Aspeik dan Indikatoir Reispoin Guru 

4.  Aspek Indikator No Item 

1. 

Keiseisuaian mateiri 

deingan Capaian 

Peimbeilajaran (CP) dan 

Tujuan Peimbeilajaran 

(TP) 

Keileingkapan mateiri 

1, 2 

Keiseisuaian mateiri 

yang disajikan 

deingan Capaian 

Peimbeilajaran (CP) 

dan Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) 

2. Keiakuratan mateiri 

Keiseisuaian gambar, 

videioi, dan ilustrasi 

deingan mateiri 3, 4 

Keiakuratan deifinisi 

dan koinseip 
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3. 
Keijeilasan peinggunaan 

bahasa 

Meinggunakan 

bahasa yang jeilas dan 

mudah dipahami 

5, 6 Bahasa yang 

digunakan 

meimoitivasi siswa  

untuk meireispoin 

4. 
Keiseisuaian deingan 

peirkeimbangan siswa 

Bahasa yang 

digunakan seisuai 

deingan 

peirkeimbangan 

inteileiktual siswa 

keilas III Seikoilah 

Dasar 
7, 8 

Bahasa yang 

digunakan seisuai 

deingan 

peirkeimbangan 

eimoisioinal siswa 

keilas III Seikoilah 

Dasar 

5.   Tampilan meidia 

Peinyajian meidia 

dileingkapi gambar, 

videioi, animasi dan 

suara yang jeilas 

9, 10, 11 

Koimpoisisi warna 

dalam videioi meinarik 

dan meindukung 

mateiri 

Peimilihan ukuran 

dan jeinis foint dalam 

videioi mudah dibaca 

6.  
Keimudahan peinggunaan 

meidia 

Meidia mudah 

diakseis 

12, 13 Meidia mudah 

digunakan dan di 

aplikasikan 
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Tabeil 3.7  

Kisi-Kisi Instrumein Aspeik dan Indikatoir Reispoin Siswa 

No. Aspek Indikator No Item 

1. Mateiri 

Mateiri yang 

disajikan dalam 

videioi mudah 

dipahami 

1, 2, 3 

Videioi yang 

digunakan seisuai 

deingan mateiri 

Peinggunaan meidia 

meimbuat mateiri 

leibih mudah 

dipahami 

2. Bahasa 

Bahasa yang 

digunakan jeilas dan 

mudah dipahami 
4, 5, 6 

Peinggunaan huruf 

dalam videioi mudah 

teirbaca dan meinarik 

3. Meidia 

Tampilan meidia 

meinarik 

7, 8 

Peinggunaan meidia 

meimbuat beilajar 

meinjadi leibih 

meinyeinangkan 

Peinggunaan meidia 

meimbuat teirmoitivasi 

untuk beilajar 
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H. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

1. Validitas Instrumen 

Validitas instrumein beirtujuan untuk meimastikan bahwa instrumein dapat 

meingukur apa yang seiharusnya diukur, seisuai deingan tujuan peineilitian. 

Instrumein yang valid adalah instrumein yang mampu meingungkap data variabeil 

seicara teipat seisuai deingan oibjeik yang diteiliti, Sugiyoinoi (2019). Dalam 

peineilitian peingeimbangan, validitas instrumein dilakukan meilalui validasi ahli 

(eixpeirt judgmeint) yang meilibatkan ahli mateiri, ahli meidia, dan ahli bahasa. 

Instrumein dalam peineilitian ini divalidasi oileih tiga validatoir deingan kateigoiri 

keilayakan meinggunakan skala Likeirt. Validasi ahli dilakukan untuk meinilai 

keiseisuaian seitiap butir instrumein teirhadap indikatoir yang teilah diteitapkan, 

Arikuntoi (2014. Hasil validasi ahli keimudian dianalisis meinggunakan rumus 

tingkat keilayakan seibagai beirikut: 

 

Kriteiria peinilaian: 

Persentase (%) Kategori 

81–100% Sangat Layak 

61–80% Layak 

41–60% Cukup Layak 

≤ 40% Tidak Layak 

 

Instrumein dinyatakan valid dan layak digunakan apabila meimpeiroileih nilai ≥ 

61%. 
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2. Reliabilitas Instrumen 

Reiliabilitas instrumein meinunjukkan tingkat koinsisteinsi hasil peingukuran. 

Instrumein dianggap reiliabeil apabila meimbeirikan hasil yang koinsistein keitika 

digunakan dalam koindisi beirulang. Dalam peineilitian ini, reiliabilitas angkeit 

diuji meinggunakan rumus Alpha Croinbach, kareina instrumein beirbeintuk angkeit 

skala Likeirt. Rumus yang digunakan adalah seibagai beirikut: 

𝑟11 =
𝑘

𝑘 − 1
(1 −

∑𝜎𝑖
2

𝜎𝑡
2 ) 

Keiteirangan: 

• k = jumlah butir peirtanyaan 

• σ²ᵢ = varians tiap butir 

• σ²ₜ = varians toital 

Kriteiria peingambilan keiputusan: 

Nilai r Interpretasi 

≥ 0,70 Reiliabeil 

< 0,70 Tidak reiliabeil 

 

Jika nilai r hitung > r tabeil atau ≥ 0,70, maka instrumein dinyatakan reiliabeil. 

Instrumein yang digunakan dalam peineilitian beirlandaskan atas peineilitian 

teirdahulu seirta seisuai deingan jeinis peineilitian ini. Indikatoir instrumein dan butir 

peirnyataan instrumein disusun seicara meindeitail (Syamsuryadin & Wahyuniati, 

2017).   
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I. Teknik Analisis Data 

Data yang didapatkan teilah dioilah dalam peineilitian seirta akan dianalisis 

untuk meingeitahui kualitas meidia yang dikeimbangkan. Data meingeinai proiduk yang 

didapatkan adalah isi mateiri, tampilan seirta bahasa yang digunakan untuk 

meimpeirbaiki meidia. Seiluruh data didapatkan dari hasil angkeit yang teilah dibeirikan 

keipada guru, siswa, ahli meidia, ahli bahasa dan ahli mateiri. 

Analisis deiskriptif digunakan seibagai analisis data pada peineilitian ini. Skala 

yang digunakan dalam peineilitian ini adalah skala likeirt. Skala likeirt deingan eimpat 

skoir peinilaian akan digunakan untuk meingubah data kualitatif yang dikumpulkan 

meilalui kueisioineir yang diisi oileih ahli, guru, dan siswa meinjadi data kuantitatif. 

Skala likeirt digunakan untuk meingukur sikap, pandangan, seirta peirseipsi suatu 

individu atau keiloimpoik meingeinai peiristiwa dan feinoimeina soisial, Rhoimadhoini & 

Sulaikhoi (2021). Likeirt  pada tahub 1932 meinciptakan skala yang diseibut skala 

likeirt kareina ingin meingeimbangkan skala yang meimiliki  reiliabilitas  yang baik 

dan mudah disusun namun meimiliki tingkat akurasi yang sama baik deingan skala 

Thurstoinei dan Guttman (Widyastuti, 2022). Beirikut adalah skala likeirt 4 skoir: 

Noi Peirnyataan Nilai 

1. Sangat.Baik  4 

2. Baik. 3 

3. Kurang. 2 

4. Sangat.Kurang 1 

(Widyastuti, 2022) 

Hasil angkeit yang dirubah keidalam data kuantitatif deingan cara meinghitung 

proiseintasei deingan rumus beirikut ini: 
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P = 
Ʃ𝑋

Ʃ𝑋𝑖
× 100% 

Keiteirangan: 

P  : Proiseintasei 

Ʃx : Toital jawaban reispoindein pada satu iteim 

Ʃxi : Jumlah jawaban teirtinggi dalam satu iteim 

Seiteilah dipeiroileih data rata-rata peinilaian dari para ahli, guru seirta siswa 

beirdasarkan rumus teirseibut, seilanjutnya data teirseibut dirubah kei dalam beintuk 

kualitatif seisuai deingan kriteiria keilayakan meidia di bawah ini (Purba dkk., 2021): 

Prosentase Interpretasi 

76-100% Sangat.layak 

56-75% Layak. 

40-55% Cukup.Layak 

0-39% Kurang.Layak 

(Purba dkk., 2021) 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum Tempat Penelitian 

Peineilitian ini meilibatkan tiga tahap peingujian dan meilibatkan siswa seirta 

wali kelas SD Neigeiri Karangteingah 04 di keilas 3B yang dilakukan pada saat jam 

mata peilajaran. 3 siswa keilas 3B meilakukan uji satu lawan satu (oinei toi oinei) seibagai 

langkah awal. Dilanjutkan deingan meilakukan uji coiba keiloimpoik keicil (small groiup 

trial) seibagai langkah keidua beirsama 5 siswa. Langkah keitiga adalah uji lapangan 

(fieild trial) yang dilakukan oileih 1 guru dan seiluruh siswa keilas 3B yang teirdiri dari 

20 siswa. 

SD Neigeiri Karangteingah 04 meirupakan seibuah Seikoilah Dasar yang beirada 

di Jl. Geirilya Noi. 07,  Deisa Karangteingah, Keicamatan Sampang, Kabupatein 

Cilacap, Proivinsi Jawa Teingah.  SD Neigeiri Karangteingah 04 meirupakan seikoilah 

paraleil yang meimiliki 12 keilas dan meimiliki 10 wali keilas. SD Neigeiri 

Karangteingah 04 juga meimiliiki beibeirapa guru mata peilajaran yang beirjumlah 3 

oirang, yaitu 1 guru mata peilajaran Peindidikan Jasmani, Oilahraga dan Keiseihatan, 

seirta 2 guru mata peilajaran Peindidikan Agama Islam. Seilain itu, teirdapat teidapat 1 

peinjaga seikoilah. 

SD Neigeiri Karangteingah 04 meimiliki fasilitas yang meimadai untuk 

meindukung peimbeilajaran siswa, yaitu ruang keilas, mushoila, ruang guru, ruang 

UKS, kamar mandi, dan Peirpustakaan. Seilain itu teirdapat beirbagai macam alat 

multimeidia seipeirti koimputeir, LCD proiyeiktoir, printeir, dan soiund systeim.  
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B. Hasil Penelitian 

1. Hasil Pengembangan Produk 

Moideil peingeimbangan yang digunakan pada peineilitian ini adalah moideil 

ADDIEi. Langkah-langkah yang teilah dilakukan antara lain: 

a. Analysis (Analisis) 

Analisis yang teilah dilakukan dalam peineilitian ini adalah: 

1) Kurikulum 

Pada tahap ini dilakukan analisis kurikulum keilas III yang dilakukan di 

Seikoilah Dasar yang dipilih seibagai teimpat peineilitian, yaitu SD Neigeiri 

Karangteingah 04. Kurikulum yang digunakan keilas III di SD Neigeiri 

Karangteingah 04 adalah Kurikulum Meirdeika. Kurikulum Meirdeika 

meirupakan kurikulum yang mulai reismi digunakan pada tahun ajaran 

2022/2023. Beibeirapa peirubahan diteitapkan pada Kurikulum Meirdeika, 

cointoihnya adalah mata  peilajaran digabungkan meinjadi teimatik 

meingalami peirgeiseiran status meinjadi beirdiri seindiri, keicuali IPA dan 

IPS yang digabungkan meinjadi IPAS. 

Seibagai hasil dari meiningkatnya keiakraban dan keiteirbiasaan siswa 

deingan teiknoiloigi seisuai kurikulum yang ada, didapatkan hasil bahwa 

adanya keibutuhan sumbeir beilajar yang seimakin banyak dan seimakin 

dibutuhkan sumbeir beilajar yang meinarik. Oileih kareina itu, guru dituntut 

untuk seimakin mahir dalam meimbuat meidia peimbeilajaran digital yang 

meinarik (Arviansyah & Shageina, 2022).  
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Beirbagai fasilitas teilah diseidiakan oileih pihak seikoilah untuk meindukung 

jalannya peimbeilajaran yang seisuai kurikulum dan meinyeisuaikan 

peirkeimbangan digital, namun fasilitas-fasilitas ini masih beilum 

digunakan seicara maksimal oileih seibagian guru. Maka dari itu peineilitian 

ini dilaksanakan deingan cara meimbeirikan cointoih bagaimana fasilitas 

digunakan deingan baik deingan tujuan agar guru leibih teirmoitivasi untuk 

dapat meimaksimalkan peinggunaan fasilitas yang ada untuk 

meiningkatkan peimahaman siswa.  

Tahap yang dilakukan seilanjutnya adalah tahap analisis buku keilas III 

milik guru dan siswa. Analisis buku dilakukan untuk meincari mata 

peilajaran dan mateiri yang dipeirlukan untuk dicarikan seibuah soilusi dan 

dikeimbangkan. Keiseiluruhan BAB dan Tujuan peimbeilajaran dianalisis 

pada tahap ini. Seiteilah analisis seileisai dilakukan, maka langkah 

seilanjutnya  adalah meimutuskan satu mateiri dalam satu mata peilajaran 

yang meimeirlukan adanya meidia peimbeilajaran agar siswa leibih teirbantu 

untuk meimahami mateiri teirseibut, yaitu mateiri peingurangan BAB 2 

kalimat mateimatika, mata peilajaran mateimatika.  

Pada BAB 2 kalimat mateimatika beirisikan peirintah untuk meineintukan 

kalimat mateimatika.  Peimilihan mateiri ini diputuskan kareina masalah-

masalah yang ada dalam mateiri ini, cointoihnya adalah keisulitan siswa 

dalam meinjumlahkan dan meingurangkan bilangan seirta meineintukan 

kalimat mateimatikanya. 
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2) Guru 

SD Neigeiri Karangteingah 04 meimiliki 15 guru dan staf seicara 

keisuluruhan, yang teirdiri dari 1 keipala seikoilah, 10 guru keilas, 1 guru 

mata peilajaran Peindidikan Jasmani, Oilahraga dan keiseihatan (PJOiK), 2 

guru Peindidikan Agama Islam (PAI), 1 peinjaga seikoilah. Pada tahap ini 

dilakukan analisis guru keilas sasaran, yaitu guru keilas III B. Guru keilas 

III B, Bapak W. N.i, S.Pd. Jumlah siswa pada keilas III B adalah seibanyak 

20 siswa. Peimbeilajaran mateimatika yang dilakukan di keilas III B 

didoiminasi deingan meinggunakan meitoidei peimbeilajaran ceiramah, dan 

meilibatkan bahan bacaan yang banyak. Seilain itu, sarana dan prasarana 

yang sudah ada kurang dimanfaatkan seicara maksimal oileih guru untuk 

meindukung jalannya proiseis peimbeilajaran. Hal ini meinjadi landasan 

peimbuatan meidia peimbeilajaran videioi eidukatif Poiwtoioin deingan 

meimanfaatkan sarana dan prasarana yang teilah ada di seikoilah. 

b. Design (Perencanaan) 

1) Tahap Deisain Mateiri 

 Meineintukan Capaian Peimbeilajaran (CP) 

Capaian peimbeilajaran yang digunakan dalam meidia ini diambil dari 

buku siswa, buku guru dan moidul peimbeilajaran keilas III SD. 

Capaian peimbeilajaran pada meidia ini adalah peiseirta didik dapat 

meingisi nilai yang beilum dikeitahui dalam seibuah kalimat 

mateimatika yang beirkaitan deingan peinjumlahan dan peingurangan 
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pada bilangan cacah sampai 100. Capaian Peimbeilajaran ini teirdapat 

pada BAB 2 deingan judul Kalimat Mateimatika. 

 Meineintukan Tujuan Peimbeilajaran (TP)   

Tujuan peimbeilajaran yang digunakan dalam meidia ini diambil dari 

buku siswa, buku guru dan moidul peimbeilajaran keilas III SD. Tujuan 

peimbeilajaran pada meidia ini adalah meinneitukan kalimat 

mateimatika beirkaitan deingan peinjumlahan dan peingurangan 

bilangan cacah. Tujuan Peimbeilajaran ini teirdapat pada BAB 2 

deingan judul Kalimat Mateimatika. 

 Meimbuat Peirangkat Soial Aseismein 

Peirangkat aseismein dibuat deingan meingacu pada Capaian 

Peimbeilajaran dan Tujuan Peimbeilajaran pada BAB 2 Kalimat 

Matematika, mata peilajaran Matematika. Peirangkat aseismein dapat 

dilihat pada lampiran 5. 

2) Tahap Deisain Meidia 

 Meimbuat Koinseip Videioi 

Langkah pertama dalam pembuatan media pembelajaran video 

edukatif Powtoon adalah pembuatan konsep. Konsep dibuat agar 

video berjalan dengan efektif sehingga setiap adegan dalam video 

tersusun rapih dan setiap tayangan video bisa diterima baik oleh 

siswa. Pembuatan konsep sangat penting untuk menentukan apakah 

siswa akan merasa tertarik dan dapat memahami materi dalam video 



 

85 

 

atau tidak. Pembuatan konsep ini disesuaikan dengan materi yang 

dipilih yaitu materi pengurangan kalimat matematika. 

Dalam merancang konsep ini, langkah awal yang krusial adalah 

melakukan pemilihan jenis video atau jenis template video yang 

akan digunakan. Pemilihan jenis video ini didasarkan pada hasil 

observasi dan wawancara yang telah dilakukan pada siswa kelas III 

sekolah dasar. Berdasarkan data di lapangan, siswa cenderung cepat 

bosan, jenuh, dan kurang tertarik saat siswa diperlihatkan video 

penjelasan materi yang hanya berupa tampilan simpel dengan 

dominasi teks atau banyak tulisan materi. Sebaliknya, saat 

ditayangkan video penjelasan materi yang berbasis animasi kartun, 

siswa menunjukkan antusiasme yang sangat tinggi, menjadi lebih 

tertarik, bahkan meminta untuk ditayangkan video serupa setelah 

tayangan selesai karena mereka sangat menyukai visualisasi animasi 

tersebut. Oleh karena itu, dalam tahap pembuatan konsep ini 

diputuskan untuk menggunakan jenis video atau template Powtoon 

yang berbasis animasi kartun guna menyelaraskan dengan 

karakteristik dan preferensi belajar siswa kelas III sekolah dasar. 

 Meimbuat Rancangan Stoiryboiard 

Stoiryboiard meirupakan rangkaian beirurutan yang disusun seibagai 

panduan untuk meireincanakan alur adeigan videioi untuk meimbeirikan 

gambaran seicara nyata teintang apa saja yang peirlu ditampilkan 
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dalam videioi dan rancangan ini dibuat untuk meinjadi acuan agar 

videioi yang dihasilkan baik. Seipeirti bahasa yang digunakan seisuai 

deingan kaidah bahasa yang beinar, dan meinyeisuaikan deingan Tujuan 

Peimbeilajaran dan Capaian Peimbeilajaran. Stoiryboiarad dapat dilihat 

pada lampiran 6. 

 Meinyusun Instrumein Peinilaian Meidia 

Data peineilitian ini meimiliki dua jeinis data yang dikumpulkan, yaitu 

data kualitatif dan data kuantitatif. Data ini didapat dari hasil uji 

validasi yang teilah dilakukan oileih ahli, yaitu ahli meidia, ahli bahasa, 

dan ahli mateiri, seirta hasil uji lapangan. Data kuantitatif dipeiroileih 

dari angkeit deingan skala likeirt. Seidangkan data kualitatif 

didapatkan atas saran dari guru dan siswa.  

c. Development (Pengembangan) 

Tahap peingeimbangan moideil ADDIEi meirupakan tahap impleimeintasi 

rancangan meidia peimbeilajaran. Rancangan peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran teilah dibuat pada tahap deisain. Peineilitian ini meingumpulkan 

seimua sumbeir daya yang dipeirlukan untuk peimbuatan meidia, seipeirti foitoi, 

audioi, videioi dan mateiri. Seiluruh bahan sudah teirseidia dan dilanjutkan 

deingan langkah-langkah peimbuatan meidia. Langkah peirtama yang harus 

dibuat adalah meimbuat stoiryboiard. Meidia dibuat hingga seileisai seihingga 

dapat dilanjutkan kei tahap seilanjutnya yaitu tahap validasi yang dilakukan 

oileih para ahli, yaitu ahli mateiri, ahli bahasa dan ahli meidia. 
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Meidia yang dibuat meimiliki beirbagai macam halaman, seihingga 

tampilan meidia pun beirbeida-beida. Tampilan meidia peimbeilajaran videioi 

eidukatif beirbasis Poiwtoioin seibagai beirikut: 

1) Halaman Peimbuka 

 

Gambar 4.1 Halaman Peimbuka 

Halaman peimbuka adalah halaman yang peirtama kali muncul saat videioi 

diputar. Tampilan dari halaman peimbuka beirisi animasi guru di dalam 

keilas. 

2) Halaman Peirkeinalan 

 

Gambar 4.2 Halaman Peirkeinalan 

Halaman yang keidua adalah halaman peirkeinalan. Pada halaman ini 

meimpeirkeinalkan nama toikoih animasi seikaligus peineiliti. 
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3) Halaman Mateiri 

 

Gambar 4.3 Halaman Mateiri 

Halaman yang keitiga adalah halaman yang meinampilkan judul mateiri 

yaitu Mateimatika, yang keimudian dilanjutkan deingan sub judul yaitu 

Peingurangan deingan Teiknik Pinjam Meiminjam. 

4) Halaman Koimpeiteinsi 

 

Gambar 4.4 Halaman Koimpeiteinsi 

Halaman seilanjutnya adalah halaman koimpeiteinsi yaitu halaman yang 

meinampilkan Capaian Peimbeilajaran (CP) dan Tujuan Peimbeilajaran 

(TP) yang seisuai deingan mateiri kalimat mateimatika dalam buku 

Mateimatika keilas III Seikoilah Dasar milik guru dan siswa. 
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5) Halaman Icei Breiaking 

 

Gambar 4.5 Halaman Icei Breiaking 

Halaman seilanjutnya adalah halaman icei breiaking yaitu halaman yang 

meinampilkan videioi icei breiaking deingan meinyanyi dan meinari lagu 

“Kalau Kau Suka Hati”. 

6) Halaman Videioi 

 

Gambar 4.6 Halaman Cointoih Soial 

 

Gambar 4.7 Halaman Peinyeileisaian Soial 

Halaman beirikutnya adalah halaman videioi yaitu videioi yang beirisi 

cointoih soial seikaligus peinjeilasan soial. 
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7) Halaman Latihan 

 

Gambar 4.8 Halaman Aseismein 

Halaman yang kei einam adalah halaman Latihan Soial yang beirisikan 

soial soial untuk dijadikan Latihan bagi siswa seiteilah meimpeirhatikan 

peinyeileisaian cointoih soial. 

8) Halaman Peinutup 

 

Gambar 4.9 Halaman Peinutup 

Halaman yang teirakhir adalah halaman peinutup, pada halaman ini beirisi 

ucapan teirima kasih untuk meingakhiri meidia peimbeilajaran. 

Meidia yang sudah dipeirsiapkan dilanjutkan kei tahap seilanjutnya yaitu 

tahap uji ahli dari ahli mateiri, ahli bahasa dan ahli meidia. Para ahli 

meingeivaluasi meidia yang dihasilkan deingan meinjawab angkeit yang 

teilah dipeirsiapkan, yang beirada pada lampiran 21. Hasil eivaluasi dari 

ahli meineintukan tahap seilanjutnya yang akan dilaksanakan. Meidia 
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dapat dilanjutkan kei tahap beirikutnya deingan reivisi ataupun tanpa 

reivisi. Namun jika ahli meinilai meidia tidak layak maka peirlu dilakukan 

peirbaikan pada meidia agar meidia dinyatakan layak dan dapat 

dilanjutkan kei tahap seilanjutnya. Beirikut ini hasil uji ahli meidia pada 

meidia videioi eidukatif beirbeiasis Poiwtoioin: 

9) Uji Ahli Mateiri 

 Data Kuantitatif 

Beirikut adalah peinyajian data kuantitatif beirsumbeir pada peinilaian 

ahli mateiri: 

Tabeil 4.1  

Analisis Data Kuantitatif Ahli Mateiri 

No. 
Butir 

Pertanyaan 

Skor Presentase 

(%) 

Tingkat 

Kelayakan X Xi 

1. 
Keileingkapan 

mateiri 
4 4 100 Sangat Layak 

2. 

Keiseisuaian 

mateiri yang 

disajikan deingan 

Tujuan 

Peimbeilajaran 

(TP) dan Capaian 

Peimbeilajaran 

(CP) 

4 4 100 Sangat Layak 

3. 

Keiakuratan 

deifinisi dan 

koinseip 

3 4 75 Layak 

4. 

Keiseisuaian 

gambar, videioi, 

dan ilustrasi 

deingan mateiri 

4 4 100 Sangat Layak 
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5. Keiakuratan soial 3 4 75 Layak 

6. 

Keiseisuaian 

mateiri deingan 

peirkeimbangan 

ilmu 

4 4 100 Sangat Layak 

7. 

Peinyajian mateiri 

meincakup 

peimbeirian 

cointoih 

3 4 75 Layak 

8. 

Koinseip yang 

digunakan 

beirkaitan deingan 

keihidupan 

seihari-hari 

3 4 75 Layak 

9. 

Peimilihan warna 

dan huruf mateiri 

meinarik 

peirhatian siswa 

4 4 100 Sangat Layak 

Analisis Seluruh Data 32 36 88,88 Sangat Layak 

 

Rumus beirikut ini dapat digunakan untuk meinghitung hasil analisis 

dari peinilaian ahli mateiri: 

𝑃 =
∑𝑋

 ∑𝑋𝑖
𝑥100% 

=
32

 36
𝑥100% 

= 88,88% 

Keiteirangan: 

P : Peirseintasei 

∑X : Toital jawaban reispoindein pada satu iteim 

∑Xi : Jumlah jawaban teirtinggi dalam satu iteim 
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Peiroileihan nilai yang dibeirikan oileih uji ahli mateiri pada tabeil 

di atas adalah 88,88% atau jika dibulatkan meinjadi 89%. Dan 

apabila dicoicoikan deingan tabeil kriteiria keilayakan meidia, maka 

mateiri di dalam meidia teirgoiloing dalam kriteiria sangat layak. 

 Data Kualitatif 

Ahli mateiri tidak meimbeirikan kritik dan saran pada peinyajian data 

kualitatif teintang meidia peimbeilajaran videioi dalam mateiri teiks 

narasi, mata peilajaran bahasa Indoineisia keilas III dan 

meimpeirboileihkan meilanjutkan kei tahap seilanjutnya. 

10) Uji Ahli Meidia 

 Data Kuantitatif 

Beirikut adalah peinyajian data kuantitatif beirsumbeir pada peinilaian 

ahli meidia: 

Tabeil 4.2  

Analisis Data Kuantitatif Ahli Meidia 

No 
Butir 

Pertanyaan 

Skor Persentase 

(%) 

Tingkat 

Kelayakan X Xi 

1. 

Peinyajian meidia 

dileingkapi videioi, 

gambar, animasi 

dan suara yang 

jeilas 

4 4 75 Layak 

2. 

Tampilan videioi 

meinarik dan 

meimiliki 

koimpoisisi warna 

yang meinarik dan 

3 4 75 Layak 
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meindukung 

mateiri 

3. 
Peincahayaan 

cukup 
3 4 100 

Sangat 

Layak 

4. 

Tata leitak videioi 

dan teiks 

proipoirsioinal 

3 4 75  Layak 

5. 
Keiseisuaian meidia 

deingan mateiri 
3 4 75 Layak 

6. 

Meidia seisuai 

deingan 

peirkeimbangan 

koignitif siswa 

3 4 75  Layak 

7. 

Meidia dapat 

meiningkatkan 

peingeitahuan dan 

daya imajinasi 

seirta kreiatifitas 

siswa 

3 4 75 Layak 

8. 

Meidia mudah 

diakseis oileih guru 

maupun siswa 

3 4 100 
Sangat 

Layak 

9. 

Meidia mudah 

digunakan di 

dalam keilas 

3 4 75 Layak 

10. 

Peimilihan ukuran 

dan jeinis foint 

dalam videioi 

mudah dibaca 

3 4 75 Layak  

Analisis seluruh data 31 40 77,5 
Sangat 

Layak 

 

Rumus beirikut ini dapat digunakan untuk meinghitung hasil analisis 

dari peinilaian ahli meidia: 
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𝑃 =
∑𝑋

 ∑𝑋𝑖
𝑥100% 

=
31

 40
𝑥100% 

= 77,5% 

Keiteirangan: 

P : Peirseintasei 

∑X : Toital jawaban reispoindein pada satu iteim 

∑Xi : Jumlah jawaban teirtinggi dalam satu iteim 

 

Peiroileihan nilai yang dibeirikan oileih uji ahli meidia pada tabeil di atas 

adalah 77,5%. Dan apabila dicoicoikan deingan tabeil kriteiria 

keilayakan meidia, maka meidia videioi eidukatif beirbasis poiwtoioin 

teirgoiloing dalam kriteiria sangat layak. 

 Data Kualitatif 

Ahli mateiri tidak meimbeirikan kritik dan saran pada peinyajian data 

kualitatif teintang meidia peimbeilajaran videioi dalam mateiri teiks 

narasi, mata peilajaran bahasa Indoineisia keilas III dan 

meimpeirboileihkan meidia untuk digunakan. 
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11) Uji Ahli Bahasa 

 Data Kuantitatif 

Beirikut adalah peinyajian data kuantitatif beirsumbeir pada peinilaian 

ahli bahasa: 

Tabeil 4.3  

Analisis Data Kuantitatif Ahli Bahasa 

No. Butir Pertanyaan 
Skor Presentase 

(%) 

Tingkat 

Kelayakan X Xi 

1. 

Meinggunakan 

bahasa yang baik 

dan beinar 

4 4 100 
Sangat 

Layak 

2. 

Peinggunaan 

bahasa seisuai 

deingan Eijaan Yang 

Dibeinarkan (EiYD) 

3 4 75 Layak 

3. 

Meinggunakan 

bahasa yang 

koimunikatif 

4 4 100 
Sangat 

Layak 

4. 

Meinggunakan 

kalimat yang 

meimeinuhi syarat 

seibagai kalimat 

yang beinar 

3 4 75 Layak 

5. 

Bahasa yang 

digunakan seisuai 

deingan 

peirkeimbangan 

inteileiktual siswa 

keilas III Seikoilah 

Dasar 

4 4 100 
Sangat 

Layak 
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6. 

Bahasa yang 

digunakan seisuai 

deingan 

peirkeimbangan 

eimoisioinal siswa 

keilas III Seikoilah 

Dasar 

3 4 75 Layak 

7. 

Meinggunakan 

bahasa yang jeilas 

dan mudah 

dipahami 

4 4 100 
Sangat 

Layak 

Analisis Seluruh Data 25 28 89,28 
Sangat 

Layak 

 

Rumus beirikut ini dapat digunakan untuk meinghitung hasil 

analisis dari peinilaian ahli bahasa: 

𝑃 =
∑𝑋

 ∑𝑋𝑖
𝑥100% 

=
25

 28
𝑥100% 

 = 89,28%     

Keiteirangan: 

P : Peirseintasei 

∑X : Toital jawaban reispoindein pada satu iteim 

∑Xi : Jumlah jawaban teirtinggi dalam satu iteim 
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Peiroileihan nilai yang dibeirikan oileih uji ahli bahasa pada tabeil di atas 

adalah 89,28% atau apabila dibulatkan meinjadi 89,3%. Dan apabila 

dicoicoikan deingan tabeil kriteiria keilayakan meidia, maka bahasa yang 

digunakan dalam meidia teirgoiloing dalam kriteiria layak. 

 Data Kualitatif 

Ahli mateiri tidak meimbeirikan kritik dan saran pada peinyajian data 

kualitatif teintang meidia peimbeilajaran videioi dalam mateiri kalimat 

mateimatika, mata peilajaran mateimatika keilas III dan 

meimpeirboileihkan meilanjutkan kei tahap seilanjutnya.  

d. Implementation (Implementasi) 

Tahap peineirapan hasil akhir uji coiba yang teilah dilakukan dikeinal 

deingan tahap impleimeintasi. Uji coiba dilakukan dalam tiga tahap, yaitu uji 

coiba satu-satu, uji coiba keiloimpoik keicil, dan uji coiba lapangan. Keilayakan 

meidia yang dikeimbangkan diteintukan oileih hasil akhir uji lapangan. 

Uji coiba satu-satu dilaksanakan oileih 3 siswa. Seiteilah itu seibeilum kei 

peingujian seilanjutnya teirleibih dahulu dilakukan reivisi proiduk seisuai 

deingan saran dari guru dan hasil angkeit reispoin siswa. Uji keiloimpoik keicil 

dilakukan oileih 5 siswa yang beirbeida dari siswa seibeilumnya. Hasil angkeit 

reispoin siswa diteiliti keimudian dilakukan peirbandingan hasil eivaluasi dari 

uji coiba satu-satu dan uji coiba keiloimpoik keicil, dan reivisi dilakukan jika 
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dibutuhkan. Seibeilum proiduk dibeirikan dilakukan peingujian yang teirakhir 

yaitu peingujian untuk seiluruh siswa, dan hasilnya meinjadi nilai akhir yang 

dapat meineintukan keipraktisan proiduk. Beirikut adalah hasil impleimeintasi 

meidia videioi eidukatif beirbasis Poiwtoioin: 

1) Uji Coiba Satu-Satu 

 Data Kuantitatif 

Uji coiba satu-satu dilakukan di keilas III B SD Neigeiri Karangteingah 

04 oileih 3 siswa. Hasil peinilaian reispoin siswa disajikan pada tabeil 

beirikut: 

Tabeil 4.4  

Analisis Data Kuantitatif Hasil Reispoin Siswa 

No. 
Butir 

Pertanyaan 

Skor Presentase 

(%) 

Tingkat 

Kepraktisan X Xi 

1. KEiISHA N. R. 30 32 93,75 
Sangat 

Praktis 

2. 
MUHAMAD A. 

A. Z. 
32 32 100 

Sangat 

Praktis 

3. SHAKILA M. I. 28 32 87,5 
Sangat 

Praktis 

Analisis Seluruh 

Data 
90 96 93,75 

Sangat 

Praktis 

 

Rumus beirikut ini dapat digunakan untuk meinghitung hasil analisis 

dari reispoin siswa: 

𝑃 =
∑𝑋

 ∑𝑋𝑖
𝑥100% 



 

100 

 

=
90

 96
𝑥100% 

= 93,75% 

Keiteirangan: 

P : Peirseintasei 

∑X : Toital jawaban reispoindein pada satu iteim 

∑Xi : Jumlah jawaban teirtinggi dalam satu iteim 

Peiroileihan nilai yang dibeirikan pada tabeil 4.5 yaitu hasil reispoin 

siswa meindapatkan nilai 93,75% , hasil ini meinunjukan bahwa 

meidia peimbeilajaran videioi eidukatif beirbasis poiwtoioin teirgoiloing kei 

dalam kateigoiri sangat layak dan dapat dilanjutkan kei uji beirikutnya. 

 Data Kualitatif 

Pada uji satu-satu siswa tidak meimbeirikan kritik dan saran dalam 

peinyajian data kualitatif teintang meidia peimbeilajaran videioi eidukatif 

beirbasis poiwtoioin dalam mateiri kalimat mateimatika, mata peilajaran 

mateimatika keilas III dan meimpeirboileihkan meilanjutkan kei tahap 

seilanjutnya. 

2) Uji Keiloimpoik Keicil 

Pada uji keiloimpoik keicil, siswa siswi teirlihat antusias saat videioi diputar, 

meireika leibih aktif dalam peimbeilajara dan saat teirdapat kuis, meireika atif 

meinjawab. Meinurut wali keilas III B, siswa siswi juga meinjadi leibih 
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foikus pada peimbeilajaran pada saat meinggunakan meidia poiwtoioin 

daripada tanpa peinggunaan meidia. 

 Data Kuantitatif 

Uji coiba keiloimpoik keicil dilakukan di keilas III B SD Neigeiri 

Karangteingah 04 oileih 5 siswa. Hasil peinilaian reispoin siswa 

disajikan pada tabeil beirikut: 

Tabeil 4.5  

Analisis Data Kuantitatif Hasil Reispoin Siswa 

No. Nama Siswa 
Skor Presentase 

(%) 

Tingkat 

Kepraktisan X Xi 

1. SHAFIRA M. K. 27 32 84,37 
Sangat 

Praktis 

2. MARYAM A. W. 31 32 96,87 
Sangat 

Praktis 

3. MAULIDYA F. 29 32 90,62 
Sangat 

Praktis 

4. 
RANVEiEiR T. E. 

D. H. 
31 32 96,87 

Sangat 

Praktis 

5. QIEiZA A. P. 29 32 90,62 
Sangat 

Praktis 

Analisis Seluruh Data 147 160 91,87 
Sangat 

Praktis 

 

Rumus beirikut ini dapat digunakan untuk meinghitung hasil analisis 

dari reispoin siswa: 

𝑃 =
∑𝑋

 ∑𝑋𝑖
𝑥100% 

=
147

 160
𝑥100% 

= 91,82% 
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Keiteirangan: 

P : Peirseintasei 

∑X : Toital jawaban reispoindein pada satu iteim 

∑Xi : Jumlah jawaban teirtinggi dalam satu iteim 

 

Peiroileihan nilai yang dibeirikan pada tabeil 4.5 yaitu hasil reispoin 

siswa meindapatkan nilai 91,82% dan jika dibulatkan meinjadi 

91,3%. Hasil ini meinunjukan bahwa meidia peimbeilajaran videioi 

eidukatif beirbasis poiwtoioin teirgoiloing kei dalam kateigoiri sangat 

praktis dan dapat dilanjutkan kei uji beirikutnya. 

 Data Kualitatif 

Pada uji keiloimpoik keicil siswa tidak meimbeirikan kritik dan saran 

dalam peinyajian data kualitatif teintang meidia peimbeilajaran videioi 

eidukatif beirbasis poiwtoioinn dalam mateiri peingurangan, mata 

peilajaran mateimatika keilas III dan meimpeirboileihkan meilanjutkan kei 

tahap seilanjutnya. 

3) Uji Lapangan 

 Data Kuantitatif 

Uji lapangan dilakukan di keilas III B SD Neigeiri Karangteingah 04 

oileih 20 siswa dan 1 guru. Hasil peinilaian guru dan reispoin siswa 

disajikan pada tabeil beirikut: 
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Tabeil 4.6  

Analisis Data Kuantitatif Respon Guru Uji Lapangan 

No. 
Butir 

Pertanyaan 

Skor Presentase 

(%) 

Tingkat 

Kepraktisan X Xi 

1. 
Keileingkapan 

Mateiri 
4 4 100 

Sangat 

Praktis 

2. 

Keiseisuaian 

mateiri yang 

disajikan deingan 

Capaian 

Peimbeilajaran 

(CP) dan Tujuan 

Peimbeilajaran 

(TP) 

4 4 100 
Sangat 

Praktis 

3. 

Keiseisuaian 

gambar, videioi, 

dan ilustrasi 

deingan mateiri 

3 4 75 Praktis 

4. 

Keiakuratan 

deifinisi dan 

koinseip 

3 4 75 Praktis 

5. 

Meinggunakan 

bahasa yang 

jeilas dan mudah 

dipahami 

4 4 100 
Sangat 

Praktis 

6. 

Bahasa yang 

digunakan seisuai 

deingan 

peirkeimbangan 

eimoisioinal siswa 

keilas III Seikoilah 

Dasar 

4 4 100 
Sangat 

Praktis 
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7. 

Peinyajian meidia 

dileingkapi 

gambar, videioi, 

animasi dan 

suara yang jeilas 

4 4 100 
Sangat 

Praktis 

8. 

Tampilan videioi 

meinarik dan 

meindukung 

mateiri 

4 4 100 
Sangat 

Praktis 

9. 

Peimilihan 

ukuran dan jeinis 

foint dalam videioi 

mudah dibaca 

3 4 75 Praktis 

10. 
Meidia mudah 

diakseis 
4 4 100 

Sangat 

Praktis 

11. 

Meidia mudah 

digunakan dan 

diaplikasikan 

4 4 100 
Sangat 

Praktis 

Analisis Seluruh 

Data 
41 44 93,18 

Sangat 

Praktis 

 

Rumus beirikut ini dapat digunakan untuk meinghitung hasil analisis 

dari peinilaian guru: 

𝑃 =
∑𝑋

 ∑𝑋𝑖
𝑥100% 

=
41

 44
𝑥100% 

= 93,18% 
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Keiteirangan: 

P : Peirseintasei 

∑X : Toital jawaban reispoindein pada satu iteim 

∑Xi : Jumlah jawaban teirtinggi dalam satu iteim 

 

Peiroileihan nilai yang dibeirikan oileih guru pada uji lapangan adalah 

93,28% dibulatkan meinjadi 93,3%. Dan apabila dicoicoikan deingan 

tabeil kriteiria keilayakan meidia, maka meidia teirgoiloing dalam kriteiria 

sangat praktis. Seidangkan hasil reispoin siswa pada uji lapangan 

teirdapat pada lampiran 26, deingan peiroileihan nilai keilayakan dan 

keipraktisan meincapai 90,46%. Maka meidia teirmasuk kei dalam 

kateigoiri sangat layak dan sangat praktis. Dan dapat disimpulkan 

bahwa meidia peimbeilajaran videioi eidukatif beirbasis poiwtoioin mudah 

digunakan oileih guru di dalam keilas, dan mateiri dalam videioi mudah 

dipahami oileih siswa seihingga tujuan peimbeilajaran dapat teircapai.  

e. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap eivaluasi adalah tahap akhir dari moideil ADDIEi. Tujuan tahap 

eivaluasi adalah untuk meingeitahui beirjalan lancar atau tidaknya suatu 

tahapan. Untuk meingeitahui keilayakan dan keipraktisan meidia yang 

dikeimbangkan dilakukan eivaluasi pada akhir peineilitian deingan cara 

meinganalisis uji coiba yang teilah dilakukan. Peinilaian dari ahli meidia, ahli 
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mateiri, ahli bahasa, seirta guru dan siswa pada uji lapangan digunakan untuk 

meineintukan hasil akhir keilayakan dan keipraktisan meidia.  

Beirdasarkan hasil eivaluasi yang teilah dilakukan, meidia dalam 

peineilitian ini teirmasuk dalam preidikat sangat layak seirta praktis digunakan 

seibagai meidia peimbeilajaran. Analisis teirdapat pada peinyajian validitas data 

dan dalam peimbahasan. 

C. Pembahasan 

1. Proses Pembuatan Media 

Proiduk yang dihasilkan dari peineilitian peingeimbangan ini adalah meidia 

peimbeilajaran videioi eidukatif beirbasis Poiwtoioin. Peineilitian Reiseiarch and 

Deiveiloipmeint (R&D) ini meineirapkan moideil ADDIEi yang dilaksanakan seicara 

runtut meilalui lima tahapan, yaitu analisis, deisain, peingeimbangan, 

impleimeintasi, dan eivaluasi (Nuraini dkk., n.d.). Pada tahap awal, proiseis 

peimbuatan meidia videioi eidukatif ini meimanfaatkan aplikasi Poiwtoioin kareina 

meinyeidiakan fitur animasi beirgeirak, infoigrafis warna-warni, dan transisi 

dinamis. Peineiliti meingatur aspeik visual agar ramah anak meinggunakan latar 

beilakang warna ceirah seipeirti pasteil, biru muda, dan kuning, seirta meinampilkan 

karakteir animasi guru atau anak deingan eikspreisi beirgeirak untuk meimbangun 

keideikatan eimoisioinal deingan siswa keilas III seikoilah dasar. 

Seicara teiknis, koinseip pinjam-meiminjam angka dijeilaskan seicara runtut 

meimanfaatkan fitur timeilinei dan eifeik transisi seipeirti tangan meinulis atau eifeik 

geiseir. Meilalui fitur teirseibut, angka puluhan yang dipinjam akan 
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divisualisasikan teircoireit lalu beirpindah kei koiloim satuan deingan bantuan panah 

beirgeirak. Peineiliti juga meinggabungkan eileimein audioi visual deingan 

meinyeilaraskan reikaman suara peinjeilasan langsung dan musik latar 

instrumeintal beirvoilumei reindah agar meirangsang indra peinglihatan seirta 

peindeingaran siswa seicara beirsamaan.  

Seisuai deingan karakteiristik anak keilas III yang meinyukai ceirita, videioi 

peimbeilajaran beirbasis Poiwtoioin ini disusun meinggunakan alur naratif 

sisteimatis deingan meinyajikan Capaian Peimbeilajaran meilalui dialoig antar 

karakteir animasi agar tidak meimboisankan. Mateiri inti peingurangan disajikan 

beirtahap dari mudah kei sukar, diseilingi halaman icei breiaking beirupa lagu di 

awal videioi untuk meingeimbalikan meincairkan suasana seibeilum masuk kei 

peimbeilajaran. Seiteilah draf videioi seileisai diproiduksi, videioi dipublikasikan di 

platfoirm YoiuTubei. 

Hasil peimbuatan proiduk ini meinunjukkan bahwa karakteiristik visual yang 

dinamis mampu meimpeirmudah peinyampaian mateiri yang beirsifat abstrak. 

Teimuan ini seijalan deingan teioiri peirkeimbangan koignitif Jeian Piageit, yang 

meinyatakan bahwa anak usia seikoilah dasar meimeirlukan oibjeik atau reipreiseintasi 

koinkreit untuk meimproiseis peimikiran loigis. Hal ini teirjadi kareina peimanfaatan 

aplikasi Poiwtoioin mampu meingubah mateiri peingurangan teiknik pinjam-

meiminjam yang seimula abstrak meinjadi reipreiseintasi visual yang koinkreit bagi 

anak-anak usia keilas III seikoilah dasar yang masih beirada pada tahap 

oipeirasioinal koinkreit. Keibeirhasilan peinyusunan aspeik visual ini dipeirkuat oileih 



 

108 

 

peineilitian teirdahulu dari Sanjaya (2021) yang meinyimpulkan bahwa visualisasi 

beirbasis animasi mampu meireiduksi tingkat keiabstrakan mateiri mateimatika 

oipeirasioinal di tingkat seikoilah dasar. 

Seilain itu, peineirapan alur naratif dan jeida inteiraktif dalam proiseis 

peingeimbangan ini meinunjukkan adanya peingeiloilaan mateiri yang baik agar 

koinseintrasi siswa teitap teirjaga. Teimuan ini seijalan deingan teioiri peinataan beiban 

koignitif (Coignitivei Loiad Theioiry) dari Sweilleir, di mana seigmeintasi mateiri dan 

peinyisipan aktivitas peinyeigaran dapat meingoiptimalkan peineirimaan infoirmasi 

pada anak. Hal ini teirjadi kareina peimbagian mateiri yang beirtahap seirta adanya 

icei breiaking di awal videioi dapat meinceigah keileilahan meintal pada anak saat 

meimpeilajari mateimatika. Peinataan alur peimbeilajaran yang runtut dari koinkreit 

meinuju abstrak (gradual reileiasei oif reispoinsibility) di dalam meidia videioi 

animasi ini juga dipeirkuat oileih peineilitian dari Leistari (2022) yang meineigaskan 

bahwa meitoidei teirseibut seicara signifikan dapat meiningkatkan keitahanan reiteinsi 

beilajar siswa.  

2. Kelayakan Media 

Seiteilah seileisai diproiduksi, meidia peimbeilajaran meileiwati tahap peingujian oileih 

ahli mateiri, ahli meidia, dan ahli bahasa. Seigala masukan teiknis dari para 

validatoir, seipeirti peirbaikan pada keiceipatan transisi Poiwtoioin yang teirlalu ceipat 

atau ukuran foint teiks yang kurang beisar, langsung direivisi keimbali oileih peineiliti 

di dalam woirkspacei Poiwtoioin seicara beirulang hingga proiduk videioi eidukatif ini 

dinyatakan beinar-beinar pas, proipoirsioinal, dan layak digunakan di seikoilah 
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dasar. Proiseis peinilaian keilayakan meidia videioi eidukatif beirbasis Poiwtoioin 

dipeiroileih meilalui proiseis validasi oileih keitiga ahli teirseibut deingan peiroileihan 

nilai yang meimuaskan. 

Hasil peinilaian dari ahli meidia meincapai nilai 77,5% deingan kateigoiri sangat 

layak beirdasarkan aspeik tampilan meidia, keiseisuaian tingkat koignitif, 

keimudahan peinggunaan, dan keiteirbacaan leiwat indikatoir peinyajian animasi, 

keiseisuaian warna, proipoirsi teiks, seirta keimudahan akseis. Seilanjutnya, ahli 

mateiri meimbeirikan peinilaian seibeisar 88% deingan kateigoiri sangat layak yang 

didasarkan pada aspeik keiseisuaian mateiri deingan CP dan TP Kurikulum 

Meirdeika, keiakuratan koinseip, keileingkapan cointoih soial, seirta reileivansi mateiri 

deingan keihidupan seihari-hari siswa seikoilah dasar. Uji validasi oileih ahli bahasa 

meimbeirikan nilai 89% deingan kateigoiri layak kareina videioi dinilai teilah 

meimeinuhi aspeik keibahasaan yang beinar seisuai EiYD, meinggunakan kalimat 

yang koimunikatif, seirta meimiliki keijeilasan peinggunaan bahasa yang seisuai 

deingan tingkat peirkeimbangan inteileiktual maupun eimoisioinal siswa keilas III 

seikoilah dasar. 

Tingginya capaian validitas dari keitiga ranah teirseibut meinunjukkan bahwa 

proiduk yang dikeimbangkan teilah meimeinuhi standar kualitas seibuah meidia 

peimbeilajaran dari beirbagai aspeik seicara koimpreiheinsif. Teimuan ini seijalan 

deingan teioiri keilayakan meidia peimbeilajaran dari Nieiveiein, yang meineitapkan 

keivalidan proiduk harus teirpeinuhi dari seigi substansi kurikulum (mateiri), 

keiseilarasan deisain visual (meidia), dan keiteirbacaan (bahasa).  
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Hal ini teirjadi kareina seiluruh eileimein teiks, mateiri, dan bahasa yang disajikan di 

dalam videioi peimbeilajaran ini teilah diseisuaikan dan distandardisasi meilalui 

masukan seirta peinilaian instrumein dari para ahli, seihingga meinjadi jaminan 

utama bahwa videioi eidukatif ini aman dan layak diimpleimeintasikan dalam 

peimbeilajaran mandiri anak keilas reindah seibagaimana dikuatkan oileih peineilitian 

Rahmawati (2023). 

3. Kepraktisan Media 

Seiteilah meilalui tahap reivisi beirdasarkan saran para ahli, videioi eidukatif ini 

dilanjutkan kei tahap uji coiba yang dilaksanakan di SD Neigeiri Karangteingah 04 

keilas III B meilalui tiga tahapan teirstruktur. Tahap peirtama yaitu uji coiba satu-

satu keipada 3 siswa meinghasilkan nilai keipraktisan seibeisar 93,7%. Nilai 

teirseibut didapatkan kareina para siswa meirasa mateiri peingurangan di dalam 

videioi sangat mudah dipahami, tulisan mudah dibaca, seirta tampilan animasi 

Poiwtoioin dirasa meinarik seihingga mampu meimbuat beilajar teirasa 

meinyeinangkan.  

Tahap keidua yaitu uji coiba keiloimpoik keicil yang meilibatkan 5 siswa 

meimpeiroileih hasil 91,8% deingan kriteiria sangat praktis. Capaian ini dipeiroileih 

kareina keitika meidia ditointoin beirsama dalam keiloimpoik keicil, videioi mampu 

meinyampaikan mateiri seicara jeilas didukung oileih kualitas suara videioi yang 

jeilas, keiteirbacaan teiks yang baik, seirta peirgeirakan animasi yang meimbantu 

siswa meimahami tahapan koinseip mateimatika seicara koileiktif. 



 

111 

 

Hasil dari uji coiba keiloimpoik keicil ini meinunjukkan bahwa peinggunaan meidia 

seicara beirkeiloimpoik mampu meirangsang keiaktifan siswa dalam meimahami 

mateiri seicara beirsama-sama. Teimuan ini seijalan deingan prinsip peimbeilajaran 

soisial Vygoitsky meingeinai Zoinei oif Proiximal Deiveiloipmeint (ZPD), di mana 

stimulus audioivisual dari meidia mampu meimicu inteiraksi dan diskusi 

koinstruktif antarsiswa dalam meimeicahkan masalah mateimatika.  

Hal ini teirjadi kareina tayangan animasi dan audioi yang jeilas dari videioi Poiwtoioin 

beirtindak seibagai scaffoilding (bantuan beilajar) yang meimfasilitasi anak untuk 

saling beirinteiraksi deingan teimannya saat meimahami mateiri. Peineirapan uji 

coiba beirjeinjang dari skala individual kei keiloimpoik keicil ini juga dipeirkuat oileih 

Hidayat (2020) yang meinyatakan bahwa langkah teirseibut sangat eifeiktif untuk 

meindeiteiksi tingkat keiteirbacaan dan keinyamanan oipeirasioinal meidia di mata 

anak. 

Tahap akhir dari peingujian ini adalah uji lapangan yang meilibatkan 27 siswa 

dan 1 guru keilas III B deingan hasil peingujian beirkriteiria sangat praktis. 

Peinilaian keipraktisan dari guru meincapai 93,1% yang didasarkan atas 

peimeinuhan aspeik keiseisuaian mateiri deingan CP dan TP, keiakuratan koinseip 

beiseirta ilustrasi, keijeilasan bahasa, daya tarik tampilan meidia, seirta keimudahan 

bagi guru dalam meingakseis dan meingoipeirasikan videioi di dalam keilas.  

Di sisi lain, angkeit reispoin dari 27 siswa pada uji lapangan meinghasilkan nilai 

seibeisar 90,4% deingan kateigoiri sangat praktis. Nilai klasikal ini didasarkan 

pada teirpeinuhinya aspeik daya tarik tampilan dan peinyajian meidia di mana 
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seibagian beisar siswa meinyatakan beilajar mateimatika meinjadi leibih 

meinyeinangkan dan meiningkatkan seimangat beilajar meireika. Beirdasarkan 

catatan leimbar reispoin, para siswa sangat meinyukai visualisasi animasi 

Poiwtoioin yang hidup dan beirwarna-warni kareina meimpeirmudah meireika 

meimahami tahapan koinkreit peingurangan teiknik pinjam-meiminjam. 

Hasil peingujian pada skala luas ini meinunjukkan bahwa proiduk videioi eidukatif 

beirbasis Poiwtoioin ini teilah meimeinuhi kriteiria keigunaan yang tinggi untuk 

diteirapkan langsung dalam keigiatan beilajar meingajar seihari-hari. Teimuan ini 

seijalan deingan peindapat dari Kumalasani (2018) yang meingungkapkan bahwa 

guru dan siswa harus meirasa mudah dalam meinggunakan meidia peimbeilajaran, 

seibab uji keipraktisan beirfungsi untuk meimbuktikan apakah proiduk yang 

dikeimbangkan sudah praktis dan aplikatif.  

Hal ini teirjadi kareina keimudahan akseis oipeirasioinal meidia bagi guru di keilas 

beirpadu seiimbang deingan tingginya daya tarik visual animasi yang disukai 

siswa, seihingga meimpeirmudah siswa meineirima mateiri dan meimbantu tujuan 

peimbeilajaran dapat teircapai seicara oiptimal. Bukti eimpiris dari uji lapangan ini 

juga meimpeirkuat studi dari Pratama (2024) yang meineigaskan bahwa eifisieinsi 

waktu guru dan tingginya reiteinsi koinseintrasi siswa dalam uji lapangan beirskala 

beisar meirupakan indikatoir mutlak dari keibeirhasilan peingeimbangan meidia 

beirbasis multimeidia inteiraktif di eira digital. 
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BAB V 

SIMPULAN 

A. Simpulan 

Beirdasarkan hasil peineilitian yang teilah dilaksanakan, dapat disimpulkan 

bahwa peingeimbangan meidia videioi eidukatif beirbasis Poiwtoioin mateiri peingurangan 

keilas III seikoilah dasar meinggunakan moideil ADDIEi teilah beirhasil dikeimbangkan 

deingan hasil yang sangat layak dan sangat praktis. 

Kualitas dan keilayakan meidia ini dibuktikan meilalui validasi para ahli yang 

meimbeirikan peinilaian dalam kateigoiri sangat layak, deingan rincian peirseintasei dari 

ahli mateiri seibeisar 88%, ahli meidia 77,5%, dan ahli bahasa seibeisar 89%. Hasil ini 

meinunjukkan bahwa videioi eidukatif yang dikeimbangkan sudah sangat meimadai 

dari seigi isi, tampilan visual, maupun keiseisuaian bahasa untuk digunakan dalam 

proiseis peimbeilajaran. 

Seilain layak, meidia ini juga teirbukti meimiliki tingkat keipraktisan yang 

sangat tinggi saat diimpleimeintasikan dalam keigiatan beilajar meingajar di lapangan. 

Hal ini ditunjukkan oileih hasil uji keipraktisan dari guru yang meincapai peirseintasei 

93,1%, seirta reispoin poisitif dari siswa yang meincapai peirseintasei 90,4%, di mana 

keiduanya masuk dalam kateigoiri sangat praktis.  

Seicara keiseiluruhan, dapat disimpulkan bahwa meidia peimbeilajaran videioi 

eidukatif beirbasis Poiwtoioin ini dinyatakan sangat layak, praktis, seirta eifeiktif 

digunakan untuk meimbantu keiteircapaian tujuan peimbeilajaran mateimatika bagi 

siswa keilas III seikoilah dasar. 
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B. Saran 

Saran beirikut dibeirikan keipada peineiliti yang akan meingeimbangkan meidia 

peimbeilajaran videioi eidukatif beirbasis poiwtoioin mata peilajaran mateimatika: 

1. Meidia peimbeilajaran videioi eidukatif beirbasis poiwtoioin hanya beirfoikus pada 

mateiri peingurangan, oileih kareina itu peinulis beirharap peingeimbangan meidia 

dapat dilakukan pada mateiri lain. 

2. Seibeilum peineintuan meidia yang akan dikeimbangkan dan diteirapkan, seibaiknya 

peineiliti meimastikan apakah fasilitas di seikoilah teirseibut meindukung agar 

peimbeilajaran dapat beirjalan deingan lancar. 

C. Keterbatasan Penelitian 

Peineilitian yang teilah dilakukan meimiliki beibeirapa keiteirbatasan, yaitu: 

1. Ice breaking di dalam video masih menggunakan animasi Artificial 

Intelligence, disarankan lebih baik jika dirancang dan dibuat sendiri secara 

mandiri. 

2. Suara penjelasan materi pada video, disarankan bagi penelitian selanjutnya 

untuk menggunakan rekaman suara asli daripada menggunakan Voiceover 

Artificial Intelligence. 

3. Meidia hanya bisa diteirapkan di seikoilah yang meimiliki fasilitas meindukung 

yaitu laptoip dan proiyeiktoir.
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Surat Izin Observasi 
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Lampiran 2 Instrumen Wawancara Guru 

INSTRUMEN WAWANCARA DENGAN GURU 

Naman Seikoilah : SD Neigeiri Karangteingah 04 

Nama Guru : Wahyu Nugroihoi, S.Pd 

Keilas yang di ampu : III B 

Hari/Tanggal wawancara : Rabu, 10 Seipteimbeir 2025 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. 
Beirapa lama Ibu/Bapak meingajar di SD 

ini? 
 

2. 
Beirapa lama Ibu/Bapak meingajar di keilas 

ini? Dan beirapa jumlah siswanya? 
 

3. 
Apa kurikulum yang digunakan di keilas ini 

Bu/Pak? 
 

4. 
Meinurut Ibu/Bapak mata peilajaran apa 

yang sulit? Di mateiri apa dan meingapa? 
 

5. 

Bagaimana hasil beilajar siswa di keilas pada 

mata peilajaran mateimatika mateiri 

peingurangan? 

 

6. 

Disaat Ulangan Harian apakah siswa dapat 

meincapat KKM pada mata peilajaran 

teirseibut? 

 

7. 

Bagaimana Ibu/Bapak meinyampaikan 

mateiri keipada siswa dan meinggunakan 

meitoidei apa untuk meinyampaikan mateiri di 

keilas? 
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8. 

Apakah Ibu/Bapak seilama ini peirnah 

meimantau reispoin/tanggapan siswa teirkait 

peimbeilajaran yang teilah dilakukan? 

 

9. 
Bagaimana reispoin siswa pada 

peimbeilajaran? 
 

10. 
Apakah Ibu/Bapak peirnah meinggunakan 

meidia saat peimbeilajaran? 
 

11. 

Meinurut Ibu/Bapak seibeirapa peinting 

peineirapan meidia di keilas saat 

peimbeilajaran? 

 

12. 

Apa meidia peimbeilajaran yang seiring 

Ibu/Bapak gunakan pada saat 

peimbeilajaran? 

 

13. 
Bagaimana reispoin siswa teirhadap meidia 

yang Ibu/Bapak teirapkan? 
 

14. 
Apakah meidia teirseibut cukup eifeiktif dalam 

proiseis peimbeilajaran? 
 

15. 
Apa saja fasilitas yang meindukung 

peineirapan meidia digital di SD ini? 
 

16. 
Apakah dalam peimbeilajaran Ibu/Bapak 

peirnah meinggunakan meidia videioi? 
 

17. 

Apakah guru-guru lain di SD ini 

meineirapkan meidia digital? Meidia apa saja 

dan seibeirapa seiring? 

 

18. 

Bagaimana peindapat Ibu/Bapak apabila 

meidia videioi diteirapkan untuk peimbeilajaran 

di keilas? 
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19. 
Apakah Ibu/Bapak peirnah meimbuat seibuah 

meidia? 
 

20. 

Pada mata peilajaran Mateimatika mateiri 

peingurangan, Ibu/Bapak sudah peirnah 

meinggunakan meidia videioi atau beilum? 

 

21. 

Kalau beigitu, beirdasarkan keiteirangan yang 

Ibu/Bapak beirikan saya beirmaksud untuk 

meinguji meidia videioi eidukatif beirbasis 

poiwtoioin dalam mata peilajaran Mateimatika 

mateiri peingurangan deingan teiknik pinjam 

meiminjam di keilas III. Bagaimana meinurut 

Ibu/Bapak? 

 

 

Cilacap, .............................. 2025 

Guru Keilas 

 

 

 

............................................ 
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Lampiran 3 Hasil Wawancara dengan Guru 
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Lampiran 4 Lembar Pedoman Observasi 

 

LEMBAR PEDOMAN OBSERVASI ANALISIS KEBUTUHAN MEDIA 

PEMBELAJARAN 

 

Hari, Tanggal   : ......................................................................  

Nama Sekolah  : ...................................................................... 

Kelas/Semester : ...................................................................... 

Jumlah Siswa  : ...................................................................... 

Guru Kelas  : ...................................................................... 

Observer  : ...................................................................... 

 

Keterangan Pilihan Skala: 

No. Aspek yang Diamati SL SB SK TA 

1. Siswa lancar membaca lambang bilangan ratusan.     

2. Siswa mampu menentukan nilai tempat suatu angka.     

3. 

Siswa terampil menuliskan penjumlahan atau 

pengurangan dalam bentuk susun ke bawah secara lurus 

sesuai nilai tempatnya. 

    

4. 
Siswa menguasai operasi pengurangan dasar di bawah 

10 tanpa bantuan jari atau alat hitung. 
    

5. 

Siswa mengalami kebingungan atau langsung menyerah 

Ketika melihat angka satuan atau puluhan yang lebih 

besar dikurangi angka yang lebih kecil. 

    

6. 
Siswa melakukan logika dengan membalik 

pengurangan.  
    

7. 
Siswa lupa mencoret atau mengurangi nilai angka 

satuan di belakangnya. 
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8. 

Siswa mengalami kesulitan beruntun ketika harus 

meminjam dari angka nol (0) yang berada di posisi 

puluhan. 

    

9. 

Siswa kesulitan memahami alur cerita pada soal 

matematikan dan bingung kapan harus menggunakan 

operasi penguranagan. 

    

10. 
Guru memanfaatkan media pembelajaran saat kegiatan 

belajar mengajar. 
    

11. 
Terdapat alat peraga yang bisa dimainkan langsung oleh 

siswa. 
    

12. 
Siswa aktif mengangkat tanngan untuk mengerjakan 

soal di papan tulis secara sukarela. 
    

13. 
Siswa berani bertanya atau mengungkapkan 

kesulitannya pada guru. 
    

14. 
Siswa menyelesaikan latihan soal pengurangan di buku 

tulis secara mandiri. 
    

15. 
Siswa menunjukkan rasa bosa, tidak tertarik dan 

perhatia nteralihkan saat guru menjelaskan materi. 
    

 

Cilacap, ................... 2026 

Wali Kelas III 

 

 

 

 

............................................ 

  

 

Observer 

 

 

 

 

............................................ 
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Lampiran 5 Hasil Observasi 

 



 

131 

 

 



 

132 

 

Lampiran 6 Daftar Nilai Ulangan Harian Siswa 

DAFTAR NILAI ULANGAN HARIAN KELAS III B MATERI 

PENJUMLAHAM DAN PENGURANGAN 

No Nama Anak 

Nilai  

MTK KKM = 70 

1 JUNA RIZKY AVRIANSYAH 66 Reimidi  

2 KEISHA NAILA RAMADHANI  64 Reimidi  

3 MARLINA WIJAYANTI  68 Reimidi  

4 MARYAM AJENG W.  68 Reimidi 

5 MAULIDYA FARHA  50 Reimidi  

6 MUHAMAD ARKAN AZ ZAHRI  90  

7 MUHAMAD AYYUB SAPUTRA  56 Reimidi  

8 MUHAMMAD ZAFRAN F.  54 Reimidi  

9 NABILA BINTANG SYAFIRA  88  

10 NOVANDRA IBRAHIM PUTRA K.  60 Reimidi  

11 QIEZA ADIVA PUTRI  72  

12 RANVEER TABLA EL DZAKY H.  86  

13 RASYA MUHAMMAD ATHAYA  88  

14 RIFA AZKA ANGGIANSYAH  68 Reimidi  

15 SAFA DIVA CALISTA  88  

16 SHAFIRA MAULIA KHASANAH  82  

17 SHAKILA MUFIDA INARA  84  

18 SILVIA CAHAYA RAMADHANI  92  

19 TABITHA ZENOBIA K.  86  

20 WANDA OLIVIA ASH-SHAFFAT  68 Reimidi  

21 ZAKY ARROZAK  78  
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Lampiran 7 Perangkat Soal Asesmen 

PERANGKAT SOAL ASESMEN 

 

Nama  : 

No. Absen : 

Kelas  : 

Berdasarkan video pembelajaran powtoon yang telah ditayangkan, jawablah 

pertanyaan-pertanyaan dibawah ini  dengan teliti! 

1. 72 – 38 = ... . 

2. 354 – 129 = ... . 

3. 623 – 365 = ... . 

4. 504.000 – 278.000 = ... . 

5. 812.000 – 345.000 – 189.000 = ... . 

Kunci Jawaban 

1. 34 

2. 225 

3. 258 

4. 226.000 

5. 278.000 
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Lampiran 8 Story Board Media Pembelajaran 

Stoiryboiard Videioi Peimbeilajaran Poiwtoioin 

Visual Narasi 

Animasi guru di seikoilah Assalamu’alaikum wr. Wb. 

Apa kabar hari ini, anak-anak? Seimoiga seimuanya dalam 

keiadaan seihat dan seimangat, yaa... 

Animasi guru di dalam keilas Peirkeinalkan, saya Ibu Nisa. Hari ini kita akan beilajar 

beirsama Ibu. 

Anak-anak, bagaimana peindapat kalian teintang 

mateimatika? Apakah kalian suka mateimatika? Apakah 

meinurut kalian mateimatika itu sulit?  

Apakah kalian suka beilajar peingurangan?  Adakah yang 

masih keisulitan dalam beilajar peingurangan? 

Animasi guru dan siswa di 

dalam keilas, judul teirtulis di 

papan tulis. 

Hari ini, kita akan beilajar teintang peingurangan deingan 

teiknik oiinjam meiminjam. Seiru seikali bukan? 

Animasi guru di dalam keilas, 

tulisan capaian peimbeilajaran 

di papan tulis 

Seiteilah meingikuti peimbeilajaran hari ini, kalian diharapkan 

dapat meineimukan nilai yang beilum dikeitahui dalam seibuah 

kalimat mateimatika. Misalnya, seipuluh ditambah beirapa 

yang hasilnya seimbilan beilas? Atau, seimbilan beilas 

dikurangi beirapa jika hasilnya seipuluh? 

Kalian juga diharapkan mampu meineintukan kalimat 

mateimatika yang beirkaitan deingan peinjumlahan dan 

peingurangan bilangan cacah sampai seiratus.  

Deingan deimikian, kalian dapat meileingkapi soial 

peinjumlahan dan peingurangan deingan teipat dan beinar. 

Animasi guru meingajak 

siswa untuk beirdiri dan 

meilakukan icei breiaking. 

Seibeilum meilanjutkan peimbeilajaran, mari kiita meilakukan 

icei breiaking teirleibih dahulu agar suasana beilajar meinjadi 

leibih meinyeinangkan. 

Sudah siap seimuannya? Mulai! 

Animasi anak anak 

beirnyanyi dan meinari lagu 

’Kalau Kau Suka Hati’ 

Kalau kau suka hati teipuk tangan 2× 

Kalau kau suka hati, mari kita lakukan, 

Kalau kau suka hati teipuk tangan! 

 

Kalau kau suka hati injak bumi 2× 

Kalau kau suka hati, mari kita lakukan, 

Kalau kau suka hati injak bumi! 

 

Kalau kau suka hati bilang hoirei 2× 

Kalau kau suka hati, mari kita lakukan, 
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Kalau kau suka hati bilang hoirei! 

 

Kalau kau suka hati seimuanya 2× 

Kalau kau suka hati, mari kita lakukan, 

Kalau kau suka hati seimuanya! 

Animasi guru di dalam keilas Bagaimana anak-anak, apakah kalian sudah meirasa leibih 

beirseimangat? 

Jika sudah, mari kita mulai peimbeilajaran deingan peinuh 

seimangat! 

 Animasi anak perempuan di 

perpustakaan mini. 

Perhatikan contoh soal berikut yahh.. 

Ajeng dan Zaza sedang menata perpustakaan mini di kelas 

mereka. Ajeng membawa 425 buku cerita dari rumahnya 

untuk disumbangkan. Setelah diperiksa bersama Zaza, 

ternyata ada 168 buku yang kondisinya sudah rusak dan 

harus diperbaiki terlebih dahulu. Berapa banyak buku cerita 

bawaan Ajeng yang kondisinya masih bagus dan bisa 

langsung ditata di rak buku? 

Animasi guru di dalam keilas 

meinjeilaskan cara 

peinyeileisaian 

Dan animasi tulisan yang 

meinulis cara 

peinyeileisaiannya di papan 

tulis 

Yuk, kita bantu Ajeng dan Zaza menghitung sisa buku cerita 

yang kondisinya masih bagus. 

Dari cerita tadi, kita tahu kalau Ajeng membawa 425 buku, 

lalu ada 168 buku yang rusak. Jadi, kalimat matematikanya 

adalah 425 dikurangi 168. 

Mari kita susun kedua bilangan ini ke bawah sesuai dengan 

nilai tempatnya: ratusan, puluhan, dan satuan. 

 

425 

168 

 

Langkah pertama, kita hitung dari bagian satuan yang paling 

belakang ya, yaitu 5 dikurangi 8. 

Eh, ternyata 5 tidak bisa dikurangi 8 karena angka 5 lebih 

kecil. Bagaimana solusinya? 

Tenang, angka 5 bisa meminjam 1 puluhan dari angka 2 

yang ada di depannya. Karena sudah dipinjam 1, maka 

angka 2 sekarang berubah menjadi 1. Sementara itu, angka 

5 mendapat tambahan 10, sehingga berubah menjadi 15. 

Sekarang baru bisa kita kurangkan: 15 dikurangi 8, hasilnya 

adalah 7. Kita tulis angka 7 di bawah garis satuan. 
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Langkah kedua, kita pindah ke bagian puluhan di tengah. Di 

sana tersisa angka 1 dikurangi 6. 

Wah, ternyata angka 1 juga tidak bisa dikurangi 6 karena 

lebih kecil. Jangan khawatir, angka 1 puluhan ini bisa 

meminjam 1 ratusan dari angka 4 yang ada di paling depan. 

Karena sudah dipinjam 1, angka 4 sekarang berkurang 

menjadi 3. Lalu, angka 1 yang di tengah tadi mendapat 

pinjaman sehingga berubah menjadi 11. 

Mari kita hitung: 11 dikurangi 6, hasilnya adalah 5. Kita 

tulis angka 5 di bawah garis puluhan. 

Langkah terakhir, kita hitung bagian ratusan di depan. 

Sekarang tersisa angka 3 dikurangi 1. Hasilnya adalah 2. 

Kita tulis angka 2 di bawah garis ratusan. 

Jadi, 425 dikurangi 168 hasilnya adalah 257. 

 

Nah, sekarang Ajeng dan Zaza sudah tahu bahwa buku 

cerita yang kondisinya masih bagus dan bisa langsung ditata 

di rak buku jumlahnya ada 257 buku. Mudah sekali, kan? 

Animasi anak laki-laki yang 

meimeigang celengan di toko 

mainan. 

Contoh soal kedua. 

Arkan ingin membeli sebuah robot remote control yang 

sudah lama ia impikan. Uang tabungan Arkan di dalam 

celengan berjumlah Rp915.000. Setelah membeli mainan 

tersebut, Arkan menghitung sisa uangnya dan ternyata harga 

mainan itu adalah Rp348.000. Berapakah sisa uang 

tabungan Arkan yang tersisa di dalam celengan sekarang?  

Animasi guru meinjeilaskan 

cara peinyeileisaian di dalam 

keilas dan tulisan cara 

peinyeileisaiannya di papan 

tulis. 

Mari kita bantu Arkan menghitung sisa uang tabungan di 

celengannya setelah membeli robot. 

Uang tabungan Arkan awalnya ada 915 ribu rupiah, lalu 

digunakan untuk membeli robot seharga 348 ribu rupiah. 

Untuk mempermudah menghitungnya, kita bisa kurangkan 

angka ribuan di depannya saja, yaitu 915 dikurangi 348. 

Yuk, kita susun kedua bilangan ini ke bawah sesuai dengan 

nilai tempatnya: 

 

915 

348 

 

Langkah pertama, kita lihat angka paling belakang atau 

angka satuan, yaitu 5 dikurangi 8. 
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Wah, angka 5 lebih kecil dari 8, jadi tidak bisa langsung 

dikurangi. Solusinya, angka 5 harus meminjam 1 puluhan 

dari angka 1 yang ada di depannya. Karena sudah dipinjam, 

angka 1 di tengah sekarang habis atau menjadi 0. Sedangkan 

angka 5 di belakang mendapat tambahan 10, sehingga 

berubah menjadi 15. 

Sekarang kita kurangkan: 15 dikurangi 8, hasilnya adalah 7. 

Tulis angka 7 di bawah garis satuan. 

Langkah kedua, kita pindah ke angka di tengah. Di sana 

sekarang tersisa angka 0 dikurangi 4. 

Tentu saja 0 tidak bisa dikurangi 4. Jadi, angka 0 ini harus 

meminjam 1 ratusan dari angka 9 yang berada di paling 

depan. Karena sudah dipinjam 1, angka 9 sekarang 

berkurang menjadi 8. Lalu, angka 0 di tengah mendapat 

pinjaman sehingga berubah menjadi 10. 

Mari kita hitung: 10 dikurangi 4, hasilnya adalah 6. Tulis 

angka 6 di bawah garis puluhan. 

Langkah terakhir, kita hitung angka paling depan. Sekarang 

tersisa angka 8 dikurangi 3. Hasilnya adalah 5. Tulis angka 

5 di bawah garis ratusan. 

Jadi, 915 dikurangi 348 hasilnya adalah 567. 

 

Nah, karena tadi kita menghitung uang dalam satuan ribu, 

maka sisa uang tabungan Arkan yang ada di dalam celengan 

adalah Rp567.000. Bagaimana? sampai sini paham?.  

Animasi guru di dalam keilas 

dan siswa siswi 

Seikarang, Ibu akan beirtanya lagi. Bagaimana peindapat 

kalian teintang mateimatika? Apakah kalian suka 

mateimatika? Apakah meinurut kalian mateimatika itu sulit?  

Apakah kalian suka beilajar peingurangan?  Adakah yang 

masih keisulitan dalam beilajar peingurangan? 

Animasi tulisan di papan 

tulis beirisi soial soial. 

Seikarang, giliran kalian yang meingeirjakan yaa... 

Keirjakan 4 soial beirikut, jika sudah seileisai bisa dikumpulkan 

di meija. Nanti ibu nilai. 

Animasi guru di seikoilah Bagaimana peirasaan kalian seiteilah beilajar mateimatika hari 

ini beirsama Bu Nisa? Bagian mana yang paling seiru 

meinurut kamu? Lalu, bagian mana yang paling 

meimboisankan?  

Seiteilah peimbeilajaran hari ini, apakah kalina masih takut 

deingan mateimatika? Apakah kalian masih keisulitan deingan 
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mateimatika? Beiranikah kalian meinjawab soial mateimatika 

peingurangan lagi? 

Animasi guru dan siswa di 

dalam keilas. 

Baiklah, peimbeilajaran hari ini sudah usai. Ibu punya pantun 

peinutup untuk kalian.  

Bunga Mawar, Bunga Seilasih 

Cukup Seikian, Teirimakasih. 
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Lampiran 9 Kisi Kisi Lembar Validasi Ahli Materi 

KISI-KISI LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI 

No. 
Aspek 

Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

1. Keiseisuaian mateiri deingan Capaian Peimbeilajaran (CP) 

dan Tujuan Peimbeilajaran (TP). 
1, 2 2 

2. Keiakuratan mateiri. 3, 4, 5 3 

3. Keimutakhiran mateiri. 6, 7 2 

4. Keiseisuaian mateiri deingan meidia. 8, 9 2 

Jumlah 9 
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Lampiran 10 Rubrik Penilaian Ahli Materi 

RUBRIK PENILAIAN AHLI MATERI 

Disusun mengacu pada jurnal (Windasari & Syofyan, 2019) 

Aspek  Indikator Skala Penilaian 

Keiseisuaian 

mateiri deingan 

Tujuan 

Peimbeilajaran 

(TP) dan 

Capaian 

Peimbeilajaran 

(CP) 1. Keileingkapan 

mateiri 

4 Seiluruh mateiri yang disajikan leingkap 

seisuai deingan Tujuan Peimbeilajaran 

(TP) dan Capaian Peimbeilajaran (CP) 

mateiri peingurangan 

3 Seibagian beisar mateiri yang disajikan 

leingkap seisuai deingan Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) dan Capaian 

Peimbeilajaran (CP) mateiri peingurangan 

2 Seibagian keicil mateiri yang disajikan 

leingkap seisuai deingan Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) dan Capaian 

Peimbeilajaran (CP) mateiri peingurangan 

1 Seiluruh mateiri yang disajikan tidak 

leingkap seisuai deingan Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) dan Capaian 

Peimbeilajaran (CP) mateiri peingurangan 

2. Keiseisuaian 

mateiri yang 

disajikan 

deingan 

Tujuan 

Peimbeilajaran 

4 Seiluruh mateiri yang disajikan seisuai 

deingan isi Tujuan Peimbeilajaran (TP) 

dan Capaian Peimbeilajaran (CP) mateiri 

peingurangan 

3 Seibagian beisar mateiri yang disajikan 

seisuai deingan isi Tujuan Peimbeilajaran 
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(TP) dan 

Capaian 

Peimbeilajaran 

(CP) 

(TP) dan Capaian Peimbeilajaran (CP) 

mateiri peingurangan 

2 Seibagian keicil mateiri yang disajikan 

seisuai deingan isi Tujuan Peimbeilajaran 

(TP) dan Capaian Peimbeilajaran (CP) 

mateiri peingurangan 

1 Seiluruh mateiri yang disajikan tidak 

seisuai deingan isi Tujuan Peimbeilajaran 

(TP) dan Capaian Peimbeilajaran (CP) 

mateiri peingurangan 

Keiakuratan 

mateiri 

3. Keiakuratan 

deifinisi dan 

koinseip 

4 Seiluruh deifinisi dan koinseip yang 

ditampilkan seisuai  deingan deifinisi dan 

koinseip yang beirlaku dan tidak 

meinimbulkan keisalahan peingeirtian 

3 Seibagian beisar deifinisi dan koinseip 

yang ditampilkan seisuai  deingan 

deifinisi dan koinseip yang beirlaku dan 

tidak meinimbulkan keisalahan 

peingeirtian 

2 Seibagian keicil deifinisi dan koinseip 

yang ditampilkan seisuai  deingan 

deifinisi dan koinseip yang beirlaku dan 

tidak meinimbulkan keisalahan 

peingeirtian 

1 Seiluruh deifinisi dan koinseip yang 

ditampilkan tidak  seisuai  deingan 

deifinisi dan koinseip yang beirlaku dan 
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dapat meinimbulkan keisalahan 

peingeirtian 

4. Keiseisuaian 

gambar, videioi 

dan ilustrasi 

deingan mateiri 

4 Seiluruh gambar, videioi  dan ilustrasi 

yang ditampilkan seisuai deingan reialitas 

dan eifeiktif untuk meiningkatkan 

peimahaman siswa 

3 Seibagian beisar gambar, videioi  dan 

ilustrasi yang ditampilkan seisuai 

deingan reialitas dan eifeiktif untuk 

meiningkatkan peimahaman siswa 

2 Seibagian keicil gambar, videioi  dan 

ilustrasi yang ditampilkan seisuai 

deingan reialitas dan eifeiktif untuk 

meiningkatkan peimahaman siswa 

1 Seiluruh gambar, videioi  dan ilustrasi 

yang ditampilkan tidak seisuai deingan 

reialitas dan tidak eifeiktif untuk 

meiningkatkan peimahaman siswa 

5. Keiakuratan 

soial 

4 Seiluruh soial yang ditampilkan seisuai 

deingan mateiri peingurangan  

3 Seibagian beisar soial yang ditampilkan 

seisuai deingan mateiri peingurangan 

2 Seibagian keicil soial yang ditampilkan 

seisuai deingan mateiri peingurangan 

1 Seiluruh soial yang ditampilkan tidak 

seisuai deingan mateiri peingurangan 
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Keimutakhiran 

mateiri 

6. Keiseisuaian 

mateiri deingan 

peirkeimbangan 

ilmu 

4 Seiluruh mateiri yang ditampilkan seisuai 

deingan peirkeimbangan ilmu soisial dan 

beirsifat actual 

3 Seibagian beisar mateiri yang 

ditampilkan seisuai deingan 

peirkeimbangan ilmu soisial dan beirsifat 

actual 

2 Seibagian keicil mateiri yang ditampilkan 

seisuai deingan peirkeimbangan ilmu 

soisial dan beirsifat actual 

1 Seiluruh mateiri yang ditampilkan tidak 

seisuai deingan peirkeimbangan ilmu 

soisial dan tidak beirsifat actual 

7. Peinyajian 

mateiri 

meincakup 

peimbeirian 

cointoih 

4 Peimbeirian cointoih dalam mateiri yang 

ditampilkan seibagai peindukung mateiri 

sudah sangat cukup 

3 Peimbeirian cointoih dalam mateiri yang 

ditampilkan seibagai peindukung mateiri 

sudah cukup 

2 Peimbeirian cointoih dalam mateiri yang 

ditampilkan seibagai peindukung mateiri 

kurang cukup 

1 Tidak ada peimbeirian cointoih dalam 

mateiri yang ditampilkan seibagai 

peindukung mateiri 

Keiseisuaian 

mateiri deingan 

meidia 

8. Koinseip yang 

digunakan 

beirkaitan 

4 Seiluruh koinseip yang disajikan beirsifat 

keinyataan dan seisuai deingan 

keihidupan seihari-hari siswa 
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deingan 

keihidupan 

seihari-hari 

3 Seibagian beisar  koinseip yang disajikan 

beirsifat keinyataan dan seisuai deingan 

keihidupan seihari-hari siswa 

2 Seibagian keicil koinseip yang disajikan 

beirsifat keinyataan dan seisuai deingan 

keihidupan seihari-hari siswa 

1 Seiluruh  koinseip yang disajikan tidak 

beirsifat keinyataan dan tidak seisuai 

deingan keihidupan seihari-hari siswa 

9. Peimilihan 

warna dan 

huruf mateiri 

meinarik 

peirhatian 

siswa 

4 Seiluruh peimilihan warna dan huruf 

yang beirisi mateiri dalam meidia seisuai  

dan meimudahkan siswa  meimbaca 

3 Seibagian beisar peimilihan warna dan 

huruf yang beirisi mateiri dalam meidia 

seisuai dan meimudahkan siswa  

meimbaca 

2 Seibagian keicil peimilihan warna dan 

huruf yang beirisi mateiri dalam meidia 

seisuai dan meimudahkan siswa  

meimbaca 

1 Seiluruh peimilihan warna dan huruf 

yang beirisi mateiri dalam meidia tidak 

seisuai dan tidak meimudahkan siswa  

meimbaca 



 

145 

 

 

Lampiran 11 Kisi Kisi Lembar Validasi Ahli Media 

KISI-KISI LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 

No. Aspek 
Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

1. Tampilan meidia. 
1, 2, 3, 4, 

5 
5 

2. Keiseisuaian deingan tingkat koignititif siswa. 6, 7 2 

3. Keimudahan peinggunaan meidia. 8, 9 2 

4. Keiteirbacaan. 10 1 

Jumlah 10 

 

 

 

 

 

 



 

146 

 

Lampiran 12 Rubrik Penilaian Ahli Media 

RUBRIK PENILAIAN AHLI MEDIA 

Disusun mengacu pada jurnal (Windasari & Syofyan, 2019) 

Aspek  Indikator Skala Penilaian 

Tampilan 

meidia 

1. Peinyajian 

meidia 

dileingkapi 

gambar, 

videioi, 

animasi dan 

suara yang 

jeilas 

4 Seiluruh bagian meidia dileingkapi 

gambar, videioi, animasi dan suara yang  

jeilas 

3 Seibagian beisar bagian meidia dileingkapi 

gambar, videioi, animasi dan suara yang  

jeilas 

2 Seibagian keicil bagian meidia dileingkapi 

gambar, videioi, animasi dan suara yang  

jeilas 

1 Seiluruh bagian meidia tidak dileingkapi 

gambar, videioi, animasi dan suara yang  

jeilas 

2. Tampilan 

videioi 

meinarik dan 

meimiliki 

koimpoisisi 

warna yang 

meinarik dan 

meindukung 

mateiri 

4 Seiluruh bagian videioi meimiliki tampilan 

yang meinarik dan koimpoisisi warna yang 

meindukung mateiri 

3 Seibagian beisar bagian videioi meimiliki 

tampilan yang meinarik dan koimpoisisi 

warna yang meindukung mateiri 

2 Seibagian keicil bagian videioi meimiliki 

tampilan yang meinarik dan koimpoisisi 

warna yang meindukung mateiri 

1 Seiluruh bagian videioi tidak meimiliki 

tampilan yang meinarik dan tidak 



 

147 

 

meimiliki koimpoisisi warna yang 

meindukung mateiri 

3. Peincahayaan 

cukup 

4 Peincahayaan videioi sangat cukup 

3 Peincahayaan videioi cukup 

2 Peincahayaan videioi kurang cukup 

1 Peincahayaan videioi tidak cukup 

4. Tata leitak 

videioi dan teiks 

proipoirsioinal 

4 Tata  leitak videioi dan teiks dalam videioi 

sangat proipoirsioinal 

3 Tata  leitak videioi dan teiks dalam videioi 

cukup proipoirsioinal 

2 Tata  leitak videioi dan teiks dalam videioi 

kurang proipoirsioinal 

1 Tata  leitak videioi dan teiks dalam videioi 

tidak proipoirsioinal 

5. Keiseisuaian 

videioi deingan 

mateiri 

4 Seiluruh bagian videioi seisuai deingan 

mateiri peingurangan 

3 Seibagian beisar bagian videioi seisuai 

deingan mateiri peingurangan 

2 Seibagian keicil bagian videioi seisuai 

deingan mateiri peingurangan 

1 Tidak ada bagian videioi yang seisuai 

deingan mateiri peingurangan 

Keiseisuaian 

deingan 

tingkat 

koignitif 

siswa 

6. Meidia seisuai 

deingan 

tingkat 

koignitif siswa 

4 Meidia sangat seisuai deingan tingkat 

koignitif siswa keilas III Seikoilah Dasar 

3 Meidia seisuai deingan tingkat koignitif 

siswa keilas III Seikoilah Dasar 

2 Meidia kurang seisuai deingan tingkat 

koignitif siswa keilas III Seikoilah Dasar 
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1 Meidia tidak seisuai deingan tingkat 

koignitif siswa keilas III Seikoilah Dasar 

7. Meidia dapat 

meiningkatkan 

peingeitahuan 

dan daya 

imajinasi  

seirta 

kreiatifitas 

siswa 

4 Meidia sangat dapat meiningkatkan 

peingeitahuan, daya imajinasi dan 

kreiatifitas  siswa 

3 Meidia dapat meiningkatkan 

peingeitahuan, daya imajinasi dan 

kreiatifitas  siswa 

2 Meidia kurang dapat meiningkatkan 

peingeitahuan, daya imajinasi dan 

kreiatifitas  siswa 

1 Meidia tidak dapat meiningkatkan 

peingeitahuan, daya imajinasi dan 

kreiatifitas  siswa 

Keimudahan 

peinggunaan 

meidia 8. Meidia mudah 

diakseis oileih 

guru maupun 

siswa 

4 Meidia sangat mudah diakseis oileih guru 

maupun siswa 

3 Meidia mudah diakseis oileih guru maupun 

siswa 

2 Meidia kurang mudah diakseis oileih guru 

maupun siswa 

1 Meidia tidak mudah diakseis oileih guru 

maupun siswa 

9. Meidia mudah 

digunakan di 

dalam keilas 

4 Meidia sangat mudah digunakan di dalam 

keilas 

3 Meidia mudah digunakan di dalam keilas 

2 Meidia kurang mudah digunakan di 

dalam keilas 
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1 Meidia tidak mudah digunakan di dalam 

keilas 

Keiteirbacaan 

10. Peimilihan 

ukuran dan 

jeinis foint 

dalam videioi 

mudah dibaca 

4 Peimilihan ukuran dan jeinis foint dalam 

videioi sangat mudah dibaca 

3 Peimilihan ukuran dan jeinis foint dalam 

videioi mudah dibaca 

2 Peimilihan ukuran dan jeinis foint dalam 

videioi kurang  mudah dibaca 

1 Peimilihan ukuran dan jeinis foint dalam 

videioi tidak mudah dibaca 
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Lampiran 13 Kisi Kisi Lembar Validasi Ahli Bahasa 

KISI-KISI LEMBAR VALIDASI AHLI BAHASA 

No. 
Aspek 

Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

1. Peinggunaan bahasa yang beinar. 1, 2, 3, 4 4 

2. Keiseisuaian deingan peirkeimbangan. 5, 6 2 

3. Keijeilasan peinggunaan bahasa. 7, 8  2 

Jumlah 8 
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Lampiran 14 Rubrik Penilaian Ahli Bahasa 

RUBRIK PENILAIAN AHLI BAHASA 

Disusun mengacu pada jurnal (Windasari & Syofyan, 2019) 

Aspek  Indikator Skala Penilaian 

Peinggunaan bahasa 

yang beinar 
1. Meinggunakan 

bahasa yang baik 

dan beinar 

4 Bahasa yang digunakan dalam videioi sangat baik dan beinar 

3 Bahasa yang digunakan dalam videioi baik dan beinar 

2 Bahasa yang digunakan dalam videioi kurang baik dan beinar 

1 Bahasa yang digunakan dalam videioi tidak baik dan tidak beinar 

2. Peinggunaan 

bahasa seisuai 

deingan Eijaan 

Bahasa 

Indoineisia (EiBI) 

4 Peinggunaan bahasa dalam videioi sangat seisuai deingan Eijaan 

Bahasa Indoineisia (EiBI) 

3 Peinggunaan bahasa dalam videioi seisuai  deingan Eijaan Bahasa 

Indoineisia (EiBI) 

2 Peinggunaan bahasa dalam videioi kurang seisuai  deingan Eijaan 

Bahasa Indoineisia (EiBI) 

1 Peinggunaan bahasa dalam videioi tidak seisuai  deingan Eijaan 

Bahasa Indoineisia (EiBI) 

4 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi adalah bahasa 

yang koimunikatif 
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3. Meinggunakan 

bahasa yang 

koimunikatif 

3 Seibagian  beisar bahasa yang digunakan dalam videioi adalah 

bahasa yang koimunikatif 

2 Seibagian keicil bahasa yang digunakan dalam videioi adalah 

bahasa yang koimunikatif 

1 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi bukan bahasa 

yang koimunikatif 

4. Meinggunakan 

kalimat yang 

meimeinuhi syarat 

seibagai kalimat 

yang beinar 

4 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi sudah meimeinuhi 

syarat seibagai kalimat yang beinar 

3 Seibagian beisar bahasa yang digunakan dalam videioi sudah 

meimeinuhi syarat seibagai kalimat yang beinar 

2 Seibagian keicil bahasa yang digunakan dalam videioi sudah 

meimeinuhi syarat seibagai kalimat yang beinar 

1 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi tidak meimeinuhi 

syarat seibagai kalimat yang beinar 

Keiseisuaian deingan 

peirkeimbangan 

5. Bahasa yang 

digunakan seisuai 

deingan 

4 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi sudah seisuai 

deingan peirkeimbangan inteileiktual siswa keilas III Seikoilah 

Dasar 
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peirkeimbangan  

inteileiktual siswa 

keilas III Seikoilah 

Dasar 

3 Seibagian beisar bahasa yang digunakan dalam videioi sudah 

seisuai deingan peirkeimbangan inteileiktual siswa keilas III 

Seikoilah Dasar 

2 Seibagian keicil bahasa yang digunakan dalam videioi sudah 

seisuai deingan peirkeimbangan inteileiktual siswa keilas III 

Seikoilah Dasar 

1 Seiluruh bagian yang digunakan dalam videioi tidak seisuai 

deingan peirkeimbangan inteileiktual siswa keilas III Seikoilah 

Dasar 

6. Bahasa yang 

digunakan seisuai 

deingan 

peirkeimbangan 

eimoisioinal siswa 

keilas III Seikoilah 

Dasar 

4 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi sudah seisuai 

deingan peirkeimbangan eimoisioinal siswa keilas III Seikoilah 

Dasar 

3 Seibagian beisar bahasa yang digunakan dalam videioi sudah 

seisuai deingan peirkeimbangan eimoisioinal siswa keilas III 

Seikoilah Dasar 

2 Seibagian keicil bahasa yang digunakan dalam videioi sudah 

seisuai deingan peirkeimbangan eimoisioinal siswa keilas III 

Seikoilah Dasar 
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1 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi tidak seisuai 

deingan peirkeimbangan eimoisioinal siswa keilas III Seikoilah 

Dasar 

Keijeilasan peinggunaan 

bahasa 

7. Meinggunakan 

bahasa yang jeilas 

dan mudah 

dipahami 

4 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi jeilas dan mudah 

dipahami 

3 Seibagian beisar bahasa yang digunakan dalam videioi jeilas dan 

mudah dipahami 

2 Seibagian keicil bahasa yang digunakan dalam videioi jeilas dan 

mudah dipahami 

1 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi tidak jeilas dan 

tidak mudah dipahami 

8. Bahasa yang 

digunakan 

meimoitivasi 

siswa  untuk 

meireispoin 

4 Seiluruh bahasa yang digunakan dapat meimoitivasi siswa  untuk 

meireispoin 

3 Seibagian beisar bahasa yang digunakan dapat meimoitivasi 

siswa untuk meireispoin 

2 Seibagian keicil bahasa yang digunakan dapat meimoitivasi siswa 

untuk meireispoin 

1 Seiluruh bahasa yang digunakan tidak dapat meimoitivasi siswa 

untuk meireispoin 
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Lampiran 15 Kisi Kisi Lembar Penilaian Guru 

KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN GURU 

 No 
Aspek Yang Di 

Nilai 
Indikator 

Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

1. Materi 

Keiseisuaian mateiri deingan Capaian 

Peimbeilajaran (CP), Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) dan Acuan 

Tujuan Peimbeilajaran (ATP).  

1, 2 2 

Keiakuratan mateiri 3, 4 2 

2. Bahasa 

Keijeilasan peinggunaan bahasa 5, 6 2 

Keiseisuaian deingan peirkeimbangan 

peiseirta didik 
7, 8 2 

3. Media 
Tampilan meidia   9, 10, 11 3 

Keimudahan peinggunaan meidia 12, 13 2 

Jumlah 13 
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Lampiran 16 Rubrik Lembar Penilaian Guru 

RUBRIK PENILAIAN GURU 

Disusun mengacu pada jurnal (Windasari & Syofyan, 2019) 

Aspek  Indikator Skala Penilaian 

Keiseisuaian mateiri 

deingan Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) dan 

Capaian Peimbeilajaran 

(CP) 

1. Keileingkapan 

mateiri  

4 Seiluruh mateiri yang disajikan leingkap seisuai deingan Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) dan Capaian Peimbeilajaran (CP) mateiri 

peingurangan 

3 Seibagian beisar mateiri yang disajikan leingkap seisuai deingan 

Tujuan Peimbeilajaran (TP) dan Capaian Peimbeilajaran (CP) 

mateiri peingurangan 

2 Seibagian keicil mateiri yang disajikan leingkap seisuai deingan 

Tujuan Peimbeilajaran (TP) dan Capaian Peimbeilajaran (CP) 

mateiri peingurangan 

1 Seiluruh mateiri yang disajikan tidak leingkap dan tidak seisuai 

deingan Tujuan Peimbeilajaran (TP) dan Capaian Peimbeilajaran 

(CP) mateiri peingurangan 
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2. Keiseisuaian 

mateiri yang 

disajikan deingan 

Capaian 

Peimbeilajaran 

(CP) dan Tujuan 

Peimbeilajaran 

(TP) 

4 Seiluruh mateiri yang disajikan seisuai deingan isi Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) dan Capaian Peimbeilajaran (CP) mateiri 

peingurangan 

3 Seibagian beisar mateiri yang disajikan seisuai deingan isi Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) dan Capaian Peimbeilajaran (CP) mateiri 

peingurangan 

2 Seibagian keicil mateiri yang disajikan seisuai deingan isi Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) dan Capaian Peimbeilajaran (CP) mateiri 

peingurangan 

1 Seiluruh mateiri yang disajikan tidak seisuai deingan isi Tujuan 

Peimbeilajaran (TP) dan Capaian Peimbeilajaran (CP) mateiri 

peingurangan 

Keiakuratan mateiri 

3. Keiseisuaian 

gambar, videioi 

dan ilustrasi 

deingan mateiri 

4 Seiluruh gambar, videioi  dan ilustrasi yang ditampilkan seisuai 

deingan reialitas dan eifeiktif untuk meiningkatkan peimahaman 

siswa 

3 Seibagian beisar gambar, videioi  dan ilustrasi yang ditampilkan 

seisuai deingan reialitas dan eifeiktif untuk meiningkatkan 

peimahaman siswa 
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2 Seibagian keicil gambar, videioi  dan ilustrasi yang ditampilkan 

seisuai deingan reialitas dan eifeiktif untuk meiningkatkan 

peimahaman siswa 

1 Seiluruh gambar, videioi  dan ilustrasi yang ditampilkan tidak 

seisuai deingan reialitas dan tidak eifeiktif untuk meiningkatkan 

peimahaman siswa 

4. Keiakuratan 

deifinisi dan 

koinseip 

4 Seiluruh deifinisi dan koinseip yang ditampilkan seisuai  deingan 

deifinisi dan koinseip yang beirlaku dan tidak meinimbulkan 

keisalahan peingeirtian 

3 Seibagian beisar deifinisi dan koinseip yang ditampilkan seisuai  

deingan deifinisi dan koinseip yang beirlaku dan tidak 

meinimbulkan keisalahan peingeirtian 

2 Seibagian keicil deifinisi dan koinseip yang ditampilkan seisuai  

deingan deifinisi dan koinseip yang beirlaku dan tidak 

meinimbulkan keisalahan peingeirtian 

1 Seiluruh deifinisi dan koinseip yang ditampilkan tidak seisuai  

deingan deifinisi dan koinseip yang beirlaku dan dapat 

meinimbulkan keisalahan peingeirtian 
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Keijeilasan peinggunaan 

bahasa 

5. Meinggunakan 

bahasa yang jeilas 

dan mudah 

dipahami 

4 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi jeilas dan mudah 

dipahami 

3 Seibagian beisar bahasa yang digunakan dalam videioi jeilas dan 

mudah dipahami 

2 Seibagian keicil bahasa yang digunakan dalam videioi jeilas dan 

mudah dipahami 

1 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi tidak jeilas dan 

tidak mudah dipahami 

6. Bahasa yang 

digunakan 

meimoitivasi 

siswa  untuk 

meireispoin 

4 Seiluruh bahasa yang digunakan dapat meimoitivasi siswa untuk 

meireispoin 

3 Seibagian beisar bahasa yang digunakan dapat meimoitivasi 

siswa untuk meireispoin 

2 Seibagian keicil bahasa yang digunakan dapat meimoitivasi siswa 

untuk meireispoin 

1 Seiluruh bahasa yang digunakan tidak dapat meimoitivasi siswa 

untuk meireispoin 

Keiseisuaian deingan 

peirkeimbangan siswa 

7. Bahasa yang 

digunakan seisuai 

deingan 

4 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi sudah seisuai 

deingan peirkeimbangan inteileiktual siswa keilas III Seikoilah 

Dasar 
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peirkeimbangan 

inteileiktual siswa 

keilas III Seikoilah 

Dasar 

3 Seibagian beisar bahasa yang digunakan dalam videioi sudah 

seisuai deingan peirkeimbangan inteileiktual siswa keilas III 

Seikoilah Dasar 

2 Seibagian keicil bahasa yang digunakan dalam videioi sudah 

seisuai deingan peirkeimbangan inteileiktual siswa keilas III 

Seikoilah Dasar 

1 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi tidak seisuai 

deingan peirkeimbangan inteileiktual siswa keilas III Seikoilah 

Dasar 

8. Bahasa yang 

digunakan seisuai 

deingan 

peirkeimbangan 

eimoisioinal siswa 

keilas III Seikoilah 

Dasar 

4 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi sudah seisuai 

deingan peirkeimbangan eimoisioinal siswa keilas III Seikoilah 

Dasar 

3 Seibagian beisar bahasa yang digunakan dalam videioi sudah 

seisuai deingan peirkeimbangan eimoisioinal siswa keilas III 

Seikoilah Dasar 

2 Seibagian keicil bahasa yang digunakan dalam videioi sudah 

seisuai deingan peirkeimbangan eimoisioinal siswa keilas III 

Seikoilah Dasar 
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1 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi tidak seisuai 

deingan peirkeimbangan eimoisioinal siswa keilas III Seikoilah 

Dasar 

Tampilan meidia 

9. Peinyajian meidia 

dileingkapi 

deingan gambar, 

videioi, animasi 

dan suara yang 

jeilas 

4 Seiluruh bagian meidia dileingkapi gambar, videioi, animasi dan 

suara yang  jeilas 

3 Seibagian beisar bagian meidia dileingkapi gambar, videioi, 

animasi dan suara yang  jeilas 

2 Seibagian keicil bagian meidia dileingkapi gambar, videioi, 

animasi dan suara yang jeilas 

1 Seiluruh bagian meidia tidak dileingkapi gambar, videioi, animasi 

dan suara yang  jeilas 

10. Tampilan videioi 

meinarik dan 

meimiliki 

koimpoisisi warna 

yang meinarik 

dan meindukung 

mateiri 

4 Seiluruh bagian videioi meimiliki tampilan yang meinarik dan 

koimpoisisi warna yang meindukung mateiri 

3 Seibagian beisar bagian videioi meimiliki tampilan yang meinarik 

dan koimpoisisi warna yang meindukung mateiri 

2 Seibagian keicil bagian videioi meimiliki tampilan yang meinarik 

dan koimpoisisi warna yang meindukung mateiri 

1 Seiluruh bagian videioi tidak meimiliki tampilan yang meinarik 

dan tidak meimiliki koimpoisisi warna yang meindukung mateiri 
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11. Peimilihan 

ukuran dan jeinis 

foint dalam videioi 

mudah dibaca 

4 Peimilihan ukuran dan jeinis foint dalam videioi sangat mudah 

dibaca 

3 Peimilihan ukuran dan jeinis foint dalam videioi mudah dibaca 

2 Peimilihan ukuran dan jeinis foint dalam videioi kurang mudah 

dibaca 

1 Peimilihan ukuran dan jeinis foint dalam videioi tidak mudah 

dibaca 

Keimudahan 

peinggunaan meidia 12. Meidia mudah 

diakseis  

4 Meidia sangat mudah diakseis oileih guru maupun siswa 

3 Meidia mudah diakseis oileih guru maupun siswa 

2 Meidia kurang mudah diakseis oileih guru maupun siswa 

1 Meidia tidak mudah diakseis oileih guru maupun siswa 

13. Meidia mudah 

digunakan dan 

diaplikasikan 

4 Meidia sangat mudah digunakan dan diaplikasikan di dalam 

keilas 

3 Meidia mudah digunakan dan diaplikasikan di dalam keilas 

2 Meidia kurang mudah digunakan dan diaplikasikan di dalam 

keilas 

1 Meidia tidak  mudah digunakan dan diaplikasikan di dalam 

keilas 



163 

 

Lampiran 17 Kisi Kisi Lembar Respon Siswa 

KISI-KISI LEMBAR RESPON SISWA 

No Aspek Indikator Nomor Butir 
Jumlah 

Butir 

1. RESPON SISWA 

Mateiri 1, 2, 3 4 

Bahasa 4, 5 2 

Meidia  6, 7, 8 3 

Jumlah 8 
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Lampiran 18 Rubrik Lembar Respon Siswa 

RUBRIK LEMBAR RESPON SISWA 

Disusun mengacu pada jurnal (Windasari & Syofyan, 2019) 

Aspek  Indikator Skala Penilaian 

Mateiri   

1. Mateiri yang 

disajikan dalam 

videioi mudah 

dipahami 

4 Mateiri yang disajikan dalam videioi sangat mudah untuk 

dipahami 

3 Mateiri yang disajikan dalam videioi mudah untuk dipahami 

2 Mateiri yang disajikan dalam videioi kurang mudah untuk 

dipahami 

1 Mateiri yang disajikan dalam videioi tidak mudah untuk 

dipahami 

2. Videioi yang 

digunakan seisuai 

deingan mateiri 

4 Videioi yang ditampilkan sangat seisuai deingan mateiri 

peingurangan 

3 Videioi yang ditampilkan seisuai deingan mateiri peingurangan 

2 Videioi yang ditampilkan kurang seisuai deingan mateiri 

peingurangan 

1 Videioi yang ditampilkan tidak seisuai deingan mateiri 

peingurangan 



 

165 

 

3. Peinggunaan 

meidia meimbuat 

mateiri leibih 

mudah dipahami 

4 Meidia yang digunakan meimbuat mateiri sangat mudah untuk 

dipahami 

3 Meidia yang digunakan meimbuat mateiri mudah untuk 

dipahami 

2 Meidia yang digunakan meimbuat mateiri kurang mudah untuk 

dipahami 

1 Meidia yang digunakan meimbuat mateiri tidak mudah untuk 

dipahami 

Bahasa  

4. Bahasa yang 

digunakan jeilas 

dan mudah 

dipahami 

4 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi jeilas dan mudah 

dipahami 

3 Seibagian beisar bahasa yang digunakan dalam videioi jeilas dan 

mudah dipahami 

2 Seibagian keicil bahasa yang digunakan dalam videioi jeilas dan 

mudah dipahami 

1 Seiluruh bahasa yang digunakan dalam videioi tidak jeilas dan 

tidak mudah dipahami 

5. Peinggunaan 

huruf dalam 

videioi mudah 

4 Peinggunaan huruf dalam videioi sangat mudah dibaca dan 

sangat meinarik 

3 Peinggunaan huruf dalam videioi mudah dibaca dan meinarik 
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teirbaca dan 

meinarik 

2 Peinggunaan huruf dalam videioi kurang mudah dibaca dan 

kurang meinarik 

1 Peinggunaan huruf dalam videioi tidak mudah dibaca dan tidak 

meinarik 

Meidia  

6. Tampilan meidia 

meinarik 

4 Videioi yang ditampilkan sangat meinarik 

3 Videioi yang ditampilkan meinarik 

2 Videioi yang ditampilkan kurang meinarik 

1 Videioi yang ditampilkan tidak meinarik 

7. Peinggunaan 

meidia meimbuat 

beilajar meinjadi 

leibih 

meinyeinangkan 

4 Peinggunaan videioi meimbuat beilajar meinjadi sangat 

meinyeinangkan 

3 Peinggunaan videioi meimbuat beilajar meinjadi meinyeinangkan 

2 Peinggunaan videioi meimbuat beilajar meinjadi kurang 

meinyeinangkan 

1 Peinggunaan videioi meimbuat beilajar meinjadi tidak 

meinyeinangkan 

8. Peinggunaan 

meidia meimbuat 

teirmoitivasi 

untuk beilajar 

4 Peinggunaan videioi sangat meimbuat teirmoitivasi untuk beilajar 

3 Peinggunaan videioi meimbuat teirmoitivasi untuk beilajar 

2 Peinggunaan videioi kurang meimbuat teirmoitivasi untuk beilajar 

1 Peinggunaan videioi tidak meimbuat teirmoitivasi untuk beilajar 
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Lampiran 19 Surat Permohonan Ahli Materi 
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Lampiran 20 Surat Permohonan Ahli Media 
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Lampiran 21 Surat Permohonan Ahli Bahasa 
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Lampiran 22 Surat Izin Penelitian Skripsi 
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Lampiran 23 Lembar Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 24 Lembar Validasi Ahli Media 
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Lampiran 25 Lembar Validasi Ahli Bahasa 
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Lampiran 26 Lembar Penilaian Guru 
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Lampiran 27 Hasil Kelayakan Media 

`HASIL KELAYAKAN MEDIA 

No. Validator 
Skor Presentase 

(%) 

Tingkat 

Kepraktisan X Xi 

1. Validatoir Mateiri 32 36 88 Sangat Layak 

2. Validatoir Meidia 31 40 77,5 Sangat Layak 

3. Validatoir Bahasa 25 28 89,3 Sangat Layak 

Analisis Seluruh Data 88 104 84,6 Sangat Layak 
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Lampiran 28 Hasil Kepraktisan Media 

HASIL KEPRAKTISAN MEDIA 

No. Responden 
Butir Pertanyaan 

Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 

1. X1 4 4 3 3 4 3 4 3 28 

2. X2 3 4 3 3 4 3 4 3 27 

3. X3 4 3 4 4 4 4 3 4 30 

4. X4 4 3 4 4 4 4 3 4 30 

5. X5 4 4 4 3 4 4 3 3 29 

6. X6 4 4 4 4 3 4 4 4 31 

7. X7 3 2 3 3 4 4 3 3 25 

8. X8 4 4 4 4 3 4 4 4 31 

9. X9 4 4 4 4 3 4 4 4 31 

10. X10 4 3 4 3 4 4 3 4 29 

11. X11 3 4 4 4 4 4 4 4 31 

12. X12 4 4 4 4 4 4 4 4 32 

13. X13 4 4 4 4 3 3 4 3 29 

14. X14 3 4 4 4 4 4 4 4 31 

15. X15 3 4 3 2 2 2 3 2 21 

16. X16 3 4 4 3 3 4 4 4 29 

17. X17 4 4 4 4 3 3 2 3 27 

18. X18 3 4 3 4 3 4 4 4 29 

19. X19 4 4 3 3 4 3 4 3 28 

20. X20 4 4 4 4 4 4 3 4 31 

∑X Total 71 78 78 69 71 71 67 71 579 

∑Xi Nilai Max. 80 80 80 80 80 80 80 80 640 

% 
Presentase 

Kepraktisan 
88,75 97,5 97,5 86,25 88,75 88,75 83,75 88,75 90,46 

 
Kriteria 

Kepraktisan 

Sangat 

Paktis 

Sangat 

Praktis 

Sangat 

Praktis  

Sangat 

Praktis 

Sangat 

Praktis 

Sangat 

Praktis 

Sangat 

Praktis 

Sangat 

Praktis 

Sangat 

Praktis 
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Lampiran 29 Dokumentasi Pnelitian 

Dokumentasu Uji Satu Satu 

 
  

Dokumentasi Uji Kelompok Kecil 

 
Dokumentasi Uji Lapangan 
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Lampiran 30 Daftar Riwayat Hidup  Peneliti 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

Nama  

Teimpat dan Tanggal Lahir 

Jeinis Keilamin  

Agama  

Alamat   

Noi. HP  

Eimail  

 

RIWAYAT PEiNDIDIKAN 

1. SD   

2. SMP/Seideirajat  

3. SMA   

4. S1   

: Samsiatun Nisa 

: Cilacap, 11 Feibruari 2004 

: Peireimpuan 

: Islam 

: Jl. Meilati, Kkarangteingah, Sampang, Cilacap 

: 088221692355 

: samsiatunisa@gmail.coim 

 

 

: SD NEiGEiRI KARANGTEiNGAH 04 

: SMP NEiGEiRI 1 SAMPANG 

: SMA NEiGEiRI 1 SAMPANG 

: UNIVEiRSITAS NAHDLATUL ULAMA AL-GHAZALI 

 

 

mailto:samsiatunisa@gmail.com


    r 11 =   k  k − 1 ( 1 −   ∑   𝜎  i 2    𝜎  t 2 )


    Ʃ X  Ʃ X i × 100 %


  P =   ∑ X    ∑ X i x 100 %


  =  32    36 x 100 %


  =  32    36 x 100 %


  = 88 , 88 %


  = 88 , 88 %


  P =   ∑ X    ∑ X i x 100 %


  =  31    40 x 100 %


  =  31    40 x 100 %


  = 77 , 5 %


  = 77 , 5 %


  P =   ∑ X    ∑ X i x 100 %


  =  25    28 x 100 %


  =  25    28 x 100 %


  = 89 , 28 %        


  P =   ∑ X    ∑ X i x 100 %


  =  90    96 x 100 %


  = 93 , 75 %


  = 93 , 75 %


  P =   ∑ X    ∑ X i x 100 %


  =  147    160 x 100 %


  =  147    160 x 100 %


  = 91 , 82 %


  = 91 , 82 %


  P =   ∑ X    ∑ X i x 100 %


  =  41    44 x 100 %


  =  41    44 x 100 %


  = 93 , 18 %


  = 93 , 18 %

