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ABSTRAK 

Vifi Asfia  Pengembangan Media Video Animasi Materi Pecahan untuk Siswa 

Kelas III Sekolah Dasar Negeri Manggis 2 Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri, 

Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025. 

Kata kunci: Pengembangan, Media Video Animasi, Materi Pecahan. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi di kelas III SDN 

Manggis 2 yang menunjukkan bahwa pembelajaran materi pecahan masih kurang 

efektif. Hal ini disebabkan oleh penggunaan video animasi dengan tampilan gambar 

kecil dan tidak jelas, audio dalam video animasi terdengar kurang jelas, video 

animasi yang digunakan belum menampilkan gambar yang bergerak dan warna 

yang menarik, serta metode pembelajaran yang digunakan masih bersifat satu arah 

tanpa melibatkan siswa dalam tanya jawab atau diskusi. 

Permasalahan penelitian ini adalah: (1) Bagaimanakah  kevalidan media 

video animasi materi pecahan untuk siswa kelas III SDN Manggis 2? (2) 

Bagaimanakah keefektifan media video animasi materi pecahan untuk siswa kelas 

III SDN Manggis 2? (3) Bagaimanakah respon guru dan siswa terhadap media video 

animasi materi pecahan untuk siswa kelas III SDN Manggis 2? 

Tujuan penelitian ini adalah untuk: (1) Mendeskripsikan kevalidan media 

video animasi materi pecahan untuk siswa kelas III SDN Manggis 2; (2) 

Mendeskripsikan keefektifan media video animasi materi pecahan untuk siswa 

kelas III SDN Manggis 2; (3) Mendeskripsikan respon guru dan siswa terhadap 

media video animasi materi pecahan untuk siswa kelas III SDN Manggis 2. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) 

dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas III SDN 

Manggis 2. Instrumen yang digunakan meliputi angket validasi media, validasi 

materi, validasi perangkat pembelajaran, validasi soal evaluasi, angket respon guru 

dan siswa, serta tes hasil belajar.  

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah: (1) Media video animasi materi 

pecahan dinyatakan sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi, berdasarkan 

hasil validasi: media (88%), materi (85%), perangkat pembelajaran (88%), dan soal 

evaluasi (84%). Rata-rata keseluruhan mencapai 86,25% dengan kriteria sangat 

valid. (2) Media video animasi materi pecahan dinyatakan sangat efektif, dengan 

hasil uji coba terbatas menunjukkan rata-rata nilai 97% dan ketuntasan klasikal 

100%, serta uji coba luas mencapai rata-rata 94,67% dengan ketuntasan 93,33%. 

(3) Media video animasi materi pecahan dinyatakan sangat praktis, berdasarkan 

respon guru (92% uji coba terbatas, 88% uji coba luas) dan respon siswa (93% uji 

coba terbatas, 94% uji coba luas), seluruhnya masuk kategori sangat positif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika adalah ilmu yang mempelajari angka, hubungan antarangka, 

dan prosedur operasional yang digunakan untuk menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan angka. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), 

“matematika adalah ilmu tentang bilangan, hubungan antarbilangan, dan 

prosedur operasional yang digunakan dalam menyelesaikan masalah mengenai 

bilangan (dengan bilangan diartikan sebagai banyaknya benda dan sebagainya)” 

(Literasi Guru, 2022). Prosedur operasional yang dimaksud mengacu pada 

metode atau langkah-langkah yang digunakan untuk menyelesaikan masalah 

yang melibatkan bilangan. Hal ini menegaskan bahwa matematika merupakan 

ilmu yang erat kaitannya dengan bilangan dan operasi yang meliputi bilangan, 

standarnya serta dalam menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan besaran 

dan perhitungan. 

Pembelajaran matematika merupakan salah satu mata pelajaran di sekolah 

dasar. Menurut Departemen Pendidikan dan Kebudayaan (1993), 

“pembelajaran matematika berfungsi untuk mengembangkan keterampilan 

komunikasi menggunakan angka dan simbol serta penalaran yang tajam yang 

dapat membantu memperjelas dan memecahkan masalah dalam kehidupan 

sehari-hari”. Oleh karena itu, proses pembelajaran matematika diharapkan tidak 

hanya berfokus pada pemahaman teori dan konsep-konsep abstrak, tetapi juga 

menerapkannya dalam situasi nyata untuk mengembangkan keterampilan 

praktis yang berguna dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian 

pembelajaran matematika mempunyai konsep rangkaian pembelajaran yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 

37 Tahun 2018 menetapkan tujuan utama pembelajaran Matematika Kelas III 

SD/MI yang mencakup empat kompetensi beserta rumusannya, yaitu sebagai 

berikut. 

1. Kompetensi sikap spiritual yaitu, “Menerima dan menjalankan ajaran 

agama yang dianutnya”. 
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2. Kompetensi sikap sosial yaitu, “Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, 

tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi 

dengan keluarga, teman, guru dan tetangganya”. 

3. Kompetensi pengetahuan yaitu, “Memahami pengetahuan faktual 

dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya 

berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 

kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di 

sekolah”. 

4. Kompetensi keterampilan yaitu, “Menyajikan pengetahuan faktual 

dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, 

dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan 

yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia”. 

 

Untuk mencapai kompetensi di atas, materi pembelajaran Matematika kelas 

III SD pada Kurikulum 2013 mencakup: 1) sifat-sifat operasi hitung pada 

bilangan cacah, 2) bilangan cacah dan pecahan sederhana (seperti 1/2, 1/3 , dan 

1/4) yang disajikan pada garis bilangan, 3) suatu bilangan sebagai jumlah, 

selisih, hasil kali, atau hasil bagi dua bilangan cacah, 4) ide pecahan sebagai 

bagian dari keseluruhan menggunakan benda-benda konkret, 5) penjumlahan 

dan pengurangan pecahan berpenyebut sama, 6) lama waktu suatu kejadian 

berlangsung, 7) hubungan antar satuan baku untuk panjang, berat, dan waktu 

yang umumnya digunakan dalam kehidupan sehari-hari, 8) luas dan volume 

dalam satuan tidak baku dengan menggunakan benda konkret, 9) simetri lipat 

dan simetri putar pada bangun datar menggunakan benda konkret, 10) keliling 

bangun datar, 11) sudut, jenis sudut (sudut siku-siku, sudut lancip, dan sudut 

tumpul), dan satuan pengukuran tidak baku, 12) berbagai bangun datar 

berdasarkan sifat-sifat yang dimiliki, dan 13) data berkaitan dengan diri peserta 

didik yang disajikan dalam diagram gambar. 

Salah satu materi tersebut terdapat pada Kompetensi Dasar (KD) 3.5 

Menjelaskan dan melakukan penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama. Adapun indikator untuk mencapai KD tersebut sebagai 

berikut: 3.5.1 menentukan hasil penjumlahan pecahan berpenyebut sama dan 

3.5.2 menentukan hasil pengurangan pecahan berpenyebut sama. Dengan 

indikator tersebut diharapkan siswa mampu menjelaskan dan melakukan 

penjumlahan dan pengurangan pecahan berpenyebut sama dengan tepat. 

Kenyataannya pada situasi saat ini sebagian besar siswa kelas III SDN 

Manggis 2 belum memahami materi penjumlahan dan pengurangan pecahan 
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berpenyebut sama. Hal ini dibuktikan dari 20 siswa yang belum mampu 

menjelaskan dan melakukan penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama. Terdapat 17 siswa atau 85% yang nilainya di bawah KKM 

yaitu 75. Sumber bukti tersebut berasal dari hasil ulangan harian. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas III SDN Manggis 2 

yang menunjukkan bahwa rendahnya hasil belajar disebabkan oleh 1. video 

animasi yang digunakan kurang efektif karena gambar yang kecil dan tidak 

jelas, 2. audio dalam video animasi terdengar kurang jelas, 3. video animasi 

yang digunakan belum menampilkan gambar yang bergerak dan warna yang 

menarik, 4. metode pembelajaran yang digunakan masih bersifat satu arah tanpa 

melibatkan siswa dalam tanya jawab atau diskusi. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, perlu dikembangkan media 

pembelajaran yang menarik yang dapat membantu siswa memahami materi 

dengan mudah, salah satunya adalah video animasi. Menurut Fatmawati 

(2020:17), “video animasi merupakan suatu gambar bergerak yang berasal dari 

kumpulan berbagai objek yang disusun secara khusus sehingga bergerak 

menurut jalur yang telah ditentukan pada setiap waktu”. Video animasi mampu 

menggabungkan unsur visual, audio, teks, dan gerakan dalam satu kesatuan 

yang utuh, sehingga lebih menarik bagi siswa sekolah dasar. 

Lebih lanjut, Ramdani (2021:6) menyatakan bahwa,”video animasi 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan efektif, 

terutama untuk menjelaskan konsep-konsep matematika yang bersifat abstrak 

menjadi konkret dan mudah dipahami.” Senada dengan itu, Pitoyo (2021:44) 

mengungkapkan bahwa, “keunggulan utama video animasi terletak pada 

kemampuannya menampilkan visualisasi gerak serta suara yang khas, sehingga 

membantu siswa memahami materi secara visual dan auditori sekaligus.” 

Dengan demikian, video animasi menjadi solusi terbaik dalam menjawab 

kebutuhan media pembelajaran yang interaktif, komunikatif, dan sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar. Penggunaan video animasi diharapkan dapat 

menciptakan pembelajaran yang tidak membosankan, meningkatkan 

konsentrasi, serta memudahkan siswa dalam memahami penjumlahan dan 

pengurangan pecahan berpenyebut sama. 
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Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti ingin mengembangkan media 

video animasi untuk menyelesaikan permasalahan yang dialami siswa di SDN 

Manggis 2 dengan mengambil judul “Pengembangan Media Video Animasi 

pada Materi Pecahan untuk Siswa Kelas III Sekolah Dasar Negeri Manggis 2 

Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri.” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini akan mengembangkan 

media video animasi pada materi pecahan untuk siswa kelas III SDN Manggis 

2. Pemilihan media ini berdasarkan pada beberapa permasalahan sebagai 

berikut. 

Permasalahan pertama yaitu video animasi yang digunakan kurang efektif 

karena gambar yang kecil dan tidak jelas, sehingga menyebabkan siswa kurang 

tertarik. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran tidak mampu menarik 

perhatian siswa seperti yang diharapkan. Akibatnya, minat belajar menurun, 

pemahaman materi sulit, dan hasil belajar rendah. Solusinya adalah 

mengembangkan video animasi dengan kualitas visual lebih baik, ukuran 

gambar sesuai, serta elemen menarik seperti warna cerah dan animasi dinamis. 

Visualisasi yang baik dapat membantu siswa memahami konsep, meningkatkan 

minat belajar, dan mendorong keterlibatan aktif. 

Permasalahan kedua yaitu audio dalam video animasi terdengar kurang 

jelas, sehingga siswa sulit menangkap penjelasan materi dan menjadi bingung 

saat belajar. Suara yang tidak jernih dan intonasi yang tidak sesuai membuat 

siswa bingung mengikuti isi pembelajaran dan tidak fokus pada konsep yang 

dipelajari. Hal ini berdampak pada rendahnya pemahaman siswa terhadap 

materi pecahan, terutama dalam penjumlahan dan pengurangan pecahan 

berpenyebut sama. Solusinya adalah mengembangkan video animasi dengan 

kualitas audio yang jelas, intonasi yang sesuai, dan pelafalan yang tepat. Audio 

yang baik dapat memperkuat pemahaman siswa, membantu mereka mengikuti 

materi secara mandiri, serta membuat proses belajar lebih menyenangkan dan 

mudah dipahami. 

Permasalahan ketiga yaitu video animasi yang digunakan belum 

menampilkan gambar yang bergerak dan warna yang menarik, sehingga siswa 
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kesulitan memahami langkah-langkah penjumlahan dan pengurangan pecahan. 

Tampilan visual yang statis dan warna yang kurang mencolok membuat siswa 

tidak tertarik untuk memperhatikan isi video secara menyeluruh. Akibatnya, 

siswa tidak memahami langkah-langkah penjumlahan dan pengurangan 

pecahan dengan baik. Solusinya adalah mengembangkan video animasi dengan 

gambar yang bergerak, warna-warna cerah, dan tampilan yang sesuai dengan 

karakter siswa sekolah dasar. Visual yang menarik dapat membantu siswa lebih 

fokus, memahami materi dengan mudah, serta meningkatkan semangat belajar 

mereka di kelas. 

Permasalahan keempat yaitu metode pembelajaran yang digunakan masih 

bersifat satu arah tanpa melibatkan siswa dalam tanya jawab atau diskusi, 

sehingga siswa menjadi pasif dan kesulitan memahami materi dengan baik. 

Siswa hanya diminta menyimak tanpa diberi kesempatan untuk bertanya atau 

berdiskusi, sehingga mereka pasif dan kurang memahami isi materi secara 

mendalam. Akibatnya, siswa kesulitan menangkap langkah-langkah dalam 

penjumlahan dan pengurangan pecahan, serta kurang percaya diri dalam 

menyelesaikan soal. Solusinya adalah menggunakan metode tanya jawab atau 

diskusi dalam pembelajaran, sehingga siswa dapat menyampaikan pendapat, 

bertanya jika belum paham, dan belajar bersama teman. Pendekatan ini dapat 

meningkatkan partisipasi siswa, membantu pemahaman konsep secara 

bertahap, dan mendorong keterlibatan aktif dalam proses belajar. 

Berdasarkan uraian di atas diperlukan media video animasi untuk materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan berpenyebut sama. Menurut Fatmawati 

(2020:17), “video animasi merupakan suatu gambar bergerak yang berasal dari 

kumpulan berbagai objek yang disusun secara khusus sehingga bergerak 

menurut jalur yang telah ditentukan pada setiap waktu. Objek yang dimaksud 

adalah gambar manusia, teks tertulis, gambar binatang, gambar tumbuhan, 

bangunan, dan lain sebagainya.” Dalam konteks materi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan berpenyebut sama, video animasi digunakan untuk 

memvisualisasikan langkah-langkah perhitungan secara dinamis, membantu 

siswa memahami konsep tersebut dengan lebih mudah melalui penggambaran 

yang menarik dan interaktif. Animasi ini dapat menunjukkan proses 
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penjumlahan dan pengurangan pecahan dengan jelas, misalnya, dengan 

memperlihatkan pecahan-pecahan yang ditambahkan atau dikurangkan secara 

visual, sehingga siswa dapat mengikuti dan memahami setiap langkah yang 

diambil. 

Adapun keunggulan media video animasi yang dikembangkan sebagai 

berikut. 1) Dapat dioperasikan secara mandiri oleh siswa tanpa bantuan guru 

dengan catatan siswa memiliki pengetahuan materi pecahan. 2) Dapat 

digunakan tanpa memerlukan ruang belajar yang luas. 3) Dapat diputar ulang 

pada bagian tertentu untuk memperjelas pemahaman. 

C. Pembatasan Masalah 

Pembatasan masalah adalah upaya untuk mempersempit fokus penelitian 

agar lebih terarah dan terukur. Berdasarkan identifikasi masalah yang telah 

diuraikan, masalah penelitian ini dapat dibatasi sebagai berikut: 

1. kevalidan media video animasi materi pecahan untuk siswa kelas III SDN 

Manggis 2 meliputi karakteristik dari media tersebut; 

2. keefektifan media video animasi materi pecahan untuk siswa kelas III SDN 

Manggis 2 meliputi kemampuan siswa dalam memahami materi pecahan; 

dan 

3. respon guru dan siswa terhadap media video animasi materi pecahan untuk 

siswa kelas III SDN Manggis 2 meliputi kemudahan dalam penggunaan 

media. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah yang telah dipaparkan, rumusan masalah 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimanakah  kevalidan media video animasi materi pecahan untuk siswa 

kelas III SDN Manggis 2? 

2. Bagaimanakah keefektifan media video animasi materi pecahan untuk siswa 

kelas III SDN Manggis 2? 

3. Bagaimanakah respon guru dan siswa terhadap media video animasi materi 

pecahan untuk siswa kelas III SDN Manggis 2? 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah untuk 

1. mendeskripsikan kevalidan media video animasi materi pecahan untuk 

siswa kelas III SDN Manggis 2; 

2. mendeskripsikan keefektifan media video animasi materi pecahan untuk 

siswa kelas III SDN Manggis 2; dan 

3. mendeskripsikan respon guru dan siswa terhadap media video animasi 

materi pecahan untuk siswa kelas III SDN Manggis 2. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini bermanfaat bagi kepala sekolah, UN PGRI Kediri, jurnal 

UN PGRI Kediri dan peneliti selanjutnya. 

1. Bagi Kepala Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu kepala sekolah dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika melalui kebijakan yang 

mendukung metode pembelajaran lebih efektif. 

2. Bagi UN PGRI Kediri 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi untuk 

pengembangan kurikulum dan penguatan pengajaran di Prodi PGSD. 

3. Bagi Jurnal UN PGRI Kediri 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya konten jurnal dengan 

artikel berkualitas, meningkatkan reputasi sebagai sumber ilmiah yang 

kredibel. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar bagi penelitian lanjutan 

dalam pembelajaran matematika, baik dari segi metodologi maupun 

eksplorasi bidang terkait. 
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