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I. PENDAHULUAN

Pendidikan di era modern menuntut inovasi dalam penyampaian materi guna
meningkatkan minat dan pemahaman siswa, khususnya di tingkat sekolah dasar. Siswa
sekolah dasar berada pada tahapan perkembangan kognitif yang konkret, sehingga
membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan relevan dengan dunia mereka.
Pembelajaran yang abstrak dan kurang kontekstual seringkali menyebabkan kesulitan bagi
siswa untuk mengaitkan materi pelajaran dengan pengalaman sehari-hari, yang pada akhirnya
dapat menurunkan motivasi belajar dan capaian hasil belajar. Oleh karena itu, diperlukan
strategi dan media pembelajaran yang mampu menjembatani kesenjangan antara materi
teoritis dengan realitas kehidupan siswa.

Rendahnya hasil belajar matematika di kalangan siswa sekolah dasar menjadi isu yang
signifikan. Penelitian menunjukkan bahwa banyak siswa mengalami kesulitan dalam
memahami konsep-konsep matematika dasar, yang sering kali disebabkan oleh metode
pengajaran yang kurang inovatif dan menarik (Septiana et al., 2022). Hal ini mengakibatkan
rendahnya motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, yang pada gilirannya
berdampak negatif pada pemahaman mereka terhadap materi (Septiana et al., 2022).

Salah satu solusi yang diusulkan adalah penerapan pendekatan kontekstual dalam
pembelajaran, yang dapat meningkatkan relevansi materi dengan kehidupan sehari-hari siswa
(Nugraheni & Alfarizki, 2022, Nugraheni & Alfarizki, 2022). Pendekatan ini memungkinkan
siswa untuk melihat hubungan antara apa yang mereka pelajari dengan situasi nyata, sehingga
dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman mereka (Nugraheni & Alfarizki, 2022). Selain
itu, penggunaan media pembelajaran yang menarik, seperti video animasi, telah terbukti
efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian oleh Mardanila (2024)
menunjukkan bahwa video animasi dapat menjadi alat yang efektif untuk menyampaikan
materi pembelajaran dengan cara yang lebih menarik dan interaktif, yang dapat membantu
siswa memahami konsep-konsep yang sulit. Lebih jauh lagi, video animasi tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses belajar.

Dengan mengintegrasikan elemen-elemen visual yang menarik dan narasi yang relevan,
video animasi dapat membantu siswa mengingat informasi dengan lebih baik dan
meningkatkan retensi pengetahuan mereka Mardanila (2024). Oleh karena itu, pengembangan
video animasi yang dirancang secara khusus untuk mendukung pembelajaran matematiak di
sekolah dasar sangat penting untuk meningkatkan kualitas pendidikan matematika di

Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan video animasi



yang sesuai dengan pendekatan kontekstual, sehingga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang efektif untuk siswa sekolah dasar. Dengan demikian, diharapkan bahwa
penggunaan video animasi ini tidak hanya akan meningkatkan hasil belajar matematika
siswa, tetapi juga dapat membangkitkan minat dan motivasi mereka dalam belajar
matematika secara keseluruhan.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang terbukti efektif dalam mengatasi tantangan ini
adalah pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and Learning/CTL). Pendekatan ini
menekankan pada keterkaitan materi pelajaran dengan konteks kehidupan nyata siswa,
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan mudah dipahami. Dengan pendekatan
kontekstual, siswa diajak untuk menemukan sendiri konsep-konsep baru melalui pengalaman
langsung atau simulasi yang menyerupai kondisi nyata. Namun, implementasi pendekatan
kontekstual di sekolah dasar masih sering terkendala oleh keterbatasan media pembelajaran
yang interaktif dan dapat disesuaikan dengan beragam topik pelajaran.

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, video animasi telah
menjadi salah satu media yang sangat potensial untuk mendukung proses pembelajaran.
Video animasi memiliki keunggulan dalam menyajikan informasi secara visual, dinamis, dan
menarik, sehingga mampu menarik perhatian siswa dan mempermudah pemahaman konsep-
konsep yang kompleks. Kombinasi antara video animasi dan pendekatan kontekstual
diharapkan dapat menciptakan lingkungan belajar yang inovatif dan efektif. Video animasi
dapat digunakan untuk menampilkan simulasi kejadian nyata, ilustrasi konsep yang abstrak,
atau bahkan narasi yang menghubungkan materi pelajaran dengan kehidupan sehari-hari
siswa.

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi
berbasis pendekatan kontekstual untuk siswa sekolah dasar. Pengembangan ini diharapkan
dapat menghasilkan produk media pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual,
tetapi juga relevan dan bermakna bagi siswa, sehingga mampu meningkatkan motivasi,
pemahaman, dan hasil belajar mereka. Penelitian ini akan berfokus pada tahapan
pengembangan, karakteristik produk yang dihasilkan, serta potensi efektivitas video animasi

yang dikembangkan dalam mendukung pembelajaran di sekolah dasar.

Il. KEMAJUAN HASIL PELAKSANAAN PENELITIAN
Pengembangan Media Interaktif berbasis CTL Pada Materi Bangun Datar Kelas IV

Sekolah Dasar ini melalui 3 tahap yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan
(design), dan tahap pengembangan (develop). Adapun hasil tahapan tersebut yaitu :
1. Tahap Pendefinisian (Define)



Pada Tahap pendefinisian ini dilakukan tahap analisis kurikulum, analisis

kebutuhan, analisis peserta didik dan analisis konsep.

a. Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum digunakan untuk menyesuaikan media interaktif materi

bangun datar dengan Kurikulum Merdeka, sehingga materi yang dimuat tidak

berbeda dengan KD, Indikator yang ada pada silabus dan tujuan pembelajaran

yang ingin dicapai. Kurikulum yang berlaku saat sekarang ini adalah Kurikulum

Merdeka. Adapun Capaian Pembelajaran Fase B (Kelas 3 dan 4) adalah:

Bilangan

Pada akhir fase B, Peserta didik dapat membaca, menuliskan,
membandingkan, mengurutkan bilangan cacah sampai dengan 500,000
menggunakan sistemn nilai tempat. Peserta didik dapat menentukan hasil
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian dengan cara
mengelompokkan menurut nilai tempat serta menggunakannya dalam
menyelesaikan masalah. Peserta didik dapat menentokan menyajikan,
memodelkan penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian dalam
konteks vang dan kartan setiap satuannya serta berbagai representasi visual

dan strategi perhitungan.

Peszerta didik dapat menentukan dan menyelesaikan masalah berkaitan dengan
kelipatan, faktor, kelipatanpersekutuan terkecil (KPK), dan faktor persekutuan

terbesar (FPB). Dengan menggunakan pohon faktor.

Peszerta didik dapat mengenal. menggunakan menyajikan. dan memodelkan
bilangan pecahan antara 0 dan 1 serta pecahan campuran positif (misalnya:
24%) dan yang senilai dalam berbagai bentuk representasi visualoya Peserta
didik dapat mengenal, mengidentifikasi mengurutkan dan membandingkan
berbagai bentuk peczhan (biasa, campuran desimal, dan perzen) dan

hubungan di antaranya. Peserta didik dapat menentukan posisi pecahan pada

garis bilangan membandingkannya dengan bilangan lainnya

Sedangkan tujuan pembelajaran Fase B adalah:

Kelas 4: Bilangan

FPE dan KPK

4.4 Menentukan kelipatan suatu bilangan dengan menggunakan garis bilangan dantabel

perkalian

4.3 Menentukan faktor-faktor suatu bilangan dengan menggunakan tabel pembagiandan

tabel perkalian

4.6 Mengenal bilangan-bilangan prima

4.7 Membuat pohon faktor dengan menggunakan bilangan prima

4.8 Menyelesaikan masalah sehari-hari vang berkaitan dengan FPB dan KPE

Tujuan pembelajaran untuk Domain FPB dan KPK adalah:




Tujuan Unit

Menentukan FPE dan KPK dari dua bilangan atau lebih

Perkiraan JP
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Kata Kunci

FPB. KPK

Penjelasan Singlkat

Peserta didik terlebih dahulu memahami pengertian dan dapat menentukan faktor dan
kelipatan suatu bilangan kemudian peserta didik menentukan FPB dan KPK dari dua

bilangan atau lebih dan mengaplikasikan nva untuk memecahkan mazalah sehari-hari

Profil Peserta Didik Pancasila

Bernalar kritis

Glosarium

Bilangan prima = bilangan vang hanya bisa dibagi 1 dan bilangan itu

sendiri
Faktor = bilangan-bilangan yang dapat membagi habis sebuah bilangan
Eelipatan = hasil kali suatn bilangan dengan bilangan bulat

Falktorizasi prima =bentuk penulisan suatu bilangan sebagai perkalian dari

faktor-faktor prima nya
FPB = faktor persekutuan terbesar

EPK = Kelipatan persekutuan terkecil

b. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan difokuskan kepada permasalahan yang terdapat pada media yang

digunakan oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Karena masih banyak

siswa yang mengeluhkan bahwa materi pembelajaran matematika sangat sulit untuk

dipahami. Hasil analisis angket menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran

belum optimal. Siswa tertarik jika dalam pembelajaran menggunakan video animasi.

Siswa akan lebih paham jika materi pembelajaran dikaitkan dengan kehidupan sehari-

hari. Siswa membutuhkan video animasi dalam proses pembelajaran.

¢. Analisis Peserta Didik

Analisis kebutuhan siswa dijadikan sebagai gambaran untuk mengembangkan

pembelajaran yang berbantuan media interaktif yang mudah digunakan dan lebih praktis.

Dalam belajar siswa akan lebih termotivasi dan aktif jika menggunakan media yang

dibuat menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Siswa kelas IV SD dengan usia rata-rata

9 — 10 tahun. Pada kategori ini, siswa dapat digolongkan ke dalam tahap stadium

operasional konkret, dimana anak sudah mampu berpikir secara logis. Mereka mampu

berpikir secara sistematis untuk mencapai suatu permasalahan yang konkret. Pada

periode ini, anak suka menyelidiki berbagai hal serta anak juga memiliki rasa ingin selalu

mencoba dan bereksprimen. Oleh sebab itu, pembelajaran seharusnya diarahkan pada




kontekstual yang dekat dengan kehidupan siswa. Anak sudah mulai terdorong untuk
berprestasi di sekolah, tetapi anak juga masih senang untuk bermain dan bergembira.
Sehingga, dengan adanya bahan ajar berupa media interaktif akan membuat siswa

terampil menggunakannya.

d. Analisis Konsep

Analisis konsep merupakan dasar untuk menentukkan konsep-konsep utama dari
materi. Pada penelitian ini materi dan kegiatan-kegiatan yang disajikan dalam media
interaktif dengan berpedoman pada kurikulum Merdeka. Konsep-konsep penting yang
harus dipahami oleh peserta didik adalah tentang FPB dan KPK. Untuk prasyarat FPB
dan KPK adalah Perkalian dan Pembagian.

2. Tahap Perancangan (Design)

Hasil dari tahap perancangan (design) digunakan sebagai tahapan dasar untuk
merancang video pembelajaran. Video pembelajaran berupa video animasi yang dibuat
dengan menggunakan Langkah pembelajaran CTL. Video animasi dirancang
berdasarkan kehidupan sehari-hari siswa.

Pada tahap ini peneliti merancang video pembelajaran pada materi FPB dan
KPK kelas IV Sekolah Dasar. Video pembelajaran ini dirancang dengan basis
pendekatan CTL agar siswa terlibat aktif dalam melakukan penemuan-penemuan
terhadap konsep yang dipelajarinya. Berdasarkan analisis-analisis yang dilakukan pada
tahap pendefinisian, maka dirancanglah video animasi untuk mata pelajaran matematika
materi FPB dan KPK. Untuk link video animasi yang digunakan dapat dilihat pada link:

Tabel 1. Link Video Animasi

MATERI LINK
FPB dan KPK https://bit.ly/4fq44az

Berikut ini diuraikan gambaran video animasi yang dirancang.
1) Cover Media


https://bit.ly/4fg44az
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dalam materi juga terdapat kegiatan menemukan sendiri konsep seperti

terlihat pada gambar berikut:

ms ~ _ " -

i June 2025 |

3) Latihan

e Y
Ayo dikerjakan latihan ini:

1LAndi punya 15 buku don 10 pensil. Ia Ingin
membPaginya kedalom beberapa taos. Berapa tas
terbanyak yang bisa dibuat agar isi tes sama
ratap

2.Bus A datang tiap § menit. Bus B datang tiap 8
menit. Kapan mereka aokan dotang bersamaan

9 lagiP

e
> =

o W

Pada bagian Latihan ini, siswa menjawab pada buku Latihan siswa.

3. Tahap Pengembangan

Video Animasi berbasis kontekstual yang telah dirancang selanjutnya divalidasi
oleh validator. Validasi dilakukan oleh 2 orang validator yang sesuai dengan bidang
kajiannya. Media Interaktif dinyatakan valid setelah dilakukan beberapa kali diskusi dan
perbaikan. Kegiatan validasi dilakukan pada tanggal 2 Juni 2025 pada materi yaitu dosen
pembelajaran matematika dan ahli desain oleh dosen TIK. Lembar validasi yang
diberikan kepada validator dapat dilihat pada lampiran . Berikut nama validator dapat
dilihat pada Tabel 4.



Tabel 2. Nama Validator Video Animasi

Nama Validator Keterangan
Refny Widialistuti, S.Si., M.Pd. Ahli Materi
Ade Fitri Rahmadani, S.Pd.,M.Pd.T Ahli Desain

Rangkuman hasil validasi adalah:
Tabel 3. Saran Validator Media Interaktif

Nama Validator

Saran Validator

Perbaikan

Refny Widialistuti, | CTL ~ belum  terlihat | - Memperhatikan

S.Si., M.Pd. komponennya pada video komponen CTL
dalam video

Ade Fitri |- Pada cover tampilkan | - Cover ditambahkan

Rahmadani, gambar  kontekstual gambar yang

S.Pd.,M.Pd. T yang sesuai dengan isi. menampilkan bangun

datar yang ada dalam

kehidupan sehari-hari.

- Variasi warna lebih | - Variasi warna dibuat
diperhatikan tidak terlalu banyak.

- Gambar-gambar - Memberikan  warna
dikasih warna agar pada gambar jarring-
memudahkan  siswa jaring
memahami.

Perbaikan yang dilakukan disesuaikan dengan saran yang diberikan dari
validator. Kegiatan validasi selanjutnya dilakukan pada waktu yang
berbeda (disesuaikan dengan kesediaan validator). Kegiatan ini
dilakukan untuk berdiskusi dengan validator seputar perbaikan yang
telah dilakukan. Diskusi yang dilakukan dengan validator terkait dengan
perbaikan yang telah dilakukan mendapatkan hasil bahwa video
pembelajaran telah valid dan dapat digunakan pada uji coba. Setelah
video animasi melalui tahapan revisi dan validasi oleh validator maka
diperoleh hasil validasi video animasi aspek materi yang dilakukan

validator secara umum dapat dilihat pada Tabel 3.



Tabel 3. Hasil Validasi Video Animasi Ahli Materi

No | Aspek Penilaian Skor | Skor | Persentase | Keterangan
Maks | (%)

1 | Kesesuaian dengan | 6 8 75 Cukup
kompetensi inti, Valid
kompetensi dasar,
indikator, dan tujuan
pembelajaran

2 | Kesesuaian dengan | 7 8 87,5 Cukup
kebutuhan siswa Valid

3 | Kesesuaian dengan | 3 4 75 Cukup
materi pembelajaran Valid

4 | Kesesuaian tata bahasa | 4 4 100 Sangat

Valid

5 | Mendorong rasa ingin | 8 8 100 Sangat
tahu siswa Valid

6 | Video memperjelas | 4 4 100 Sangat
materi Valid

Rata-Rata 89,6 Sangat
Valid

Dari Tabel 3 dapat dilihat bahwa hasil validasi aspek materi video

animasi adalah sangat valid. Artinya adalah video animasi pada aspek

materi dapat digunakan. Hasil validasi video animasi aspek desain dapat
dilihat pada table 4.
Tabel 4. Hasil Validasi Video Animasi Ahli Desain

No | Aspek Penilaian Skor | Skor | Persentase | Keterangan
Maks | (%)

1 | Tata letak 8 10 80 Cukup
Valid

2 | Teks 10 10 100 Sangat
Valid

3 | Warna 9 10 90 Sangat
Valid




4 | Animasi 13 15 86,67 Sangat
Valid
5 | Pemakaian 12 15 80 Valid
Rata-Rata 87,33 Cukup
Valid

Berdasarkan table 4 dapat dilihat bahwa hasil validasi video animasi
yang dilakukan oleh validator ahli desain adalah 87,33% dengan kriteria
sangat valid. Hal ini menunjukan bahwa video animasi ini cukup valid

dan dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya.

I11. RENCANA TAHAPAN SELANJUTNYA

Tahapan selanjutnya yang akan dilakukan adalah mengolah data efektifitas dan

mensubmite artikel ke jurnal sinta 3.

Bulan
No Nama Kegiatan 112(3|4|5|6|7|8|9|10]12
1 | Menganalisis Tes untuk menilai efektifitas
7 | Mensubmite artikel
8 | Membuat laporan
8 | Merevisi hasil reviewer
9 | Seminar hasil

Tahap Efektivitas

Tahap ini dilakukan setelah pembelajaran dengan video animasi pada materi FPB

dan KPK kelas IV Sekolah Dasar dinyatakan praktis. Kegiatan dipusatkan untuk

mengevaluasi apakah media interaktif pada materi FPB dan KPK kelas IV Sekolah Dasar

dapat digunakan untuk mencapai tujuan yang efektif dalam meningkatkan kualitas dan

hasil belajar siswa. Aspek efektifitas yang diamati dalam proses pembelajaran

menggunakan Video Animasi pada materi FPB dan KPK kelas IV Sekolah Dasar ini

adalah hasil belajar siswa. Indikator keefektifan video animasi pada materi FPB dan

KPK kelas IV Sekolah Dasar dilihat pada beberapa kriteria sebagai berikut :

Tabel 6. Efektivitas Video Animasi

o Metode Pengumpulan
Aspek yang dinilai Instrumen

Data

Dampak terhadap hasil Penilaian hasil belajar Tes

Belajar




Melalui tahap analisis validasi pakar dan praktisi digunakan sebagai landasan
penyempurnaan/revisi dari draf awal video animasi pada materi bangun datar kelas IV
Sekolah Dasar. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan video animasi pada materi FPB dan
KPK kelas IV Sekolah Dasar pembelajaran yang valid. Setelah dinyatakan valid
dilakukan uji coba, kemudian hasil uji coba dianalisis untuk melihat tingkat kepraktisan
dari video animasi matematika. Uji efektifitas media interaktif pada materi FPB dan
KPK kelas 1V Sekolah Dasar dilihat dari hasil belajar dan aktifitas siswa pada kelas 1V
SD materi FPB dan KPK. Maka itu diperolehlah video animasi pada materi FPB dan
KPK kelas IV Sekolah Dasar yang valid, praktis dan efektif.

Tes Hasil Belajar /Efektivitas

Data yang diperoleh dari tes hasil belajar dianalisis dengan menggunakan
perhitungan persentase mahasiswa yang memenuhi Kriteria ketuntasan minimal.
Pengembangan video animasi pada materi FPB dan KPK kelas IV Sekolah Dasar ini
dikatakan efektif jika lebih dari 70% siswa mendapatkan nilai 65 — 100.

Tabel 7. Kriteria Keberhasilan Hasil Belajar Siswa/Efektivitas

Kriteria Tingkat Keberhasilan | Range Persentase
Sedikit sekali Tidak berhasil 1-25

Sedikit Kurang berhasil 26 — 50

Banyak Berhasil 51-75

Banyak sekali Sangat berhasil 76 — 100

Sumber: Dimyati dan Mudjiono (2006: 125)
IV. STATUS LUARAN

Berdasarkan kontrak penelitian skema dosen terapan yang ditanda tangani oleh
peneliti, luaran yang dijanjikan dalam penelitian terapan ini adalah artikel yang diterbitkan
di jurnal terakreditasi SINTA 3. Status luaran penelitian ini masih dalam bentuk draf artikel.
Hal ini dikarenakan data yang diperoleh baru pada tahap validitas dan praktikalitas video
animasi pada materi FPB dan KPK kelas IV Sekolah Dasar dan tujuan penelitian belum
tercapai sebagimana yang disebutkan dalam proposal penelitian. Draf artikel tersebut

terlampir pada lampiran.
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ABSTRACT

This study aims to analyze the need for developing contextual
animated videos as a medium for teaching mathematics in
elementary schools. The problem undetlying this study is the
difficulty students have in understanding abstract mathematical
concepts. Contextual animated videos were chosen because of
their potential to present abstract concepts in contexts that are
familiar to students, thereby making learning more meaningful
and interesting. The research method used is descriptive
qualitative with a case study approach. Data was collected
through  observation, interviews, and  questionnaires
administered to teachers and students in elementary schools.
The results of the study indicate an urgent need for innovative
learning media, particularly animated videos that can connect
mathematical material to everyday life. Based on the analysis, it
was found that teachers and students responded positively to
the idea of developing contextual animated videos. This finding
provides a strong foundation for the development of effective
contextual animated video-based mathematics learning media,
tailored to the characteristics and needs of elementary school
students.

ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan
pengembangan video animasi kontekstual sebagai media
pembelajaran matematika di sekolah dasar. Permasalahan yang
melatarbelakangi penelitian adalah kesulitan siswa dalam
memahami konsep matematika yang bersifat abstrak. Video
animasi kontekstual dipilih karena potensinya untuk menyajikan
konsep abstrak dalam konteks yang familier bagi siswa, sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna dan menarik. Metode
penelitian yang digunakan adalah kualitatif deskriptif dengan
pendekatan studi kasus. Data dikumpulkan melalui observasi,
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wawancara, dan angket kepada guru serta siswa di sekolah dasar.
Hasil penelitian menunjukkan adanya kebutuhan mendesak
akan media pembelajaran inovatif, khususnya video animasi
yang dapat mengaitkan materi matematika dengan kehidupan
sehari-hari. Berdasarkan analisis, ditemukan bahwa guru dan
siswa merespons positif terthadap ide pengembangan video
animasi kontekstual. Temuan ini menjadi landasan kuat untuk
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis video
animasi kontekstual yang efektif, sesuai dengan karakteristik dan

kebutuhan siswa sekolah dasar.
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PENDAHULUAN
Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu dasar yang memiliki peran

sentral dalam berbagai aspek kehidupan. Dalam konteks pendidikan dasar,
matematika berfungsi tidak hanya sebagai alat untuk berhitung, melainkan juga
sebagai wahana untuk melatih kemampuan berpikir logis, sistematis, kritis, dan
analitis. Penguasaan terhadap konsep-konsep matematika sejak jenjang sekolah
dasar sangat penting karena menjadi fondasi bagi pembelajaran di tingkat yang
lebih tinggi serta menjadi bekal dalam menghadapi persoalan kehidupan sehari-
hari (Nurhida & Safari, 2024). Melalui pembelajaran matematika, peserta didik
dilatih untuk mengenali pola, memecahkan masalah, serta mengembangkan daya

nalar secara terstruktur.

Pentingnya penguatan kompetensi matematika sejak dini menuntut
adanya strategi pembelajaran yang tidak hanya berorientasi pada hasil, tetapi juga
pada proses. Peserta didik di tingkat sekolah dasar berada pada tahap
perkembangan kognitif operasional konkret, sebagaimana dijelaskan oleh Jean
Piaget, sehingga mereka lebih mudah memahami konsep abstrak apabila
disampaikan melalui media konkret, visual, dan kontekstual (Nuryati & Darsinah,

2021). Dalam hal ini, pendekatan pembelajaran yang mengedepankan keterlibatan
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aktif siswa, pemanfaatan lingkungan sekitar, serta penggunaan media yang sesuai

dengan karakteristik peserta didik menjadi hal yang mutlak diperlukan.

Pembelajaran yang bermakna terjadi ketika peserta didik dapat
mengaitkan informasi baru dengan pengetahuan yang telah mereka miliki (Sulastri
& Nurhikmayati, 2025). Proses ini tidak dapat dicapai melalui pendekatan
pembelajaran tradisional yang hanya menekankan pada hafalan dan penyelesaian
soal tanpa memberikan ruang bagi eksplorasi, diskusi, dan refleksi (Ernawati,
2022). Pembelajaran yang mampu mengintegrasikan aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik melalui kegiatan belajar yang kontekstual terbukti lebih efektif
dalam meningkatkan pemahaman konsep serta motivasi belajar peserta didik

(Suhermi et al., 2025).

Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) hadir sebagai salah
satu alternatif pembelajaran yang dinilai mampu memenuhi kebutuhan
pembelajaran abad ke-21. CTL merupakan pendekatan yang menekankan
pentingnya keterkaitan antara materi ajar dengan konteks kehidupan nyata peserta
didik (Sabiela et al., 2024). Dalam praktiknya, pendekatan ini melibatkan siswa
dalam proses belajar yang aktif, kolaboratif, dan reflektif. Peserta didik diajak
untuk membangun pemahaman melalui pengalaman langsung, menghubungkan
konsep-konsep abstrak dengan situasi nyata, serta mengembangkan keterampilan
berpikir tingkat tinggi (Muzaki et al., 2024). Sejumlah penelitian menunjukkan
bahwa penerapan CTL dalam pembelajaran matematika memberikan dampak
positif terhadap peningkatan hasil belajar, keterlibatan aktif, dan kemampuan

pemecahan masalah.

Kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya tercermin dalam praktik
pembelajaran di berbagai satuan pendidikan dasar. Observasi di lapangan
menunjukkan bahwa sebagian besar guru masih menerapkan metode
pembelajaran konvensional yang bersifat teacher-centered (Nursidiq & Batubara,

2022). Aktivitas pembelajaran seringkali terbatas pada penyampaian materi secara
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verbal dan pemberian latthan soal dari buku teks, tanpa disertai dengan
penggunaan media pembelajaran yang inovatif. Keterbatasan pemanfaatan media,
minimnya pelatihan pengembangan media berbasis teknologi, serta kurangnya
waktu dan sumber daya untuk membuat media yang kontekstual menjadi
beberapa kendala yang dihadapi guru di lapangan (Pandan & No, 2025). Situasi
ini berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa, kesulitan dalam memahami
materi abstrak, dan terbatasnya kemampuan berpikir kritis yang seharusnya diasah

melalui pembelajaran matematika.

Permasalahan tersebut menunjukkan adanya kebutuhan mendesak untuk
menyediakan media pembelajaran yang mampu menjembatani kesenjangan antara
konsep abstrak dan realitas konkret yang dapat dipahami oleh siswa sekolah dasar.
Salah satu bentuk media yang potensial untuk dikembangkan adalah video animasi
kontekstual. Media video animasi memiliki kemampuan menyampaikan materi
secara visual, dinamis, dan menarik. Penambahan elemen cerita dan ilustrasi
bergerak dapat meningkatkan perhatian siswa, memperkuat ingatan, serta
mempermudah proses internalisasi konsep-konsep yang disampaikan. Dalam
konteks pembelajaran matematika, video animasi kontekstual dapat menyajikan
permasalahan yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa, seperti pengukuran,
perbandingan, dan operasi hitung melalui simulasi visual yang konkret dan

menyenangkan (Kusumawati et al., 2023).

Penggunaan media video animasi telah terbukti mampu meningkatkan
kualitas pembelajaran secara signifikan. Penelitian yang dilakukan oleh Utami dkk.
(2021) dan Suri dkk. (2024) menunjukkan bahwa media berbasis video animasi
tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa, tetapi juga
mendorong keterlibatan dan minat belajar mereka. Selain itu, video animasi
bersifat fleksibel karena dapat digunakan secara mandiri oleh siswa maupun
sebagai alat bantu saat pembelajaran berlangsung di kelas (Purwantara &

Wiryanto, 2024). Ketika digabungkan dengan pendekatan kontekstual, video
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animasi memiliki potensi besar untuk menjadikan pembelajaran matematika lebih

bermakna, efektif, dan menyenangkan (Sugitra et al., 2022).

Pengembangan media pembelajaran, khususnya video animasi
kontekstual, tidak dapat dilakukan secara sembarangan tanpa pemahaman yang
utuh terhadap kebutuhan pembelajaran di lapangan (Mellisa & Anthonia, 2024).
Oleh karena itu, diperlukan suatu kajian awal berupa analisis kebutuhan yang
bertujuan untuk mengidentifikasi kondisi aktual pembelajaran, hambatan yang
dihadapi guru dan siswa, serta harapan terhadap media pembelajaran yang sesuai.
Hasil dari analisis kebutuhan ini akan menjadi dasar dalam merancang dan
mengembangkan media video animasi yang benar-benar relevan, adaptif, dan
solutif (Suantiani & Wiarta, 2022). Proses ini juga sejalan dengan prinsip
pengembangan media berbasis kebutuhan (needs-based development), yang
menempatkan pengguna akhir dalam hal ini siswa dan guru sebagai pusat dari
perancangan inovasi pembelajaran (Permata Puspita Hapsari & Zulherman,

2021).

Dengan demikian, kajian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan
pengembangan video animasi kontekstual dalam pembelajaran matematika di
sekolah dasar. Hasil dari analisis ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
nyata dalam upaya peningkatan kualitas pembelajaran matematika, sekaligus
menjawab tantangan implementasi media pembelajaran yang kontekstual,

inovatif, dan berbasis teknologi di era digital saat ini

Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan studi awal yang bertujuan untuk mengetahui
kebutuhan peserta didik terhadap pengembangan video animasi kontekstual
dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitaif, yang fokus pada penggambaran kondisi aktual berdasarkan

tanggapan peserta didik.
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Teknik pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran angket tertutup
dan pertanyaan terbuka kepada peserta didik sekolah dasar. Instrumen angket
terdiri dari 10 pernyataan mengenai pengalaman belajar matematika, ketertarikan
terhadap media video animasi, dan keterkaitan materi dengan kehidupan sehari-

hari. Jawaban diberikan dalam bentuk pilihan tanggapan:

Sangat Tidak
Sangat Setuju Setuju Ragu-ragu | Tidak Setuju
Setuju
S, K T.
(59 () ®) (1) 5TS)

Selain itu, peneliti juga memberikan pertanyaan terbuka untuk
memperdalam pemahaman mengenai pendapat dan harapan peserta didik

terhadap pembelajaran matematika di masa depan.

Data yang diperoleh digunakan untuk menggambarkan secara umum
persepsi dan kecenderungan kebutuhan peserta didik tanpa melalui proses
kuantifikasi atau analisis statistik mendalam. Hasil dari angket ini menjadi landasan
awal untuk pengembangan media pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan

siswa sekolah dasar.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Analisis kebutuhan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif
pada mata pelajaran matematika dilakukan melalui penyebaran angket dan
pemberian tes pra penelitian kepada siswa. Jumlah responden yang terlibat
sebanyak 14 siswa. Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk memperoleh gambaran
mengenai kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran yang akan
dikembangkan serta mengetahui kemampuan awal siswa sebelum diberi perlakuan

berupa media video animasi kontekstual.

Tabel 1. Hasil Angket Kebutuhan Siswa
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Aspek yang Diukur Rata — rata Skor

Siswa memhami materi lebih mudah 3,43
dengan  bantuan  gambar/animasi

daripada hanya teks.

Siswa merasa bosan jika guru hanya 3.57

menjelaskan tanpa media.

Siswa membutuhkan media 3,43

pembelajaran  sebagai  penunjang

pemahaman matematika.

Siswa lebih mudah memahami jika 4,14
materi dikaitkan dengan kehidupan

sehari — hari.

Siswa merasa antusias jika 3,86
pembelajaran disajikan dalam bentuk

media interaktif yang menarik

Berdasarkan hasil angket yang telah disebarkan kepada 14 siswa, terdapat
lima aspek yang diukur. Pada aspek pertama, siswa menyatakan lebih mudah
memahami materi apabila disampaikan dengan bantuan gambar atau animasi
dibandingkan hanya melalui teks, dengan rata-rata skor 3,43. Aspek kedua
menunjukkan bahwa siswa merasa bosan jika guru hanya menyampaikan materi
secara lisan tanpa media, dengan skor 3,57. Aspek ketiga memperlihatkan bahwa
siswa membutuhkan media pembelajaran sebagai penunjang, dengan skor 3,43.
Pada aspek keempat, siswa menyatakan setuju bahwa materi yang dikaitkan
dengan kehidupan sehari-hari lebih mudah dipahami, dengan skor tertinggi yaitu
4,14. Terakhir, aspek kelima menunjukkan antusiasme siswa terhadap
pembelajaran yang menggunakan media interaktif seperti video animasi yang

menarik, dengan skor 3,86.
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Secara keseluruhan, hasil angket menunjukkan bahwa siswa memiliki
kebutuhan dan ketertarikan terhadap media pembelajaran yang visual,
kontekstual, dan interaktif, serta mampu meningkatkan keterlibatan dan

pemahaman selama proses belajar matematika.

Tabel 2. Hasil Tes Pra Penelitian

Aspek yang Diukur Nilai Rata - rata
Rata — rata nilai seluruh siswa dari 5 78,57
butir soal
Rata — rata skor per soal 6,07 = 9,29
Skor tertinggi (maksimum) 100
Skor terendah 40

Berdasarkan hasil tes pra penelitian yang diberikan kepada 14 siswa,
diperoleh rata-rata skor akhir sebesar 78,57 dari 100. Nilai rata-rata tiap butir soal
berada pada rentang 6,07 hingga 9,29. Beberapa siswa memperoleh skor
sempurna (100), namun ada juga yang memperoleh nilai rendah yaitu 40. Skor
terendah terdapat pada soal kelima, yang menunjukkan bahwa masih ada bagian

materi yang sulit dipahami oleh sebagian siswa.

Hasil ini menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa berada pada
kategori cukup baik, namun belum merata. Hal ini mengindikasikan perlunya
media pembelajaran yang lebih bervariasi dan sesuai dengan gaya belajar siswa,

agar pemahaman mereka terhadap materi dapat meningkat secara menyeluruh.

PENUTUP

Berdasarkan hasil angket dan tes pra penelitian yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa siswa menunjukkan kebutuhan yang cukup tinggi terhadap

media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan kontekstual. Hasil angket
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menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasa lebih mudah memahami materi
jika disajikan dalam bentuk visual seperti gambar atau animasi, terutama jika
materi tersebut dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu, siswa juga
menunjukkan ketertarikan yang tinggi terhadap pembelajaran yang melibatkan
media interaktif, serta merasa bosan jika pembelajaran disampaikan secara

monoton tanpa dukungan media.

Sementara itu, hasil tes pra penelitian menunjukkan bahwa kemampuan
awal siswa dalam memahami materi matematika tergolong cukup baik, namun
belum merata. Beberapa siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami
materi tertentu, terutama ketika disampaikan tanpa pendekatan visual atau
kontekstual. Hal ini menunjukkan bahwa diperlukan media pembelajaran yang
tidak hanya menarik secara tampilan, tetapi juga mampu mengaitkan konsep-

konsep matematika dengan konteks nyata agar lebih mudah dipahami oleh siswa.

Temuan ini memperkuat urgensi pengembangan media pembelajaran
berbasis video animasi kontekstual sebagai salah satu alternatif solusi
pembelajaran yang dapat meningkatkan efektivitas, keterlibatan, dan pemahaman
siswa. Media semacam ini diharapkan mampu menjawab kebutuhan belajar siswa
secara menyeluruh, serta menciptakan suasana belajar yang lebih aktif,
menyenangkan, dan bermakna. Dengan demikian, pengembangan media video
animasi kontekstual layak untuk dilanjutkan pada tahap berikutnya sebagai bagian
dari proses penyusunan produk media pembelajaran inovatif di tingkat sekolah

dasar
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BERBASIS RME MATERI PENGUKURAN TIDAK BAKU UNTUK
SISWA SEKOLAH DASAR Universitas Rian , Pekanbaru E-mail : Abstrak
PENDAHUILLUAN Pada era perkembangan teknologi pendidikan , pemanfaatan
media pembe- lajaran berbasis digital menjadi kebutu- han penting dalam mendukung
proses pembelajaran yang inovatif . ( Ayuni , 2020 ). Teknologi pendidikan sebagai
bidang kajian yang terus berkembang , menekankan pengembangan media
pembelajaran yang relevan dengan kebutubhan siswa dan sesuai dengan perkembangan
gaman . Media pembela- jaran bukan sekedar alat untuk menyampaikan materi ,
tetapi juga menjadi sarana yang efektif dalam meningkatkan motivasi dan pemabaman
siswa terhadap berbagai konsep . Selain itu , media pembelajaran mendukung gurn
dalam menyampaikan materi dengan lebib menarik , sehingga mampn memacn
antusiasme siswa dan memas- tikan materi dapat dipahami dengan lebib optimal (
Fitri & Amelia , 2021 ; pendidikan matematika , media pembe- lajaran berperan
penting untuk memper- kenalkan abstrak menjadi lebibh konkret dan mudah dipabami
siswa ( Amalina , Yanti , & Penelitian sebelumnya menunjuk- kan babwa berbagai
media pembelaja- ran yang pernah digunakan untuk siswa memahanmi konsep
penguknran tidak baku yaitu berupa alat peraga sederhana seperti penelitian oleh
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Chotimah (2023 ) menghasilkan babwa penggu- dan tali telah berbasil digunakan
untuk pengukuran panjang . Media ini terbukti membantu siswa memabami konsep
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ANGKET PRA PENELITIAN

Petunjuk Pengisian:

Berikan tanda (v') pada kolom yang sesuai dengan pendapat Anda. Tidak ada jawaban benar
atau salah. Jawablah dengan jujur sesuai pengalaman dan pendapat Anda.

Bagian A — Identitas Responden

1. Nama
2. Kelas (untuk siswa) / Jabatan (untuk guru)
3. Jenis Kelamin:

o () Laki-laki

o () Perempuan

Bagian B — Angket Persepsi dan Kebutuhan (Untuk Guru dan/atau Siswa)

INo Pernyataan |ss]s|r|Ts|sTs|
\Saya merasa pelajaran Matematika sering sulit dipahami. \QDDQD

Saya lebih mudah memahami pelajaran jika disampaikan melalui
gambar atau animasi.

Saya sering merasa pelajaran Matematika kurang dikaitkan dengan
kehidupan sehari-hari.

Guru saya sering menggunakan media pembelajaran berbasis video
dalam pembelajaran Matematika.

Saya tertarik belajar Matematika jika disajikan dalam bentuk video
animasi.

Saya lebih memahami materi jika diberikan contoh yang sesuai dengan N
kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran dengan video animasi bisa membuat saya lebih fokus
dan tidak cepat bosan.

\Saya pernah belajar Matematika melalui video animasi sebelumnya.

Saya merasa video pembelajaran kontekstual dapat membantu
memahami konsep matematika.

Saya ingin ada lebih banyak penggunaan video animasi dalam
pelajaran Matematika.

|

sl T == ]®™

Keterangan Skala:

SS = Sangat Setuju
S = Setuju
R = Ragu-ragu

TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju




Bagian C — Pertanyaan Terbuka

1. Menurut Anda, apa kekurangan dari pembelajaran Matematika saat ini?

2. Jika pernah melihat video animasi dalam pelajaran, menurut Anda, apa kelebihannya?

3. Apa harapan Anda terhadap cara belajar Matematika ke depan?

Terima kasih atas partisipasi Ananda!



SOAL TES PRA PENELITIAN

. Andi punya banyak permen. Ada 18 permen rasa stroberi dan 12 permen rasa anggur.
Andi ingin membagikan semua permen ke dalam beberapa toples.la ingin isi di setiap
toples sama banyak, baik permen stroberi maupun permen anggur.
Menurut kamu, berapa toples paling banyak yang bisa Andi siapkan?

Sinta suka bermain kelereng. Ia punya 10 kelereng merah dan 15 kelereng biru.
Sinta ingin menyimpannya dalam beberapa toples kecil. Ia mau setiap toples punya isi
yang sama: jumlah merah dan birunya juga sama. Berapa toples terbanyak yang bisa
digunakan Sinta?

Ibu punya kandang ayam dan kandang bebek.
e Kandang ayam dibersihkan setiap 4 hari
e Kandang bebek dibersihkan setiap 5 hari

Hari ini, dua-duanya dibersihkan bersamaan. Kira-kira, berapa hari lagi Ibu akan
membersihkan dua kandang itu bersama-sama lagi? Ayo cari kapan kedua jadwal itu
ketemu lagi.

. Ibu punya dua bunga di taman.

e Bunga mawar disiram setiap 3 hari

¢ Bunga melati disiram setiap 6 hari
Hari ini, Ibu menyiram dua-duanya. Berapa hari lagi Ibu akan menyiram dua bunga itu
di hari yang sama lagi?

. Pak Budi suka berkebun. la memupuk tanaman cabai setiap 6 hari dan tanaman tomat

setiap 8 hari. Hari ini, Pak Budi memupuk keduanya bersama-sama. Berapa hari lagi
Pak Budi akan memupuk cabai dan tomat di hari yang sama?

-Selamat Mengerjakan-



SOAL TES PASCA PENELITIAN

. Andi membawa bekal dari rumabh:

e 18 potong jelly stroberi

e 12 potong jelly anggur.
Ia ingin membagikan semua jelly ke dalam beberapa wadah bekal kecil
supaya nanti bisa dimakan bersama teman-teman saat piknik. Andi ingin setiap wadah
berisi jumlah dan rasa yang sama rata. Berapa wadah bekal terbanyak yang bisa Andi
siapkan agar semua jelly habis dan terbagi rata?

Sinta sedang membuat kalung dari manik-manik. Ia punya 10 manik merah dan 15
manik biru. Sinta ingin membuat beberapa kalung cantik yang tiap kalungnya berisi
jumlah merah dan biru yang sama. Berapa kalung paling banyak yang bisa Sinta buat?

. Roni bertugas membersihkan kelas setiap 4 hari sekali, dan Dimas membersihkan
perpustakaan setiap 5 hari sekali. Hari ini, mereka piket bersama. Kira-kira, berapa hari
lagi mereka akan piket di hari yang sama lagi?

. Di taman sekolah, ada bunga mawar dan melati.

e Mawar disiram setiap 3 hari

e Melati disiram setiap 6 hari
Hari ini, dua bunga itu disiram bersama oleh murid-murid. Kira-kira, berapa hari lagi
mereka akan menyiram kedua bunga itu bersama-sama lagi?

. Bu Guru Rina merawat kebun sekolah.

e Tanaman cabai dipupuk setiap 6 hari.

e Tanaman tomat dipupuk setiap 8 hari.
Hari ini, Bu Guru memupuk keduanya. Berapa hari lagi Bu Guru akan memupuk cabai
dan tomat di hari yang sama lagi?

-Selamat Mengerjakan-



Kisi-Kisi Angket Uji Praktikalitas Video Animasi Berbasis

Kontekstual Pada Materi FPB & KPK Kelas IV

Sekolah Dasar Oleh Pendidik

Nomor
No Aspek Indikator
Pertanyaan

1. | Keterpakaian . Membantu pendidik dalam proses pembelajaran 1,2

. Digunakan sesuai alokasi waktu pembelajaran 3
2. . Kemudahan dalam pembelajaran 4.5

Keterlaksanaan
. Penggunaan model pembelajaran 6,7,8
. Memudahkan penilaian 9,10




ANGKET PRAKTIKALITAS VIDEO ANIMASI BERBASIS KONTEKSTUAL
PADA MATERI FPB & KPK KELAS IV SEKOLAH DASAR OLEH PENDIDIK

Nama Pendidik
Jabatan Pendidik
Nama Sekolah

1. Berilah penilaian pada Video Animasi Berbasis Contextual Pada FPB & KPK Kelas 1V
Sekolah Dasar ini berdasarkan jabaran indikator yang telah di terapkan seperti yang tertera
pada pernyataan berikut.

2. Berilah tanda (\) centang pada nomor jawaban yang tersedia sesuai dengan tingkat

persetujuan Bapak/Ibu dengan kriteria :

Kriteria Nilai
Sangat Tidak Setuju (STS) 1
Tidak Setuju (TS) 2
Setuju (S) 3
Sangat Setuju (SS) 4

3. Jika penilaian Bapak/lbu SS/S/TS/STS, mohon tuliskan saran, masukan atau kritikan pada
kolom saran dibawah.

4. Terimakasih atas pemberian penilaian dan saran yang telah Bapak/lbu berikan.

Tingkat Persetujuan
No Butir Pertanyaan STS | TS S SS
1 2 3 4

1. | Video Animasi Berbasis Kontekstual Pada Materi
FPB & KPK Kelas IV Sekolah Dasar sangat
membantu pendidik dalam proses pembelajaran

2. | Dapat membantu pendidik untuk menumbuhkan
motivasi belajar peserta didik

3. | Materi dalam Media Video Animasi sesuai dengan
waktu pembelajaran yang sedang berlangsung




Membantu pendidik menciptakan kelas untuk
kondusif belajar

Dapat memudahkan pendidik dalam menyampaikan
materi pembelajaran

Membantu pendidik mendorong peserta didik untuk
berpikir kritis dalam proses pembelajaran

Video Animasi Berbasis Kontekstual Pada Materi
FPB & KPK Kelas IV Sekolah Dasar membantu
pendidik dalam mengefisienkan waktu

Video Animasi Berbasis Kontekstual Pada Materi
FPB & KPK Kelas IV Sekolah Dasar memberikan
pendidik banyak waktu untuk lebih interaktif dengan
peserta didik

Membantu pendidik memantau keaktifan belajar
peserta didik

10.

Membantu pendidik dalam melakukan penilaian
terhadap proses pembelajaran

Kesimpulan akhir

Padang, 2025

Pendidik



ANGKET PRAKTIKALITAS VIDEO ANIMASI BERSASIS
KONTEKSTUAL PADA MATERI FPB & KPK KELAS IV
SEKOLAH DASAR OLEH SISWA
Nama Siswa

Kelas

A.  Petunjuk Penilaian
Tuliskan nama, kelas, dan alamat sekolah Ananda pada tempat yang
telahdisediakan!
1. Jawablah dengan jujur berdasarkan pendapat dan keyakinan sendiri!
2. Jawaban yang Ananda berikan tidak akan mempengaruhi
nilaimatematika Ananda!
3. Berilah tanda centang (V') pada kolom penilaian sesuai dengan

pendapat Ananda dengan bimbingan guru!

Pilihan Jawaban

Pembelajaran | membuat saya
semangat belajar

Aspek Sangat | Setuju | Tidak | Sangat
No. Penilaian Pernyataan Setuju Setuju | Tidak
Setuju
) (2 3 4) ®) ) 8
Video Animasi
berbasis
1 Proses Kontekstual

Penyajian Materi
pada Video
Animasi mudah
dipahami.

Penyajian
Materi

Video animasi
menarik dan
3 mudah diakses

Media

Tampilan gambar
pada video
animasi jelas

Pembelajaran




Latihan pada
Media

Soal yang
terdapat pada
video animasi
dapat
diselesaikan
dengan baik

Bahasa

Bahasa yang
digunakan
pada video
animasi
mudah
dipahami

Bentuk Fisik

Warnayang
digunakan
dalam video
animasi
menarik

Manfaat

Video animasi
memberikan
manfaat yang
tinggi bagi
saya

Komentar / Masukan / Tanggapan untuk Perbaikan



SOAL TES PASCA PENELITIAN

. Andi membawa bekal dari rumabh:

e 18 potong jelly stroberi

e 12 potong jelly anggur.
Ia ingin membagikan semua jelly ke dalam beberapa wadah bekal kecil
supaya nanti bisa dimakan bersama teman-teman saat piknik. Andi ingin setiap wadah
berisi jumlah dan rasa yang sama rata. Berapa wadah bekal terbanyak yang bisa Andi
siapkan agar semua jelly habis dan terbagi rata?

Sinta sedang membuat kalung dari manik-manik. Ia punya 10 manik merah dan 15
manik biru. Sinta ingin membuat beberapa kalung cantik yang tiap kalungnya berisi
jumlah merah dan biru yang sama. Berapa kalung paling banyak yang bisa Sinta buat?

. Roni bertugas membersihkan kelas setiap 4 hari sekali, dan Dimas membersihkan
perpustakaan setiap 5 hari sekali. Hari ini, mereka piket bersama. Kira-kira, berapa hari
lagi mereka akan piket di hari yang sama lagi?

. Di taman sekolah, ada bunga mawar dan melati.

e Mawar disiram setiap 3 hari

e Melati disiram setiap 6 hari
Hari ini, dua bunga itu disiram bersama oleh murid-murid. Kira-kira, berapa hari lagi
mereka akan menyiram kedua bunga itu bersama-sama lagi?

. Bu Guru Rina merawat kebun sekolah.

e Tanaman cabai dipupuk setiap 6 hari.

e Tanaman tomat dipupuk setiap 8 hari.
Hari ini, Bu Guru memupuk keduanya. Berapa hari lagi Bu Guru akan memupuk cabai
dan tomat di hari yang sama lagi?

-Selamat Mengerjakan-
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