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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis motion graphic
materi volume kubus dan balok. Media ini dirancang sebagai solusi inovatif untuk mengatasi
keterbatasan metode konvensional yang kurang menarik dan interaktif di Madrasah Ibtidaiyah
Bustanul ‘Ulum Lampung Tengah. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan
pengembangan (Research and Development, R&D) menggunakan model ADDIE. Hasil
penelitian menunjukkan (1) Proses pengembangan media motion graphic dilakukan dengan
menganalisis kebutuhan siswa, karakteristik dan kurikulum, membuat perancangan storyboard,
rancangan materi dan rancangan desain produk menggunakan Software: 1) Adobe After Effect
CC 2021 yang berfungsi untuk membuat animasi motion graphic dengan menggabungkan
berbagai komponen seperti ilustrasi, karakter, penambahan transisi efek khusus, 2) Adobe
Illustrator CC 2021 yang berfungsi untuk membuat ilustrasi dan karakter, 3) WavePad Masters
Edition by NCH Software yang berfungsi untuk memperindah audio, menghilangkan noise dan
mempertajam audio. (2) Hasil uji kelayakan menurut ahli media dengan persentase total sebesar
87,49%, ahli materi dengan persentase sebesar 87,5%. Media pembelajaran ini dinyatakan
efektif berdasarkan uji efektivitas dengan hasil uji kelompok kecil dengan persentase total
sebesar 89,44% dan uji coba kelompok besar dengan persentase total sebesar 88,75%, uji respon
guru sebesar 88,22%, sedangkan dalam penerapannya mampu meningkatkan nilai rata-rata
kelas menjadi 89,56 sehingga media pembelajaran matematika berbasis Motion Graphic
termasuk ke dalam kategori layak dan efektif.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Motion Graphic, Volume Kubus dan Balok

ABSTRACT
The aim of this research is to develop a motion graphic-based learning media for teaching the
volume of cubes and rectangular prisms. This media is designed as an innovative solution to
overcome the limitations of conventional methods, which are less engaging and interactive, in
Madrasah Ibtidaiyah. The research method used is Research and Development (R&D) with the
ADDIE model.The research results show that: (1) The development process of the motion
graphic media involves analyzing students' needs, characteristics, and curriculum, designing a
storyboard, structuring the material, and creating the product design using the following
software: 1) Adobe After Effects CC 2021, which is used to create motion graphic animations
by combining various components such as illustrations, characters, and special transition
effects; 2) Adobe Illustrator CC 2021, which is used to create illustrations and characters; and
3) WavePad Masters Edition by NCH Software, which is used to enhance audio quality, remove
noise, and sharpen sound. (2) The feasibility test results indicate that the media was rated with
a total percentage of 87,49%, by media experts and 87,5%. by subject matter experts. The
learning media was declared effective based on the effectiveness test, with small group trials
yielding a total percentage of 89,44% and large group trials achieving 88,75% and the teacher
response test scored 88.22%. Additionally, its implementation successfully increased the class
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average score to 89.56. Therefore, this motion graphic-based mathematics learning media is
classified as feasible and effective.

Keywords: Learning Media, Motion Graphic, Volume of Cubes and Rectangular Prisms

-~

PENDAHULUAN

Matematika merupakan ilmu yang mempelajari lebih dalam terkait angka, pola,
struktur, ruang, perubahan yang menggunakan simbol dan aturan logis untuk menganalisis
hubungan serta memecahkan berbagai masalah dalam kehidupan nyata. Pemerintah juga
mewajibkan pelajaran matematika untuk diajarkan disekolah mulai dari dasar hingga perguruan
tinggi. Keterkaitan dalam hal ini Al-Qur’an dalam surat Yunus ayat 5 juga memberikan sebuah
motivasi untuk mempelajari matematika: ) ]
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Artinya: Dia-lah yang menjadikan matahari bersinar dan bulan bercahaya dan
ditetapkan-Nya manzilah-manzilah (tempat-tempat) bagi perjalanan bulan itu, supaya kamu
mengetahui bilangan tahun dan perhitungan (waktu). Allah tidak menciptakan yang demikian
itu melainkan dengan hag. Dia menjelaskan tanda-tanda (kebesaran-Nya) kepada orang-orang
yang mengetahui. (Depag, 2023:209)

Geometri merupakan salah satu bagian penting dalam keilmuan matematika yang perlu
dikuasai oleh siswa. Geometri sangat berkaitan dengan pembentukan konsep abstrak (Fauzi &
Avrisetyawan, 2020). Materi yang dibahas dalam bidang geometri salah satunya adalah objek-
objek yang berkaitan dengan bangun ruang dari berbagai dimensi (Mursalin, 2016).
Berdasarkan hasil observasi awal di MI Bustanul ‘Ulum kec. Anak Tuha Lampung Tengah
Siswa memandang materi bangun ruang termasuk materi yang sulit dibanding materi yang lain,
hal ini disebabkan perlu adanya suatu media visual dari bangun ruang sehingga terlihat nyata.

Berdasarkan hal tersebut media pembelajaran merupakan salah satu faktor pendukung
pembelajaran matematika. Media merupakan sarana untuk menyampaikan pesan yang ingin
dikomunikasikan oleh sumber kepada target atau penerima pesan (Daniyati, 2023). Media
pembelajaran memiliki fungsi dan tujuan untuk mempermudah dan meningkatkan efisiensi
dalam proses belajar, menjaga keterkaitan materi, dan meningkatkan konsentrasi siswa.

Pemanfaatan media pada dasarya untuk membantu agar kegiatan pembelajaran lebih
efektif dan efisien dalam aspek tenaga, waktu dan biaya. Pemilihan media yang tepat dan sesuai
karakteristik siswa dapat membantu meningkatkan hasil belajar siswa. Karena media
pembelajaran dapat membantu siswa untuk dapat melihat secara langsung objek yang sulit
dilihat dengan kasat mata yang bersifat abstrak dan sulit difahami menjadi gambaran yang
kongkrit.

Guru harus mampu merancang media pembelajaran untuk meningkatkan efektifitas dan
kualitas proses belajar mengajar yang dampaknya pada hasil belajar siswa. Guru memahami
kondisi psikologis siswa sekolah dasar yang dalam perkembangan kognitifnya masih berada
pada tahap operasional konkret (Agustina et al., 2021). Hal ini mengisyaratkan bahwa pola
pikir siswa masih terikat dengan objek-objek nyata dan jelas, begitu juga dengan materi bangun
ruang lebih khusus volume kubus dan balok maka siswa juga kesulitan memahaminya karena
bersifat abstrak tanpa contoh-contoh yang nyata yang bisa divisualkan.

Hasil studi pendahuluan di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Bustanul Ulum Jayasakti
Lampung Tengah dari tanggal 01 sampai 07 September 2024, ditemukan beberapa fakta bahwa
madrasah ini termasuk lembaga pendidikan Islam yang berkualitas, fasilitas lengkap dan tenaga
pendidik yang memadai. Hasil belajar peserta didik dari tahun ketahun sangat baik di semua
mata pelajaran, namun untuk mata pelajaran matematika masih harus terus ditingkatkan, seiring
dengan adanya kendala yang dihadapi.
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Beberapa kendala yang dihadapi dalam proses pembelajaran matematika terutama yang
berkaitan dengan materi bangun ruang yaitu: siswa masih belum semangat dan tertarik dalam
mempelajari materi bangun ruang sehingga mengakibatkan hasil belajar yang kurang
memuaskan, hal ini disebabkan oleh walaupun fasilitas lengkap tetapi tidak semua guru dapat
merancang media pembelajaran dengan baik dan juga guru disibukkan tugas administratif
sehingga focus siswa kurang diperhatikan dan juga kurangnya latihan dalam membuat media
pembelajaran.

Penulis mempunyai gagasan untuk menyelesaikan masalah tersebut dengan cara
mengembangkan media pembelajaran berbasis Motion Graphic (MG) untuk materi volume
bangun ruang yang difokuskan pada volume kubus dan balok dengan pertimbangan media ini
efektif untuk menggambarkan bangun ruang yang abstrak menjadi kongkret, menghasilkan
tampilan gambar yang menarik, berkesan dan mudah dipahami, serta hemat waktu dan biaya
dalam proses pembuatannya Sejalan dengan hal tersebut Amali et al., (2020) menyatakan
bahwa video animasi motion graphic dapat menjadi salah satu sumber alternatif media
pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan pretest sebesar 57,60 dan
posttestnya menjadi 79,20 sehingga ada peningkatan hasil belajar sekitar 21,6 poin setelah
menggunakan video animasi menggunakan motion graphic. Hal tersebut juga senada dengan
hasil penelitian yang dilakukan oleh Hanif (2020) menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran dengan video animasi motion graphic memberikan dampak yang lebih positif di
Sekolah Dasar pada kelas eksperimen dari pada kelas konvensional diantaranya kelas menjadi
lebih aktif dan kreatif serta memudahkan pemahaman siswa pada pengetahuan faktual dan
konseptual. Pengembangan media pembelajaran ini diharapkan dapat memudahkan guru dalam
menyampaikan materi dan meningkatkan hasil belajar siswa terkait bangun ruang terutama
volume kubus dan balok. Motion graphic berbasis animasi menawarka solusi inovatif dalam
menyajikan konsep bangun ruang yang lebih dinamis, menarik, unik dan mudah dipahami.
Motion Graphic merupakan kombinasi dari gambar, animasi, elemen grafis serta media
berbasis 2D, 3D atau lainnya yang dirancang untuk menyampaikan pesan atau informasi dengan
cara mampu mempengaruhi emosi audiens (Pakpahan & Mansoor, 2021). Dengan Motion
graphic ini siswa dapat melihat pergerakan, transformasi, serta visualisasi bentuk bangun ruang
tiga dimensi, sehingga meningkatkan pemahan dan daya ingat mereka terhadap materi yang
pada akhirnya juga meningkatkan hasil belajar matematika mereka terkait bangun ruang
volume kubus dan balok.

-~

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and Development (R&D)
yang berorientasi pada pengembangan produk yang bertujuan untuk menghasilkan suatu
produk serta mengevaluasi tingkat keefektifannya (Sugiyono, 2022). Subjek dalam penelitian
ini mencakup satu orang guru dan serta siswa Kelas VV M| Bustanul ‘Ulum Jayasakti Lampung
Tengah, yang terdiri dari 12 siswa lai — laki dan 8 siswa perempuan sehingga total subjek
penelitiannya 21 orang. Objek penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran
berbasis motion graphic dengan menggunakan tiga perangkat lunak, yaitu: Adobe After Effects
CC 2021 untuk animasi dan efek visual, Adobe Illustrator CC 2021 untuk ilustrasi dan karakter,
serta WavePad Masters Edition untuk meningkatkan kualitas audio. Prosedur penelitian ini
mengikuti model ADDIE yang meliputi lima tahap utama: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation (Hidayat & Nizar, 2021).

Pada tahap analisis dilakukan identifikasi kebutuhan, karakteristik peserta didik, dan
kurikulum melalui wawancara dengan wali kelas VA serta observasi awal untuk memperoleh
data yang mendalam. Tahap kedua, yaitu desain, dilakukan melalui perencanaan storyboard,
penyusunan materi, serta perancangan produk yang mencakup desain karakter dan sampul
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dengan memanfaatkan perangkat lunak yang telah disebutkan sebelumnya. Tahap ketiga adalah
pengembangan, yang mencakup dua kegiatan utama: pertama, pembuatan media pembelajaran
matematika berbasis motion graphic untuk materi kubus dan balok; kedua, melakukan
penelaahan oleh ahli materi dan ahli media. Tahap keempat, yakni penerapan, melibatkan uji
coba produk kepada kelompok kecil, kelompok besar, dan guru melalui penyebaran angket.
Tahap kelima, evaluasi, dilakukan dengan memberikan umpan balik dan menilai kelayakan
produk.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan angket.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi angket penilaian kelayakan dari ahli
media, ahli materi, serta angket respons dari peserta didik dan guru. Teknik analisis data yang
diterapkan adalah kuantitatif, dengan menganalisis angket validasi dari para ahli, angket
respons peserta didik, dan angket respons guru. Skor penilaian pada angket validasi ahli,
respons siswa, dan respons guru menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 1 sampai 5,
yang masing-masing menunjukkan: sangat setuju (5), setuju (4), ragu (3), tidak setuju (2), dan
sangat tidak setuju (1). Selanjutnya menghitung presentase jumlah rata — rata nilai responden
dengan rumus sebagai berikut:

f

P==x100%
n

-~

Keterangan:

P = Presentase kelayakan

f = Skor penilaian ahli

n = Skor maksimal penilaian

Tabel 1. Kriteria Validasi Para Ahli, Respon Peserta Didik, dan Guru

No Kriteria Skor Kategori Kelayakan
1 86 % - 100% Layak

2 66% - 85% Cukup Layak

3 56 % - 65% Kurang layak

4 0% - 55% Tidak Layak

(Sumber: Shahwa et al., 2024)
Berdasarkan tabel di atas maka pengembangan media pembelajaran matematika
berbasis motion graphic dikatakan valid dan sangat layak jika respon para ahli peserta ddik
dan guru mencapai 86 — 100 persen.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis motion graphic pada materi
volume kubus dan balok di kelas V MI Bustanul Ulum Jayasakti Lampung Tengah. Prosedur
penelitiannya menggunakan Model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
and Evaluation), lebih lanjut dapat di lihat di halis penelitian

Hasil

Tahap pertama yaitu tahap nalisis yang terdiri dari tiga tahapan sebagai berikut:

a. Analisis Kebutuhan

Mengacu pada hasil observasi dan wawancara yang dilakukan baik pada guru dan

juga peserta didik di kelas V A bustanul ‘Ulum Jayasakti, Lampung tengah diperoleh
informasi bahwa siswa selama ini sudah familiar menggunakan komputer karena sekolah
juga memfasilitasinya, didukung dengan proyektor dan ketersediaan Wi-Fi. Melalui
wawancara dengan guru kelas VA disebutkan bahwa media pembelajaran selama ini yang
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sudah digunakan masih sebatas power point. Masalah yang terjadi ialah media
pembelajaran masih sangat terbatas dan belum bervariasi. Hal ini menyebabkan siswa
memiliki good mood yang rendah dan kurang semangat dalam belajar matematika, sehingga
membutuhkan pengembangan media pembelajaran yang interaktif dan bervariasi seperti
pengembangan media pembelajaran dengan berbasis motion graphic yang unik, menarik
dan menyenangkan.

b. Analisis Peserta Didik

Mengacu pada hasil wawancara yang sudah dilakukan pada guru kelas VA Ml

Bustanul ‘Ulum Jayasakti Lampung Tengah diperoleh suatu informasi bahwa peserta didik
dalam proses pembelajaran matematika sangat berbeda — beda tanggapannya, ada yang
semangat, pemalu, kurang fokus dan ada juga yang cepat menerima pembelajaran serta ada
juga yang daya serapnya rendah dalam menerima pelajaran sehingga memerlukan
bimbingan serta motivasi guru. Dilihat dari gaya belajar siswa dalam satu kelaspun juga
bervariasi ada yang visual, auditori dan keduanya. Media pembelajaran matematika
khususnya materi kubus dan balok menggunakan motion graphic memfasilitasi ketiga gaya
belajar siswa tersebut karena mengkombinasikan gambar, teks, suara dan penggunaaan
tombol — tombol interaktif baik untuk kuis maupun materi pelajarannya, sehingga akan
memperkaya pengalaman belajar matematika siswa.

c. Analisis Kurikulum

Berdasarkan hasil dari iformasi yang diperoleh dari pihak sekolah kurikulum yang

digunakan di MI Bustanul ‘Ulum Jayasakti Lampung Tengah adalah kurikulum merdeka,
dan materi yang akan digunakan pada penelitian ini adalah materi volume kubus dan balok,
karena berdasarkan data ulangan MID semester diperoleh bahwa pada kompetensi dasar
tersebut yang paling rendah sehingga perlu adanya usaha untuk memperbaikinya.

-~

Selanjutnya tahap kedua yaitu tahap perancangan (Design), pada tahap ini peneliti
membuat rancangan storyboard. Kontennya berupa gambaran terkait alur media pembelajaran
berbasis motion graphic yang akan dikembangkan.

EE
\) \) N
| KD & Indikator | | Materi | | Evaluasi | | Sumber Belajar |
v 1 L
| Kubus | | Balok | | Latihan | | Soal-Pembahasan |

Gambar 1. Gambar storyboard media pembelajaran berbasisi motion graphic

Gambar 1 menampilkan gambar storyboard media pembelajaran berbasis motion
graphic. Peneliti juga merancang design materi dan produk dengan beberapa aplikasi software
Adobe After Effects CC 2021 untuk animasi dan efek visual, Adobe Illustrator CC 2021 untuk
ilustrasi dan karakter, serta WavePad Masters Edition untuk meningkatkan kualitas audio.

Ketiga tahap pengembangan (development). Adapun kegiatan yang dilakukan pada
tahap ini yaiturealisasi produk setelah proses perancangan selesai. Setelah menyelesaikan
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produk selanjutnya peneliti melakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media yang bertujuan

untuk memberikan masukan, kritik dan saran terhadap produk yang sudah dibuat.

Tabel 2. Hasil VValidasi Ahli Media sebelum Revisi

No Aspek Yang Dinilai Skor Perolehan Skor % Kategori
Maksimal
1 Pewarnaan 8 8 100% Layak
2 Pemakaian Kata dan 13 16 81,23% | Cukup layak
Bahasa
3 Tampilan Pada Layar 7 12 58,33% Kurang
Layak
4 Penyajian 10 12 83,33% | Cukup layak
5 Animasi dan suara 9 12 75% Cukup layak
Nilai total rata — rata 47 60 78, 33% Cukup
jumlah layak

(Sumber: hasil penelitian peneliti, 2024)
Berdasarkan tabel 2 diketahui bahwa nilai total rata — rata jumlah nya adalah 78,33 %
yang memiliki makna dalam kategori cukup layak digunakan dengan revisi. Selanjutnya
dilakukan validasi kedua, hasilnya sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil VValidasi 1 Ahli Media Setelah Revisi

No Aspek Yang Dinilai Skor Skor % Kategori
Perolehan | Maksimal

1 Pewarnaan 8 8 100% Layak

2 Pemakaian Kata dan 14 16 87,5% Layak
Bahasa

3 Tampilan Pada Layar 10 12 83,33% Cukup Layak

4 Penyajian 10 12 83,33% Cukup layak

5 Animasi dan suara 10 12 83,33% Cukup Layak

Nilai total rata — rata 52 60 87,49% Layak

jumlah

(Sumber: hasil penelitian peneliti, 2024)
Pada tabel 3 dapat dilihat bahwa jumlah skor rata — rata total mencapai 87,49 % dengan kategori
layak digunkan tanpa revisi. Selanjutnya dilakukan validasi oleh ahli materi sebelum dan
steleah revisi berikut hasilnya

Tabel 4. Hasil VValidasi ahli materi sebelum revisi

No | Aspek Yang Dinilai Skor Skor % Kategori
Perolehan Maksimal

1 | Tujuan Pembelajaran 13 20 65% Kurang layak

2 Materi Pembelajaran 15 20 75% Cukup layak

3 Penyajian Materi 18 24 75% Cukup layak

4 Kualitas memotivasi 14 16 87,5% Layak
Nilai Jumlah rata — 60 80 75,62% | Cukup Layak

rata total

(Sumber: hasil penelitian peneliti, 2024)
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Berdasarkan tabel 4, hasil menunjukkan bahwa nilai jumlah rata — rata total sebesar
75,62 % yang berarti layak digunakan dengan revisi, selanjutnya peneliti mengolah ulang data

terkait materi sehingga diperoleh hasil validasi ahli materi setelah revisi sebagai berikut:

Tabel 5. Hasil validasi ahli materi setelah revisi

No | Aspek Yang Dinilai Skor Skor % Kategori
Perolehan Maksimal

1 Tujuan Pembelajaran 17 20 85% Cukup layak

2 Materi Pembelajaran 17 20 85% Cukup layak

3 Penyajian Materi 21 24 87,5% Layak

4 Kualitas memotivasi 15 16 93,75% Layak
Nilai Jumlah rata — 70 80 87,5% Layak

rata total

(Sumber: hasil penelitian peneliti, 2024)
Tabel 5 menunjukkan bahwa hasil dari validasi ahli materi memiliki skor rata — rata sebesar
87,5 % berada pada kategori Layak tanpa revisi.

Kelima tahap penerapan (Implementation), pada tahap ini dilaksanakan uji coba produk
untuk menguji sejauh mana kelayakan media pembelajaran berbasis motion graphic. Media ini
diujicoba kepada seorang guru kelas dan siswa kelas VA MI Bustanul ‘Ulum Jayasakti
Lampung Tengah. Pada angket respon guru dan siswa terdapat 3 indikator penilaian yaitu aspek
pembelajaran, tampilan dan penggunaan. Angket respon guru terdiri dari 12 pertanyaan
sedangkan untuk siswa terdapat 10 pertanyaan yang harus dinilai ketika menggunakan media
pembelajaran berbasis motion graphic. Adapun hasil uji coba kelompok kecil dan kelompok
besar sebagai berikut:

Tabel 6. Hasil Uji Coba Respons Siswa Kelompok Kecil

No | Aspek yang dinilai Skor Skor % Kategori
perolehan | Maksimal

1 Aspek Pembelajaran 106 120 88, 33% Layak

2 Aspek Tampilan 55 60 91,66% Layak

3 Aspek Penggunaan 106 120 88,33% Layak

Nilai Jumlah Rata — Rata Total 267 300 89,44% Layak

(Sumber: hasil penelitian peneliti, 2024)
Tabel 6 menunjukkan bahwa nilai jumlah rata — rata total perolehan dari hasil ujicoba respons
siswa kelompok kecil sebesar 89,44 % berada pada kategori layak. Karena tidak ada revisi
dalam hal ini maka peneliti melanjutkan uji coba respons siswa ke kelompok besar, hasilnya
sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil Uji Coba Respons Siswa Kelompok Besar

No | Aspek yang dinilai Skor Skor % Kategori
perolehan | Maksimal

1 Aspek Pembelajaran 350 400 87,5% Layak

2 Aspek Tampilan 180 200 90% Layak

3 Aspek Penggunaan 355 400 88,75% Layak

Nilai Jumlah Rata — Rata Total 885 1000 88,75% Layak

Sedangkan tabel 7 menunjukkan bahwa perolehan skor rata — rata totalnya yaitu sebesar 88,75%
mengindikasikan berada pada kategori layak. Karena dalam hal ini tanpa revisi mala peneliti
melanjutkan ke uji coba respons guru, hasilnya sebagai berikut:
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Tabel 8. Hasil Uji Coba Respons Guru
No | Aspek yang dinilai Skor Skor % Kategori
perolehan | Maksimal
1 Aspek Pembelajaran 18 20 90% Layak
2 Aspek Tampilan 22 25 88% Layak
3 Aspek Penggunaan 13 15 86,66% Layak
Nilai Jumlah Rata — Rata Total 53 60 88,22% Layak

Berdasarkan pada tabel 8 diketahui bahwa perolehan skor rata — rata totalnya adalah 88,22%
memiliki kategori layak dan tanpa revisi.
Kelima tahap evaluasi (Evaluations), Tahap ini merupakan proses evaluatif terakhir
yang dijalankan untuk mendapatkan tanggapan kritis dan masukan membangun, sekaligus
menentukan apakah produk yang telah dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan yang
diharapkan. Adapun setelah melakukan penialaian ada beberapa revisi baik dari ahli media dan
ahli materi sebagai berikut:

Tabel 9. Revisi Ahli Media

No Evaluasi Ahli Hasil Revisi
Terdapat penumpukan tampilan animasi | Tampilan gambar karakter yang
pada bagian latihan soal materi volume | semula terlihat sangat jelas diubah
kubus, seperti terlihat pada gambar | menjadi samar-samar, seperti terlihat
berikut: pada gambar berikut:
.
1. _ SIS1 =2 METER
RUMUSVOLUMEKUBUS=S X S X §=§*
:tu;;lgmﬁnmuqusxsw T e
VOLUME=24 X 20 X 2u = B e
T
Pada bagian halaman doa tidak terdapat | Memunculkan suara karakter
2. | suara. perempuan pada halaman doa.
Terdapat link yang eror saat tombol | perbaikan link sehingga dapat kembali
“kembali” di klik untuk kembali ke | ke halaman cover. Seperti terlihat
halaman cover. Seperti terlihat pada | pada gambar berikut:
gambar berikut:
VOLUME
3 pPANCUN RUANG
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dan tombol soal gambar beground karakter diubah ke samar — samar agar tulisan bagian depan
atau soalnya terlihat jelas, memunculkan suara karakter perempuan pada halaman doa serta
adanya perbaikan link agar ketika dibuka tidak eror lagi. Selanjutnya terdapat revisi oleh ahli
materi sebagai berikut:

Tabel 10. Hasil Revisi Ahli Materi

No Evaluasi ahli Hasil Revisi
Contoh kubus berupa gambar Diubah  dengan  contoh  tempat
ka’bah dan bak penampungan air penanpungan air wudlu yang berbentuk
1 dalam kehidupan sehari-hari tidak kubus, seperti terlihat pada gambar
sesuai konsep kubus, seperti terlihat berikut:
gambar berikut:
Contoh volume kubus dalam bentuk | diganti dengan contoh volume kubus
uang yang berada di dalam kotak | berupa air yang berada didalam tempat
infak tidak sesuai dengan konsep | wudluyang berbentuk kubus, seperti pada
Volume Kubus, seperti pada | gambar berikut ini:
2 gambar berikut ini:
Definisi balok tidak sesuai/ kurang Diganti dengan devinisi balok merupakan
tepat yaitu pengertian balok yang | bangun ruang yang mempunya tiga
3 menjelaskan bahwa balok | pasang sisi, yang masing-masing
merupakan bangun ruang Yyang pasangan sisinya mempunyai ukuran
mempenyai ukuran yang sama.
panjang, lebar dan tinggi tidak
sama.
Contoh volume balok berupa uang Diganti dengan contoh volume balok
4 yang berada didalam kotak amal berupa air yang berada di dalam aquarium
dan buku didalam almari tidak | yang berbentuk balok
sesuai dengan konsep
volume balok
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Pada tabel 10 menunjukkan bahwa ahli materi memberikan beberapa saran yaitu pada

halaman materi penyajian gambar berdasarkan realita yang ada dilingkungan siswa seperti

menghadirkan tempat penampungan air berbentuk kubus. Memberikan contoh konsep volume

kubus berupa air wudhu yang ada dalam penampungan bak tempat wudhu. Ada sedikit revisi

dari definisi balok, dan pemberian contoh terkait volume balok harus nyata dan jelas. Setelah

melakuka revisi yang diberikan leh para ahli kemudian diberikan penilaian kembali. Rata-rata

respon keseluruhan baik dari validasi ahli media, materi, guru dan dan siswa seteah revisi dapat

dilihat pada tabel berikut:

-~

Tabel 11. Penilaian media pembelajaran matematika berbasis motion graphic

No Penilai Jumlah Skor Presentase Skor Kategori
1 | Validator Ahli Media 52 87,49% Layak
2 | Validator Ahli Materi 70 87,5% Layak
3 | Guru 53 88,22% Layak
4 | Siswa 885 88,75% Layak

(Sumber: hasil penelitian peneliti, 2024)
Berdasarkan pada Tabel 11 diperoleh bahwa validator ahli media setelah revisi sebesar
87,49%, validator ahli materi setelah revisi sebesar 87,5%. Guru memberikan penilaian sebesar
88,22 persen dan siswa sebesar 88, 75%. Dan semua berada pada kategori layak, maka media
pembelajaran matematika berbasis motion graphic materi volume kubus dan balok layak untuk
digunakan.

Pembahasan

Kurikulum bersifat dinamis yaitu selalu berubah — ubah seiring berkembangnya zaman.
Sekolah di Indonesia rata — rata masih menggunakan kurikulum merdeka. Dalam
pelaksanaannya, proses pembelajaran memberikan kesempatan bagi guru untuk merancang dan
memilih media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa, sehingga materi dapat
disampaikan secara lebih efektif dan bermakna (Suhandi & Robi’ah, 2022). Guru perlu merevisi
proses pembelajaran secara menyeluruh, termasuk menyesuaikan metode pembelajaran,
memperbarui pola pikir, serta memilih dan mengembangkan media pembelajaran yang relevan
dengan kebutuhan siswa. Namun pada kenyataaanya siswa masih cenderung kurang aktif saat
pembelajaran matematika karena hanya sebagai pendengar dan guru belum mengembangkan
media pembelajaran matematika dengan baik walupun sekolah sudah memfasilitasinya. Dari
permasalahan tersebut salah satu solusinya adalah membuat media pembelajaran matematika
yang menarik dengan menggunakan motion graphic akan memberikan nuansa yang
menyenangkan bagi siswa saat pembelajaran berlangsung.

Dengan menggunakan media yang tepat, guru dapat lebih efektif dalam menyampaikan
pesan pendidikan dan memfasilitasi pemahaman siswa terhadap materi (Bawamenewi & Riana,
2024). Lebih lanjut, media pembelajaran dapat membangkitkan motivasi dan minat belajar
siswa (Pursitasari et al., 2024). Ketika siswa dihadapkan dengan media yang menarik, seperti
gambar, video, atau animasi, mereka lebih cenderung untuk terlibat secara aktif dalam
pembelajaran (Syata et al., 2024). Tujuan utama penggunaan media pembelajaran adalah untuk
meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar. Media ini tidak hanya membuat
pembelajaran lebih menarik, tetapi juga membantu siswa untuk tetap fokus dan
mempertahankan konsentrasi dalam belajar. Selain itu, media pembelajaran juga menjaga
relevansi materi agar lebih mudah dipahami sesuai dengan perkembangan zaman, terutama
dengan adanya teknologi yang semakin canggih.
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Motion graphic sebagai salah satu jenis media visual telah berkembang pesat dan menjadi
alat yang sangat efektif dalam pendidikan. Motion graphic adalah gabungan elemen-elemen
desain yang disusun sedemikian rupa dalam bentuk animasi, video, tipografi, ilustrasi, dan
musik, sehingga menciptakan konten yang lebih dinamis dan interaktif (Ummah et al., 2024).
Dalam konteks pendidikan, motion graphic memiliki potensi untuk menyampaikan informasi
yang kompleks dengan cara yang lebih visual dan mudah dipahami (Yusmaningsih et, al.,
2024). Dibandingkan dengan metode konvensional, motion graphic dapat menyajikan materi
dengan elemen visual yang bergerak, yang menarik perhatian siswa dan memperkuat ingatan
mereka terhadap materi yang diajarkan. Sebagai contoh, dalam pengajaran konsep-konsep
fisika atau matematika yang abstrak, motion graphic dapat digunakan untuk menggambarkan
rumus atau konsep yang sulit dipahami dengan cara yang lebih konkret dan visual.

Elemen-elemen seperti ilustrasi, animasi, dan tipografi yang bergerak memungkinkan
penyampaian informasi secara lebih menarik dan memudahkan siswa dalam memahami
hubungan antara berbagai komponen materi yang dipelajari. Selain itu, motion graphic juga
dapat menyampaikan pesan secara lebih efisien dan mengurangi waktu yang dibutuhkan untuk
menjelaskan suatu topik. Efek visual yang dihasilkan mampu mengkomunikasikan pesan
dengan lebih cepat dan tepat, sehingga siswa lebih mudah menerima dan memahami informasi
dalam waktu singkat (Lestari et al., 2024). Oleh karena itu, penggunaan motion graphic dalam
pembelajaran menjadi pilihan yang sangat relevan di era digital ini, dimana siswa lebih mudah
terhubung dengan media yang dinamis dan interaktif.

Bangun ruang kubus dan balok merupakan konsep dasar dalam geometri tiga dimensi yang
sangat penting dalam pembelajaran matematika, khususnya dalam pengajaran tentang ukuran
dan volume. Bangun ruang adalah bangun tiga dimensi yang memiliki beberapa elemen seperti
luas, volume, dan bagian-bagian lainnya, yang meliputi bidang sisi, rusuk, titik sudut, diagonal
sisi, bidang diagonal, dan diagonal ruang (Aswani et al., 2024). Elemen-elemen ini membantu
dalam menentukan karakteristik dan sifat-sifat bangun ruang tersebut, sehingga memudahkan
siswa untuk memahami bentuk dan ukurannya. Volume bangun ruang merupakan ukuran yang
menyatakan besar suatu bangun ruang dan mengacu pada jumlah ruang yang terkandung di
dalamnya (Purnamatati, 2024). Mengukur volume adalah proses untuk membandingkan besar
bangun ruang dengan unit pengukuran yang telah ditentukan. Pada bangun ruang kubus, yang
merupakan bangun tiga dimensi dengan enam bidang sisi kongruen berbentuk bujur sangkar,
setiap sisi memiliki panjang yang sama, dan volume kubus dapat dihitung dengan rumus sisi2.
Sedangkan pada balok, yang dibentuk oleh tiga pasang persegi atau persegi panjang, volume
dihitung dengan mengalikan panjang, lebar, dan tinggi balok (Galitskaya et al., 2024).
Pemahaman mengenai cara menghitung volume kubus dan balok menjadi sangat penting,
karena konsep ini tidak hanya digunakan dalam matematika tetapi juga dalam berbagai bidang
kehidupan, seperti dalam pengukuran bahan bangunan, perhitungan kapasitas wadah, dan lain-
lain

Dengan adanya media pembelajaran maka guru akan lebih menghemat waktu dikelas,
media pembelajaran motion graphic merupakan suatu media pembelajaran yang disertai video
animasi dan suara serta adanya tombol — tombol menu baik soal materi dan lain lain, sehingga
siswa akan lebih aktif dan interaktif dalam pembelajaran khususnya dalam hal ini materi
volume kubus dan balok. Materi ini dipilih berdasarkan hasil survey nilai ulangan semester
kelas VA MI Bustanul ‘Ulum Jayasakti Lampung Tengah yang paling rendah bagian volume
kubus dan balok. Pemanfaatan media tersebut dalam proses pembelajaran memudahkan siswa
untuk mengakses materi secara lebih praktis, dengan tampilan yang menarik, sehingga
menciptakan pengalaman belajar yang lebih variatif dibandingkan dengan metode sebelumnya
(Utami & Atmojo, 2021).

-~
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Dilihat dari gaya belajar siswa kelas VA MI Bustanul ‘Ulum yaitu visual, audio dan
audiovisual, oleh sebab itu maka media pembelajaran matematika berbasis motion graphic
sesuai dengan karakteristik belajar mereka. Dalam media pembelajaran ini selain siswa melihat
secara langsung video pembelajarannya mereka secara praktik dapat belajar dari tombol —
tombol menu yang mereka klik saat pembelajaran berlangsung.

Pada bagian perancangan desain produk bahan ajar dikembangkan menggunakan
software Adobe After Effects CC 2021 untuk animasi dan efek visual, Adobe Illustrator CC
2021 untuk ilustrasi dan karakter, serta WavePad Masters Edition untuk meningkatkan kualitas
audio. Prosedur penelitian ini mengikuti model ADDIE yang meliputi lima tahap utama:
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation (Hidayat & Nizar, 2021). pada
tahap pengembangan (Development), peneliti menyusun media pembelajaran berdasarkan
materi tentang volume kubus dan balok yang dikombinasikan dengan unsur religi seperti
berkaitan dengan penampungan tempat wudhu, adanya unsur berdoa sebelum dan sesudah
pembelajaran. Pendekatan ini sejalan dengan pandangan Aisara et al., (2020) yang menekankan
pentingnya menanamkan nilai-nilai karakter kepada siswa sebagai generasi penerus agar
tercipta akhlakul karimah dan insan paripurna.

Produk media pembelajaran motion graphic yang telah dikembangkan terdiri dari
beberapa elemen penting, di antaranya halaman awal, panduan penggunaan, pengenalan tokoh,
serta halaman menu yang mencakup materi utama, informasi pengembang, kuis, dan menu doa.
Penambahan kuis interaktif sesuai dengan temuan Pusawidjayanti et al., (2023) yang
menegaskan bahwa unsur interaktif seperti kuis dapat menciptakan suasana pembelajaran yang
menyenangkan dan memotivasi siswa untuk lebih fokus dan responsif dalam menjawab
pertanyaan. Kuis interaktif disusun sebagai sarana refleksi dalam proses pembelajaran, yang
berfungsi untuk menilai sejauh mana siswa memahami materi yang telah disampaikan. Setelah
itu, bahan ajar divalidasi oleh ahli media dan ahli materi guna memastikan kelayakannya
sebelum diterapkan dalam uji coba kepada peserta didik.

Pada tahap implementasi, peneliti melaksanakan uji coba terhadap media pembelajaran
matematika berbasis motion graphic melalui dua tahapan, yaitu uji coba kelompok kecil dan
kelompok besar. Hasil dari uji coba pada kelompok kecil menunjukkan bahwa tidak diperlukan
revisi terhadap bahan ajar tersebut. Dengan demikian, proses dilanjutkan ke uji coba kelompok
besar yang melibatkan sebanyak 20 siswa. Secara keseluruhan, media pembelajaran berbasis
motion graphic dinilai memiliki tampilan yang menarik dan mudah digunakan oleh siswa.
Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Kudadiri (2020), yang menyatakan bahwa motion
graphic memiliki daya tarik visual melalui perpaduan gambar, warna, dan teks yang harmonis,
sehingga mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan
bagi peserta didik.

Tahap akhir dalam proses pengembangan adalah evaluasi, yang bertujuan untuk
memperoleh masukan serta menilai kelayakan dari produk media pembelajaran berbasis motion
graphic. Penilaian kelayakan dilakukan melalui keterlibatan satu ahli materi, satu ahli media,
satu orang guru, serta 20 siswa kelas V A di MI Bustanul ‘Ulum Jayasakti Lampung Tengah.
Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media pembelajaran tersebut mendapat tanggapan positif
baik dari siswa maupun guru. Temuan ini sejalan dengan penelitian Royani et al., (2022) yang
menjelaskan bahwa dengan adanya media pembelajaran interaktif, guru dapat menyampaikan
materi secara lebih efektif dan proporsional. Selain itu, media pembelajaran ini memberi ruang
bagi siswa untuk mendalami materi secara mandiri serta mendukung pembelajaran individual,
yang pada akhirnya mendorong berkembangnya sikap kemandirian dan kemampuan berpikir
Kritis siswa.

-~
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Berdasarkan hasil kajian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis motion graphic materi volume kubus dan balok yang dirancang
menggunakan aplikasi software Adobe After Effects CC 2021, Adobe Illustrator CC 2021 serta
WavePad Masters Edition dengan pendekatan model ADDIE telah melalui tahapan uji coba,
baik pada kelompok kecil maupun kelompok besar di kelas VA di MI Bustanul ‘Ulum Jayasakti
Lampung Tengah. Uji coba pada kelompok kecil menunjukkan respons siswa dengan
persentase kelayakan sebesar 89,44%, sedangkan pada kelompok besar diperoleh respons
sebesar 88,75%, keduanya termasuk dalam kategori layak. Adapun hasil respons dari guru
mencapai 88,22% yang juga termasuk dalam kategori layak. Dan penerapannya dapat
meningkatkan nilai rata — rata ulangan harian siswa sebesar 89,56. Temuan ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis motion graphic memiliki tingkat kelayakan yang tinggi
dan dinilai efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran, karena mampu memberikan
kemudahan bagi siswa dan guru dalam memahami serta menyampaikan materi pelajaran.

-~
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