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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media animasi pembelajaran matematika dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VII1 SMP Negeri 1 Patumbak tahun ajaran 2023/2024. Menggunakan
metode kuantitatif deskriptif, subjek penelitian terdiri dari 30 siswa kelas V111 1. Teknik pengumpulan data melalui
lembar observasi dan angket menunjukkan bahwa media animasi pembelajaran matematika valid dengan kevalidan
92,25%, praktis dengan persentase respon guru 90,27% dan siswa 92,13%, serta efektif dengan ketuntasan belajar
klasikal 90%, efektivitas pembelajaran 91,4%, dan peningkatan motivasi siswa 84,50%. Analisis gain sebesar 0,59
menunjukkan peningkatan motivasi belajar siswa pada kategori sedang. Hasil ini menegaskan bahwa media
animasi pembelajaran dapat membantu meningkatkan motivasi belajar siswa.

Kata Kunci: Efektivitas, Penggunaan, Media, Motivasi, Belajar

Abstract. This research aims to determine the effectiveness of animated learning media in mathematics to enhance
the learning motivation of 8th-grade students at SMP Negeri 1 Patumbak in the 2023/2024 academic year. Using a
descriptive quantitative method, the research subjects consisted of 30 students from class VIII 1. Data collection
techniques through observation sheets and questionnaires showed that the animated learning media in mathematics
were valid with a validity rate of 92.25%, practical with teacher response rates of 90.27% and student response rates
of 92.13%, and effective with a classical learning completeness of 90%, learning effectiveness of 91.4%, and an
increase in student motivation of 84.50%. Gain analysis of 0.59 indicates an increase in student learning motivation in
the medium category. These results affirm that animated learning media can help increase student learning motivation.

Keywords: Effectiveness, Usage, Media, Motivation, Learning

A Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini menuntut dunia pendidikan untuk
mempelajari lebih banyak lagi ilmu pengetahuan yang menjadi pembelajaran pokok dalam
suatu pendidikan. Pendidikan adalah suatu proses yang dilakukan secara sadar atau sengaja
untuk menambah pengetahuan, wawasan, serta pengalaman untuk mengetahui tujuan hidup
sehingga memiliki pandangan yang luas untuk masa depan yang lebih baik. Dengan pendidikan,
kita dapat menciptakan orang-orang yang berkualitas. Pendidikan merupakan hal yang sangat
penting bagi manusia, di mana dalam pendidikan terdapat proses belajar mengajar.

Belajar merupakan suatu kegiatan yang dilakukan siswa untuk memperoleh pengetahuan
yang ditandai dengan adanya perubahan tingkah laku. Untuk dapat belajar dengan baik
diperlukan proses dan motivasi yang baik pula. Dalam kegiatan belajar mengajar diperlukan
adanya motivasi belajar, yaitu dorongan dan penggerak dalam diri siswa yang menimbulkan
kegiatan belajar dan menjamin kelangsungan belajar demi mencapai suatu tujuan.

Pada proses pembelajaran, motivasi adalah salah satu aspek dinamis yang sangat penting.
Sering terjadi siswa yang kurang berprestasi bukan disebabkan oleh kemampuannya yang
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kurang, melainkan karena tidak adanya motivasi untuk belajar sehingga ia tidak berusaha untuk
mengerahkan segala kemampuannya. Motivasi belajar memberikan gairah, semangat, dan rasa
senang dalam belajar. Jika dalam kegiatan belajar tidak didasari oleh motivasi yang baik, atau
karena rasa takut atau terpaksa, hasil belajar akan semu dan tidak otentik. Siswa dengan
motivasi belajar tinggi cenderung memiliki prestasi tinggi pula.

Motivasi memegang peranan penting dalam proses belajar mengajar. Motivasi belajar
dipengaruhi oleh banyak unsur, antara lain cita-cita, kemampuan siswa, kondisi siswa,
lingkungan siswa, unsur-unsur dinamis dalam pembelajaran, dan upaya-upaya guru dalam
mengajarkan siswa. Seseorang yang belajar dengan motivasi kuat akan melaksanakan semua
kegiatan belajarnya dengan sungguh-sungguh, penuh gairah, dan semangat. Sebaliknya, belajar
dengan motivasi yang lemah akan menyebabkan sikap malas bahkan tidak mau mengerjakan
tugas-tugas yang berhubungan dengan pembelajaran.

Proses pembelajaran terkadang juga mengalami hambatan dari guru atau media yang
digunakan dalam pembelajaran. Jika dalam pembelajaran masih mengalami hambatan maka
tujuan dari pembelajaran tersebut tidak akan tercapai secara maksimal. Dalam pembelajaran
matematika haruslah dapat membuat siswa menjadi paham dan mengerti terhadap suatu konsep
sehingga pembelajaran dapat dikatakan tercapai. Pembelajaran matematika tidak hanya
mengajarkan suatu bentuk pemahaman yang dipelajari secara membaca atau menyimak tetapi
pembelajaran lebih kepada bagaimana siswa menyelesaikan suatu masalah yang ada.

Pembelajaran matematika sebagian besar masih menggunakan model pembelajaran
konvensional. Hal ini ditegaskan dari penelitian yang dilakukan oleh Zulyadaini (2016), bahwa
dalam pembelajaran matematika sebagian besar guru masih cenderung menggunakan model
pembelajaran konvensional. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Nur Aisyah et al.
(2016), pembelajaran matematika dengan menggunakan model konvensional tidak dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan motivasi belajar siswa secara signifikan.
Pembelajaran matematika yang berpusat pada guru dapat menyebabkan siswa sulit memahami
pelajaran dan berakibat pada rendahnya hasil belajar serta motivasi belajar siswa.

Banyak cara untuk mengatasi permasalahan tersebut untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa. Salah satu cara yang dapat dilakukan ialah dengan pemilihan media yang tepat
untuk pembelajaran matematika. Media berbasis teknologi saat ini sangat dibutuhkan dalam
proses pembelajaran. Hal ini dilakukan agar menciptakan kualitas siswa yang tidak hanya
bergantung pada transfer ilmu secara verbal tetapi lebih dari itu bisa didapat melalui berbagai
sumber termasuk media berbasis teknologi. Media pembelajaran yang dapat digunakan dalam
proses pembelajaran meliputi visual, audio, dan audiovisual.

Media berbasis komputer atau multimedia memiliki kelebihan dibandingkan media
konvensional. Media ini juga dapat membantu guru memberikan pemahaman yang lebih baik
kepada siswa dalam menangkap materi yang disampaikan. Video sebagai jenis media
audiovisual digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu proses pembelajaran
massal, individu, maupun berkelompok. Keberadaan video dapat memberikan stimulus kepada
siswa untuk berpartisipasi aktif dalam berbagai kegiatan belajar. Kreativitas dalam membuat
video pembelajaran perlu dilakukan oleh seorang guru agar siswa tidak merasa bosan. Media
animasi 2D yang sesuai dengan materi yang akan disampaikan dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa, seperti yang terbukti dalam beberapa penelitian.

B Metode Penelitian

Penelitian ini telah dilaksanakan di UPT SPF SMP Negeri 1 Patumbak yang beralamatkan
di JI Perjuangan Il No 112 Patumbak Kec Patumbak, Kabupaten Deli Serdang Provinsi
Sumatera Utara. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan mei di kelas VIII. Jenis penelitian ini
menggunakan penelitian kuantitatif deskriptif. Pada penelitian ini peneliti memperoleh data
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kuantitatif dari angket yang telah diisi oleh peserta didik kelas VIII UPT SPF SMP Negeri 1
Patumbak. Data kuantitatif yang telah diperoleh tersebut selanjutnya dianalisis dengan statistik
deskriptif. Untuk video animasi pembelajaran yang dirancang menggunakan model 4D dengan
pendekatan kontekstual.

Adapun subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII A di UPT SPF SMP Negeri 1
Patumbak tahun ajaran 2023/2024 yang berjumlah 30 orang. Sedangkan objek dalam penelitian
ini adalah media animasi pembelajaran matematika. Metode pengumpulan data pengumpulan
data dalam penelitian ini dalam bentuk observasi dan pemberian lembar angket kepada siswa.
1)  Lembar Observasi

Lembar Observasi digunakan untuk melihat keefektifan pembelajaran yang berlangsung
di kelas ketika menggunakan media video animasi. Untuk mengetahui keefektifan
pembelajaran media animasi dilihat dari indikator keefektifan pembelajaran
2)  Angket

Angket digunakan untuk mengetahui motivasi siswa dalam pembelajaran dengan
menggunakan video animasi pada materi sistem persamaan linear dua variabel. Jenis angket
yang digunakan dalam penelitian ini adalah berupa lembar pernyataan yang terdiri dari 20
pernyataan yang dijawab oleh siswa dengan membubuhkan tanda checklist pada kolom yang
telah disediakan.

3)  Dokumentasi

Teknik dokumentasi dipergunakan untuk melengkapi sekaligus menambah keakuratan,
kebenaran data atau informasi yang dikumpulkan dari bahan-bahan dokumentasi yang ada di
lapangan serta dapat dijadikan bahan dalam pengecekan keabsahan data.

C  Hasil dan Pembahasan Penelitian

Penelitian ini telah dilakukan di UPT SPF SMP Negeri 1 Patumbak yang beralamatkan
di JI Perjuangan Il No 112 Patumbak Kec Patumbak, Kabupaten Deli Serdang Provinsi
Sumatera Utara, mulai bulan Mei 2024. Jenis penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif
deskriptif yang dimaksudkan untuk memperoleh data kuantitatif dari angket yang telah diisi
oleh peserta didik kelas V111 yang selanjutnya dianalisis dengan statistik deskriptif.

a.  Uji Validitas

Media pembelajaran yang digunakan penelitian ini harus diuji kelayakannya terlebih
dahulu, video animasi tersebut divalidkan ke validator yang terdiri dari 3 dosen matematika dari
Universitas Negeri Medan yaitu Bapak Prof. Dr. Asmin, M.Pd (Validator 1), Ibu Nadrah Afiati
N. M.Pd (Validator 2), Ibu Ade Andriani, S.Pd., M.Pd (Validator 3). Uji validitas dari validator
dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 1. Penilaian Oleh Validator

Aspek V1 V2 V3 Rata-rata  Persentase Kategori
Penilaian format 4 3.5 4 3,83 95,75%  Sangat Valid
Penilaian isi 35 375 4 3,75 93,75%  Sangat Valid
Penilaian bahasa 4 4 4 4 100 % Sangat Valid
Penilaian tampilan video 3,6 34 36 3,53 88,25%  Sangat Valid
animasi

Selain dalam bentuk tabel, disajikan juga dalam bentuk diagram untuk memperjelas hasil
validasi oleh validator pada masing-masing penilaian.
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Rata -Rata Aspek Validasi
42
4
38
3,6
34
3,2
3
Penilaian format Penilaian isi Penilaian bahasa  Penilaian tampilan
video animasi
mV1l mV2 mV3
Gambar 4.1 Diagram Rata-rata Aspek Validasi
Rata-rata Hasil Validasi
3,95
39
3,85
338
3,75
3,7
3,65
3,6
3,55
3,5
Validator 1 Validator 2 Validator 3

Gambar 4.2 Rata-rata Hasil VValidasi oleh Validator

Dengan demikian hasil dari penilaian oleh 3 validator ahli dosen matematika terhadap
media pembelajaran diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 3,77 dengan persentase 94,25 %,
sehingga video animasi tersebut sangat valid dan sangat layak digunakan dalam proses
pembelajaran setelah melalui tahap revisi dan saran.

b.  Uji kepraktisan
Uji kepraktisan media video animasi dapat dilihat berdasarkan penggunaan media
melalui:
(a) Penilaian praktis oleh guru terhadap produk yang dinyatakan praktis atau sangat praktis.
(b) Penilaian praktis oleh peserta didik terhadap produk yang dinyatakan praktis atau sangat
praktis.

1)  Penilaian Kepraktisan Oleh Guru

Pada angket kepraktisan video animasi yang diisikan oleh guru terdapat 18 pernyataan
yang akan dinilai oleh guru. Dapat dilihat bahwa hasil kepraktisan video animasi menunjukan
nilai persentase untuk setiap penilaian pada angket respon guru sebesar 93,05 % dengan
kategori sangat praktis.
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2)  Penilaian Kepraktisan Oleh Siswa

Tabel 2. Hasil Kepraktisan Video Animasi Oleh Siswa

Pernyataan Skor V Total Persentase per butir
1 2 3 4 Pernyataan

No 1 0 0 10 20 110 91,66%

No 2 0 0 20 10 100 83,33%

No 3 0 0 18 12 102 85%

No 4 0 0 18 12 102 85%

No 5 0 0 11 19 109 90,83%

No 6 0 0 11 19 109 90,83%

No 7 0 0 13 17 107 89,16%

No 8 0 0 13 17 107 89,16%

No 9 0 0 8 22 112 93.33%

No 10 0 0 10 20 110 91,66%
Total persentase keseluruhan 88,51%

Kategori Sangat Praktis

Berdasarkan tabel 4.3 dilihat bahwa hasil kepraktisan video animasi menunjukan nilai
persentase untuk setiap penilaian pada angket respon siswa sebesar 88,51 %.

Persentase Angket Kepraktisan Oleh
Guru dan Siswa

94,00%
93,00%
92,00%
91,00%
90,00%
89,00%
88,00%
87,00%
86,00%

Guru Siswa

Gambar 4.3 Diagram Hasil Angket Kepraktisan Oleh Guru dan Siswa

Keefektifan video animasi dalam pembelajaran dapat diukur melalui konsistensi hasil
belajar peserta didik setelah penerapannya. Pengujian keefektifan ini mencakup penilaian
ketuntasan belajar klasikal, keefektifan pembelajaran, dan peningkatan motivasi siswa
berdasarkan hasil LKPD. Ketuntasan belajar klasikal tercapai jika 85% peserta didik mencapai
nilai minimal 75. Penelitian ini menunjukkan bahwa 90% peserta didik telah mencapai
ketuntasan klasikal, dengan 27 dari 30 peserta didik mencapai nilai tuntas. Selain itu,
keefektifan pembelajaran menggunakan video animasi dinilai melalui observasi terhadap empat
indikator: kualitas pembelajaran, kesesuaian tingkat pengajaran, insentif, dan pengelolaan
waktu. Observasi menunjukkan bahwa keefektifan pembelajaran mencapai 91%, yang
dikategorikan sangat baik. Peningkatan motivasi belajar siswa juga diukur melalui angket yang
diberikan sebelum dan sesudah pembelajaran. Hasil angket menunjukkan bahwa motivasi
belajar siswa meningkat secara signifikan setelah penggunaan video animasi, dengan rata-rata
awal 62.6 meningkat setelah pembelajaran dengan video animasi. Penelitian ini menyimpulkan
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bahwa penggunaan video animasi efektif dalam meningkatkan ketuntasan belajar klasikal,
kualitas pembelajaran, dan motivasi belajar siswa.

88

87

86

85

84

83

82

81

80

79
Hasrat dan Dorongan Harapan dan  Penghargaan Kegiatan  lingkungan yang
keinginan kebutuhan Cita Cita belajar menarik dalam kondusif

berhasil belajar belajar

Gambar 4.4 Diagram Hasil Indikator Motivasi Belajar

Berdasarkan data diketahui bahwa setiap aspek indikator motivasi belajar siswa berbeda-
beda tingkatannya. Dari hasil perhitungan data diperoleh bahwa pada setiap dimensi motivasi
belajar dapat dikatakan kategori baik.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Hasrat dan Dorongan Harapan dan Penghargaan Kegiatan Lingkungan
keinginan kebutuhan cita-cita belajar menarik dalam yang kondusif
belajar belajar

m Rata-rata Persentase Sebelum m Rata-rata Persentase Sesudah

Gambar 4.5 Diagram Hasil Angket Motivasi Sebelum dan Sesudah Pembelajaran

Selanjutnya peningkatan motivasi belajar juga dapat dianalisis berdasarkan nilai n-gain.
Tabel 4.6 berikut menunjukkan peningkatan motivasi belajar siswa dalam bentuk gain score.

Tabel 3. Hasil Analisis Gain Score

Besarnya Gain Kategori Banyak Siswa Persentase Ract;aezirrz]ita
g=>70 Tinggi 6 20%
70> g>30 Sedang 24 80% 0,59
g<30 Rendah 0 0

Berdasarkan rekapitulasi kenaikan motivasi belajar siswa yang sudah dibahas, dapat
disimpulkan bahwa motivasi belajar peserta didik dari angket sebelum ke angket sesudah pada
uji coba mendapati kenaikan lewat penggunaan media pembelajaran berupa video animasi.
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PROXIMAL
Oleh sebab itu, dapat dikatakan bahwa penggunaan video animasi berdampak pada kenaikan
kemampuan motivasi belajar peserta didik.

Video Animasi pembelajaran dapat dikatakan valid melalui hasil peninjauan para ahli /
validator. Peninjauan yang dilakukan yaitu penilaian terhadap video animasi dengan
menentukan kesesuaian video animasi yang telah dirancang dengan teori yang ada serta
kesesuaian seluruh komponen penyusun video animasi pembelajaran sehingga dihasilkan video
animasi yang layak digunakan.

Tabel 4. Rata-rata Hasil VValidasi Oleh Validator

Validator Rata rata Persentase Kategori Keterangan
Validator 1 3,76 94 % Sangat Valid Sangat Layak
Validator 2 3,66 915% Sangat Valid Sangat Layak
Validator 3 3,9 97,5 % Sangat Valid Sangat Layak

Rata rata 3,77 94,25 % Sangat Valid Sangat Layak

keseluruhan
Pada tabel 4.7 diatas dapat dilihat bahwa video animasi pembelajaran memperoleh
persentase kevalidan dalam kategori sangat valid. Diperolehnya video animasi yang valid
disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain :

1. Video animasi yang telah dirancang sudah sesuai dengan indikator yang telah
ditetapkan pada instrumen validasi video animasi. Dimana penyempurnaan
berdasarkan pada kritik dan saran dari ahli/ validator guna menyempurnakan video
animasi pembelajaran.

2. Video animasi pembelajaran yang dirancang sesuai dengan tuntutan kurikulum di
UPT SPF SMP Negeri 1 Patumbak, terkait dengan standar kompetensi dan
kompetensi dasar dalam pembelajaran matematika, menunjukkan kevalidan sangat
tinggi dengan rata-rata 94,25%. Ini mengindikasikan bahwa video animasi ini sangat
valid dan layak digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa di sekolah.

Dalam penelitian ini, video animasi pembelajaran dianggap praktis jika angket respon

guru dan siswa memenuhi Kriteria praktis yang ditetapkan. Hasil analisis data menunjukkan
bahwa angket respon guru mendapatkan persentase kepraktisan sebesar 90,27%, masuk dalam
kategori sangat praktis. Ini menunjukkan video animasi sesuai dengan kebutuhan guru dan
efektif dalam proses belajar mengajar. Sementara itu, angket respon siswa menunjukkan
persentase kepraktisan 93,13%, juga dalam kategori sangat praktis. Berdasarkan kedua angket,
dapat disimpulkan bahwa video animasi sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.
Dari segi efektivitas, hasil uji coba menunjukkan ketuntasan belajar klasikal mencapai 90%,
melebihi batas minimal 85%, sehingga video animasi terbukti efektif. Pengamatan terhadap
kegiatan guru selama pembelajaran menunjukkan skor 91,4%, mengindikasikan efektivitas
pembelajaran yang baik. Peningkatan motivasi siswa juga signifikan, dengan skor gain rata-rata
0,59, menunjukkan peningkatan motivasi berada pada kategori sedang. Video animasi efektif
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa di berbagai dimensi, termasuk hasrat, dorongan
kebutuhan, harapan masa depan, penghargaan, dan kegiatan menarik, sesuai dengan penelitian
Afrilia et al (2022) dan Melati et al (2023).

D. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa video animasi pembelajaran yang
dirancang memenuhi kriteria valid dengan persentase kevalidan 92,25%, menunjukkan bahwa
video tersebut layak digunakan di sekolah. Video ini juga praktis, dengan angket respon guru
memperoleh 90,27% dan angket respon siswa 92,13%, keduanya termasuk dalam kategori
sangat praktis. Selain itu, video animasi terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar
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siswa, dengan ketuntasan belajar klasikal sebesar 90%, penilaian keefektifan pembelajaran
91,4%, dan peningkatan motivasi siswa dari 62,6% menjadi 84,50% serta skor gain rata-rata
0,59, menunjukkan peningkatan motivasi pada kategori sedang. Disarankan agar guru dan calon
guru menggunakan video animasi sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi
siswa, terutama dalam mata pelajaran matematika, serta bagi peneliti selanjutnya untuk
menggunakan hasil penelitian ini sebagai data pembanding dalam meningkatkan mutu
pendidikan.
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