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Mathematics Background: This research aims to (1) Produce a length measurement material

Material video through Adobe After Effects software. (2) Establish the validity and
feasibility of the video developed. (3) Knowing the responses of students to the

Length video of this development research.

Measurement Method: This study utilizes the Research and Development (R&D) method which
is modified from the 4D model, namely Define, Design, and Development. The

Adobe After  instrument in this development research is a questionnaire sheet with a Likert

Effects scale for mathematician, instructional media expert, linguist, and teacher. While

the questionnaire sheet for students wses the Guttman scale. Data analysis
techniques were carried out by converting qualitative data into quantitative data
and analyzed using assessment guidelines to discover the advisability and
reaction of students to the video product.

Result: After research and development were carried out, the results showed
that the quality of the development video of mathematics material, especially the
length measurement material based on the mathematical expert's assessment,
procured a score of 5.0 with a felicitous predicate, the instructional media expert
got a score of 4.7with a felicitous predicate, and the linguist procured a score
4.75 with a felicitous predicate . Meanwhile, the teacher's assessment procured
a score of 5.0 with a felicitous predicate. The limited video trial results procured
a percentage of 100%, meaning that the average student gave a positive
response to the material developed in the video. So that we get a common thread
that the video can be implemented in the learning process of measuring the
length of grade 2 elementary school or madrasah ibtidaiyah.

Implication: The implication is that the teacher and the school work together to
create a meaningful learning atmosphere for students, by presenting new
experiences for students.

Novelty: This study develops a length measurement material in the form of a
video using Adobe After Effects software.

PENDAHULUAN
Mata pelajaran matematika merupakan salah satu pelajaran eksak yang sering
ditakuti peserta didik, tidak jarang peserta didik merasa kesulitan dalam memahami materi
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matematika terutama peserta didik kelas rendah. Objek materi dalam matematika masih
bersifat abstrak, hal tersebut dapat memicuterjadinya kesukaranyang dialami peserta didik
kelas rendah ketika belajar atau memahami materi matematika (Mashuri, 2019, p. 1).
Faktor permasalahan yang paling menonjol adalah perbedaan tingkat pemahaman dan
tingkat kemandirian peserta didik. Guru kesulitam dalam menjelaskan materi matematika
kepada peserta didik karena kurangnya alat peraga atau media pembelajaran, dan peserta
didik juga merasa kesulitan dalam menafsirkan materi matematika yang sedang dipelajari
sehingga peserta didik belum dapat memecahkan permasalahan matematika dengan tepat
(Hasil Analisis Kebutuhan, 2020). Padahal pembelajaran matematika saat ini lebih condong
kepada pembelajaran berpikir kritis dan berpikir kreatif, akan tetapi realitanya tidak semua
perangkat pembelajaran mengandung rangsangan supaya peserta didik dapat berpikir kritis
dan kreatif (Siswono, 2018, p. 5).

Pembelajaran matematika identik dengan proses pelaksanaan pembelajaran untuk
menyokong peserta didik agar dapat mengembangkan dan meningkatkan proses berpikir
kreatif dan meningkatkan kecakapan mengolah pengetahuan baru supaya materi
pembelajaran matematika dapat dikuasai dengan mudah (Susanto, 2019, p. 194). Hasil dari
sebuah riset menunjukkan bahwa sebanyak peserta didik dapat berpikir dengan kritis dan
14% tidak dapat berpikir dengan kritis, akan tetapi hasil tersebut belum mewakili dari semua
indikator berpikir kritis (Azizah etal., 2018, p. 69). Supaya tujuan pembelajaran matematika
tercapai, guru dapat memberikan pengalaman yang menimbulkan kesan bagi peserta didik
saat proses pelaksanaan pembelajaran di kelas dengan cara membangun kegiatan belajar
yang menyenangkan dan memberikan tantangan berbasis masalah untuk peserta didik,
karena pada dasarnya materi matematika identik dengan berbagai macam permasalahan
yang harus dipecahkan oleh peserta didik (Novita & Putra, 2016, p. 34). Untuk itu,
mengembangkan materi matematika melalui berbagai macam strategi, alat peraga, atau
media pembelajaran sangat penting dilakukan.

Penelitian ini akan memanfaatkan media pembelajaran berupa multimedia
interaktif sebagai solusi dari permasalahan tersebut. Media pembelajaran berperan sebagai
wadah untuk menyampaikan atau menjelaskan suatu materi pembelajaran dengan jelas
agar tujuan pembelajaran dapat terpenuhi sesuai dengan yang diharapkan (Kustandi &
Darmawan, 2020, p. 6). Penelitian sebelumnya mengungkapkan, peserta didik lebih mudah
memahami konsep matematis dengan memanfaatkan multimedia interaktif daripada
secara konvensional (Novitasari, 2016, p. 16). Terbukti pada penelitian terdahulu antara lain
seperti mengembangankan animasi powtoon pada mata pelajaran matematika mampu
meningkatkan pemahaman peserta didik (Awalia et al., 2019, p. 55), mengembangkan
multimedia interaktif yang layak dalam pembelajaran matematika (Istiglal, 2017, p. 53), dan
mengembangkan sebuah wvideo pembelajaran matematika dengan aplikasi sparkoll
videoscribe yang layak dan bisa diterapkan dalam pembelajaran (Fadillah & Bilda, 2019, p.
181). Penggunaan video dalam pembelajaran membawa dampak kepada peserta didik,
peserta didik mendapatkan pengalaman baru atau situasi tertentu. Video lebih cepat
merasuk ke dalam diri peserta didik dibanding media yang lain, sebab cahaya titik fokus
dalamvideo ketika sedang ditayangkan dapat berpengaruh atau memberikan efek terhadap
fikiran dan emosi peserta didik (Yudianto, 2017, p. 236).

Selain itu Hikmah dan Purnamasari melakukan riset dengan mengembangkan
video animasi “Bang Dasi” materi bangun datar kelas V dengan menggunakan aplikasi
camtasia . Penelitian tersebut mendapatkan persentase dari ahli media sebesar 93,3% dan
96,86% dari ahli materi, sebab itu dapat dikatakan video yang dihasilkan layak dijadikan
sebagai media pembelajaran (Hikmah & Purnamasari, 2017, p. 186). Wisada dkk juga telah
melakukan riset dengan mengembangkan video pembelajaran yang berorientasi pada
pendidikan karakter, menggunakan model ADDIE dengan hasil validitas ahli materi sebesar
98,3%, ahli desain pembelajaran 93,3%, ahli media pembelajaran 96,5%, uji coba
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perindividu 94,53%, uji coba dalam mini group memperoleh 92,32%, dan uji coba di
lapangan mendapatkan 91%. Sehingga dapat dinyatakan video tersebut mampu
meningkatkan kemampuan peserta didik kelas 10 B (Wisada et al., 2019, p. 144). Peserta
didik akan mendapatkan pengalaman secara langsung dengan media pembelajaran,
pengalaman langsung dapat memberikan jejak yang bermakna bagi peserta didik karena
melbatkan semua indera manusia (Rusman, 2018, p. 168). Dengan demikian, materi
matematika akan lebih mudah tersampaikan dan peserta didik mencernanya dengan baik
dan tepat.

Penjelasan tersebut seirama dengan teori Piaget bahwa peserta didik dengan
rentang usia 7-11 tahun sudah dapat berpikir dengan sistematis melalui benda atau suatu
peristiwa yang konkret (Syah, 2019, p. 72). Sebab itu, karakteristik tersebut menjadi
landasan penting dalam memanfaatkan media pembelajaran sebagai sarana untuk
menjelaskan materi matematika. Kurniawan dkk mengungkapkan dalam hasil penelitiannya
penerapan video dalam pembelajaran dinilai efektif, terbukti hasil postest peserta didik
memperoleh persentase sebesar 94,4% dengan hasil pretest sebelumnya diperoleh
persentase sebesar 75% (Kurniawan et al., 2018, p. 124). Sependapat dengan teori dalam
bukunya Prastowo (Prastowo, 2015, p. 302), Mell Siberman berpendapat bahwasanya
membubuhkan visual dalam pembelajaran dapat memberikan peningkatan daya ingat
peserta didik dari 14% menjadi 38%, waktu yang digunakan untuk menjelaskan berkurang
hingga 40% sehingga dapat menambah efektifitas dan efisiensi waktu selama pembelajaran
berlangsung. Namun demikian, terdapat beberapa poin yang harus diperhatikan dalam
mengembangkan video pembelajaran, Smaldino, Lowther dan Russel mengemukakan ada
dua aspek yaitu unsur dalam visual dan unsur pada teks. Unsur visual meliputi aspek
pengaturan, aspek keseimbangn, aspek warna, aspek mudah dibaca, dan aspek daya tarik.
Sedangkan unsur teks lebih condong kepada karakteristik hruuf yang digunakan, seperti
gaya teks, ukuran huruf, spasi, warna pada teks, hingga penggunaan huruf besar dan huruf
kecil (Smaldino et al., 2014, p. 78).

Pengembangan materi matematika ini memanfaatkan Software Adobe After
Effects, materi yang dikembangkan adalah materi pengukuran dalam matematika kelas 2
SD/MI sebagai solusi permasalahan yang sedang dihadapi. Adobe After Effects merupakan
sebuah software yang biasa digunakan untuk Motion Graphic Design (Maharani & Hotami,
2017, p. 106). Adobe After Effects dapat memanipulasi teks, gambar, audio, maupun video.
Adobe After Effects juga dapat dipadukan dengan produk Adobe yang lain seperti
Photoshop, Ilustrator, dan Premiere Pro (Smith & AGI Creative Team, 2012, p. 1). Hasil
belajar peserta didik mendapatkan pengaruh yang signifikan ketika menggunakan media
pembelajaran selama proses pembelajaran berlangsung, sebesar 90,1 % media
pembelajaran mempengaruhi hasil belajar peserta didik (Mujiani, 2016, p. 206). Dalam
penelitian Busyaeri, dkk juga menunjukkan hasil belajar makin meningkat jika guru sering
memanfaatkan video pembelajaran (Busyaeri et al.,, 2016, p. 135). Sehingga karena itu
penelitian ini mempunyai tujuan untuk menghasilkan produk pengembangan materi
matematika berbasis video melalui Adobe After Effects, untuk mengetahui kelayakan hasil
dari pengembangan materi matematika berbasis video melalui Adobe After Effects, dan
untuk melihat respons yang diberikan peserta didik terhadap video hasil mengebangkan
materi matematika melalui Adobe After Effects.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Develoment (R&D) (Saputro,
2017, p. 8), yakni mengembangkan materi matematika kelas 2 SD/MI melalui software
Adobe After Effects berupa video materi pembelajaran. Proses pengembangan
mengadaptasi model 4D (Define, Design, Development, and Desiminate) (Mulyatiningsih,
2013, p. 195). Penelitian ini sampai batas untuk mengetahui kelayakan produk
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pengembangan materi matematika kelas 2 SD/M| melalui Adobe After Effects, sehingga
pengembangan ini hanya sampai pada tahap ketiga (Define, Design, dan Development).
Pada tahap define peneliti melakukan analisis kebutuhan, baik analisis terhadap guru,
peserta didik, maupun analisis kurikulum melalui observasi dan wawancara. Untuk tahap
design peneliti mulai menentukan dan merancang media pembelajaran multimedia
interaktif berupa video yang berisikan materi matematika tentang pengukuran panjang.
Terakhir tahap development, peneliti mulai melakukan uji validitas terhadap video yang
sudah dikembangkan. Uji validitas dilaksanakan oleh ahli materi matematika, ahli media
pembelajaran, dan ahli bahasa Indonesia. Masukan atau kritikan dari para ahli dijadikan
peneliti sebagai bahan untuk melakukan revisi produk yang sudah dikembangkan supaya
menjadi lebih baik. Selain itu, produk video ini juga dinilai oleh peer reviewer yakni guru
kelas, dan teman sejawat. Uji coba produk dilakukan secara terbatas dengan sasaran
peserta didik kelas 2 SD/MI.

Analisis kebutuhan

Uji coba terbatas

Uji validasi dan
penilaian

Gambar 1. Skema Proses Pengembangan Produk

Kelayakan produk ditentukan oleh hasil uji validasi dan penilaian yang dilakukan
ahli materi matematika, ahli media pembelajaran, dan ahli bahasa minimal memperoleh
nilai Baik (B) dengan rata-rata skor > 3,4 s/d 4,2. Dikarenakan pembelajaran dilakukan
secara daring, sehingga penelitian ini mengambil populasi dan sampel secara acak, dimana
uji coba terbatas tidak dilakukan dalam satu titik. Instrumen yang digunakan untuk validasi
dan penilaian produk video dikembangkan oleh peneliti dari landasan teori yang digunakan
dalam pengembangan ini, yaitu berpedoman pada teori dalam bukunya Smaldino dkk
({Smaldino et al., 2014, pp. 78-90). Instrumen penelitian menggunakan lembar angket
dengan menggunakan skala likert dan skala guttman. Skala likert digunakan untuk ahli
materi matematika, ahli media pembelajaran, untuk instrumen penilaian peer reviewer
merupakan gabungan dari instrumen penilaian ahli materi dalam bidang matematika, ahli
media pembelajaran, dan ahli bahasa. Sementara itu, respons peserta didik menggunakan
skala guttman. Teknik analisis data dengan cara merubah data kualitatif menjadi data
kuantitatif. Data kualitatif merupakan hasil yang diperoleh melalui angket penilaian ahli
media, ahli materi matematika, ahli bahasa, dan peer reviewer. Setelah dirubah menjadi
data kuantitatif, mencari skor rata-rata (Sudjana, 2014, p. 109), dan dikonversi ke dalam
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bentuk penilaian kualitatif dengan cara menghitung jarak interval antara skor tertinggi
dengan skor terendah sesuai dengan tabel panduan skor skala likert. Begitu juga teknik
analisis data untuk respons peserta didik tidak jauh berbeda, yakni dengan cara merubah
atau mengkonversi ke dalam bentuk numerik (kuantitatif) dan menghitung persentase
positif-negatif sesuai dengan rumus dan panduan persentase skor peserta didik.

HASIL

Pengembangan materi matematika kelas 2 SD/MI melalui Adobe After Effects
menghasilkan sebuah video animasi pembelajaran yang memuat materi matematika tema
5 kelas 2 SD/MI. Video ini dikembangkan melalui seftware Adobe After Effects versi 2020,
kemudian hasilnya diupload di Udemy Courses dan dibagikan kepada Bapak/Ibu guru kelas
atau pengampu mata pelajaran matematika kelas 2 SD/MI. Produk video ini selain
mengandung materi matematika tentang pengukuran panjang tema 5 kelas 2 SD/MI, juga
mengandung latihan soal yang dapat dimanfaatkan peserta didik untuk berlatih dan
mengasah kemampuannya. Video yang dihasilkan berbentuk animasi pembelajaran disertai
dengan musik instrumental dan suara pengantar dari peneliti.

ApakAH PENGUKURAN PANJANG ITU?

Gambar 2. Tampilan materi

Materi yang dikembangkan di dalam video tersebut berdasarkan buku guru dan
buku siswa tema 5 kelas 2 SD/MI, serta Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
Nomor 22 tahun 2016 tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah sehingga
tidak keluar dari batasan materi yang akan dipelajari dalam tema 5 kelas 2 SD/MI. Materi
matematika dalam tema 5 kelas 2 SD/MI menjelaskan tentang materi pengukuran panjang.
Selain mengandung materi tentang pengukuran panjang, contoh soal, dan latihan soal,
video animasi pembelajaran ini juga memiliki maskot khusus, bernama “Bubu”. Bubu adalah
seekor monyet yang genius dan cerdik dalam memecahkan masalah dan menyelesaikan
masalah matematika. Maskot tersebut bukan sekadar gambar, akan tetapi dapat bergerak.
Mulai dari Bubu datang, Bubu berbicara, hingga Bubu Kembali. Harapannya Bubu dapat
memberikan inspirasi dan motivasi kepada peserta didik supaya lebih semangat belajar
matematika, karena tingkat motivasi belajar peserta didik dapat memberikan efek terhadap
hasil belajar peserta didik (Lestari, 2017, p. 81).
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Gambar 4. Bubu dan Tangga Pengukuran Panjang

Durasi produk video hasil dari penelitian ini tidak mencapai 10 menit untuk
menghindari kejenuhan dan kebosanan dari peserta didik, karena sifat video dapat diputar
berulang kali sehngga durasi video dapat dipersingkat, padat, dan jelas. hal ini diperkuat
dengan pendapat Batubara dan Ariani, sebaiknya durasi video sekitar 3 sampai 5 menit
supaya tidak terlalu panjang (Husain & Ariani, 2016, p. 64). Fleksibilitas ukuran maupun
pengaturan pemanfaatan video merupakan salah satu kekuatan yang dimiliki video. Lain
daripada itu, peserta didik lebih mudah menyerap materi dari video daripada langsung dari
bahan ajar cetakan seperti buku paket pada umumnya. Pengembangan materi matematika
melalui Adobe After Effects telah divalidasi dan dinilai dari ahli materi dalam bidang
matematika, ahli media pembelajaran, dan ahli bahasa. Kelayakan produk berupa video
animasi yang mengandung materi pengukuran panjang ditentukan berdasarkan hasil
penilaian para ahli, yakni ahli materi dalam bidang matematika, ahli media pembelajaran,
dan ahli bahasa yang sudah expert di masing-masing bidang (matematika, media
pembelajaran, dan bahasa Indonesia).
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PEMBAHASAN
Semua data yang sudah terhimpun dianalisis untuk mengetahui dan mendapatkan
produk yang berkualitas dan layak digunakan. Konversi skor rata-rata berpedoman pada
tabel berikut:
Tabel 1. Kategori Penilaian Produk

Rata-Rata Skor Kategori Penilaian
>4,25/d5,0 Sangat baik
> 3,45/d4,2 Baik
>2,6s/d3,4 Cukup
>1,8s/d2,6 Kurang
1,0s/d 1,8 Sangat kurang

Sumber : (Widiyoko, 2018, p. 112)
Instrumen ahli materi memiliki dua aspek, yaitu aspek kurikulum 2013 dan aspek
karakteristik materi. Aspek kurikulum 2013 memperoleh skor 5,0 dan aspek karakteristik
materi memperoleh skor 5,0.
Tabel 2. Hasil Skor Per Aspek Ahli Materi Matematika

No. Aspek Skor  Kategori Penilaian
1. Kurikulum 2013 5,0 Sangat baik
2. Karakteristik materi 5,0 Sangat baik

Berdasarkan perolehan data tersebut dapat diketahui hasil validasi ahli materi memperoleh
skor rata-rata 5,0 yakni predikat “sangat baik”. Hasil validasi dan penilaian ahli materi
mengindikasikan bahwa materiyang disajikan di dalam video tersebut sudah sesuai dengan
standar kompetensi inti, kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran dalam tema 5 kelas 2
SD/MI. Materi yang dikembangkan di dalam video juga sudah mengandung materi
berdasarkan fakta, konsep, prosedur dan prinsip. Lukman dkk berpendapat video animasi
pembelajaran akan menarik jika selaras dengan materi yang akan dipelajari, karena dapat
menambah daya tarik dan membantu peserta didik memahami materi dengan mudah
(Lukman et al., 2019, p. 163).

Instrumen yang digunakan dalam penilaian produk hasil “Pengembangan Materi
Matematika Kelas 2 SD/MI melalui Adobe After Effect” dari sudut perspektif ahli media
pembelajaran memiliki 6 aspek dengan rincian perolehan skor dalam tabel berikut:

Tabel 3. Hasil Skor Per Aspek Ahli Media Pembelajaran

No. Aspek Skor Kategori Penilaian
1. Karakteristik peserta didik 4,0 Baik

2. Kompatibel 5,0 Sangat baik

3. Keamanan dan Ketahanan 5,0 Sangat baik

4, Tampilan 4,75 Sangat baik

B Teks 5,0 Sangat baik

6. Audio 4,5 Sangat baik

Kesimpulan dari tabel di atas adalah semua aspek mendapatkan predikat atau
kategori “sangat baik”, kecuali aspek karakteristik peserta didik. Dimana aspek karakteristik
peserta didik berpredikat “baik”. Sehingga secara keseluruhan hasil validasi dari ahli media
pembelajaran mendapatkan skor dengan rata-rata 4,7 berpredikat “sangat baik”. Ahli
media pembelajaran menilai pada aspek karakteristik peserta didik sudah sesuai dengan
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karakter usia sekolah dasar, dimana tidak membosankan dan dapat menyokong peserta
didik belajar secara mandiri. Namun, video tersebut akan lebih menyenangkan jika gambar
pada materi dapat bergerak seperti orang yang sedang berbicara. Video pembelajaran
dinilai sangat kompatibel, artinya video pembelajaran tersebut mudah digunakan, mudah
diperoleh, tidak mahal, pembelajaran menjadi efektif dan efisien karena dapat diputar
kapan saja dan dimana saja, dapat dipercepat atau diperlambat, serta durasi pembelajaran
tidak boros waktu. Jika dilihat pada spek ketahanan dan keamanan, video pembelajaran
tersebut aman digunakan karena konten yang digunakan tidak menyimpang dari norma
pembelajaran, tidak mudah rusak walaupun nanti bentuk CD, serta dapat dimanfaatkan
untuk jangka waktu yang lama.

Sementara untuk aspek tampilan, ahli media pembelajaran menyatakan desain
video tersebut kreatif, sederhana, modern (kekinian), dan dapat membangkitkan minat
belajar peserta didik. Gambar dan tulisan dapat terlihat dan terbaca dengan jelas, karena
jenis huruf yang digunakan mengikuti gaya sans serif, konsisten, tegak, dan ukuran huruf
standar. selain itu, kesan desain tampilan video simetris dan seimbang sehingga dan mampu
menarik perhatian peserta didik. Hal tersebut disebabkan oleh warna background yang
tidak mengganggu warna komponen yang lain, dan adanya harmonisasi dan keceriaan
antara warna pelengkap dan warna utama. Dalam video, aspek audio juga perlu mendapat
perhatian. Ahli media menilai musik intrumen dan suara pengantar dapat terdengar dengan
jelas. Penggunaan musik dalam kegiatan pembelajaran dinilai dapat memberikan manfaat
seperti dapat memberikan ketenangan untuk peserta didik, membantu peserta didik
berpikir jernih dan mengembangkan kreativitas, serta menstimulus efisiensi keseimbangan
otak kanan dan otak kiri (Halimah, 2010, p. 6). Roffiq dkk juga menjelaskan musik dapat
meransang aspek perkembangan kognitif dan kecerdasan emosional peserta didik (Roffig
et al., 2017, p. 38). Oleh karena itu, peneliti memanfaakan musik instrumental dalam
mengembangkan video tersebut.

Penilaian ahli bahasa memiliki 2 aspek, yaitu aspek gaya bahasa dan aspek
kepenulisan. Setiap aspek mendapatkan total skor yang berbeda seperti yang ditampilkan
dalam tabel berikut:

Tabel 4. Hasil Skor Per Aspek Ahli Bahasa

No. Aspek Skor Kategori Penilaian
1. Gayabahasa 4.5 Sangat baik
2. Kepenulisan 5,0 Sangat baik

Tabel tersebut menunjukkan validasi ahli bahasa memperoleh skor rata-rata sebesar 4,75
kategori “sangat baik”. Dari segi aspek gaya bahasa, kosakata yang digunakan sudah tepat
dan mencerminkan makna yang akan disampaikan, sudah sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia namun kurang tepat. Sehingga hal tersebut menjadi bahan peneliti untuk
merevisi tata bahasa dalam video tersebut Begitu juga dengan pemilihan kalimat yang
dipakai dalam video bahasa yang digunakan sudah baku, jelas, lugas dan komunikatif.
Sehingga peserta didik mampu menyerap dengan mudah pesan yang terkandung di dalam
video. Sedangkan aspek kepenulisan menunjukkan bahwa penulisan huruf besar dan kecil
sudah sesuai dengan EYD. Ahli bahasa dalam penelitian ini bertujuan supaya dapat
mengetahui kualitas tata bahasa yang digunakan, supaya makna yang terkandung dalam
video tersebut dapat tersampaikan dengan baik dan tepat.
Hasil validasi dari semua ahli dapat digambarkan dalam grafik berikut:
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Gambar 5. Grafik Hasil Validasi

Grafik di atas merupakan gambaran hasil validasi produk berdasarkan penilaian para ahli,
dari grafik tersebut dapat diketahui bahwa produk video tersebut layak dan dapat
diterapkan atau diuji cobakan kepada peserta didik dalam pembelajaran.

Menurut penilaian dari guru video pengembangan materi menggunakan software
Adobe After Effects tersebut sudah dapat diujicobakan kepada peserta didik, sebagaimana
diperoleh rata-rata dari hasil penilaian guru mendapatkan skor rata-rata 5,0 predikat sangat
baik. instrumen guru merupakan gabungan dari instrumen para ahli tersbeut dengan total
10 aspek 15 indikator.

Tabel 5. Hasil Skor Per Aspek Guru Kelas

No. Aspek Skor Kategori Penilaian
1. Kurikulum 2013 5,0 Sangat baik
2. Karakteristik materi 5,0 Sangat baik
3. Karakteristik peserta didik 5,0 Sangat baik
4, Kompatibel 5,0 Sangat baik
5. Keamanan dan ketahanan 5,0 Sangat baik
6. Tampilan 5,0 Sangat baik
7. Teks 5.0 Sangat baik
8. Audio 5,0 Sangat baik
9. Gaya bahasa 5,0 Sangat baik
10. Kepenulisan 5,0 Sangat baik

Dapat ditarik kesimpulan dari hasil dalam tabel di atas, bahwa video
pengembangan materi tersebut dapat diterapkan dan diuji cobakan kepada peserta didik
kelas 2 SD/MI. Hasil produk video pengembangan materi matematika diuji cobakan secara
terbatas kepada peserta didik, sebesar 100% peserta didik memberikan respons positif.
Dengan demikian, dapat dikatakan peserta didik menerima video pengembangan materi
matematika dan dapat diterapkan dalam pembelajaran, baik pembelajaran daring maupun
luring. Video tersebut mampu mempengaruhi perhatian peserta didik dan membuat
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peserta didik lebih mudah mempelajari materi pengukuran panjang. Senada dengan apa
yang diungkapan Raisa dkk dalam hasil penelitiannya, secara keseluruhan peserta didik
memberikan respons yang sangat baik sebesar 81%. Menurut peserta didik media
memberikan efek positif, mampu menciptakan daya tarik, minat, dan membantu peserta
didik memahami materi (Raisa et al., 2017, p. 83). Pernyataan tersebut juga searah dengan
hasil penelitian Prasko dkk, metode audio visual berupa video dapat meningkatkan
pengetahuan anak sebesar 60% setelzh diterapkan penyuluhan dengan metode audio visual
berupa video (Prasko et al., 2016, p. 56). Selain itu, penerapan video dalam pembelajaran
dinilai lebih efektif sebesar 48,14% daripada tidak menggunakan video, karena penggunaan
indera penglihatan dan indera pendengaran secara bersamaan dapat memberikan manfaat
bagi peserta didik dalam menelaah materi selama proses pembelajaran (Agustiningsih,
2015, p. 56). Seperti yang diterangkan dalam teori Dale’s cove of exeperience dan teori
Brunner, pembelajaran menjadi lebih bermakna jika guru dapat menciptakan lingkungan
belajar dimana peserta didik dapat mengaktifkan semua panca inderanya secara bersamaan
selama proses pembelajaran berlangsung, jika semua panca indera digunakan saat proses
kegiatan belajar berlangsung, maka peserta didik tidak akan kesulitan mencerna materi
yang sedang dipelajari (Hadi, 2017, p. 98).

SIMPULAN

Kesulitan memahami materi yang sedang dipelajari merupakan suatu hal yang lumrah
dan sering dihadapi peserta didik dari waktu ke waktu. Sebab tidak semua materi sudah
berbentuk konkret dan mudah dipahami peserta didik. Berangkat dari sana penelitian ini
menghasilkan produk pengembangan materi berbentuk video melalui Adobe After Affect.
Validitas dan kelayakan produk ditentukan dari hasil nilai dari para ahli, yaitu ahli materi
dalam bidang matematika, ahli media pembelajaran, dan ahlibahasa. Validasi dan penilaian
tersebut memperoleh nilai dengan kategori sangat baik (SB). Dengan demikian, produk hasil
penelitian ini dikatakan layak untuk diuji cobakan dan diimplementasikan kepada peserta
didik dalam proses pembelajaran. Selain para ahli, guru juga melakukan penilaian terhadap
video tersebut dan mendapatkan nilai sangat baik (SB). Peserta didik menunjukkan respons
positif terhadap video tersebut, dimana video pengembangan materi matematika mampu
menarik perhatian dan memberikan pengalaman baru untuk peserta didik. Peserta didik
menjadi semangat dan terbantu saat mempelajari materi pengukuran panjang.

Peneliti menyadari adanya keterbatasan dalam penelitian ini, tahapan pengembangan
belum mencapai tahap dessiminate (penyebaran). Selain itu, video tersebut belum
dilakukan uji coba secara luas maupun diuji efektifitasnya kepada peserta didik. Sehingga
harapannya pada penelitian selanjutnya sudah mencapai tahap dessiminate dan menguiji
efektivitas video muatan materi matematika yang sudah dikembangkan. Sehingga semua
guru di Indonesia dapat memanfaatkannya dengan baik.

Penelitian ini mempunyai beberapa hal yang perlu diberikan garis bawah; pertama,
sebaiknya guru tetap selalu berkreasi dan berinovasi untuk menunjang kelancaran proses
pembelajaran, mengkonstruksi suasana belajar yang berkesan bagi peserta didik. Kedua,
sekolah dapat memberikan fasilitas kepada guru dapat mengikuti pelatihan atau seminar
pengembangan media pembelajaran untuk memperkaya pengetahuan.
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