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ABSTRAK

Kondisi wabah covid -19 yang menjangkiti seluruh belahan dunia telah mengubah
pola pendidikan yang telah ada dan berlangsung lama, proses belajar mengajar yang
awalnya dilaksanakan di dalam kelas secara langsung tidak dapat lagi dilaksanakan,
hal ini disebabkan adanya aturan untuk membatasi interaksi dan menjaga jarak demi
memutus rantai penularan wabah covid 19. Sehingga dibutuhkan adanya suatu alat
yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran daring siswa selama wabah covid
berlangsung. Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan sebuah media power
point berbasis animasi berbentuk video pembelajaran yang bisa dimanfaatkan siswa
selama kegiatan belajar mandiri dirumahnya sebagai pendukung pembelajaran
daring. Video pembelajaran ini disajikan secara menarik supaya siswa dapat
memahami materi segitiga yang disampaikan dengan jelas, mudah serta tidak bosan
karena tampilan yang dusajikan berupa tampilan animasi. Materi pokok segitiga
adalah materi yang diambil untuk penelitian ini, materi ini adalah satu dari sekian
banyak materi yag harus dikuasasi siswa pada jenjang MTs kelas 7 semster 2.
Kompetensi dasar yang diharapkan dalam pembelajaran ini adalah siswa mampu
mengaitkan rumus keliling dan luas berbagai jenis segiempat dan segitiga, serta
menyelesaikan masalah kontektual yang berkaitan dengan luas dan keliling
segempat dan segitiga. Agar tercapai kompetensi dasar yang diharapkan, diperlukan
suatu media yang kreatf dan inovatif yang mampu membangkitkan keinginan, minat
serta semangat belajar siswa pada pembelajaran matematikan serta dapat
meningkatkan prestasi belajar pada materi segitiga. Serta mampu memunculkan
kemampuan berfikir kritis matematis siswa dalam menyelesaian permasalahan di
sekitar siswa yang berkaitan dengan materi segitiga. Metode yang dikembangkan
adalah metode riset dan pengembangan R & D menggunakan urutan metode Borg
dan Gall yang di oleh Soenarto (2003). Diujikan pada siswa MTsN 7 Nganjuk |,
Jawa Timur, Indonesia pada siswa kelas 7 dengan responden sebanyak 66 siswa.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan Media pembelajaran power point berbasis
animasi yang dikembangkan valid dari aspek validitas media, validitas isi materi dan
respon siswa terhadap media yang diberikan serta mampu meningkatkan
kemampuan berfikir kritis siswa kelas VII MTsN 7 Nganjuk , Jawa Timur.

Kata Kunci: pengembangan media; berpikir kritis matematis; siswa mts
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PENDAHULUAN

Perkembangan zaman ditandai dengan adanya perkembangan dalam segala aspek
kehidupan, ilmu pengetahuan dan teknologo merupakan salah satu aspek yang berkembang
pesat dalam kehidupan. Perkembangan ilmu pengetahuan harus disertai perkembangan pada
sistem pendidikan yang diberlakukan pada suatu bangsa. Banyak usaha diterapkan pemerintah
Indonesia dalam meningkatkan mutu Pendidikan. Munculnya gagasan gagasan baru yang
kreatif dan inovatif dari pihak yang terkait dengan pendidikan sangat dibutuhkan dalam upaya
untuk meningkatan mutu pendidikan. Optimalisi Kinerja pada seluruh komponen pengajaran
adalah usaha yang dilakukan oleh pemerintah Indonesai. Guru adalah satu unsur penting
dalam komponen pendidikan, karena guru memiliki penting dalam keberhasilan kegiatan
pembelajaran. Guru juga memiliki peran yang penting dalam menumbuhkan suasana belajar
yang membuat siswa senang dan termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran sehingga
pembelajaran yang dilakukan berjalan secara maksimal. Untuk mencapai kondisi tersebut
seorang guru harus memiliki kemampuan untuk mengkreasi dan menginovasi pembelajaran
dalam kelasnya.

Belajar merupakan interaksi yang diperoleh sesorang sebagai hasil dari proses
perubahan tingkah laku.(Pane & Darwis Dasopang, 2017). Hasil belajar sebagai bentuk
perubahan perilaku harus memiliki sifat berkelanjutan, memiliki fungsi, bersifat positif, aktif,
serta memiliki arah . berdasarkan pendapat ahli Pendidikan dan psikologi bentuk peralihan
perilaku dimanapun dan dalam keadaan apapun. Aktivitas seorang yang laksanakan dengan
sadar ataupun dengan kondisi tidak sadar menunjukkan keaktifan seseorang dalam aspek
mental pada dirinya.

Menurut Dimyati dan Mudjiono dalam artikel Evitasari (Evitasari, 2021) kegiatan
belajar adalah kegiatan yang mengenai pribadi setiap orang yang bersifat menyeluruh, yang
meliputi sikap, nilai nilai , ketertarikan terhadap suatu hal, pengungkapan serta penyesuaian
emosi social

Dari beberapa pengertian yang diungkapkan dapat diambil kesimpulan bahwabelajar
adalah suatu proses pada diri sesorang yang diperlihatkan dengan adanya perubahan tingkah
laku dan sikap yang menyangkut kognitif, psikomotorik dan afektif pada individu yang
belajar. Derajat kemampuan yang dapat diperoleh oleh setiap diri dalam melakukan usaha
tertentu disebut sebagai hasil belajar. (Fadillah, 2016). Kompetensi yag diharapkan adalah
terlihatnya kemampuan siswa untuk menguasai kompetensi dasar yang diinginkan dalam
bidang tertentu setelah siswa mengikuti proses pembelajaran.

Menurut Oemar Malik dalam penelitian Khoirul Budi Utomo (Utomo, 2018)
pembelajaran merupakan perpaduan faktor faktor yang berkaitan dengan manusia, materi,
peralatan dan urutan yang memiliki kaitan dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Undang
undang tentang Sistem Pendidikan Nasional yang tertuang dalam UU No 20 tahun
menjelaskan bahwa proses pembelajaran adalah suatu aktivitas timbal balik yang terjadi
antara siswa, guru serta keadaan sekitar belajar yang dipakai dalam proses pembelajaran. Dari
kedua pengertian yang disebutkan dapat dijelaskan bahwa pembelajaran adalah suatu kegitan
sadar berkelanjutan yang dilaksanakan sebagai usaha yang dikerjakan oleh seorang guru dan
siswa yang memiliki tujuan agar siswa dalam melaksanakan kegiatan belajar yang
ditunjukkan dengan perubahan perilaku untuk meendapatkan kompetensi baru yang
berlangsung dalam kurun waktu lama.

Menurut Suprijono dalam penelitian Muh Yusuf (Muh. Yususf, 2009) hasil belajar
yang diinginkan yaitu hasil belajar yang terdiri dari segi kemampuan mengetahui
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(pengetahuan, ingatan), memahami (memahami, menjelaskan, meringkas, memberi contoh),
penerapan , analisis (menguraikan, mencari hubungan), sintesa ( mengorganisasikan,
membuat perencanaan) dan mengevaluasi. Kemampuan sikap yang diharapkan meliputi sikap
menerima, menilai, mengorganisasi mengkarakterisasi. Sedangkan kemampuan ketrampilan
yang diharapkan meliputi inisiasi, pra rutin dan rulinitas.

Hamalik dalam penelitian Firdaus Daud (Daud, 2012) hasil belajar adalah derajat
memahami dan menguasai kompetensi sesorang siswa pada bidang ilmu yang dipelajari
setelah melakukan proses pembelajaran. Hasil belajar ialah proses akhir perkembangan
kepribadian siswa setelah melalui proses pendidikan, pelatihan atau proses pengajaran.

Dari beberapa definisi yang disebutkan, peneliti menyimpukan bahwa hasil belajar
adalah output yang diperoleh sebagai hasil dari proses interaksi pendidik (guru) dan peserta
didik (siswa) yang ditunjukkan dengan adanya peralihan sikap dan perilaku yang meliputi
kemampuan pengetahuan, sikap dan ketrampilan yang dikur dengan alat ukur berupa
evaluasi.

Kondisi wabah covid -19 yang menjangkiti seluruh belahan dunia telah mengubah
pola pendidikan yang telah ada dan berlangsung lama, proses belajar mengajar yang awalnya
dilaksanakan pada ruang kelas secara langsung tidak dapat lagi dilaksanakan, hal ini
disebabkan adanya aturan untuk membatasi interaksi dan menjaga jarak demi memutus rantai
penularan wabah covid 19.(Hendrayana, 2020). Keberlangsungan Pendidikan di masa wabah
harus dilakukan dalam jarak jauh melalui bantuan teknologi. Meskipun tidak bisa dipungkiri
kecanggihan teknologi tidak dapat menggantikan peran seorang guru, dosen serta tranmisi
kedua belah fihak yang saling berkonikasi antara guru dan siswa. Pembelajaran tidak hanya
usaha nyata untuk mendapatan pengetahuan tetapi sangat berkaitan dengan nilai, ketrampilan,
sikap social, kerjasama serta kompetensi yang harus dicapai. Keadaan wabah seperti sekarang
menjadi ujian dan tantangan tersendiri bagi seorang guru untuk tetap berkreasi dan berinovasi
pengembangkan teknologi untuk mempermudah pembelajaran dalam rangka mempersiapkan
siap menghadapi tantangan dunia Pendidikan di abad 21. Kompetensi penting yang
dibutuhkan dunia Pendidikan di abad 21 adalah pembelajaran kemandirian, lulusan yang
dihasilkan tidak harus selalu bekerja pada orang lain, tetapi mereka dituntut untuk bisa
membuka lapangan kerja secara mandiri.

Pembelajaran secara jarak jauh melalui bantuan jaringan merupaknan suatu
pembelajaran yang dapat dilakukan agar sesorang guru tetap dapat melakukan kegiatan
pembelajaran. (Sri Sunarti, 2020). Menurut Dabbagh dan Ritland dalam penelitian Novita
Arnesti dan Abdul Hamid (Novita Arnesil dan Abdul Hamid K.2, 2015) jarak jauh melalui
bantuan jaringan merupakan pola pengajaran yang bersifat terbuka dan tersebar dengan
menggunakan perangkat pedagogik melalui internet serta teknolgi berbasis jaringan lainnya
untuk dapat memfasilitasi kegiatan melajar dan mengajar yang terjadi anata pendidik (guru)
dan peserta didik (siswa).

Muatan pelajaran yang diajarkan dalam kurukulum Pendidikan dasar dan menengah
adalah pembelajaran pada mata pelajaran matematika. Dalam Peraturan Menteri Pendidikan
Nasional No 22 tahun 2006 dalam diktat model model pembelajaran matematika (Shadiq et
al., 2009) hal hal yang ingin dicapai pada pembelajaran matematika agar setiap siswa
mempunyai kompetensi dalam 1) faham dan mengerti aturan dasar matematika,
mendefisisikan hubungan antar aturan, serta menerapkan aturan atau algoritma dengan
cermat, terampil, tepat dan efisien dalam memecahkan suatu permasalahan. 2) memanfaatkan
proses bernalar pada aturan yang ada, membuat generalisasi matematika, membuktikan atau

794


https://doi.org/10.47387/jira.v2i6.161

JIR JURNAL INOVAS vol.2 No.6 2021
DAN RISET AKADEMIK ISSN: 2745-6056 | e-ISSN: 2745-7036
N

https://doi.org/10.47387/jira.v2i6.161

menjelaskan suatu gagasan matematika tertentu . 3) memecahkan permasalahan yang ada
disekitar siswa yang terdiri dari kompetensi untuk membuat bahasa matematika, serta
meramalkan hasil dari pemecahan masalah yang dihadapi. 4) mengkomunikasikan ide yang
diperoleh dalam bentuk gambar, tabel, diagram atau media lain yang dapat menjelaskan
gagasan yang dimaksudkan. 5) mempunyai rasa memiliki matematika dalam kehidupan, yaitu
memilki keingintahuan yang tinggi, perhatian, keinginan serta kemantapan diri dalam
menyelesaikan permasalahan matematika.

Bedasarkan data PISA, yaitu sebuah Teknik evaluasi dunia yang digunakan sebagai
indikator pencapaian untuk mengetahui tingkat kemampuan siswa Indonesia di tingkat dunia.
Hasil PISA hingga tahun 2020 menjelaskan bahwa kualitas Pendidikan nasional kita masih
rendah, sekitar 60 — 70 % siswa Indonesia masih lemah dalam kemampuan membaca, sains
serta matematika.(Kasih, 2020) factor yang menyebabkan rendahnya kompetensi matematika
siswa adalah persepsi siswa bahwa matematikan adalah ilimu yang sulit difahami, bersifat
kaku, tersifat teori karena tudak ada dalam kehidupan siswa, hanya berisi rumus dan symbol,
serta pengalaman pembelajaran materi yang kurang inovatif yang menyebabkan siswa malas
untuk belajar matematika.

Kondisi yang sama juga terjadi pada Madrasah Tsanawiyah Negeri 7 Nganjuk, rata rata
nilai mata pelajaran matematika masih sangat rendah, 60 % siswa di madrasah ini masih
memilki nilai yang rendah, yang berada dibawah nilai KKM pada mata pelajaran matematika,
mereka masih memiliki asumsi bahwa pelajaran matemaika adalah pelajaran yang sulit,
asumsi tersebut yang mengakibatkan motivasi belajar pada mata pelajaran matematika
menjadi rendah. Agar kualitas pembelajaran matematika di Madrasah Tsanawiyah Negri 7
Nganjuk meningkat, dibutuhkan adanya suatu media pembelajaran inovatif dan
menyenangkan yang bisa dimanfaatkan siswa dalam memahami materi serta kompetensi yang
diharapkan pada pembelajaran matematika.

Menurut Depdiknas dalam penelitian Muhson Ali (Muhson, 2010) media diambil dari
bahasa latin dari kalimat umum “medium” yang artinya penghubung. Pengertian secara
umumnya adalah semua alat atau perlengkapan yang dapat dimanfaatkan untuk mengalihkan
berita dari sumber berita kepada penerima penerima

Menurut Heinich pada diktat Rohani (ROHANI, S.Ag., 2019) media adalah sarana
komunikasi yang digunakan sebagain alat komunikasi yang meliputi film, televisi, diagram,
komputer serta infrastruktur lainnya yang mendukung terjadinya komunikasi. Perangkat
teknologi informasi komputer adalah salah satu media yang dianggap memilki peranan positif
dalam dunia Pendidikan. (hamdan husein batubara., 2017). Teknologi komputer mampu
mengubah cara pandang tentang belajar. Dalam proses belajar 1)guru bukan satu satu sumber
informasi 2) ruang kelas tidak harus dibatasi oleh sebuah ruangan dengan ukuran tertentu,
tetapi pembelajaran dapat dilakukan dengan tidak mengenal batas ruangan maupun batas
waktu pelaksanaan. 3) penggunakan kertas sebagai media pembelajaran telah beralih pada
media on line atau daring yang tidak lagi membutuhkan kertas sebagai media yang utama 4)
fasilitas yang bersifat fisik berubah menjadi fasilitas yang berbentuk jaringan atau koneksi 5)
waktu belajar yang awalnya terjadwal secara rutin berubah menjadi waktu yang fleksifel
untuk belajar. Ada banyak kemampuan yang harus diguasai oleh guru dalam melaksanakan
pembelajaran berbasis teknologi informasi computer yaitu 1) peraturan dalam penggunaan
teknologi informasi computer 2) penggunaannya harus dapat digunakan untuk
mengembangkan kurikulum dan penilaian 3) harus mampu meningkatkan kompetensi yang
diharapkan dalam sebuah pembelajaran 4) penggunakan bahan dan alat yang berkaitan
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dengan teknologi informasi computer 5) etika atau tata cara dalam organisasi dan administrasi
6) penggunannya harus dapat digunakan untuk meningkatkan kompetensi professional guru.

Menurut Umar Hamalik (1986), Djamarah (2002) dan Sadiman dkk (1986) dalam
artikel Yana Mulyanah(Mulyanah, 2015) media bisa digolongkan menurut jenisnya, yaitu 1)
media suara, merupakan media yang hanya dapat didengar, seperti radio 2) media gambar,
merupakan media yang bisa dilihat dengan indera mata 3) media suara gambar merupakan
media yang dapat didengar dan dapat dilihat. Media jenis ini dibagi lagi menjadi 2, yaitu 1)
suara gambar tanpa gerak, yang menampilkan suara dan gambar diam, contohnya film yang
memapilkan suara tanpa ada gambar 2) suara gambar gerak, yang dapat menampilkan suara
dan gambar yang bergerak, contoh : film, kaset video,dan DVD.

Daryanto (2013) dalam penelitian Rizqi llyasa Aghni(Rizqi llyasa Aghni, 2018),
kegunaan media pembelajaran adalah 1) memberi penjelasana agar materi yang diberikan
tidak bersifat verbal dan abstrak 2) menanggulasi adanya kerbatasan ruang, waktu dan tenaga
3)meningkatkan motivasi belajar sesuai bakat dan minat peserta didik 5) memberikan
stimulus yang sama, menyamakan pengalaman,agar tercipta persepsi yang sama antar peserta
didik 6)kegiatan pembelajaran memuat lima hal penting diantaranya: guru, materi pengajaran,
media pembelajaran, siswa dan unsur penting yang ingin dicapai dalam pembelajaran.

Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan sebuah media power point berbasis
animasi berbentuk video pembelajaran yang bisa dimanfaatkan siswa selama kegiatan belajar
mandiri dirumahnya sebagai pendukung pembelajaran daring. Video pembelajaran ini
disajikan secara menarik supaya siswa dapat memahami materi segitiga yang disampaikan
dengan jelas, mudah serta tidak bosan karena tampilan yang dusajikan berupa tampilan
animasi.

Materi pokok segitiga adalah materi yang diambil untuk penelitian ini, materi ini adalah
satu dari sekian banyak materi yag harus dikuasasi siswa pada jenjang MTs kelas 7 semster 2.
Kompetensi dasar yang diharapkan dalam pembelajaran ini adalah mengaitkan rumus keliling
dan luas berbagai jenis segiempat dan segitiga, serta menyelesaikan masalah kontektual yang
berkaitan dengan luas dan keliling segempat dan segitiga. Agar tercapai kompetensi dasar
yang diharapkan, diperlukan suatu media yang kreatf dan inovatif yang mampu
membangkitkan keinginan, minat serta semangat belajar siswa pada pembelajaran
matematikan serta dapat meningkatkan prestasi belajar pada materi segitiga. Serta mampu
memunculkan kemampuan berfikir kritis matematis siswa dalam menyelesaian permasalahan
di sekitar siswa yang berkaitan dengan materi segitiga.

Berfikir kritis merupakan kemampuan yang harus dikuasai dan terus diasah oleh sorang
siswa pada semua mata pelajaran, kareana kemampuan berfikir Kkritis bukan merupakan
bawaan lahir dan tidak dapat berkembang secara alami (Cahyono, 2017). Berfikir Kritis
adalah rangkaian proses yang memiliki tujuan untuk dapak menarik suatu kesimpulan yang
berkaitan dengan kepercayaan akan kemampuan diri seseorang tentang apa yang harus
dilakukan, tidak tidak hanya berorientasi untuk mendapatkan jawaban yang benar serta nilai
yang bagus saja, tetapi lebih utama jawaban harus menyertakan jawaban, fakta atau informasi
yang ada(Fristadi & Bharata, 2015).

Jansen (2011) dalam penelitian Wewe Melkior (Wewe, 2017) terdapat beberapa
ketrampilan yang harus ditekankan dalam level pengembangan berfikir kritis, diantaranya 1)
mampu mengumpulkan informasi dari berbagai sumber yang relevan 2) mampu bersifat
fleksibel baik dalam bentuk maupun gaya 3) mampu meramalkan 4) mampu mengajuan
pertanyaan tingkat tinggi, yang jawaban dari pertanyaan itu membutuhkan analisis 5)
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membertimbangkan dengan teliti bukti bukti yang diajukan untuk menarik suatu kesimpulan 6)
menggunakan model yang sesuai 7)menganalisis dan meramalkan informasi yang diperoleh 8)
mengkopseptualisasi strategi 9) menghindari informasi yang bersifat ambigu 10) mampu
menghasilkan beberapa kemungkinan dalam pemecahan masalah 11) mengembangkan
kemampuan berdiskusi dan mengemukakan pendapat.

METODE

Metode yang dikembangkan adalah metode riset dan pengembangan R & D
menggunakan urutan urutan pada model Borg dan Gall yang di oleh Soenarto (2003).
Diujikan pada siswa MTsN 7 Nganjuk , Jawa Timur, Indonesia pada siswa kelas 7 dengan
jumlah siswa atau responden sebanyak 66 siswa. Adapun materi yang diambil adalah materi
segitiga yang meliputi sifat segitiga, jenis — jenis segitiga serta luas dan keliling segitiga.

PEMBAHASAN

Media pembelajaran power point berbasis animasi yang mengembangkan urutan urutan
model Borg dan Gall yang dimodifikasi oleh Soenarto (2003), yaitu : menganalisis produk
berupa media pembelajaran powerpoint berbasis animasi yang dikembangkan,
mengembangkan produk awal yang telah dihasilkan, dan menguji produk kepada team
validator dan kepada siswa.

1. Menganalisis hasil video, yang berbentuk media powerpoint berbasis animasi.

Analisa yang dilakukan meliputi Analisis konsep, rancangan produk dan pengumpulan
materi yang diperlukan dalam penyusun media. (Setyadi & Qohar, 2017). Pada ini, peneliti
melaksanakan pengamatan dan mengumpulkan data terkait hal hal yang diperlukan dalam
perencanaan perangkat pembelajaran, materi yang dipilih adalah materi segitiga yang meliputi
sub materi, pengertian segitiga, jenis jenis segitiga, syarat tiga buah garis dapat membentuk
segtiga, luas serta keliling segitiga. Pada tahap design peneliti merancang video pembelajaran
power point berbasis animasi, pengaturan letak, pengaturan suara, pengaturan animasi dan
lain sebagainya. Pada tahap collection material, peneliti membuat materi yang kan diunggah
dalam video yang dikembangkan. Pembuatan materi meliputi pembuatan materi pengertian
segitiga dan jenis jenis segitiga dengan menggunakan aplikasi powtoon, sedangkan materi
syarat 3 garis membentuk segituga, luas dan keliling segituga dikembnagkan dengan
menggunakan aplikasi video power point.

2. Mengembangkan hasil video awal yang telah dihasilkan
Mengembangkan awal video dilakukan dengan memproduksi video pembelajaran
dengan penggunakan aplikasi powton. Materi yang dikembangkan adalah pengertian segitiga
serta jenis jenis segitiga.
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Gambar 2. kegiatan apersepsi

BERDASARKAN BESAR SUDUTNYA

1. SEGITIGA LANCIP
ketiga sudutnyamerupakan sudut lancip :
besar sudutnya terletak antara 0 - 90 derajad
2. SEGITIGA TUMPUL :
salah satu sudutnya merupakan sudut tumpul
besar sudut lebih dari 90 derajad
3. SEGIJGA SIKU SIKU
salah satusudutnya sudut sikuu siku
besar sudutnya sudut 90 derajad

Gambar 3. materi/ isi pembelajaran

Materi syarat tiga garis dapat ,membentuk segitiga disajikan dengan meggunakan video
power point, kemudian kedua video digabung dengan menggunakan aplikasi clidio
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t 3 garis membentuk
-5“:." a dan menentukan
sec itiga berdasarkan

Gambar 4. Tampilan video pada aplikasi power point

APAKAH SEMUA GARIS DENGAN PANJANG YANG
BERBEDA BISA MEMBENTUK SEBUAH SEGITIGA

Perhatikan tiga garis berikut:

Garis dengan ukuran 6 cm, 4 cm dan 2 cm bisa membentuk
suatu segitiga?

Kita coba gambar !

——0

dlperluka.‘ ,
“panjang
jumlah dua s

Gambar 6. Kesimpulan
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MARI BERLATIH :

1. Dapatkah kalian mengambar segitiga ABC dengan
panjang AB = 10 cm, BC = 5 cm dan AC = 4 cm? dan
tentukan jenis segitiganya, berikan alasannya !

2. Dapatkan kalian menggambar segitiga PQR dengan
panjang PQ =17 cm, QR = 20 cm dan PR = 13 cm?

Gambar 7. Bentuk soal eksplorasi

3. Uji coba produk kepada team validator dan kepada peserta didik.

Setelah hasil awal video selesai dikembangkan, Uji coba produk kepada team validator
dan kepada peserta didik. Team validator terdiri dari validator ahli media dan validator ahli
isi. Validator ahli media dilakukan oleh 2 teman sejawat guru yang memampu bidang studi
TIK dan menguasai media pembelajaran. Sedangkan validator ahli isi dilakukan oleh 4 teman
sejawat guru yang mengampu bidang studi matematika di MTsN 7 Nganjuk.

Hasil penilaian validator terhadap media disajikan dalam tabel 1 dibawah ini :

Tabel 1. Hasil validasi media

Kriteria yang dinilai skor rata rata tiap aspek

Aspek tampilan
Kemenarikan tampilan dan animasi yang disajikan
pengaturan tata letak animasi, gambar dan tulisan
Ketepatan media dengan karakteristik siswa

B Wb

Aspek tulisan
Mudah dibaca, mudah difahami 2
Kalimat yang digunakan untuk dimengerti
Ketepatan penggunaan warna animasi dan tulisan

w w
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Aspek suara

Suara pada animasi 3
Suara pada video power point 2
Rata rata skor kevalidan 3,0

Berdasarkan tabel 1,dapat disimpulkan bahawa skor kevalidan yang diperoleh sebesar
3,0 Skor tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang disajikan dapat dikatakan
valid. Namun dari tabel diketahui bahwa masih ada kekurangan pada aspek kemudahan
tulisan untuk dibaca, menurut validator ahli media tampilan yang muncul terlalu cepat
sehingga siswa akan kesulitan untuk membaca materi yang diberikan. Demikian pila pada
suara pada video power point, suara pada video power point terlalu kecail. Dari kedua
masukan diatas maka penulis melakukan revisi dua kali yaitu pada pengaturan tampilan
tulisan serta suara video power point.

Tabel 2. Hasil validasi ahli materi /isi

Kriteria yang dinilai skor rata rata tiap aspek
Aspek isi

Ketepatan materi yang diajukan 4
Ketepatan konsep segitiga dengan media yang dibuat 4
Kecocokan animasi dan gambar yang ditampilkan dengan materi 4
Kesesuaian suara pada media dengan materi segitiga 2
Aspek bahasa

Bahasa yang digunakan mudah dimengerti 3
Kalimat yang digunakan efektif 3
Kelengkapan materi yang dibutuhkan siswa 3
Rata rata skor kevalidan 3,3

Berdasarkan tabel 2, dapat disimpulkan bahawa skor kevalidan yang diperoleh sebesar
3,3 Skor tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang disajikan dapat dikatakan
valid berdasarkan isi materi yang diberikan.

Ujicoba berikutnya dengan memberikan media tersebut kepada siswa dengan tujuan
supaya peneliti mengetahui respon siswa terhadap media yang dibuat. Siswa diminta untuk
mengisi angket dan diminta untuk menilai media tersebut. Penelilaian yang dilakukan
diarahkan untuk mengetahi respon siswa terhadap media pada aspek desain dan fungsi media
sebagai alat bantu siswa dalam pembelajaran. Hasil analisis respon siswa dapat dilihat pada

tabel 3
Tabel 3. Hasil angket respon siswa terhadap media

Kriteria yang dinilai skor rata rata tiap aspek
Tulisan, gambar dan animasi menarik 3,2
Kalimat yang digunakan jelas 3,0
Keruntutan dalam penyampaian isi/materi 3,1
Media mudah untuk diakses 3,1
Media mampu memberikan kemudahan kepada siswa dalam 3,2

memahami materi segitiga
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Media mampu memotivasi siswa untuk senang dan semangat dalam 3,3
belajar matematika

Rata rata skor kevalidan 3,15

Berdasarkan tabel 3, dapat dsimpulkan bahawa skor angket respon siswa terhadap
media yang diperoleh sebesar 3,15 Skor tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran
yang disajikan dapat dikatakan valid berdasarkan hasil angket respon siswa terhadap media.

Ditinjau dari aspek hasil belajar siswa, diperoleh data bahwa setelah siswa
menggunakan media powerpoint berbasis animasi rata rata hasil belajar siswa pada materi
segitiga meningkat, Survey awal tentang materi segitiga diperoleh rata rata siswa 67,38
sedangkan setelah menggunkana media diperoleh rata rata siswa menjadi 78,5. Nilai rata rata
tersebut sudah berada diatas kriteria ketuntasan minimal yang ditentukan, yaitu 75,0. Dari
hasil pengerjaan soal eksplorasi juga diperoleh data siswa memiliki berbagai cara yang
berbeda untuk menentukan ukuran segitiga. Hal tersebut menunjukkan siswa dapat berfikir
kritis dan kreatif dalam menjawab soal yang bersifat terbuka, siswa juga mampu memberi
alasan yang sesuai dengan jawaban yang diberikan.

KESIMPULAN

Media pembelajaran power point berbasis animasi yang dikembangkan valid dari aspek
validitas media, validitas isi materi dan respon siswa terhadap media yang diberikan serta
mampu meningkatkan kemampuan berfikir kritis siswa kelas VII MTsN 7 Nganjuk , Jawa
Timur. Media yang dikembangkan masih terbatas pada materi segitiga serta masih
menggunakanan animasi sederhana, oleh karena itu peneliti berikutnya dapat
mengembangkan media pembelajaran berbasis animasi yang lebih menarik serta diterapkan
pada materi lain pada konteks pembelajaran matematika SMP/MTs.
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