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Abstrak

Suasana pembelajaran yang menarik dan tidak membosankan menjadi hal yang
diharapkan oleh siswa dalam pembelajaran. Guru dapat menggunakan bantuan
teknologi untuk membuat media pembelajaran yang menarik. Media
pembelajaran inovatif salah satunya yaitu video animasi. Tujuan penelitian ini
adalah untuk menganalisis kebutuhan siswa terhadap media video animasi
pembelajaran matematika. Jenis penelitian ini merupakan tahapan awal dalam
model pengembangan ADDIE yaitu pada tahapan analisis kebutuhan.
Instrumen yang digunakan yaitu angket menggunakan google form dan
wawancara. Subjek penelitian yaitu guru matematika dan siswa kelas IX di SMP
IT Bina Insan Cendikia Muntok. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 73,9%
siswa lebih mudah memahami materi matematika dengan animasi dan 87%
siswa menyatakan bahwa media video animasi dibutuhkan dalam pembelajaran
matematika. Dari hasil wawancara diperoleh bahwa video animasi yang
diinginkan siswa yaitu (1) video dengan durasi 3-15 menit karena jika video
tersebut terlalu lama akan membosankan, (2) tampilan gambar yang menarik
dan bergerak seperti gambar kartun, gambar hewan yang berbicara, dan
karakter manusia yang bergerak, (3) berisi penjelasan inti materi yang singkat
dan jelas, (4) materi yang dapat dibuat seperti pada materi bangun datar,
bangun ruang, dan transformasi, dan (5) di akhir video terdapat contoh soal dari
tingkat yang mudah hingga sulit 1-5 soal. Berdasarkan hasil penelitian
disimpulkan bahwa siswa membutuhkan media video animasi pada
pembelajaran matematika.

Kata kunci: analisis kebutuhan, media pembelajaran, video animasi

Abstract
An interesting and exciting learning atmosphere is what students expect in
learning. Teachers could use the help of technology to create interesting learning
media. One of the innovative learning media is an animated video. The purpose
of study was to analyze the students’ needs towards animated video media of
mathematics learning. This type of research is the initial stage in the development
of the ADDIE model, namely at the needs analysis stage. The instruments were a
questionnaire by using a google form and interviews. The research subjects were
mathematics teachers and grade IX students at SMP IT Bina Insan Cendikia
Muntok. The results showed that 73.9% of students found it easier to understand
mathematics with animation and 87% of students that animated video media was
needed in learning mathematics. From the interviews, it was found that the
animated videos that students wanted were (1) videos with a duration of 8-15
minutes because if the video was too long it would be boring, (2) the display of
interesting and moving images such as cartoon images, talking animal images,
and human characters who moves, (3) contains a brief and clear explanation of
the core material, (4) material that can be made, such as the material on flat
shapes, building spaces, and transformations, and (5) at the end of the video,
there are examples of questions from easy level to 1-5 questions. Based on the
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results of the research, students need animated video media for the learning
mathematics.

Keywords: needs analysis, learning media, animated video

A. Pendahuluan

Proses pembelajaran di sekolah dilakukan harus dengan cara yang
menarik dan tidak membosankan, sesuail dengan anjuran pemerintah dalam
pasal 2 ayat 1 Permendikbud No. 103 Tahun 2014 yang berbunyi “kegiatan
belajar mengajar yang berkarakter a) interaktif dan merangsang; b)
menghibur, menantang dan memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif; c)
kontekstual dan kolaboratif; d) memberikan ruang yang cukup bagi
prakarsa, kreativitas dan kemandirian siswa; dan e) sesuai dengan bakat,
minat, kemampuan, serta perkembangan fisik dan psikis siswa”. Jika
pembelajaran terkesan membosankan, maka akan sulit untuk memenuhi
tujuan pembelajaran. Terutama untuk mata pelajaran tertentu yang
dianggap sulit oleh siswa, seperti mata pelajaran matematika.

Menciptakan suasana dan merancang model pembelajaran matematika
yang menyenangkan menjadi harapan proses belajar mengajar matematika
yang sangat menakutkan dan membosankan secara bertahap dapat hilang
dari pemikiran, sehingga pembelajaran matematika menjadi pembelajaran
yang sukai oleh siswa (Mailani, 2013 ; Gazali, 2016). Kecemasan seseorang
terhadap matematika disebabkan karena kurangnya minat terhadap
matematika, hal ini disebabkan oleh kecerdasan siswa, siswa yang memiliki
kecerdasan tinggi akan cenderung lebih tertarik dan akan lebih evaluatif
terhadap matematika, sedangkan siswa yang memiliki kecerdasan rendah
akan kurang tertarik dan kurang evaluatif terhadap mata pelajaran
matematika (Zeidner, 1998 dalam Wicaksono & Sauf1,2013).

Dari hasil wawancara dengan guru matematika SMP IT Bina Insan
Cendikia Muntok diketahui bahwa pembelajaran matematika yang
dilakukan selama ini dominan menggunakan buku pelajaran yang ada di
sekolah dan guru juga masih menggunakan metode ceramah. Guru jarang
menggunakan media pembelajaran lainnya dikarenakan keterbatasan yang
dimiliki oleh guru. Keterbatasan ini membuat guru masih kesulitan dalam
menggunakan media pembelajaran seperti powerpoint, video pembelajaran,
dan lain-lain. Hal ini menyebabkan pembelajaran matematika yang
dilakukan tidak menarik bagi siswa. Siswa juga merasa bahwa pembelajaran
matematika menjadi membosankan. Guru harus dapat menggunakan
berbagai cara untuk menciptakan suasana belajar yang menarik dan tidak
membosankan bagi siswa. Penggunaan bahan ajar yang tepat dapat
merangsang dan menginspirasi siswa untuk aktif, kreatif dan menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan dan pada akhirnya meningkatkan
kualitas pembelajaran, seperti dengan penggunaan media dalam proses
pembelajaran (Irawan & Ermawaty, 2020 ; Resmini, dkk., 2021).

Video merupakan salah satu media pembelajaran yang inovatif untuk
menunjang pembelajaran yang lebih menarik (Rahmawati & Atmojo, 2021).
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Media pembelajaran berbasis video juga sangat penting untuk digunakan
dalam mendukung proses pembelajaran (Hapsari, 2021). Media
pembelajaran berbasis video salah satunya adalah video animasi. Video
animasi merupakan media pembelajaran berbasis digital yang sesuai dengan
kebutuhan abad ke-21 (Hasibuan & Napitupulu, 2021). Media video animasi
juga merupakan salah satu cara yang bisa dilakukan guru untuk
mengembangkan media pembelajaran yang menunjang pembelajaran,
karena media video animasi merupakan alat penyaluran pesan atau
informasi yang berupa gambar-gambar bergerak secara dinamis dan dapat
dilihat serta didengar (Hapsari, 2021). Dengan menghadirkan media video
animasi diharapkan dapat memberikan pengaruh, memiliki nilai
pendidikan, seperti mendidik siswa untuk berpikir kritis, memberikan
pengalaman yang bermakna juga mengembangkan dan memperluas
pemikiran siswa (Irawan & Ermawaty, 2020).

Penelitian Hariati dkk., (2020) menyatakan pembelajaran dengan video
animasl pada materi operasi bilangan bulat membantu siswa untuk
memahami materi yang diberikan dan siswa antusias belajar dengan video
animasi karena bisa ditonton lagi dirumah. Pada penelitian Nasikhah dkk.,
(2021) diperoleh video pembelajaran yang siswa butuhkan yaitu video
pembelajaran dengan guru yang mengajar dan animasi bergerak dan
background serta materi yang terdapat di video berisi pemahaman konsep
akan rumus, berisi teks, juga gambar/grafik serta kuis game sebagai tugas.
Peneliti ingin mengkaji lebih dalam terkait kebutuhan video pembelajaran
yaitu pada media video animasi yang diinginkan siswa dalam pembelajaran
matematika. Analisis yang dilakukan ini sebagai dasar studi pendahuluan
untuk mengetahui media video animasi yang diinginkan siswa dalam
pembelajaran matematika.

B. Metode Penelitian

Penelitian dilakukan untuk mengembangkan produk berupa media video
animasi pembelajaran matematika, yang termasuk dalam penelitian dan
pengembangan Research dan Development. Model yang akan digunakan
dalam penelitian yaitu model pengembangan ADDIE yang terdiri dari
analysis, design, development, implementation, dan evaluation (Sugiyono,
2015). Penelitian ini1 dibatasi pada penelitian tahap pertama model ADDIE
yaitu analysis. Analisis yang dilakukan adalah untuk menganalisis

kebutuhan siswa terhadap media video animasi pembelajaran matematika.
Penelitian dilakukan di SMP IT Bina Insan Cendikia Muntok.

Subjek penelitian yaitu satu orang guru matematika dan siswa kelas IX
SMP IT Bina Insan Cendikia Muntok tahun ajaran 2021/2022. Data
dikumpulkan dari angket dan wawancara. Angket yang digunakan bersifat
tertutup dengan 7 butir pertanyaan yang diadopsi dari Hapsari (2021) terkait
kebutuhan siswa terhadap media video animasi menggunakan google form.
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Penyebaran angket dibagikan ke seluruh siswa kelas IX menggunakan
melalui link yang dibagikan secara online, hal ini merupakan alternatif cara
yang dipilih untuk mempercepat penyebaran angket karena kondisi sekolah
yang masih menerapkan pembelajaran jarak jauh. Pengisian angket diisi
secara online pada tanggal 29-30 Januari 2022, dikarenakan kondisi sekolah
ini tidak semua siswa mengisi angket yang dibagikan. Total responden yang
mengisi angket adalah sebanyak 46 siswa. Peneliti juga melakukan
wawancara ke 5 orang siswa diambil berdasarkan pengisian angket secara
acak. Hal ini untuk mendukung hasil penelitian dari angket yang sudah diisi
siswa. Peneliti juga mewawancarai guru matematika yang mengajar di SMP
IT Bina Insan Cendikia Muntok untuk mengetahui hal-hal terkait proses
pembelajaran matematika dan kebutuhan media video animasi dalam
pembelajaran matematika.

C. Hasil dan Pembahasan

Analisis kebutuhan merupakan studi pendahuluan dalam tahapan model
pengembangan ADDIE yaitu analysis. Pada penelitian ini analisis yang
dilakukan yaitu untuk menganalisis analisis kebutuhan media video animasi
pada pembelajaran matematika. Berikut hasil angket analisis kebutuhan
media video animasi pada pembelajaran matematika yang sudah diisi oleh
siswa.

Tabel 1. Hasil Angket Analisis Kebutuhan Media Video Animasi

Pertanyaan Alternatif Jawaban %Pilihan
Bagaimana pembelajaran Menyenangkan 32,2
matematika yang dirasakan Biasa-biasa saja 60,9
selama ini? Membosankan 6,5
Media pembelajaran yang sering Buku 50
digunakan guru selama proses Lembar Kerja Peserta Didik 0
belajar matematika? Modul 0

Powerpoint 2,2

Video Pembelajaran 47,8
Apakah dalam belajar matematika Ya 87
anda menggunakan video Tidak 13
pembelajaran yang ada di
youtube?
Menurut anda video pembelajaran Sudah 58,7
yang ada du youtube sudah cukup Belum 41,3
membantu untuk belajar
matematika?
Dari hal berikut, manakah yang Memahami isi dalam buku pelajaran 26,1
lebih mudah anda pahami? Memahami animasi terkait materi matematika 73,9
Media jenis apakah yang anda Media video animasi 91,3
sukai? Media slide and slide 8,7
Apakah anda membutuhkan Membutuhkan 87
media video animasi dalam Tidak membutuhkan 13

pembelajaran matematika
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Dari hasil angket analisis kebutuhan media video animasi pada
pembelajaran matematika yang diisi oleh siswa kelas IX diketahui bahwa
pembelajaran matematika yang dirasakan di sekolah selama ini masih
dominan biasa-biasa saja dan hanya 32,6% siswa yang merasakan
pembelajaran matematika sudah menyenangkan. Dari hasil wawancara ke
siswa dapat diketahui bahwa siswa mengganggap pembelajaran matematika
biasa-biasa saja karena siswa mengganggap matematika bisa dipelajari dan
dimengerti jika serius ingin mempelajarinya, siswa yang mengganggap
pembelajaran matematika sangat menyenangkan karena siswa tersebut
menyukai pelajaran yang hitung-hitungan dibandingkan pelajaran hapalan,
dan alasan siswa yang mengganggap matematika membosankan karena
matematika sangat sulit untuk dipahami dan banyak sekali rumus yang
harus dipahami. Jika guru bisa membuat proses pembelajaran menjadi
menyenangkan siswa akan tertarik dalam mengikuti pembelajaran, tetapi
apabila dalam proses pembelajaran kurang menyenangkan dan komunikasi
antara guru dan siswa kurang baik maka pembelajaran membuat siswa
menjadi bosan (Rejeki, 2021). Media pembelajaran menjadi salah satu
alternatif yang dapat digunakan guru untuk membuat proses pembelajaran
yang menarik. Media pembelajaran dapat meningkatkan minat dan motivasi
belajar siswa sehingga siswa dapat menganalisis materi yang disampaikan
guru dengan baik, situasi pembelajaran menyenangkan, dan siswa dapat
memahami materi dengan mudah (Nurrita, 2018 ; Seftiana & Delia, 2021).

Sekolah tempat melakukan penelitian sudah memiliki fasilitas yang
mendukung guru untuk dapat menggunakan dan mengembangkan media
pembelajaran. Namun, fasilitas yang dimiliki masih belum dimanfaatkan
secara maksimal. Media pembelajaran yang sering digunakan guru selama
proses belajar matematika dominan menggunakan buku pelajaran. Guru
juga menggunakan video pembelajaran dan powerpoint namun masih jarang.
Dari hasil wawancara dengan guru, guru masih kesulitan dalam membuat
media pembelajaran. Dikarenakan masih kesulitan dalam membuat media
pembelajaran hal ini menyebabkan pembelajaran yang guru lakukan lebih
sering menggunakan buku pelajaran, guru juga menggunakan video
pembelajaran untuk materi yang sulit digambar di papan tulis seperti materi
transformasi. Media video pembelajaran yang digunakan guru bersumber
dari video yang ada di youtube. Media video pembelajaran merupakan alat
bantu yang berisi pesan dalam pembelajaran dengan media audio visual yang
mempunyal unsur bergerak dan membuat perhatian siswa menjadi lebih
tertarik dalam kegiatan pembelajaran (Parlindungan, 2020).

Hasil analisis angket juga menyatakan siswa menggunakan video yang
ada di youtube untuk membantu dalam belajar matematika. Berdasarkan
Tabel 1. sebanyak 87% siswa menggunakan video pembelajaran yang ada di
youtube untuk belajar matematika dan 13% siswa tidak menggunakan
youtube. Siswa lebih dominan menggunakan video pembelajaran di youtube
dalam belajar matematika. Youtube merupakan salah satu solusi untuk
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mengatasi masalah siswa dalam belajar karena video yang ada di youtube
bisa diulang dan tidak terbatas oleh ruang serta waktu juga tidak mengambil
banyak penyimpanan di handphone (Wijayanti, 2021). Video di youtube
dapat dimanfaatkan di kelas secara langsung sebagai media pembelajaran
yang dapat digunakan setiap saat dan tidak dibatasi oleh tempat juga waktu
(Ardiansyah & Nugraha, 2022). Sebanyak 58,7% siswa sudah cukup terbantu
dengan video pembelajaran yang ada di youtube. Namun, 41,3% siswa
menyatakan belum cukup terbantu dengan video pembelajaran yang ada di
youtube untuk belajar matematika. Penggunaan youtube dalam
pembelajaran dapat memotivasi siswa karena membuat suasana belajar
yang interaktif dan menyenangkan (Setiyana & Kusuma, 2021). Dari hasil
wawancara diketahui bahwa video pembelajaran yang ada di youtube sudah
cukup membantu siswa karena mudah untuk dipahami, dapat diulang-ulang
ketika 1ingin belajar lagi dan tidak membosankan. Namun, video
pembelajaran yang ada di youtube juga belum cukup untuk membantu siswa
dalam belajar karena siswa beranggapan video dari youtube lebih baik jika
dijelaskan lagi dengan guru secara perlahan. Hasil wawancara dengan guru
juga menyatakan bahwa video pembelajaran dari youtube sudah membantu,
tetapi video pembelajaran dari youtube masih memiliki kekurangan jika
diterapkan dalam pembelajaran karena materi yang disampaikan terkadang
tidak sesuai dengan yang guru ingin sampaikan ke siswa. Hal ini membuat
guru harus mencari video pembelajaran yang sesuail dan terkadang tidak
menemukan video pembelajaran yang ia inginkan.

Penggunaan video pembelajaran sangat penting digunakan untuk
mendukung pembelajaran. Pada hasil penelitian diketahui bahwa 73,9%
siswa lebih mudah memahami animasi terkait materi matematika
dibandingkan dengan memahami isi dalam buku pelajaran. Siswa lebih
mudah memahami pelajaran matematika dengan menggunakan animasi
dibandingkan dengan belajar isi materi yang ada di buku saja. Dalam
kegiatan belajar mengajar guru harus bisa membuat media pembelajaran
yang menarik dan bervariasi untuk disampaikan ke siswa, media
pembelajaran yang dibuat harus sesuai dengan bahan ajar yang dimiliki
siswa agar siswa mampu memahami materi dari media tersebut (Kusria &
Deswita, 2020). Oleh karena itu, guru perlu mengetahui media jenis apa yang
disukai siswa agar media yang dibuat sesuai dengan yang dibutuhkan oleh
siswa dalam belajar. Dari Tabel 1. diperoleh data bahwa sebanyak 91,3%
siswa menyukai media jenis video animasi. Siswa menyatakan bahwa siswa
lebih menyukai media dengan video animasi karena lebih mudah dipahami
karena materi lebih ringkas, lebih menyenangkan, dan tidak membuat siswa
cepat bosan dalam belajar matematika. Video animasi yang dikembangkan
bisa membuat siswa termotivasi dalam belajar dan mempermudah siswa
dalam memahami materi yang disampaikan dengan baik (Sukarini &
Manuaba (2021). Menurut Parlindungan dkk., (2020) video merupakan
media yang sangat bermakna dibandingkan dengan media lain, karena
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dengan menggunakan video akan memberikan pengalaman baru kepada
siswa dalam pembelajaran.

Diketahui sebanyak 87% siswa menyatakan bahwa media video animasi
dibutuhkan dalam pembelajaran matematika. Media video animasi menarik
ketertarikan siswa dalam pembelajaran (Hapsari, 2021). Dari hasil
wawancara siswa membutuhkan video animasi karena pembelajaran yang
dilakukan lebih mudah dipahami, membuat pembelajaran tidak
membosankan, video animasi lebih menarik perhatian, dan agar tidak terus
terpaku dengan buku pelajaran. Siswa membutuhkan sesuatu hal yang baru
dalam pembelajaran tidak hanya terfokus menggunakan buku paket yang
dimilikinya saja (Sakiah & Effendi, 2021). Sejalan dengan hasil penelitian
Arnold (2018) yang menyatakan bahwa pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran video animasi membuat siswa lebih termotivasi dan
memahami isi dari materi yang disampaikan. Dalam pembelajaran yang
menggunakan video animasi akan membuat siswa memperhatikan isi video,
hal ini1 berdampak baik pada meningkatnya minat belajar dan hasil belajar
juga dapat digunakan kapan saja ketika dibutuhkan (Sunami & Aslam,
2021).

Dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah guru dituntut
untuk mampu memberikan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
siswa dan diharapkan bisa kreatif mengembangkan media pembelajaran
dalam proses belajar di kelas (Hidayat, 2019). Pada pembelajaran
matematika guru dapat menggunakan media pembelajaran agar siswa dapat
lebih mudah dalam memahami materi matematika yang abstrak dengan hal-
hal yang nyata (Sakiah & Effendi, 2021). Dari hasil wawancara dengan guru,
video pembelajaran yang guru inginkan yaitu video yang berisi materi
dengan jelas, memiliki ilustrasi gambar, dan suara yang jelas untuk
memusatkan perhatian siswa agar bisa termotivasi dan tidak cepat bosan
dalam belajar. Video pembelajaran yang dapat digunakan seperti video
animasi, karena dapat mengilustrasikan konsep matematika yang abstrak
dengan gambar-gambar yang konkrit untuk membantu siswa lebih mudah
memahami materi yang dipelajari. Guru juga menyatakan bahwa video
animasl lebih disukai siswa karena memiliki gambar juga suara yang
menarik. Hal ini juga diperkuat dari hasil wawancara dengan lima orang
siswa yang menyatakan mereka membutuhkan video animasi pembelajaran
matematika yang menarik agar tidak cepat bosan dalam belajar. Video
animasi yang diinginkan siswa yaitu (1) video animasi dengan durasi 3-15
menit karena jika video tersebut terlalu lama akan membosankan, (2)
tampilan gambar yang menarik dan bergerak seperti gambar kartun, gambar
hewan yang berbicara, dan karakter manusia yang bergerak, (3) berisi
penjelasan inti materi yang singkat dan jelas, (4) materi yang dapat dibuat
sepertl pada materi bangun datar, bangun ruang, dan transformasi, (5) di
akhir video terdapat contoh soal dari tingkat yang mudah hingga sulit 1-5
soal. Berdasarkan hasil pemaparan di atas, peneliti menyimpulkan bahwa

321



AKSIOMA: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika v
Vol. 13, No. 2 September 2022 I.\K;'.IDMA
e-ISSN 2579-7646

siswa tertarik dengan media video animasi dan membutuhkan video animasi
pada pembelajaran matematika.

D. Simpulan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, ditemukan bahwa siswa
tertarik dengan media video animasi dan membutuhkan video animasi
dalam pembelajaran matematika. Media video animasi dibutuhkan dalam
pembelajaran matematika agar siswa dapat fokus dalam pembelajaran,
karena video animasi yang menarik membuat siswa tidak bosan dalam
belajar. Video animasi yang diinginkan siswa yaitu (1) video animasi dengan
durasi 3-15 menit karena jika video tersebut terlalu lama akan
membosankan, (2) tampilan gambar yang menarik dan bergerak seperti
gambar kartun, gambar hewan yang berbicara, dan karakter manusia yang
bergerak, (3) berisi penjelasan inti materi yang singkat dan jelas, (4) materi
yang dapat dibuat seperti pada materi bangun datar, bangun ruang, dan
transformasi, dan (5) di akhir video terdapat contoh soal dari tingkat yang
mudah hingga sulit 1-5 soal. Berdasarkan hasil studi analisis pendahuluan
yang peneliti lakukan, media video animasi dapat dikembangkan sesuai
dengan saran dari siswa dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran
matematika.
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