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MOTTO :
1. “Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.” (Q.S. Al-Insyirah [94]:6)
2. “Teruslah eksplor, jangan takut lelah dan jangan cepat berpuas diri saat berhasil melewati pengalaman baru. Ketika lelah istirahatlah, tetapi bukan untuk berhenti.”
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RAIHANAH, FARAH SALWA. 2024. Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Berbantuan Animasi Animaker untuk Meningkatkan Pemahaman Matematis Siswa dan Kemandirian Belajar Siswa (Studi Penelitian pada Peserta Didik Kelas XI SMA Al-Irsyad Tegal Tahun Pelajaran 2023/2024 pada Materi Statistika). Skripsi. Pendidikan Matematika . Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas Pancasakti Tegal.
Pembimbing I 	:  Ibnu Sina, S.T., M. Pd., M. Kom.
Pembimbing II	:  Dr. Paridjo, M. Pd.
Kata Kunci	: Pengembangan Video Animasi, Pemahaman Matematis Siswa dan Kemandirian Belajar Siswa,  Statistika
[bookmark: _Hlk170319435][bookmark: _Hlk170319535]Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk mendeskripsikan apakah pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan animasi animaker dapat meningkatkan pemahaman siswa dan kemandirian belajar siswa pada materi statistika kelas XI. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dan Pre Exploratory Plan dengan model Pretest-Posttest Control Gathering Configuration.  Dengan demikian, didapat hasil pretest dan posttest yang termasuk dalam desain penelitian sehingga hasil percobaan dapat dibandingkan dengan hasil sebelum percobaan. Video pembelajaran animasi animaker diharapkan dapat memberikan sebuah pengalaman mendidik yang lebih menarik, dan memberikan suasana baru dalam proses pembelajaran. Hasil akhir penelitian menunjukkan bahwa media video animasi animaker dapat meningkatkan pemahaman matematis siswa dan kemandirian belajar siswa. Hasil analisis perhitungan media video dilakukan melalui uji hipotesis dari uji-t satu pihak kanan pemahaman matematis dengan dan  sehingga  maka Ho ditolak dengan kesimpulan terdapat peningkatan pemahaman matematis. Sedangkan untuk kemandirian belajar diperoleh  dan  sehingga  maka Ho ditolak dengan kesimpulan terdapat peningkatan kemandirian belajar siswa.
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RAIHANAH, FARAH SALWA. 2024. Development of Mathematics Learning Videos Assisted by Animaker Animation to Improve Students' Mathematical Understanding and Student Learning Independence (The Case at the Eleventh Grade Students of Senior High School Al-Irsyad Tegal in the 2023/2024 Academic Year Focusing at Statistics).Research Project. Mathematics Departement. Teacher Training and Education Faculty. Universitas Pancasakti Tegal.
Advisor I 	:  Ibnu Sina, S.T., M. Pd., M. Kom
Advisor II	:  Dr. Paridjo, M. Pd.
Key Word	: Development of Video Animation, Students Mathematical Understanding and Students Learning Independence,  Statistics
The purpose of this development research is to describe whether the development of mathematics learning videos assisted by animaker animations can improve student understanding and student learning independence in class XI statistics material. This research uses quantitative methods and a Pre Exploratory Plan with the Pretest-Posttest Control Gathering Configuration model. In this way, pretest and posttest results are obtained which are included in the research design so that the experimental results can be compared with the results before the experiment. It is hoped that Animaker's animated learning videos can provide a more interesting educational experience and provide a new atmosphere in the learning process. The final results of the research show that Animaker animation video media can improve students' mathematical understanding and students' learning independence. The results of the video media calculation analysis were carried out through hypothesis testing from the Right Tail t-test for mathematical understanding with  and  so that  then Ho is rejected with the conclusion that there is an increase in mathematical understanding. Meanwhile, learning independence is obtained  dan  so that  then Ho is rejected with the conclusion that there is an increase in student learning independence.
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[bookmark: _Toc171019043]BAB 1 
PENDAHULUAN

1.1. [bookmark: _Toc171019044]Latar Belakang Masalah
[bookmark: _Toc168692147][bookmark: _Toc168742402][bookmark: _Toc168862242][bookmark: _Toc168862738][bookmark: _Toc171019045]Pendidikan menjadi salah satu sarana terpenting untuk mengembangkan dasar dari berbagai keterampilan kognitif, emosional, dan psikomotorik sumber daya manusia. Oleh karena itu, perlu adanya perencanaan dan pelaksanaan dengan baik supaya mencapai hasil yang diharapkan. Menurut Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 Pendidikan adalah usaha sadar dan  terencana  untuk  menciptakan  suasana  pendidikan  dan  proses  pembelajaran  bagi peserta didik untuk secara aktif mengembangkan potensinya, dalam hal ini peserta didik diharapkan mampu memiliki motivasi, keyakinan agama, pengendalian diri, kecerdasan kepribadian, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 
[bookmark: _Toc168692148][bookmark: _Toc168742403][bookmark: _Toc168862243][bookmark: _Toc168862739][bookmark: _Toc171019046]Seiring dengan perkembangan zaman, Ilmu Pengetahuan dan Teknologi atau IPTEK telah berkembang dengan pesat. Di era globalisasi, perkembangan IPTEK telah mempengaruhi setiap aspek kehidupan. Saat ini, salah satu faktor yang mempengaruhi aspek pendidikan adalah kehadiran IPTEK sebagai fasilitas yang lebih maju untuk mempermudah proses pembelajaran (Purwanti 2015:42).
[bookmark: _Hlk169721797][bookmark: _Hlk169721917]SMA Al – Irsyad Tegal merupakan sekolah yang menerapkan kurikulum merdeka untuk kelas X dan XI serta kurikulum 2013 untuk kelas XII. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada perwakilan guru matematika di SMA Al-Irsyad kelas XI yang mengatakan bahwa model pembelajaran yang dilakukan selama pembelajaran menggunakan model konvensional, jigsaw, dan tutor sebaya. Media pembelajaran yang pernah digunakan yakni powerpoint, dan alat peraga. Menurut guru tersebut, sikap siswa terhadap pelajaran matematika cenderung kurang adanya rasa ingin tahu terhadap materi pembelajaran matematika. Hal ini terjadi karena dalam memahami materi siswa kurang maksimal dan siswa merasa bosan selama proses pembelajaran berlangsung. Maka penelitian ini akan meneliti tentang pemahaman matematis siswa dan kemandirian belajar siswa pada mata pelajaran matematika Materi Statistika kelas XI.
Dalam proses pembelajaran matematika, masih banyak siswa yang merasa kesulitan dalam memahami materi. Pemahaman matematis menjadi salah satu faktor yang harus diperhatikan oleh siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini dikarenakan pemahaman matematis memudahkan siswa dalam belajar, tidak hanya dengan memberikan pemahaman secara teoritis, tetapi juga membantu siswa dalam memecahkan masalah dan membantu siswa untuk dapat belajar sendiri. Pemahaman siswa terhadap materi dapat ditingkatkan melalui situasi pembelajaran yang menarik, yang dapat merangsang motivasi dan kreativitas.
Indikator pemahaman matematis yang ditunjukkan oleh National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) yaitu: (1) mendefinisikan konsep secara verbal dan tulisan; (2) mengidentifikasi dan membuat contoh dan bukan contoh; (3) menggunakan model, diagram dan simbol-simbol untuk merepresentasikan suatu konsep; (4) mengubah suatu bentuk representasi ke bentuk representasi lainnya; (5) mengenal berbagai makna dan interpretasi konsep; dan (6) mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan mengenal syarat yang menentukan suatu konsep (Praja dkk. 2021:14).
Tampak jelas bahwa pemahaman matematis memiliki peran penting dalam pembelajaran matematika, seperti yang ditekankan oleh NCTM. Hal inilah menjadi fokus utama yang perlu diberikan penekanan dalam proses pembelajaran matematika. Kemampuan siswa untuk belajar secara mandiri sering kali terkait dengan kemandirian belajar siswa. Ada situasi di mana peserta didik mungkin meragukan keputusan yang diambilnya karena kurangnya rasa percaya diri dalam belajar. Kemandirian belajar juga menjadi salah satu ukuran kemampuan siswa untuk belajar secara mandiri tanpa bantuan teman atau guru. Siswa yang memiliki semangat untuk berkembang dan kemauan untuk berprestasi secara akademis biasanya mampu menunjukkan kemandirian dalam belajar daripada hanya bergantung pada guru. Demikian pula, siswa yang tidak memiliki semangat untuk berkembang dan kemauan untuk berprestasi di tingkat yang tinggi biasanya harus bergantung pada guru mereka.
[bookmark: _Hlk169784562]Adanya kesediaan siswa untuk belajar mandiri dapat memberikan dampak yang berarti dalam proses pembelajaran, karena siswa nantinya akan dituntut untuk dapat bertanggung jawab atas pembelajarannya terhadap materi yang disampaikan. Kemandirian belajar mengacu pada kesediaan siswa yang siap dalam mempelajari materi pelajaran tanpa bantuan guru atau teman sebaya. Dengan demikian, siswa dapat belajar sendiri dan menemukan solusi dari masalah yang mereka hadapi dalam mata pelajaran. Beberapa  ruang  lingkup kemandirian belajar, diantaranya : 1) tidak mengandalkan orang lain,  2) yakin dengan diri sendiri, 3) disiplin, 4) berinisiatif, 5) memiliki kesadaran akan tanggung jawab, dan 6) mengontrol diri sendiri (Ansori 2019:13).
[bookmark: _Hlk157105041]Dalam penelitian ini, untuk mendukung proses kegiatan belajar supaya berjalan maksimal maka diperlukan adanya pengembangan media pembelajaran berbentuk video animasi. Media berbasis video animasi menjadi salah satu bentuk media pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman matematis siswa dan kemandirian belajar siswa. Adanya media pembelajaran digunakan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi atau bahan ajar yang belum jelas dengan mengemasnya dengan cara yang lebih menarik (Fajarwati 2021:4).
[bookmark: _Hlk157105143]Dalam pembelajaran matematika, pengembangan video berbantuan animaker dapat membantu proses pembelajaran dengan baik.  Hal ini telah terbukti pada penelitian yang dilakukan pada tahun 2021 oleh Maharani Ika Fajarwati yang meneliti pengembangan media animaker pada kegiatan belajar matematika kelas IV SD. Dengan kesimpulan bahwa berdasarkan analisis yang dilakukan melalui angket validator dan respon dari guru dan siswa pada materi keliling dan luas bangun datar menghasilkan 88,4% yang termasuk dalam kategori sangat valid, kemudian 85% dari respon guru yang termasuk dalam kategori sangat baik juga, dan 98,5% dari respon siswa yang termasuk dalam kategori sangat menarik.
[bookmark: _Hlk157105447]Peneliti lainnya dilakukan oleh Natalia Ayu Lestari Sidabutar pada tahun 2022 yang meneliti tentang pengembangan media pembelajaran matematika pada materi vektor kelas X SMA dengan menggunakan animaker. Penelitian tersebut menghasilkan bahwa dengan menggunakan uji validasi didapatkan persentase sejumlah 90,9% dari ahli materi, 80,5% dari ahli media, dan 77,68% dari guru mata pelajaran matematika. Kemudian dengan angket respon dari guru serta siswa didapatkan persentase sejumlah 80% dari angket respon guru, dan 78% dari angket respon siswa. Berdasarkan penjelasan tersebut maka dapat membuktikan bahwa media pembelajaran animasi animaker praktis dan layak untuk digunakan, serta mendapat reaksi positif dari siswa dan guru. 
Pembuatan video animasi untuk media pembelajaran diharapkan dapat bermanfaat untuk berbagai pihak, salah satunya adalah harapan agar siswa dapat memahami ide, maksud, dan tujuan dari materi yang disampaikan dan setelah itu diharapkan siswa bisa belajar secara mandiri tanpa dibantu teman atau guru. Penelitian ini juga diharapkan dapat bermanfaat bagi peneliti dalam mengembangkan media video pembelajaran berbasis animasi.
[bookmark: _Hlk169723252]Berdasarkan penjelasan di atas, penggunaan media video pembelajaran berbasis animasi diharapkan dapat membantu guru dan siswa dalam memahami materi dengan baik. Video pembelajaran ini dapat digunakan kapan saja tanpa terhalang lokasi dan waktu. Dengan demikian, penelitian ini akan meneliti tentang “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Berbantuan Animasi Animaker Untuk Meningkatkan Pemahaman Matematis Siswa Dan Kemandirian Belajar Siswa (Studi Kasus pada Siswa Kelas XI Semester Genap SMA Al-Irsyad Tegal Kota Tegal Tahun Pelajaran 2023/2024 pada Materi Statistika)”.
1.2. [bookmark: _Toc171019047]Identifikasi Masalah
[bookmark: _Toc168692150][bookmark: _Toc168742405][bookmark: _Toc168862245][bookmark: _Toc168862741][bookmark: _Toc171019048]Identifikasi masalah dalam penelitian ini, berdasarkan latar belakang masalah di atas antara lain :
1. Matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang dianggap sulit dan menantang, serta kurang disukai bahkan dibenci oleh beberapa siswa.
2. Siswa merasa jenuh dalam mengikuti pembelajaran matematika karena cara mengajar guru cenderung dengan metode ceramah dan penugasan.
3. Kurangnya pemahaman materi belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika.
4. Kurangnya penggunaan media pembelajaran matematika berbasis teknologi yang mampu meningkatkan pemahaman materi siswa dalam belajar matematika.
5. Video pembelajaran animasi yang menarik bila dimanfaatkan dalam pembelajaran.
1.3. [bookmark: _Toc171019049]Pembatasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini, berdasarkan identifikasi masalah di atas antara lain :
1. Populasi yang digunakan adalah siswa kelas XI SMA Al – Irsyad Tegal Semester Genap Tahun Pelajaran 2023/2024.
2. Materi pokok yang disampaikan adalah Statistika Subbab Regresi Linear.
3. Model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini untuk kelas eksperimen menggunakan media pembelajaran berbasis video animasi animaker.
4. Instrumen dalam penelitian ini menggunakan pre-test dan post-test untuk memperoleh data pemahaman matematis serta angket respon siswa dan guru untuk memperoleh data tentang kemandirian belajar siswa.
5. Indikator pemahaman matematis siswa menurut NCTM yang digunakan dalam penelitian ini meliputi enam indikator yaitu :
a) Mendefinisikan konsep ide secara lisan maupun tertulis
b) Mengidentifikasi dan membuat contoh dan non-contoh
c) Menggunakan model, diagram, dan simbol untuk menggambarkan konsep 
d) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis
e) Mengetahui berbagai maksud konsep dan maknanya; 
f) Mengidentifikasi karakteristik ide dan kondisi kemudian mendefinisikannya.
Dalam hal ini menurut NCTM menuliskan enam indikator (Praja dkk. 2021:14), tetapi penulis hanya menggunakan 4 indikator saja yakni pada poin a, b, c, dan d karena sesuai dengan tujuan pembelajaran matematika pada materi statistika kelas XI semester genap.
6. Ruang lingkup kemandirian belajar menurut Ansori (2019:13), diantaranya : 
a) Tidak  mengandalkan orang lain.
b) Yakin dengan diri sendiri.
c) Disiplin.
d) Memiliki inisiatif sendiri.
e) Memiliki kesadaran akan tanggung jawab.
f) Mengontrol diri sendiri.
1.4. [bookmark: _Toc171019050]Rumusan Masalah
[bookmark: _Toc168692153][bookmark: _Toc168742408][bookmark: _Toc168862248][bookmark: _Toc168862744][bookmark: _Toc171019051]Rumusan masalah dalam penelitian ini berdasarkan batasan masalah di atas antara lain.
1. Apakah pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan animasi animaker dapat meningkatkan pemahaman matematis siswa ?
2. Apakah pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan animasi animaker dapat meningkatkan kemandirian belajar siswa ?
1.5. [bookmark: _Toc171019052]Tujuan Penelitian
[bookmark: _Toc168692155][bookmark: _Toc168742410][bookmark: _Toc168862250][bookmark: _Toc168862746][bookmark: _Toc171019053]Berdasarkan uraian yang terdapat pada latar belakang dan rumusan masalah, maka penelitian siswa kelas XI Semester Genap Materi Statistika SMA Al – Irsyad Tegal Tahun Ajaran 2023/2024 bertujuan untuk :
1. Mendeskripsikan apakah pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan animasi animaker dapat meningkatkan pemahaman matematis siswa.
2. Mendeskripsikan apakah pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan animasi animaker dapat meningkatkan kemandirian belajar siswa
1.6. [bookmark: _Toc171019054]Manfaat
[bookmark: _Toc168692157][bookmark: _Toc168742412][bookmark: _Toc168862748][bookmark: _Toc171019055]Adapun manfaat yang didapatkan dari penelitian ini,yaitu
1.6.1. [bookmark: _Toc171019056]Manfaat Teoretis
1. Penelitian ini dapat memberi wawasan tentang media pembelajaran video animasi khususnya animaker pada mata pelajaran matematika kelas XI SMA.
2. Dapat dijadikan sebagai acuan tentang uji kelayakan media pembelajaran berbasis video animasi animaker pada mata pelajaran matematika kelas XI SMA.
1.6.2. [bookmark: _Toc171019057]Manfaat Praktis
1. Bagi Sekolah
Manfaat pembuatan video pembelajaran berbantuan animasi animaker bagi sekolah dapat dijadikan pilihan alternatif  dalam memilih media pembelajaran, dan meningkatkan kualitas media pembelejaran di sekolah.
2. Bagi Guru
a. Guru lebih mudah untuk mengajarkan materi yang disampaikan kepada siswa melalui video animasi.
b. Menambah inovasi baru dalam menciptakan suasana mengajar di kelas. 
3. Bagi Peneliti
Temuan penelitian ini dapat memberikan pengetahuan atau wawasan dalam mengembangkan bahan ajar yang membantu proses pembelajaran.
4. Bagi Pembaca
Penelitian ini dapat dijadikan sebagai sumber informasi dan referensi dalam mengembangkan video pembelajaran berbasis animasi animaker.
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[bookmark: _Toc171019058]BAB 2 
KAJIAN TEORI, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS

2.1. [bookmark: _Toc171019059]Kajian Teori
2.1.1. [bookmark: _Toc171019060]Pengembangan  Video Pembelajaran Matematika Berbantuan Animaker
2.1.1.1. Pengertian Pengembangan
Proses untuk mengembangkan suatu produk baru ataupun produk lama dengan tujuan menyempurnakan suatu produk disebut dengan pengembangan (Saputra 2018:7). Pengembangan dalam hal ini dilakukan sebagai rencana awal yang sengaja dilakukan pada proses pembelajaran kemudian diselesaikan sesuai dengan waktu yang dihabiskan untuk latihan pembelajaran dengan mempertimbangkan kemampuan siswa yang ada.
Pengembangan dalam pembelajaran merupakan usaha untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran, baik secara materi maupun metode pengajarannya. Secara materi disini diartikan bahwa materi bahan ajar disesuaikan dengan perkembangan pengetahuan sedangkan secara metode berkaitan dengan strategi pembelajaran (Ritonga dkk. 2022:344)
Berdasarkan paparan di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa, untuk mengembangkan suatu produk dalam hal ini adalah mengembangkan video pembelajaran maka perlu adanya proses membuat dan memperbaiki video yang sudah ada agar menjadi video yang lebih menarik dan bermanfaat.


2.1.1.2. Media Pembelajaran Matematika
Media pembelajaran yang digunakan dalam matematika sederhana biasanya berupa alat peraga yang digunakan guru selama proses mengajar di kelas (Samura 2015:71). Namun seiring dengan perkembangan zaman, media pembelajaran matematika kini bukan hanya alat peraga saja, tetapi bisa dikembangkan melalui teknologi. Bahkan dengan adanya teknologi, media pembelajaran tersebut dapat dijadikan sebagai media yang dapat berinteraksi dengan siswa. Dengan adanya media pembelajaran matematika yang menarik seperti tayangan atau tampilan dari media pembelajaran menukung siswa untuk mengingat informasi yang disampaikan oleh guru (Ekayani 2017:1).
Berdasarkan penjelasan di atas maka diharapkan media pembelajaran tersebut dapat menyampaikan pesan atau materi yang disampaikan guru kepada siswa sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat belajar siswa.
2.1.1.3. Pengertian Media Video Pembelajaran Matematika
Alat atau media pengajaran merupakan bagian penting dari proses belajar mengajar (Samura 2015:72). Salah satu yang dapat dimanfaatkan yakni dengan menggunakan media video pembelajaran. Adanya penggunaan video pembelajaran, nantinya dapat memberikan sebuah pengalaman mendidik yang lebih menarik, imajinatif, dan dapat memberikan suasana belajar baru. Penggunaan strategi pembelajaran disesuaikan dengan tujuan pembelajaran, dan penyesuaian antar bahan ajar dengan media atau teknologi (Purwanti 2015:43). 
Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media video pembelajaran merupakan penggabungan antara audio dan visual secara bersamaan sehingga membentuk sebuah gambar bergerak dan bersuara sesuai dengan gambar yang ditampilkan. 
2.1.1.5. Video Pembelajaran Matematika Berbantuan Animaker
Penggunaan video untuk proses pembelajaran matematika saat ini masih jarang digunakan oleh guru untuk memahamkan siswanya pada pelajaran. Proses pembelajaran bagi siswa tidak selalu harus diberi ataupun dilatih, mereka juga perlu mencari dan menemukan masalah. Adanya video pembelajaran matematika berbantuan animasi animaker ini diharapkan mampu memberikan suasana mengajar baru bagi guru untuk memahamkan materi kepada siswa dan juga memudahkan siswa dalam memahami materi yang diajakan oleh guru. Hal ini dikarenakan video pembelajaran matematika berbantuan animasi animaker dapat dijadikan sebagai media interaksi dengan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
a. Pengertian Animaker
[bookmark: _Hlk169783470][bookmark: _Hlk157105405]Animaker merupakan salah satu media pembelajaran video berbasis animasi yang cukup populer digunakan oleh para pengajar dan pelajar. Media pembelajaran ini menjadi primadona karena dapat digunakan untuk membuat berbagai macam materi pembelajaran (matematika, biologi, bahasa, dan lain-lain) dari tingkat PAUD hingga SMA sesuai dengan kebutuhan pengguna. Di dalam aplikasi ini, latar belakang dan karakter yang dibutuhkan sudah tersedia (Sidabutar 2022:1376).
[bookmark: _Hlk169783418][bookmark: _Hlk169785072]Animasi animaker dapat membantu guru sebagai sumber materi pendidikan di masa kini. Proses pembelajaran akan terhambat oleh waktu jika hanya lingkungan yang dijadikan sebagi sumber pengajaran. Oleh karena itu, diperlukan adanya media video yang efektif untuk memudahkan siswa dalam mengingat materi. Dengan demikian, keterbatasan lingkungan yang digunakan sebagai sumber pengajaran dapat teratasi.
b. Manfaat Animaker
[bookmark: _Hlk169783677]Web animasi animaker ini berguna dalam pembuatan video penjelasan, presentasi dan lainnya. Agar materi tersampaikan dengan baik kepada siswa, guru juga sebaiknya mampu menggunakan bahan ajar yang tepat dan menarik. Berikut keunggulan atau manfaat dari video animasi animaker yaitu
1. Web animaker dapat membantu guru dalam meyampaikan materi supaya penyampaian bisa lebih jelas.
2. Dengan adanya siswa memperhatikan video pembelajaran animasi animaker diharapkan dapat memudahkan siswa dalam memahami dan mengingat kembali materi karena penyampaian materi berbentuk visual berupa video interaktif yang dapat memacu semangat siswa dalam belajar.

c. Cara Membuat Animasi Animaker bagi Guru
Berikut langkah-langkah membuat Animasi Animaker :
1. Buka google, kemudian ketikkan https://www.animaker.com/
2. Setelah itu, muncul halaman awal animaker seperti gambar
dibawah.
[image: ]
[bookmark: _Toc170671479]Gambar 2. 1 Tampilan halaman login
3. Setelah berhasil login pada web animaker, pilihlah satu diantara
template yang gratis atau berbayar sesuai dengan video yang
diinginkan.
[image: ]
[bookmark: _Toc170671480]Gambar 2. 2 Tampilan pilihan template
4. Setelah memilih satu template, berikut merupakan lembar kerja pembuatan video animasi animaker yang digunakan untuk menyelesaikan pembuatan video animasi seperti gambar berikut.
[image: ]
[bookmark: _Toc170671481]Gambar 2. 3 Tampilan lembar kerja pembuatan video
a. Pilihan tombol ikon seperti karakter, property, teks, latar belakang, gambar, video, audio, musik yang berada di sebelah kiri gambar.
b. Terdapat garis waktu yang digunakan untuk menentukan kapan pertama kali objek muncul dan berhenti atau menghilang.
5. Cek kembali video yang telah dibuat.
6. Simpan video sesuai dengan hasil pembuatan yang telah
dikerjakan.
d. Kelebihan Animaker
Adapun kelebihan dari animaker untuk pembelajaran antara lain :
1. Praktis digunakan, tidak perlu mengunduh aplikasi, cukup menggunakan web https://www.animaker.com/
2. Terdapat berbagai pilihan menu yang dapat digunakan untuk menambahkan teks, audio, musik, video, gambar, karakter, serta properti yang dapat ditambahkan ke lembar kerja yang dibuat. 
3. Tersedia berbagai macam template animasi gratis yang menarik dan sudah terkategori seperti animasi untuk edukasi, bisnis, tutorial, dsb.
4. Dapat diunduh dalam bentuk video MOV, MP4. Bahkan dapat langsung dipublish di media sosial youtube.
5. Interaktif
Terdapat banyak pilihan karakter animasi yang dapat memungkinkan siswa untuk komunikasi dua arah secara dinamis antara media dengan siswa, dimana karakter tersebut  bisa disesuaikan dengan tema video agar hasil video animasi lebih menarik. 
e. Kekurangan Animaker
Berikut kekurangan dari animaker untuk pembelajaran antara lain :
1. Mengandalkan jaringan internet dan sarana teknologi yang memerlukan adanya adaptasi dengan keadaan sekarang selama proses mengedit.
2. Terdapat fitur berbayar yang menghambat kreativitas dari pembuat video.
3. Mengandalkan kemampuan sumber daya manusia dalam membuat video animasi animaker. 
f. Implementasi dalam Pembelajaran
Penerapan media video pembelajaran yang dilakukan selama guru memberikan penyampaian pembelajaran matematika, diawali guru membuka pembelajaran dengan memberikan salam, dan menanyakan kabar siswa, setelah itu guru mempersilahkan siswa untuk presensi dengan cara menyebutkan namanya. Setelah absen selesai, guru menyampaikan materi kepada siswa melalui media video pembelajaran yang ditayangkan menggunakan LCD, media video pembelajaran disini berisi mengenai pembelajaran matematika yang akan disampaikan dengan durasi yang berbeda-beda.
[bookmark: _Toc171019061]2.1.2 Kemampuan Pemahaman Matematis
2.1.2.1. Pengertian Kemampuan
Kesanggupan atau kecakapan seseorang dalam melakukan suatu hal disebut sebagai kemampuan (Laily 2014:56). Kemampuan dapat berhubungan dengan kecakapan untuk melakukan tindakan untuk mencapai hasil tertentu melalui bakat dan proses yang dapat dikontrol dan diukur, dengan kata lain, tingkat kemampuan untuk melakukan tugas tertentu (Saputra 2018:1).
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa, seseorang dikatakan memiliki kemampuan jika orang tersebut sanggup dalam melakukan suatu tindakan atau pekerjaan untuk mencapai hasil tertentu.
2.1.2.2. Pengertian Pemahaman Matematis
Kemampuan dalam mengenal, memahami, mengidentifikasi, dan menjelaskan kembali suatu konsep matematis yang telah dipahami, serta menggunakannya pada berbagai penyelesaian situasi soal disebut dengan pemahaman matematis (Subroto dan Sholihah 2018:110). Seseorang dikatakan memiliki pemahaman matematis dapat menunjukkan bahwa mereka telah memahami apa yang telah mereka pelajari dan kemudian memahami langkah-langkah untuk menyelesaikan masalah dan dapat menggunakan konsep tersebut di dalam dan di luar konteks matematika (Hikmah dan Saputra 2023:44).
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan memahami matematika adalah pedoman tentang apa yang harus dilakukan untuk belajar matematika, proses belajar matematika dan tujuan belajar matematika.
2.1.2.3. Kemampuan Pemahaman Matematis
[bookmark: _Hlk170321580]Kemampuan pemahaman matematis salah satu tujuan utama pembelajaran, yang berarti bahwa ketika mengajarkan materi, siswa diharapkan untuk memahami materi dan tidak hanya mempelajarinya secara hafalan tetapi siswa dapat lebih memahami konsep-konsep mata pelajaran (Karim dan Nurrahmah 2018:25).
[bookmark: _Hlk170321844]Memahami matematika menjadi salah satu inti dari proses belajar yang diharapkan mampu memiliki kekuatan yang harus dirasakan sebagai tujuan dari pembelajaran tersebut. Dengan kata lain bahwa pemahaman matematis menjadi salah satu bentuk pernyataan hasil belajar. Hal ini sejalan dengan teori yang disampaikan oleh Saputra (2022:4) yang menjelaskan bahwa kemampuan pemahaman matematis merupakan kemampuan untuk menyerap materi, mengingat rumus dan merapkan konsep matematika dalam menyelesaikan kasus sederhana.
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa pemahaman matematis merupakan kemampuan siswa dalam memahami konsep dan prinsip serta kemampuannya dalam menggunakan strategi untuk menyelesaikan masalah. Fakta bahwa seseorang memiliki pemahaman matematis menunjukkan bahwa ia mengetahui apa yang telah  dipelajari.
2.1.2.4. Indikator Pemahaman Matematis
[bookmark: _Hlk169784066][bookmark: _Hlk169784170]Pemahaman matematis menjadi salah satu aspek yang penting dalam pembelajaran matematika. Dengan demikian, pemahaman matematis tidak bisa diberikan dengan paksaan, artinya konsep dan logika dalam matematika yang disampaikan guru melalui beberapa tahap indikator. Secara umum indikator pemahaman matematika meliputi; mengenal, memahami dan menerapkan konsep, prosedur, prinsip dan ide matematika (Ferdianto, 2014:50). Adapun indikator pemahaman matematis yang ditunjukkan oleh NCTM yaitu: (1) mendefinisikan konsep secara verbal dan tulisan; (2) mengidentifikasi dan membuat contoh dan bukan contoh; (3) menggunakan model, diagram dan simbol-simbol untuk merepresentasikan suatu konsep; (4) mengubah suatu bentuk representasi ke bentuk representasi lainnya; (5) mengenal berbagai makna dan interpretasi konsep; dan (6) mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan mengenal syarat yang menentukan suatu konsep (Praja dkk. 2021:14).
[bookmark: _Toc171019062]2.1.3 Kemandirian Belajar Siswa
2.1.3.1. Pengertian Kemandirian Belajar
[bookmark: _Hlk169784624][bookmark: _Hlk157104020]Kemandirian berarti bahwa setiap individu bebas untuk mengendalikan dan mengatur pikiran, perasaan, dan keputusannya sendiri (Desmita 2009:185). Hal tersebut sejalan dengan argumen yang dikemukakan oleh Suhendri dan Mardalena (2015:109) bahwa kemandirian belajar itu sendiri merupakan kemampuan siswa secara individu dalam menggali informasi selama kegiatan belajar selain dari guru.
Menurut Sugandi (2010:496) kemandirian belajar dapat ditunjukkan dengan sikap-sikap seperti mampu berinisiatif dalam belajar, mampu menganalisis kebutuhan belajar, menetapkan tujuan belajar, mengatur dan mengontrol belajar, melihat kesulitan sebagai tantangan, mencari dan menggunakan sumber belajar yang sesuai, memilih dan mengidentifikasi strategi belajar, serta mengevaluasi proses dan hasil belajar.
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa siswa diminta supaya belajar dalam menjelajah pengetahuan sendiri tanpa bergantung dengan orang lain, baik teman maupun guru, serta dapat menerapkan materi dan menyelesaikan masalah yang ada dalam kehidupan sehari-hari.
2.1.3.2. Ruang Lingkup Kemandirian Belajar
Kemandirian belajar menurut Desmita (2009:185) biasanya ditandai dengan sikap mampu menentukan nasib sendiri, cenderung lebih aktif, kreatif dan inisiatif, mampu bertanggung jawab atas perilaku dan keputusan sendiri, dan mampu menemukan penyelesaian masalah tanpa ada pengaruh orang lain. Kemandirian belajar siswa perlu dikembangkan, karena dari situlah terdapat hal yang dapat menentukan keberhasilan belajar siswa (Fajriyah dkk. 2019:288). Menurut Sumarmo (2004:2) indikator dalam kemandirian belajar adalah sebagai berikut : 
1. Inisiatif Belajar
2. Mendiagnosa Kebutuhan Belajar
3. Menetapkan Target dan Tujuan Belajar
4. Memonitor, Mengatur dan Mengontrol
5. Memandang Kesulitan Sebagai Tantangan
6. Memanfaatkan dan Mencari Sumber yang relevan
7. Memilih dan Menerapkan Strategi Belajar
8. Mengevaluasi Proses dan Hasil Belajar
9. Self Eficacy (konsep diri)
[bookmark: _Hlk169784763][bookmark: _Hlk157104111]Berdasarkan penjelasan di atas, maka Ansori (2019:13) menjelaskan bahwa ruang lingkup dari kemandirian belajar diantaranya :
1. Tidak  mengandalkan orang lain
2. Percaya diri
3. Berperilaku disiplin
4. Memiliki inisiatif sendiri
5. Memiliki rasa tanggung jawab.
6. Kontrol diri
2.1.4 [bookmark: _Toc171019063][bookmark: _Hlk157104257]Materi Statistika
a. [bookmark: _Hlk155037414]Regresi Linear
Regresi linear adalah alat ukur yang digunakan untuk mengukur efek dari variabel bebas dan terikat. Istilah regresi adalah prediksi atau perkiraan. Persamaan yang digunakan untuk mendapatkan garis regresi linear untuk data diagram pencar disebut persamaan linear.
Tidak semua garis dapat digunakan dengan garis-garis regresi linear. Garis yang paling mewakili titik-titik pada diagram pencar yang memiliki pola linear adalah garis yang memiliki jarak denggan setiap titik minimum. Untuk menempatkan garis regresi pada data, netode yang paling sering digunakan adalah metode kuadrat terkecil.
[image: ]
[bookmark: _Toc170671482]Gambar 2. 4 Garis regresi linear
Pada gambar tersebut, untuk menentukan apakah garis tersebut dapat digunakan sebagai garis regresi linear, maka perlu dihitung nilai kuadrat error dari setiap titik terhadap garis. Misalkan persamaan garisnya adalah  dengan  adalah nilai taksiran jika diketahui variabel bebas x. Jika y adalah nilai sebenarnya dari variabel terikat dan merupakan pasangan dari nilai xm maka nilai error atau galat adalah sebagai berikut :




Keterangan :
	: residu datum ke-i
	: nilai variabel terikat untuk datum ke-i
		: nilai taksiran variabel terikat untuk datum ke-i, diperoleh
dengan melakukan substitusi variabel bebas x, ke
persamaan 
Jika semua nilai residu dijumlahkan, maka dihasilkan nilai jumlah kuadrat residu (sum squared error) sebagai berikut :

Garis yang menghasilkan nilai SSE terkecil inilah yang akan menjadi garis regresi linear atau disebut juga garis best-fit. Namun, terdapat kemungkinan nantinya mendapatkan garis dengan jumlah error lebih kecil lagi. Untuk mendapatkan garis yang benar-benar paling kecil maka bisa menggunakan metode kuadrat terkecil. Untuk metode kuadrat terkecil diperoleh bentuk umum persamaan regresi linear yaitu sebagai berikut :

Keterangan :
	: nilai taksiran untuk peubah tak bebas
	: peubah bebas
	: konstanta
	: gradien atau kemiringan

Dimana nilai  dan b pada persamaan regresi dapat dicari dengan menggunakan rumus sebagai berikut :





Keterangan :
n : banyaknya pasangan data
y : nilai peubah  tak bebas y ke-i
x : nilai peubah bebas x ke-i
 : rata-rata nilai y
 : rata-rata nilai x

2.2. [bookmark: _Toc171019064]Kerangka Pikir
[bookmark: _Toc168692167][bookmark: _Toc168742422][bookmark: _Toc168862262][bookmark: _Toc168862758][bookmark: _Toc171019065]Suatu penjelasan tentang gagasan suatu pemikiran tentang yang telah dibedakan atau direncanakan disebut dengan kerangka pikir. Kerangka pikir berisi tentang deskripsi yang dapat menjelaskan dan mengkonfirmasi sepenuhnya perihal variabel yang akan diteliti, darimana teori variabel berasal, dan alasan mengapa variabel tersebut akan diteliti.
[bookmark: _Toc168692168][bookmark: _Toc168742423][bookmark: _Toc168862263][bookmark: _Toc168862759][bookmark: _Toc171019066]Produk yang akan dihasilkan dalam penelitian ini adalah video pembelajaran berbasis animasi untuk meningkatkan pemahaman matematis dan kemandirian belajar siswa. Penggunaan media animaker merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi semangat belajar siswa. Oleh karena itu, diharapkan peneliti menggunakan media animasi dalam pembelajaran matematika untuk membantu siswa meningkatkan minat belajar siswa.




Siswa sulit memahami materi yang disampaikan guru



PRE TEST



Pemahaman matematis siswa rendah
Kemandirian belajar siswa rendah






Pembelajaran menggunakan pengembangan video Animasi Animaker pada Materi Statistika



POST TEST


Terdapat peningkatan nilai pemahaman matematis dan kemandirian belajar siswa




Produk akhir berupa pengembangan video pembelajaran animasi animaker dapat meningkatkan pemahaman matematis siswa dan kemandirian belajar siswa



Keterangan
		: Akibat
		: Solusi
		: Hasil

[bookmark: _Toc170671483]Gambar 2. 5 Kerangka berpikir

2.3. [bookmark: _Toc171019067]Hipotesis
1. Hipotesis Pertama
 : Pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan animasi animaker dapat meningkatkan pemahaman matematis siswa.
 : Pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan animasi animaker tidak dapat meningkatkan pemahaman matematis siswa.
2. Hipotesis Kedua
 : Pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan animasi animaker dapat meningkatkan kemandirian belajar siswa.
 :	Pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan animasi animaker tidak dapat meningkatkan kemandirian belajar siswa.

[bookmark: _Toc171019068]BAB 3 
METODOLOGI PENELITIAN

3.1. [bookmark: _Toc171019069]Pendekatan dan Metode Penelitian
[bookmark: _Hlk157106057]Penelitian ini menerapkan penelitian percobaan, yang nantinya dapat memutuskan ada atau tidaknya hubungan sebab akibat yang dilihat tidak kurang dari suatu kelompok penelitian yang diberi perlakuan dengan suatu kelompok penilaian yang tidak diberi perlakuan (Rizqi dkk. 2019:26). 
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dan Pre Exploratory Plan dengan model Prestest-Posttest Control Gathering Configuration. Dengan demikian, didapat hasil posttest yang termasuk dalam desain penelitian sehingga hasil percobaan dapat dibandingkan dengan hasil sebelum percobaan. Rencana tersebut dapat digambarkan seperti berikut.
[bookmark: _Toc168738925]Tabel 3. 1 Desain Penelitian
	Kelompok
	Pretest
	Percobaan (treatment)
	Posttest

	Kelas Uji Coba
	
	-
	-

	Kelas Eksperimen
	
	
	

	
	
	
	


Keterangan :	
 Hasil Pemahaman Matematis Siswa dan Kemandirian Belajar Siswa
 Kelas Uji Coba
 : Pre test Hasil Pemahaman Matematis Siswa Kelas Eksperimen
 : Post test  Hasil Pemahaman Matematis Siswa Kelas Eksperimen
 : Pre test Hasil Kemandirian Belajar Siswa Kelas Eksperimen
 : Post test Hasil Kemandirian Belajar Siswa Kelas Eksperimen
: Pembelajaran dengan menggunakan video animasi animaker Kelas
Eksperimen
3.2. [bookmark: _Toc171019070]Variabel Penelitian
[bookmark: _Toc168692173][bookmark: _Toc168742428][bookmark: _Toc168862268][bookmark: _Toc168862764][bookmark: _Toc171019071]Segala sesuatu yang ditetapkan oleh peneliti untuk diukur dan diamati kemudian ditarik kesimpulan disebut variabel penelitian (Ulfa 2021:342). Variabel dalam penelitian ini dituliskan dalam tabel seperti berikut.
[bookmark: _Toc168738926]Tabel 3. 2 Variabel Penelitian
	Variabel Terikat (Variabel Dependen)
	Variabel Bebas (Variabel Independen)

	Media Video Berbasis Animasi Animaker (X)
	Pemahaman Matematis  ()

	
	Kemandirian Belajar Siswa 



3.2.1. Variabel Bebas (Variabel Independen)
Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi perubahan atau sebab berubahnya variabel terikat. Dalam penelitian ini yang menjadi variabel bebas adalah media video berbasis animasi animaker (X).
3.2.2. Variabel Terikat (Variabel Dependen)
Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi oleh variabel bebas atau hasil dari variabel bebas. Dalam penelitian ini yang menjadi variabel terikat adalah pemahaman matematis siswa () dan kemandirian belajar siswa ().
3.3. [bookmark: _Toc171019072]Populasi dan Sampel 
3.3.1. [bookmark: _Toc171019073]Populasi
Seluruh nilai perhitungan sekelompok orang yang memiliki ciri umum untuk diamati dan diambil beberapa kesimpulan disebut populasi (Usman 2017:181). Populasi yang diambil pada penelitian ini merupakan siswa kelas XI SMA Al – Irsyad Tegal.

[bookmark: _Toc168738927]Tabel 3. 3 Daftar jumlah siswa populasi
	No
	Kelas
	Jumlah Siswa

	1
	XI. 1
	20

	2
	XI. 2
	20

	3
	XI. 3
	33

	4
	XI. 4
	32

	5
	XI. 5
	30

	6
	XI. 6
	34

	Jumlah
	169



3.3.2. [bookmark: _Toc171019074]Sampel
[bookmark: _Toc155289662][bookmark: _Toc168692177][bookmark: _Toc168742432][bookmark: _Toc168862272][bookmark: _Toc168862768][bookmark: _Toc171019075]Sampel merupakan suatu bagian kelompok dari populasi yang diambil menggunakan teknik tertentu (Usman 2017:182). Jumlah yang digunakan dalam sampel lebih sedikit dibandingkan dengan populasi. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini ada 2 kelas yaitu kelas uji coba dan kelas eksperimen. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini dilakukan dengan dua tahap yaitu dengan Purposive Sampling yakni mengambil seluruh kelas kemudian dialanjutkan dengan Cluster Random Sampling yaitu dengan mengundi 2 kelas untuk diambil sebagai sampel. Adapun kelas yang digunakan adalah sebagai berikut :
1. Kelas uji coba adalah kelas yang digunakan untuk mengukur kemampuan pemahaman matematis dan kemandirian sebelum test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.  Dalam penelitian ini yang dijadikan sebagai kelas uji coba adalah kelas XI. 2.
2. Kelas eksperimen adalah kelas yang diberi perlakuan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran video berbasis animasi animaker. Dalam penelitian ini yang dijadikan sebagai kelas eksperimen adalah XI. 3.
[bookmark: _Toc168738928]Tabel 3. 4 Daftar jumlah siswa sampel
	No
	Kelas
	Jumlah
Siswa
	Keterangan

	1
	XI. 2
	20
	Kelas Uji Coba

	2
	XI. 3
	33
	Kelas Eksperimen

	Jumlah
	53



3.4. [bookmark: _Toc171019076]Teknik Pengumpulan Data
3.4.1. [bookmark: _Toc171019077]Dokumentasi
Proses pengambilan data mulai dari pengumpulan hingga pemrosesan data disebut dokumentasi (Prasetyo 2017:67). Bentuk dokumentasi dalam penelitian biasanya berupa foto, audio, manual, dan artikel (Sondak 2019:675). Dokumentasi yang diambil dalam penelitian ini digunakan untuk memperoleh data nama-nama siswa kelas XI SMA Al – Irsyad Tegal Tahun Ajaran 2023/2024 yang akan dijadikan sebagai kelas uji coba dan kelas eksperimen.
3.4.2. [bookmark: _Toc171019078]Lembar Penilaian
3.4.2.1. Lembar Penilaian Media Video Pembelajaran Berbasis Animasi Animaker Oleh Dosen Ahli
Lembar penilaian oleh dosen ahli media dan dosen ahli materi dilakukan dengan tujuan untuk mengecek kualitas dan kelayakan dari adanya media pembelajaran khususnya video animasi animaker. Lembar penilaian tersebut nantinya diisi oleh dosen ahli yang telah dipilih oleh peneliti.
3.4.2.2. Lembar Penilaian Media Video Pembelajaran Berbasis Animasi Animaker Oleh Guru Matematika
Lembar penilaian ini diisi oleh perwakilan guru matematika SMA Al – Irsyad Tegal yang bertujuan untuk mengecek kualitas dan kelayakan dari media pembelajaran video animasi animaker.
3.4.3. [bookmark: _Toc171019079]Tes
Pengertian tes dalam lingkup penelitian dan pendidikan merupakan teknik yamg dilakukan dalam bentuk penugasan atau petunjuk. Peneliti menggunakan pre-test atau tes awal dan post-test atau tes akhir untuk memperoleh informasi tentang kemampuan hasil belajar siswa saat diajarkan menggunakan media video pembelajaran berbasis animasi animaker terhadap pemahaman matematis dan kemandirian siswa. Test yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan tes uraian atau esai.
Tes ini diberikan pada kelas eksperimen. Adapun langkah-langkahnya adalah sebagai berikut :
1. Sesuai dengan batasan uji dalam variabel ini yakni akan diuji pemahaman matematis dan kemandirian belajar siswa.
2. Tentukan jenis tes nya. 
Dalam penelitian ini tes yang digunakan dalam bentuk tes penggambaran.
3. Membuat kisi-kisi untuk pemahaman matematis dan kemandirian belajar
4. Membuat tes pemahaman matematis sejumlah 5 soal uraian. Adapun kriteria penilaian yang digunakan untuk mengevaluasi kemampuan pemahaman matematis siswa diuraikan pada tabel berikut.
[bookmark: _Toc168738929]Tabel 3. 5 Kriteria Penskoran Tes Pemahaman Matematis
	No
	Indikator Pemahaman Matematis
	Deskripsi
	Skor

	1.
	Mendefinisikan konsep ide secara tertulis
	Dapat menuliskan yang diketahui dan yang ditanyakan dari soal dengan benar
	5

	
	
	Dapat menuliskan yang diketahui dan yang ditanyakan dari soal tetapi jawaban salah
	3

	
	
	Menjawab dengan tidak menulikan yang diketahui dan yang ditanyakan
	2

	
	
	Terdapat jawaban saja tetapi tidak disertai langkah
	1

	
	
	Tidak ada respon jawaban
	0

	2.
	Mengidentifikasi dan membuat contoh dan non-contoh
	Dapat menuliskan yang diketahui dan yang ditanyakan dari soal dengan benar
	5

	
	
	Dapat menuliskan yang diketahui dan yang ditanyakan dari soal tetapi jawaban salah
	3

	
	
	Menjawab dengan tidak menulikan yang diketahui dan yang ditanyakan
	2

	
	
	Terdapat jawaban saja tetapi tidak disertai langkah
	1

	
	
	Tidak ada respon jawaban
	0

	3.
	Menggunakan model, diagram, dan simbol untuk menggambarkan konsep. 
	Dapat menuliskan yang diketahui dan yang ditanyakan dari soal dengan benar
	5

	
	
	Dapat menuliskan yang diketahui dan yang ditanyakan dari soal tetapi jawaban salah
	3

	
	
	Menjawab dengan tidak menulikan yang diketahui dan yang ditanyakan
	2

	
	
	Terdapat jawaban saja tetapi tidak disertai langkah
	1

	
	
	Tidak ada respon jawaban
	0

	4.
	Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis
. 
	Dapat menuliskan yang diketahui dan yang ditanyakan dari soal dengan benar
	5

	
	
	Dapat menuliskan yang diketahui dan yang ditanyakan dari soal tetapi jawaban salah
	3

	
	
	Menjawab dengan tidak menulikan yang diketahui dan yang ditanyakan
	2

	
	
	Terdapat jawaban saja tetapi tidak disertai langkah
	1

	
	
	Tidak ada respon jawaban
	0



5. Menyusun penskoran tes

6. Menyusun penskoran angket 
 x 100%
3.4.4. Angket
Menurut Sudjana (2011:71), kuesioner merupakan pendekatan akuisisi data di mana sejumlah pertanyaan tertulis diberikan kepada responden untuk mendapatkan tanggapan mereka. Dalam konteks penelitian ini, instrumen angket digunakan untuk mengevaluasi tingkat kemandirian belajar siswa. Kuesioner ini diterapkan dengan skala Likert, dengan kategori penilaian sebagai berikut.



[bookmark: _Toc168738930]Tabel 3. 6 Kriteria Penskoran Angket Kemandirian Belajar
	Pertanyaan Positif
	Pertanyaan Negatif

	Jawaban Bulir Instrumen
	Skor
	Skor
	Jawaban Bulir Instrumen

	Selalu
	4
	1
	Selalu

	Sering
	3
	2
	Sering

	Kadang-kadang
	2
	3
	Kadang-kadang

	Tidak Pernah
	1
	4
	Tidak Pernah



3.5. [bookmark: _Toc171019080]Teknik Analisis Data Pemahaman Matematis
3.5.1. [bookmark: _Toc171019081]Uji Prasyarat Analisis Sebelum Penelitian
3.5.1.1. Uji Normalitas
Uji normalitas berguna untuk mengetahui apakah sampel penelitian berdistribusi normal atau tidak. Sebelum dianalisis, terlebih dahulu melakukan uji normalitas menggunakan nilai pretest dengan menggunakan Uji Liliefors.
Dengan bantuan : Microsoft Excel. Hipotesis uji normalitas :
 : data mengikuti sebaran normal
 : data tidak mengikuti sebaran normal
Menurut Susongko (2016:120) adapun langkah-langkahnya sebagai berikut.
1) Menentukan Hipotesis
 : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal
 : Sampel berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal
2) Menentukan taraf signifikansi α
Taraf signifikansi yang digunakan adalah 5%
3) Daerah kriteria
Menolak Ho  jika  > 
4) Statistik Uji
a) Menghitung 
Pengamatan  kemudian dijadikan bilangan baku  
Maka rumusnya adalah
, dimana 
Keterangan
 : rata-rata sampel
s : simpangan baku
b) Dengan menggunakan bilangan baku maka peneliti juga menggunakan daftar distribusi normal baku, kemudian hitung peluangnya dengan rumus F() = P(z ≤ )
c) Menghitung proporsi  yang lebih kecil atau sama dengan . Jika proporsi dinyatakan dengan S(), maka 
S
d) Menghitung 
Nilai yang paling besar diantara nilai mutlak selisih  disebut dengan  atau 
e) Kesimpulan
Ho ditolak jika , maka sampel tidak berdistribusi normal
 diterima jika , maka sampel berdistribusi normal
Hasil yang diperoleh dari uji normalitas data tes pemahaman matematis yakni sebagai berikut :
[bookmark: _Toc168738931]Tabel 3. 7 Tabel Uji Normalitas Pemahaman Matematis
	No
	Kelas
	
	
(α=5%)
	Keputusan

	1.
	Kelas Uji Coba
	0,098
	0,190
	Normal

	2.
	Kelas Eksperimen Pre testt
	0,150
	0,154
	Normal


		
			Berdasarkan ringkasan uji normalitas data tes pemahaman matematis kelas uji coba pada tabel menunjukkan bahwa  dan  = 0,190 sehingga  pada taraf signifikansi 5% maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal. Kemudian uji normalitas kelas eksperimen pada tabel menunjukkan  sehingga  pada taraf signifikansi 5%  maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal. Perhitungan lengkap terdapat pada lampiran 21 halaman 123.
			Sedangkan hasil yang diperoleh dari uji normalitas data angket yakni sebagai berikut :


[bookmark: _Toc168738932]		Tabel 3. 8 Tabel Uji Normalitas Kemandirian Belajar
	No
	Kelas
	
	
(α=5%)
	Keputusan

	1.
	Kelas Uji Coba
	0,186
	0,190
	Normal

	2.
	Kelas Eksperimen Pre testt
	0,058
	0,154
	Normal


			
Berdasarkan ringkasan uji normalitas data angket kemandirian belajar kelas uji coba pada tabel menunjukkan bahwa bahwa  dan  = 0,190 sehingga  pada taraf signifikansi 5%, maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 21 halaman 135.
3.5.1.2. Uji Homogenitas
Uji homogenitas berguna untuk mengetahui homogen atau tidaknya kedua kelas yang diteliti. Pada penelitian ini, data yang digunakan untuk menguji homogenitas adalah data skor tes sebelumnya yaitu kelas uji coba dan kelas eksperimen pre test. Menurut Usman (137: 2017) uji homogenitas yang dipakai pada penelitian ini menggunakan Uji Bartlett dengan langkah sebagai berikut.
1) Menentukan Hipotesis
: Kedua kelompok pada sampel memiliki kemampuan
yang homogen
: Kedua kelompok pada sampel memiliki kemampuan yang
tidak homogen.
2) Daerah Kriteria
Menolak  jika  dan didapat tabel distribusi Chi-Kuadrat dengan peluang (1-) dan dk = (k -1) 
3) Mencari variansi masing – masing kelompok sampel
 dengan 

4) Mencari variansi gabungan

5) Menentukan harga satuan B

6) Statistik uji Chi – Kuadrat

7) Membuat Tabel
[bookmark: _Toc168738933]Tabel 3. 9 Uji Homogenitas Sebelum Penelitian
	Sampel ke
	DK
	
	
	log 
	(dk) log 

	1
	
	
	
	log 
	() log 

	2
	
	
	
	log 
	() log 

	Jumlah
	
	
	-
	-
	







8) Kesimpulan
Jika ,  maka  diterima
Jika ,  maka  ditolak
Dengan peluang yang didapat dari daftar distribusi Chi-Kuadrat adalah (1-α), α = 5%) dan dk = (k – 1).
Hasil yang diperoleh dari uji homogenitas sebelum penelitian pada tes pemahaman matematis adalah = 0,089 dan  dengan taraf signifikansi 5%. Dengan demikian  maka 0,089 < 3,481. Dengan kata lain sampel berasal dari populasi yang mempunyai keberagaman homogen. Perhitungan lengkap terdapat pada lampiran 22 halaman 142.
Sedangkan hasil yang diperoleh dari uji homogenitas sebelum penelitian pada angket kemandirian belajar adalah = 6,302 dan  dengan taraf signifikansi 5%. Dengan demikian  maka 6,302 > 3,481. Dengan kata lain sampel berasal dari populasi yang mempunyai keberagaman tidak homogen. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 22 halaman 144.
3.5.2. [bookmark: _Toc171019082]Uji Anava Satu Arah
[bookmark: _Toc155289670][bookmark: _Toc168692185][bookmark: _Toc168742440][bookmark: _Toc168862280][bookmark: _Toc168862776][bookmark: _Toc171019083]Uji anava satu arah dalam penelitian ini berguna untuk menguji kesetaraan sampel. Langkah-langkah dalam menguji kesetaraan sampel menurut (Usman 2017:151) adalah sebagai berikut.
1. [bookmark: _Hlk168912412]Menentukan Hipotesis
 :  = 0 ()
Artinya tidak terdapat perbedaan rata-rata kemampuan awal matematika siswa untuk setiap kelompok sampel.
 :   0 ()
Artinya paling sedikit terdapat satu perbedaan rata-rata kemampuan awal matematika siswa yang berbeda untuk setiap kelompok sampel.
2. Taraf signifikansi yang digunakan dalam penelitian . 
3. Statistika Uji
a) Menghitung Jumlah Kuadrat Total ()

b) Menghitung Jumlah Kuadrat Kelompok ()

c) Menghitung Jumlah Kuadrat Dalam ()

d) Menghitung dk Kelompok 


e) Menghitung dk dalam )

f) Menghitung dk Total )

g) Menghitung Rataan Kuadrat Kelompok 

h) Mengitung Mean atau Rataan Kuadrat Dalam 

i) Menghitung harga 

j) Membuat Tabel anava satu arah
[bookmark: _Toc168738934]Tabel 3. 10 Anava Satu Arah
	No
	Sumber Variasi
	JK
	dk
	RK
	F

	1
	Kelompok
	
	
	
	

	2
	Dalam
	
	
	
	

	3
	Total
	
	
	-
	-



4. Kriteria keputusan
Pada taraf signifikan α, menolak  jika  dan didapat dari tabel F dengan db pembilang (k–1) dan db penyebut (n – k).
Hasil uji anava satu arah pada data tes pemahaman matematis diperoleh  dan . Karena  Maka Ho ditolak, yang berarti bahwa terdapat perbedaan kemampuan awal antara kelas uji coba dan kelas eksperimen. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 23 halaman 146.
Sedangkan hasil uji anava satu arah pada data angket kemandirian belajar diperoleh  dan . Karena  Maka Ho ditolak, yang berarti bahwa terdapat perbedaan kemampuan awal antara kelas uji coba dan kelas eksperimen. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 23 halaman 149.
3.5.3. [bookmark: _Toc171019084]Uji Instrumen Penelitian
3.5.3.1. Uji Instrumen Tes
a. Validitas Tes
Validitas tes dalam penelitian ini menggunakan rumus korelasi point product moment atau r person (Susongko 2013:100). Rumusnya sebagai berikut :

Keterangan :
 	: Koefisien korelasi tiap item X dan Y
	: Skor butir soal
	: Skor total yang dipenuhi
	: Banyaknya responden penelitian
Setelah diperoleh hasil  kemudian didapat tabel kritis r product moment dengan taraf signifikansi 5%, dan didapat juga , maka butir soal tidak valid.
	Setelah dilakukan uji coba tes pemahaman matematis, maka dari 10 pertanyaan terdapat enam pertanyaan yang dinyatakan valid seperti nomor 1, 3, 4, 7, 8, dan 9. Akan tetapi, pertanyaan yang digunakan hanya 5 pertanyaan yang disesuaikan dengan indikator yang ada. Sebagai contoh soal nomor 1 dimana nilai , dan  sehingga  maka dapat disimpulkan bahwa soal nomor 1 valid. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 9 halaman 101.
Sedangkan uji validitas pada angket yang telah dilakukan dan di uji cobakan pada taraf signifikansi 0,05 dari 30 pertanyaan yang di uji cobakan yang dinyatakan valid yaitu nomor 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 11, 12, 15, 16, 17, 19, 20, 22, 24, 25, 27, 28, dan 29. Sebagai contoh perhitungan pertanyaan nomor 1 dimana nilai , dan  sehingga  maka dapat disimpulkan bahwa soal nomor 1 valid. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 17 halaman 117.



b. Reliabilitas Tes
Dalam penelitian ini rumus yang dapat dipakai untuk reliabilitas kemampuan pemahaman yakni menggunakan Rumus Kuder Richardson 20 (KR-20) (Susongko 2016:94 ).
Rumusnya sebagai berikut :

Keterangan :
	: Reliabilitas instrument
k	: Banyaknya butir pertanyaan
	: Varian skor butir
	: Varian skor total
Setelah mendapatkan hasil perhitungan reliabilitas, kemudian lihat hasil pada , jika , maka butir soal dapat dikatakan reliabel, tetapi apabila , maka butir soal dikatakan tidak reliabel.
Adapun hasil perhitungan reliabilitas yang diperoleh setelah dilakukan uji coba, kemudian dilakukan perhitungan product moment yang didapatkan pada nilai tes pemahaman matematis dengan n = 20 dan taraf signifikansi 5% diperoleh  dan . Karena  yaitu 0,641 > 0,444 maka dinyatakan reliabel. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 9 halaman 102.
Sedangkan nilai angket yang berasal dari kelas uji coba didapatkan  dan  maka  yaitu  sehingga dapat disimpulkan bahwa data angket nomor 1 reliabel. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 17 halaman 118.
c. Taraf Kesukaran
Taraf kesukaran butir soal ditunjukkan dengan besarnya angka presentase dari yang menjawab betul (Susongko 2016:101). Cara untuk menentukan taraf kesukaran adalah sebagai berikut :

Keterangan :
	: Tingkat kesukaran butir
S		: Jumlah seluruh skor penempuh 
	: Skor maksimum butir
	Berikut merupakan klasifikasi taraf kesukaran yang sering digunakan
[bookmark: _Toc168738935]Tabel 3. 11 Klasifikasi tingkat kesukaran
	Klasifikasi taraf kesukaran
	Interpretasi

	
	Soal sukar

	
	Soal sedang

	[bookmark: _Hlk167710012]
	Soal mudah


Adapun hasil perhitungan tingkat kesukaran yang diperoleh setelah dilakukan uji coba, maka diperoleh nilai TK (P) adalah 0,87. Jadi, tingkat kesukaran yang terpenuhi adalah . Hal ini menunjukkan bahwa kriteria pertanyaan termasuk kriteria soal mudah. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 9 halaman 102.
d. Daya Beda
[bookmark: _Hlk167710172]
Keterangan :
    : Indeks daya pembeda soal
	    : Rata-rata skor jawaban siswa kelompok atas
	    : Rata-rata skor jawaban siswa kelompok bawah
[bookmark: _Hlk167710442] : Skor maksimum yang diperoleh siswa jika menjawab
	 butir soal dengan benar
[bookmark: _Toc168738936][bookmark: _Hlk167710881]Tabel 3. 12 Kriteria daya pembeda
	Kriteria
	Interpretasi

	
	Sangat Baik

	
	Baik

	
	Cukup

	
	Kurang

	
	Sangat kurang


Dari hasil perhitungan 10 pertanyaan pada tes pemahaman matematis yang telah diuji coba, diketahui bahwa terdapat 8 soal dengan kriteria kurang yaitu nomor 1, 2, 5, 6, 7, 8, 9, dan 10. Kemudian terdapat 2 soal dengan kategori cukup yaitu nomor 3 dan 4. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 9 halaman 103.
3.5.4. [bookmark: _Toc171019085]Uji Prasyarat Analisis Setelah Penelitian
3.5.4.1. Uji Normalitas
Uji normalitas berguna untuk mengetahui apakah sampel penelitian berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, untuk menguji normal atau tidaknya menggunakan Uji Liliefors. Menurut Susongko (2016:120) langkah-langkanya sebagai berikut :
1) Menentukan Hipotesis
Ho : sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal
 : sampel berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal
2)  Menentukan taraf signifikansi α = 5%
3)  Daerah kriteria
Menolak Ho  jika  > 
4) Statistik Uji
a) Menghitung 
Pengamatan  kemudian dijadikan bilangan baku  
Maka rumusnya adalah
, dimana 
Keterangan
 : rata-rata sampel
: simpangan baku
b) Dengan menggunakan bilangan baku maka peneliti juga menggunakan daftar distribusi normal baku, kemudian hitung peluangnya dengan rumus F() = P(z ≤ )
c) Menghitung proporsi  yang lebih kecil atau sama dengan . Jika proporsi dinyatakan dengan S(), maka 
S
d) Menghitung 
Nilai yang paling besar diantara nilai mutlak selisih 
 disebut dengan  atau 
e) Kesimpulan
Ho ditolak jika , maka sampel tidak berdistribusi normal 
 diterima jika , maka sampel berdistribusi normal.
Hasil yang diperoleh dari uji normalitas yakni sebagai berikut :
[bookmark: _Toc168738937]		Tabel 3. 13 Uji Normalitas Pemahaman Matematis
	No
	Kelas
	
	
(α=5%)
	Keputusan

	1.
	Kelas Eksperimen Pre testt
	0,151
	0,154
	Normal

	2.
	Kelas Eksperimen Post Test
	0,128
	0,154
	Normal


Berdasarkan ringkasan uji normalitas kelas eksperimen pre test pada tabel menunjukkan bahwa  dan  = 0,154 sehingga  pada taraf signifikansi 5% maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal. Kemudian uji normalitas kelas eksperimen post test pada tabel menunjukkan  sehingga  pada taraf signifikansi 5%  maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal pada tabel menunjukkan bahwa  pada taraf signifikansi 5% maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 26 halaman 162.
[bookmark: _Toc168738938]		Tabel 3. 14 Uji Normalitas Kemandirian Belajar
	No
	Kelas
	
	
(α=5%)
	Keputusan

	1.
	Kelas Eksperimen Pre test
	0,058
	0,154
	Normal

	2.
	Kelas Eksperimen Post Test
	0,126
	0,154
	Normal


			Berdasarkan ringkasan uji normalitas kelas eksperimen pre test pada tabel menunjukkan bahwa  dan  = 0,154 sehingga  pada taraf signifikansi 5% maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal. Kemudian uji normalitas kelas eksperimen post test  pada tabel menunjukkan  sehingga  pada taraf signifikansi 5%  maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal pada tabel menunjukkan bahwa  pada taraf signifikansi 5% maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 26 halaman 168.
3.5.4.2. Uji Homogenitas
Menurut Usman (2017:137) uji homogenitas yang dipakai pada penelitian ini menggunakan Uji Bartlett dengan langkah sebagai berikut.
1) Menentukan Hipotesis
	: Kedua kelompok pada sampel memiliki kemampuan yang
homogen.
	: Kedua kelompok pada sampel memiliki kemampuan yang
tidak homogen.
2) Daerah Kriteria
Menolak  jika  dan didapat tabel distribusi Chi-Kuadrat dengan peluang (1-) dan dk = (k -1) 
3) Mencari variansi masing – masing kelompok sampel
 dengan i = 1,2,3, …, n
4) Mencari variansi gabungan

5) Menentukan harga satuan B

6) Statistik uji Chi – Kuadrat


[bookmark: _Toc168738939]Tabel 3. 15 Uji Homogenitas Setelah Penelitian
	Sampel ke
	DK
	
	
	log 
	(dk) log 

	1
	
	
	
	log 
	() log 

	2
	
	
	
	log 
	() log 

	3
	
	
	
	log 
	() log 

	Jumlah
	
	
	-
	-
	



7) Kesimpulan
Jika ,  maka  diterima
Jika ,  maka  ditolak
Dengan peluang yang didapat dari daftar distribusi Chi-Kuadrat adalah (1-α), α = 5%) dan dk = (k – 1).
Hasil yang diperoleh dari uji homogenitas setelah penelitian pada hasil tes pemahaman matematis adalah = 3,210 dan  dengan taraf signifikansi 5%. Dengan demikian  maka 3,210 < 3,481. Dengan kata lain sampel berasal dari populasi yang mempunyai keberagaman homogen.Perhitungan lengkap terdapat pada lampiran 27 halaman 171.
Sedangkan hasil yang diperoleh dari uji homogenitas setalah penelitian data angket kemandirian belajar adalah = 0,003 dan  dengan taraf signifikansi 5%. Dengan demikian  maka 0,003 < 3,481. Dengan kata lain sampel berasal dari populasi yang mempunyai keberagaman homogen. Perhitungan lengkap terdapat pada lampiran 27 halaman 173.
3.5.5. [bookmark: _Toc171019086]Uji Hipotesis
3.5.5.1. Uji Hipotesis Pertama
Uji hipotesis pertama dalam penelitian ini menggunakan uji-t satu pihak kanan dan uji N-Gain.
Langkah uji-t satu pihak kanan adalah sebagai berikut :
1. [bookmark: _Hlk168945360]Menentukan hipotesis pertama

[bookmark: _Hlk173261286]Tidak ada peningkatan pemahaman matematis sesudah dan sebelum menggunakan animasi animaker.

[bookmark: _Hlk173261298]Ada peningkatan pemahaman matematis siswa sesudah dan sebelum menggunakan video pembelajaran berbantuan animasi animaker.
2. Daerah kriteria
 diterima jika , dimana  didapat dari daftar distribusi t dengan dk = ()  dan taraf signifikansi .
3. Statistik Uji
	
Untuk mencari s gabungan


Keterangan :
 : Rata-rata data eksperimen pre test
 : Rata-rata data eksperimen post test
 : Banyaknya data kelas eksperimen pre test
 : Banyaknya data kelas eksperimen post test
 : Simpangan baku
t : Distribusi student t (uji t)
4. Kesimpulan
 ditolak jika 
Selanjutnya untuk rumus dan kriteria uji N-Gain
	
Dengan kriteria sebagai berikut :
				: Tinggi
	: Sedang
		: Rendah


3.5.5.2. Uji Hipotesis Kedua
Uji hipotesis kedua dalam penelitian ini menggunakan uji-t satu pihak kanan dan uji N-Gain.
Langkah uji-t satu pihak kanan adalah sebagai berikut :
1. Menentukan hipotesis kedua

Tidak ada peningkatan kemandirian belajar siswa sesudah dan sebelum menggunakan animasi animaker.

Ada peningkatan kemandirian belajar siswa siswa sesudah dan sebelum menggunakan media video pembelajaran berbasis animasi animaker.
2. Daerah kriteria
 diterima jika , dimana  didapat dari daftar distribusi t dengan dk = ()  dan taraf signifikansi .
3. Statistik Uji
	
Untuk mencari s gabungan

Keterangan :
 : Rata-rata data eksperimen pre test
 : Rata-rata data eksperimen post test
 : Banyaknya data kelas eksperimen pre test
 : Banyaknya data kelas eksperimen post test
 : Simpangan baku
t : Distribusi student t (uji t)
4. Kesimpulan
 ditolak jika 
Selanjutnya untuk rumus dan kriteria uji N-Gain
	
Dengan kriteria sebagai berikut :
				: Tinggi
	: Sedang
		: Rendah

image2.png
PERSETUJUAN

Nama : Farah Salwa Raihanah
NPM : 1720600029
Program Studi : Pendidikan Matematika

Skripsi dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Berbantuan
Animasi Animaker untuk Meningkatkan Pemahaman Matematis Siswa dan
Kemandirian Belajar Siswa” (Studi Penelitian pada Siswa Kelas XI Semester
Genap SMA Al-Irsyad Kota Tegal Tahun Pelajaran 2023/2024 pada Materi
Statistika) telah disetujui oleh Dosen Pembimbing untuk dipertahankan di hadapan
Sidang Dewan Penguji Skripsi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan.

Tegal, 11 Juli 2024
Pembimbing I, Pembimbing II,

T. Dr. Paridjo, M. Pd.
NIDN. 0619028203 NIDK. 8919880024





image3.png
PENGESAHAN

Skripsi dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Berbantuan
Animasi Animaker untuk Meningkatkan Pemahaman Matematis Siswa dan
Kemandirian Belajar Siswa” (Studi Penclitian pada Pescrta Didik Kelas XI
Semester Genap SMA Al-Irsyad Kota Tegal Tahun Pelajaran 2023/2024 pada

Materi Statistika) karya,

Nama : Farah Salwa Raihanah
NPM : 1720600029

Program Studi : Pendidikan Matematika

Telah dipertahankan di Hadapan Sidang Dewan Penguji Skripsi Fakultas Keguruan
dan llmu Pendidikan Universitas Pancasakti Tegal, pada:
Har :Rabu

Tanggal : 24 Juli 2024
Ketua, Sekretaris,

' ~
Dr. Hanung Sudibyo, M. Pd. Dian Nataria O., S. Si., M. Pd.
NIDN. 609088301 NIDN. 0631108501
Anggota Penguiji,
Penguji I,

Dr. Munadi, M. Si.
NIDN. 0604087601
Penguji II,

Dr. Paridjo, M. Pd.
NIDK. 8919880024

'x/' ; ' 7
\, N A ‘lj
Dr. Yoga Prihatin, M. Pd.

1806361974

>





image4.jpeg
PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Pengembangan Video
Pembelajaran Matematika Berbantuan Animasi Animaker untuk Meningkatkan
Pemahaman Matematis Siswa dan Kemandirian Belajar Siswa™ ini beserta scluruh
isinya benar-benar karya saya sendiri, dan saya tidak melakukan penjiplakan atau
pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika keilmuan yang berlaku
dalam masyarakat keilmuan, Atas pernyataan ini, saya siap menanggung
risiko/sanksi yang dijatuhkan kepada saya apabila kemudian ditemukan adanya
pelanggaran terhadap etika keilmuan dalam karya saya ini, atau ada klaim dari

pihak lain terhadap keaslian karya saya ini.

Tegal, 24 Juli 2024
Yang membuat. pernyataan,

E e[ (kt}
73EEDALX278 7

Farah Salwa Raihanah




image5.jpeg
10. Semua pihak yang telah membantu dalam penyusunan skripsi ini yang tidak
dapat penulis sebutkan satu persatu.

Penulis menyadari bahwa skripsi ini jauh dari kata sempurna dan masih
banyak kekurangan. Kritik dan saran yang sifatnya membangun sangat
penulis harapkan demi sempurnanya skripsi ini. Harapan penulis semoga
skripsi ini dapat bermanfaat bagi penulis khususnya dan pembaca pada

umumnya,

Tegal, 24 Juli 2024

Farah Salwa Raihanah

vii




image6.png
] Animaler rotts fesouzs ross iy oo (D) ©

The Future of
Video Making Starts Here.

A breakthrough Al-Powered platform to create Animation and Live-Action videos for non-designers
& professionals from early-stage startups to seasoned Fortune 500 companies.

20,000.000+ = oo




image7.png
9&





image8.png
& FEatTer i Smamove [ Anmaton LT

soptyatiexs

foo
g
B

o B I v
? m HELLO
h o —"
Latter Spacing. e
. . -
O @ 8 w0 @ wows w @ PR





image9.png




image1.png




