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INTISARI 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa 

pembelajaran matematika dapat ditingkatkan dengan menggunakan teknologi 

digital yang sejalan dengan metode pengembangan sistem pemdidikan. Hasil 

pengembangan berupa video animasi menjadi media pembelajaran yang dapat 

mendukung siswa maupun guru dalam proses pembelajaran maupun mengajar. 

Dalam pendekatan pembelajaran contextual learning dapat diterapkan dengan baik 

melalui pembuatan video animasi dalam pembelajaran matematika, penerapan ini 

diwujudkan dengan cara menghubungkan materi yang diajarkan dalam sebuah 

narasi, ilustrasi dalam situasi kehidupan nyata siswa, dan tampilan visual.Hasil dari 

tanggapan guru mengenai video animasi pembelajaran matematika dengan konsep 

contextual learning dengan uji kelayakan diperoleh skor keseluruhan 39 dari skor 

yang diharapkan 40,dengan presentase sebesar 97,5% termasuk dalam kriteria 

“Sangat Layak”.Sedangkan, hasil dari tanggapan siswa mengenai video animasi 

pembelajaran matematika dengan uji kelayakan video animasi pembelajaran 

matematika diperoleh skor keseluruhan 705 dari skor yang diharapkan 720, dengan 

persentase sebesar 97,91%termasuk dalam kriteria “Sangat Layak”. 

 

Kata kunci: video pembelajarn, 2D, matematika, contextual learning. 
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ABSTRACT 

 

Based on the results of research and development, it shows that mathematics 

learning can be improved by using digital technology that is in line with the 

educational system development method. The results of the development in the form 

of animated videos become learning media that can support students and teachers 

in the learning and teaching process. In the contextual learning approach, it can 

be applied well through the creation of animated videos in mathematics learning, 

this application is realized by connecting the material taught in a narrative, 

illustrations in real-life situations of students, and visual displays. The results of 

teacher responses regarding animated videos of mathematics learning with the 

concept of contextual learning with a feasibility test obtained an overall score of 

39 from the expected score of 40, with a percentage of 97.5% included in the 

criteria of "Very Feasible". Meanwhile, the results of student responses regarding 

animated videos of mathematics learning with a feasibility test of animated videos 

of mathematics learning obtained an overall score of 705 from the expected score 

of 720, with a percentage of 97.91% included in the criteria of "Very Feasible". 

 

Keyword: learning videos, 2D, mathematics, contextual learning.


