BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan zaman teknologi vang pesat ini adalah suatu
perkembangan yang tidak mungkin dapat dihindan.sehingga semua pendidik mulai
dari kalangan orang tua sampai guru harus berperan aktif dalam mendidik untuk
dapat menguztkan pmdnd' karakter yang baik [11 Secara langsung maupun tidak
langsung mesmberiken pengaruh yang cukup besar terhadap beberapa aspek
kehiduplﬂ. salah <ot aspek kehidupan manusia yang mendapatkan pengaruh dan
rkembangan ilmu pengetahusn dsn teknologi adalah sspek  pendidikan.
Ketersediaan media pembelajuran  sangat nﬁnﬁu, iukaml dalam proses
pthaiujn:n stswa merass. kurnng tertank, sﬂw ‘dibutuhkan  suatu
pengembangan media pembelajaran dalam menunjang proses pembelajaran dengan
nwr@aﬂkmkumep pembelajaran matemotike  dengan perislﬁn itm: h&maﬂ
kescharian [2].

Pada proses pendidikan di sekolah terdapat salah satu mata pelajaran yang
wajib adt di jenjang sekolah dasar yaitu pelajaran matematika, Matematika
mem:#kﬂn ilmu  universal vang mendasan Iluﬁ'.'mlhﬁnglﬂ teknologi
Wmmﬂm bemagqi dfuipﬂnfdnn mmembmgkm
man:mu;nkm_ Wﬂm p_ng sudah ada dﬂm mmmatll:ﬂ. Selain itu,
diharapkan bahwa siswa dapat menggunakan matematika dalam kehidupan sehari-
ban dengan membangun sikap dan menerapkan keterampilan merekn [4] Pada
masa sekarang menguasai bidang studi matematika merupakan hal yang mutlak
karena matematika merupokan jalan atou pintu gerbang untuk masuk dalam era

pengetahuan dan teknelogi yang berkembangnya sangat cepat [5].

Video amimasi adalah media berbasis audio visual yang mana didalamnya
berisikan gambar animasi yang dapat bergerak serta terdapat audio sesuai karakter
animasi [6]. Kemudian sda gagasan lain bahwa video animasi sdalah video yang



I3

diambil dari kartun, film, gambar, boneka, dan lain-lain yang difoto kemudian
ditampilkan dengan gerakin seolah-olah hidup sehingga membustnya menarik dan
tidak membosankan [7]. Animasi pada dasamya adalsh sekumpulan gambar yang
menciptakan sustu pergerakan dan memiliki kelebihan dibandingkan dengan jenis
media lainnya seperti gambar tetap atau teks. Animast digunakan untuk menarik
minal siswa yang unmumnya lerdiri dar gambar dan tulisan bergerak [8],

Video pembelajaran sdalah sarnn pembelajoran yang menyampaikan
informasi kepada ﬂlml melalui susra dan gambar yang mencakup materi
pendidikan. m interaktif, Dm odanya video edukasi ini, siswa dapat
mla]mhnﬂﬂmhclm secara mandiri tanpa %ml:nt.ﬂhh‘]‘ah dan waktu, atau
dupat dikatakan belajur di berbaga: tempat dan waktu sestai dengan jadwal yang
mereka miliki dengan tujuan untuk mempermudah siswa: Iﬂjml:rembelu_lmn

}'ﬂ dirancang untuk membantu siswa memahami konten Pelajaran yang tidak
selalu memenubi harapan dan kebutuhan mercka. Dalam beberapa sistem.video ini

hﬂl'i}'i berfungsi sebagai tambahan untuk materi hand our dan tidak ﬂiﬂlﬁﬂ.ﬂtm
profesional untuk menyampaikan informasi secara lengkap [10]. Pengalaman
hﬂkjﬂrmﬂih:mm oleh siswa dapat diperoleh melalgitndakan st merasakan
langsung apa yang dipelajari serta mefalui proses pﬂmm mendengarkan
n'mgpn:lkm berbagai media tertentu. [11].

ermbangan teknologi yang pesat memberikan pengarul besar dalam
pehw m&pmﬂﬂm Olch k.ulun itu, pendidik .batk orang tua
mﬂupun-w ﬂﬁﬂpmrgdnlmn memperkuat karakter siswa ditengah
arus kemnjuan ttﬁnnhg-mmw ﬂahnpﬁldﬂmn adalah minimnya
media pembelajaran yang menarik terutama &ﬁnpﬂﬂ:ein]nrﬂn matematika yang
merupakan matn pelajaran penting di sekolah dasar. Untuk meningkatkan minat dan

pemahaman siswa terhadop matematika diperlukan inovasi delam benvuk media
pembelajaran yang relevan dengan kehidupan sehari-harisalah satunya melalu
video animasi. Video animasi dan video pembelajaran sebagai media berbasis audio
visual memiliki kelebihan dalam menank perhatian siswa don memungkinkan
proses belajar yang lebih fleksibel serta interaktif. Pengounaan media ini dapat



mendukung pembelajoran yang lebih menyenangkan efektif.dan seswai dengan
kebutuhan siswa di era digital.

Pendekatan conrextual fearning menekankan keuntungan dari melibatkan
hari. Ini dapat mendorong keterlibatan aktif dan bertujuan untuk mencapai

mmumﬂ:atdlknmhmmdmpmnbehjmlnmmpaubuku
dan alat peraga.

2. Penelitian ini hanya dilakukan pada siswa kelas 3 SD N
Sentul sehingga hasil yang didapat tidak dapat digeneralisasi untuk
kelas lain.

3. Penerapan kontekstwal learning  dalom  video animasi 2D



menckankan pada hubungan materi dengan situasi nyata dalam
1.4 Tujuan Penelitian
Berdassrkan rumusan masalah di atas, adapun tujuan penelitian ini dibuat

mengembangkan

bervariasi dalam
2. Manfaat praktis
a. Bagi peneliti.
Menambah  wawasan  dalam  mengembangkan  media
pengetahuan terthadap permasalahan didunia pendidikan.



b. BagiSD
T g
mengenai media apa saja yang dapat digunakan oleh para




B. Uji Coba Video Pernbelajaran

BAB V PENUTUP

B. Samn.
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