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ABSTRAK 

Astuti, Tri (2013). Pengembangan Media Pembelajaran Kartun 3D Berbasis 
Muvizu Pada Mata Pelajaran Matematika  Kelas I di SD Lab School 
Unnes. Dosen Pembimbing I: Dr. Titi Prihatin M.Pd. Dosen 
Pembimbing II: Drs. Budiono, MS 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran Kartun 3D,  Mata Pelajaran 
Matematika 

Berdasarkan pengamatan ketika guru menyampaikan matari pelajaran di 
dalam kelas ada beberapa mata pelajaran yang mengalami kesulitan dalam 
menyampaikan materinya yaitu matematika pokok bahasan penjumlahan dan 
pengurangan 2 angka. Hal ini di dukung juga dengan belum ada media 
pembelajarannya. Siswa merasa jenuh, tidak suka terhadap matematika dan 
mengganggap bahwa matematika itu pelajaran yang susah dan membosankan. 
Selain itu guru juga kesulitan membuat alat peraga atau media pembelajaran. 
Mengantisipasi kendala tersebut, dibutuhkan sebuah media pembelajaran baru 
yang menarik serta dapat merangsang imajinasi dan kreatifitas siswa, salah 
satunya adalah media pembelajaran kartun 3D pada mata pelajaran matematika. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengembangan 
media pembelajaran kartun 3D dan seberapa efektif pengembangan media 
pembelajaran kartun 3D. Metode yang dipakai metode Research and Development 
(penelitian dan pengembangan), tapi lebih difokuskan pada proses pengembangan 
menggunakan metode ADDIE. Tahapan pengembangan dalam penelitian ini 
diawali dengan menganalisis kebutuhan, merancang, membuat media 
pembelajaran kartun 3D, setalah itu di terapkan kemudian dilakukan tes hasil 
belajar siswa. Analisis data dilakukan dengan deskreptif presentase dan uji satu 
sampel untuk ketuntasan siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah 
memenuhi layak dan memenuhi syarat untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran kartun 3D pokok bahasan penjumlahan dan penguarangan bilangan 
2 angka. Hal ini dilihat dari hasil validasi isi, tampilan, dan kefektifan prodak oleh 
ahli materi sebesar 97,8 % dinyatakan sangat baik, aspek media, tampilan, kualitas 
dan keefektifan media oleh ahli media sebesar 85,85% dinyatakan sangat baik dan 
hasil produk dan keefektifan oleh peserta didik sebesar 97,97% dinyatakan sangat 
baik. Hasil uji efektifitas dengan menggunakan Uji t Satu Sample memperoleh 
hasil yang baik, ini dapat dilihat dari hasil perhitungan bahwa pada α = 5 % 
dengan dk=22-1 = 21 diperoleh t tabel = 2,080. Didapat t hitung = 5,15 ≥ ttabel = 
2,080. Karena t hitung ≥ ttabel maka hipotesis (Ho) diterima. Maka disimpulkan dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran kartun 3D  ini efektif digunakan dalam 
pembelajaran.  

Guru hendaknya membekali dirinya lebih baik lagi dalam memanfaatkan 
dan mengembangkan media pembelajaran agar suasana belajar lebih 
menyenangkan tanpa mengurangi esensi dari materi pelajaran yang sedang 
disampaikan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kesadaran akan kebutuhan pendidikan sekarang cenderung meningkat. 

Pendidikan secara universal dapat dipahami sebagai upaya pengembangan potensi 

secara utuh dan penanaman nila-nilai sosial budaya yang diyakini oleh 

sekelompok masyarakat agar dapat mempertahankan hidup dan kehidupan secara 

layak. Pendidikan sebagai salah satu instrumen utama dalam pengembangan 

sumber daya manusia dengan multi kemampuan kognitif,  afektif dan 

psikomotorik. Oleh karena itu, penyelenggaraan pendidikan menghendaki 

perencanaan dan pelaksanaan yang matang agar hasil yang diharapkan tercapai 

secara maksimal.  Hal ini senada dengan (UUSPN No. 20 Tahun 2003 Pasal 1) 

pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar 

dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 

Pendidikan Indonesia terus berjuang untuk meningkatkan dan 

mengembangkan potensi sumber daya manusia agar menjadi lebih baik. Hal ini 

dapat dilihat dari peningkatan wajib belajar 9 tahun menjadi 12 tahun, perubahan 

kurikulum dari waktu ke waktu, peningkatan sarana dan prasarana. Ujung tombak 

1 
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dari pendidikan adalah guru yang berada di ruang kelas dan berinteraksi langsung 

dengan siswa. Guru selalu berusaha untuk meningkatkan proses kegiatan belajar 

mengajar sehingga memperoleh hasil yang efektif dan efisien.  

Proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara 

interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk 

berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, 

dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta 

psikologis siswa (Peraturan Pemerintah No.19, 2005:Bab IV pasal 19 ayat 1). 

Proses belajar atau proses pengajaran merupakan suatu kegiatan 

melaksanakan kurikulum suatu lembaga pendiidkan, agar dapat mempengaruhi 

siswa mencapai tujuan pendidikan yang telah ditetapkan. Tujuan pendidikan pada 

dasarnya mengantarkan para siswa menuju pada perubahan-perubahan tingkah 

laku baik intelektual, moral maupun sosial agar dapat hidup mandiri sebagai 

individu dan makhluk sosial. Dalam mencapai tujuan tersebut siswa berinteraksi 

dengan lingkungan belajar. Lingkungan belajar diatur oleh guru mencakup tujuan 

pengajaran, bahan pengajaran, metodologi pengajaran dan penilaian pengajaran. 

Unsur-unsur tersebut biasa dikenal dengan  komponen pengajaran. Tujuan 

pengajaran adalah rumusan kemampuan yang diharapkan dimiki para siswa 

setelah menempuh pengalaman belajar. 

Bahan pengajaran adalah seperangkat materi keilmuan yang terdiri atas 

fakta, konsep, prinsip, generalisasi suatu pengetahuan yang bersumber dari 

kurikulum dan dapat menunjang tercapainya tujuan pengajaran. Metodologi 

pengajaran adalah metode dan teknik yang digunakan guru dalam melakukan 
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interaksinya dengan siswa agar bahan pengajaran sampai pada siswa, sehingga 

siswa mengetahui tujuan pengajaran. (Sudjana dan Rivai, 2010:1) 

Mengajar mengandung dua unsur yang penting yaitu metode mengajar dan 

media pengajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan. Pemilihan salah satu metode 

mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis media pengajaran yang sesuai, 

meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih 

media, antara lain tujuan pengajaran, jenis tugas dan respons yang diharapkan 

dapat dikuasai siswa setelah pengajaran berlangsung. Meskipun demikian, dapat 

dikatakan bahwa salah satu fungsi utama media pengajaran adalah sebagai alat 

bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan yang 

diciptakan oleh guru (Djamarah, Syaiful Bahri dan Zain, 2002 : 82). 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran agar dapat merangsang pikiran, perasaan, minat dan 

perhatian siswa sehingga proses interaksi komunikasi edukasi antara guru (atau 

pembuat media) dan siswa dapat berlangsung secara tepat guna dan berdayaguna.  

Pendidikan dan media pembelajaran memiliki kaitan yang sangat erat, 

proses pembelajaran tidak akan berjalan lancar tanpa adanya media pembelajaran 

yang  tepat. Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pemberi kepada 

penerima pesan. Menurut AECT, media adalah segala bentuk dan saluran yang 

digunakan orang untuk menyalurkan pesan atau informasi. Penggunaan  media 

yang tepat mampu menyampaiakan informasi maupun pesan yang disampaikan 

oleh penyampai pesan dapat diterima dengan jelas oleh penerima pesan. Begitu 

juga ketika media digunakan dalam proses pembelajaran di kelas, informasi yang 
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disampaikan guru sebagai penyampai pesan di kelas dapat diterima dengan  jelas 

oleh siswa sebagai penerima pesan di kelas.  

Pemanfaatan media yang baik serta memadai, diharapkan dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa sehingga proses pembelajaran dapat 

berjalan dengan baik dan menggairahkan. Verbalisme mungkin saja akan muncul 

ketika pembelajaran tanpa menggunakan media. Namun, dengan menggunakan 

media unsur verbalisme dapat dikurangi bahkan dihilangkan. Mengurangi atau 

menghilangkan unsur verbalisme, maka siswa akan diberikan pengertian dan 

konsep yang sebenarnya secara realistis dan teliti, serta memberi pengalaman 

menyeluruh yang pada akhirnya memberi pengertian yang konkret. 

Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan 

teknologi moderen, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin dan 

memajukan daya pikir manusia. Perkembangan pesat di bidang teknologi 

informasi dan komunikasi dewasa ini dilandasi oleh perkembangan matematika di 

bidang teori bilangan, aljabar, analisis, teori peluang dan matematika diskrit. 

Untuk menguasai dan menciptakan teknologi di masa depan diperlukan 

penguasaan matematika yang kuat sejak dini, oleh karna itu mata pelajaran 

Matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik mulai dari sekolah dasar 

untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis, 

sistematis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerjasama. Kompetensi tersebut 

diperlukan agar peserta didik dapat memiliki kemampuan memperoleh, 

mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk bertahan hidup pada keadaan yang 

selalu berubah, tidak pasti, dan kompetitif. 
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Dari hasil observasi awal dan wawancara dengan ibu Hayuk Dining 

Tyastuti, S.Pd pada tanggal 23 Januari 2013 dengan wali kelas I SD Lab School 

Unnes di Jln. Menoreh Tengah X No. 4 Semarang, mengungkapkan bahwa masih 

terjadi permasalahan dalam pembelajaran, diketahui bahwa ketika guru 

menyampaikan matari pelajaran di dalam kelas ada beberapa mata pelajaran yang 

mengalami kesulitan dalam menyampaikan materinya di kelas. Mata pelajaran 

tersebut adalah mata pelajaran matematika. Matematika menjadi nilai rata-rata 

siswa yang rendah bila di dibandingkan dengan nilai mata pelajaran yang lain. 

Hasil belajar siswa pada pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan 2 

angka rendah, padahal penjumlahan dan pengurangan 2 angka merupakan dasar 

untuk mempelajari ilmu matematika lanjutannya. Ibu Hayuk mengakui untuk 

pokok bahasan pengurangan dan penjumlahan 2 angka belum ada media 

pembelajarannya. Siswa merasa jenuh karena guru mengajar dengan menerangkan 

materi dan cara-cara menghitung yang ada dengan cara konvensional, sehingga 

pelajaran tidak dapat diterima dengan baik. Siswa menjadi tidak suka terhadap 

mata pelajaran matematika dan mengganggap bahwa matematika itu pelajaran 

yang susah dan membosankan. Selain itu guru juga kesulitan membuat alat peraga 

atau media pembelajaran sehingga kesulitan dalam memberikan contoh visual 

kepada siswa. Mengantisipasi kendala tersebut, dibutuhkan sebuah media 

pembelajaran baru yang menarik serta dapat merangsang imajinasi dan kreatifitas 

siswa, salah satunya adalah media pembelajaran kartun 3D pada mata pelajaran 

matematika. Media pembelajaran kartun 3D ini bisa di gunakan pada 

pembelajaran di SD Lab School Unnes karena terdapat sarana dan prasarana yang 
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memadai seperti LCD, komputer atau laptop serta kemudahan bagi guru dalam 

mengoprasikan media kartun 3D. 

Kartun 3D pembelajaran merupakan sebuah film kartun yang digambar 

tangan atau digambar dengan bantuan komputer yang mempunyai dimensi lebar, 

panjang dan luas kemudian diberikan efek gerak atau efek perubahan bentuk yang 

terjadi selama beberapa waktu untuk ditampilkan pada bioskop, televisi, atau layar 

komputer yang memiliki  alur cerita tertentu dan memiliki nilai-nilai 

edukasi/pendidikan. 

Media pembelajaran kartun 3D diharapkan dapat menjadi media 

pembelajaran baru yang dapat mengurangi suasana statis dan menakutkan, 

sehingga dapat menciptakan proses pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan. Siswa juga akan lebih bersemangat, tidak takut dan tidak jenuh 

dalam pembelajaran karena materi pelajaran yang selama ini bersifat abstrak kini 

dapat divisualisasikan sehingga lebih mudah dipahami dengan media 

pembelajaran kartun 3D, seluruh cara belajar tersebut dapat terakomodasi 

sehingga hampir 100% retensi belajar manusia termemori. Mulai dari membaca 

teks, mendengar, melihat, melihat dan mendengar. Karena melalui media 

pembelajaran kartun 3D siswa belajar dengan melihat dan mendengar, materi 

pelajaran dan pesan yang terkandung di dalamnya akan lebih mudah dipahami 

siswa. Pengembangan media pembelajaran kartun 3D menggunakan program 

Muvizu berfungsi mengatasi keterbatasan pengalaman siswa dan keterbatasan 

ruangan kelas, menanamkan konsep dasar yang benar, konkret dan realistis, 

menimbulkan keinginan dan minat baru, membangkitkan motivasi belajar siswa. 
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Berbagai disiplin ilmu telah memanfaatkan kemajuan teknologi, yaitu 

komputer. Perkembangan teknologi komputer dengan berbagai perangkat lunak 

tersedia, mulai dari Microsoft Power Point  untuk  animasi presentasi slide yang 

paling sederhana sampai dengan Muvizu untuk desain kartun animasi 3D. 

Penyajian materi secara media pembelajaran kartun 3D akan sangat membantu 

siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru pada proses belajar.  

Muvizu merupakan salah satu freeware atau program yang bisa diunduh 

gratis oleh para pengguna internet. Muvizu biasa digunakan untuk mengolah 

kartun animasi 3D. Muvizu memiliki banyak kelebihan diantaranya kemudahan 

dalam membuat objek, tokoh, latar, pencahayaan, angel camera, pilihan warna 

yang banyak, gerakan serta mimik tokoh kartun yang sudah di sediakan oleh 

Muvizu. 

Penggunaan Muvizu diharapkan siswa dapat menerima materi dengan baik. 

Siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan dari guru saja siswa juga dapat 

melihat materi yang disampaikan dalam bentuk animasi yang dibuat semenarik 

mungkin. Dengan adanya media diharapkan siswa menjadi senang mengikuti 

pelajaran dan semakin senang mempelajari mata pelajaran matematika. 

Peneliti mengembangkan media pembelajaran kartun 3D berbasis Muvizu  

untuk SD karena karakteristik belajar anak SD kelas bawah adalah meniru, 

mengamati dan sangat tertarik pada kartun. Pada media pembelajaran kartun 3D 

disajikan dengan cerita yang menarik, serta warna-warna yang disukai oleh anak 

SD, dunia anak-anak merupakan dunia yang penuh dengan permainan, anak-anak 

belajar sambil bermain. Anak SD sesungguhnya juga memiliki karakteristik 
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tersendiri Pertama anak SD senang bermain, Kedua anak SD senang bergerak, 

dari sisi inilah penulis mencoba mengembangakan suatu kartun 3D yang 

didalamnya juga mengandung unsur-unsur edukatif. Tujuan dari pengembangan 

media pembelajaran kartun 3D ini yaitu agar anak-anak bisa lebih senang dan 

lebih memahami materi yang sedang dipelajarinya. 

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis akan mengangkat skripsi dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Kartun 3D Berbasis Muvizu 

Pada Mata Pelajaran Matematika  Kelas I SD di SD Lab School Unnes”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut di atas, permasalahan yang akan 

diangkat dalam penelitian ini adalah: 

1.2.1 Bagaimana pengembangan media pembelajaran kartun 3D berbasis 

Muvizu pada mata pelajaran matematika Kelas I SD di SD Lab School 

Unnes? 

1.2.2 Seberapa efektif media pembelajaran kartun 3D digunakan pada mata 

pelajaran Matematika kelas I SD di SD Lab School Unnes? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan di atas maka tujuan penulisan skripsi ini adalah: 

1.3.1 Mengembangkan  media pembelajaran kartun 3D berbasis Muvizu pada 

mata pelajaran matematika Kelas I SD di SD Lab School Unnes 
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1.3.2 Mengukur keefektifan produk pengembangan media pembelajaran kartun 

3D berbasis Muvizu pada mata pelajaran matematika Kelas I SD di SD 

Lab School Unnes. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian dari permasalahan yang dikemukaan diatas adalah 

sebahai berikut 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis yang diharapkan dari penelitian ini adalah dapat menambah 

wacana baru tentang pengembangan media pembelajaran yang bermanfaat dalam 

proses pembelajaran di Sekolah Dasar dan perkembangan dunia pendidikan pada 

umumnya. 

1.4.2  Manfaat Praktis 

a) Bagi Peneliti 

Untuk menambah pengetahuan dan sarana dalam menerapkan pengetahuan 

yang diperoleh dibangku kuliah terhadap masalah-masalah yang dihadapi didunia 

pendidikan secara nyata. 

b) Bagi Sekolah 

Bagi sekolah,  hasil penelitian ini diharapkan memberikan sumbangan 

positif ,  menjadi masukan bagi pihak sekolah dan upaya sosialisasi penggunaan 

media pembelajaran Kartun 3D berbasis Muvizu sebagai media pembelajaran 

alternatif di sekolah dasar. 
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c) Bagi Jurusan 

Diharapkan dengan adanya hasil dari penelitian ini dapat menjadi masukan 

bagi pihak Jurusan dalam upaya meningkatkan kemampuan dan kompetensi 

mahasiswa Prodi Teknologi Pendidikan. 

d) Bagi Siswa 

Membantu siswa untuk memahami materi pelajaran  karena materi  

pelajaran dimultimediakan sehingga lebih mudah memahaminya serta 

memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga meningkatkan 

minat, motivasi belajar Matematika. 

 

1.5 Pembahasan Istilah 

Untuk menghindari terjadi kesalahan pengertian dan penafsiran judul 

dalam proposal skripsi ini, penulis merasa perlu membuat batasan yang 

mempelajari dan mempertegas istilah yang digunakan tersebut, yaitu 

1.5.1 Pengembangan 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, pengembangan diartikan 

membuka lebar-lebar, membentangkan menjadikan maju/sempurna (Balai 

Pustaka). Jadi pengembangan adalah suatu perilaku untuk menjadikan sesuatu 

kearah yang lebih baik. 

Pengembangan adalah proses penerjemahan secara spesifik desain ke dalam 

bentuk fisik, benda yang dapat diraba dan untuk menerima pesan. Di dalam 

kawasan teknologi pendidikan, domain pengembangan didasari oleh teori desain 

dan mencakup berbagai variasi teknologi yang diterapkan dalam pembelajaran. 
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Kawasan pengembangan dapat dikategorikan dalam desain teknologi cetak, 

teknologi audiovisual, teknologi berasaskan komputer dan teknologi terpadu (Seel 

and Richey : 1994) jadi pengembangan adalah suatu perilaku untuk menjadikan 

sesuatu kearah yang lebih baik. Pada penelitian ini yang dimaksud dengan 

pengembangan adalah pembuatan dan penggunaan media pembelajaran kartun 3D 

berbasis Muvizu untuk sarana belajar mengajar agar proses belajar mengajar 

menarik minat siswa. 

1.5.2 Media Pembelajaran 

Media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik cetak maupun audiovisual 

serta peralatannya. Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar 

dan dibaca. Apapun batasan yang diberikan, ada persamaan di antara batasan 

tersebut yaitu media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima, sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa sedemikian rupa sehingga proses 

belajar terjadi.  

Media pembelajaran itu sendiri adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang 

perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. 

1.5.3 Kartun 3D 

Kartun 3D merupakan sebuah film kartun yang digambar tangan atau 

digambar dengan bantuan komputer yang mempunyai dimensi lebar, panjang dan 

luas kemudian diberikan efek gerak atau efek perubahan bentuk yang terjadi 
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selama beberapa waktu untuk ditampilkan pada bioskop, televisi, atau layar 

komputer yang memiliki  alur cerita tertentu dan memiliki nilai-nilai 

edukasi/pendidikan. 

1.5.4 Muvizu 

Muvizu 3D adalah software untuk membuat film animasi bergaya 3D, yang 

sebelumnya bagian dari DA Group dan situs resmi http://www.muvizu.com. 

Muvizu (Software) perangkat lunak, yang gratis untuk  belajar menghemat 

penggunaan Software untuk membuat film 3 Dimensi. Muvizu (software) 

memungkinkan pengguna untuk membuat animasi 3D tanpa membutuhkan 

peralatan mahal atau pelatihan khusus.  

1.5.5 Mata Pelajaran Matematika 

Matematika adalah alat untuk mengembangkan cara berpikir. Karena 

itu matematika sangat diperlukan baik untuk kehidupan sehari-hari maupun 

dalam menghadapi kemajuan IPTEK sehingga matematika perlu di 

bekalkan kepada setiap peserta didik sejak SD. Matematika merupakan 

ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi modern, 

mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin dan memajukan daya pikir 

manusia.  

Setiap kesempatan pembelajaran matematika hendaknya dimulai dengan 

pengenalan masalah yang sesuai dengan situasi (contextual problem) dengan 

mengajukan masalah kontekstual, peserta didik secara bertahap dibimbing 

untuk menguasai konsep matematika. Untuk meningkatkan keefektifan 
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pembelajaran, sekolah diharapkan menggunakan teknologi informasi dan 

komunikasi seperti komputer, alat peraga, atau media lainnya. 

1.5.6 Lab School UNNES 

Sebagai tempat dilaksanakannya penelitian yang berada di Jln. Menoreh 

Tengah X No. 4 Semarang. 

 

1.6 Batasan Pengembangan 

Media pembelajaran kartun 3D ini diharapkan dapat mengatasi keterbatasan 

guru dalam membuat alat peraga atau media pembelajaran, memberikan 

kemudahan siswa dalam belajar karena materi lebih menarik sehingga diharapkan 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Media pembelajaran kartun 3D yang 

dikembangkan dibatasi pada materi yang bersifat abstrak. Namun tak menutup 

kemungkinan bahwa materi yang bersifat praktik dapat dibuat media 

pembelajaran kartun 3D. Proses pengembangan media pembelajaran kartun 3D 

menggunakan metode Research and Development dengan model pengembangan 

ADDIE.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Media Pembelajaran dalam Teknologi Pendidikan 

Teknologi Pendidikan dikembangkan adalah untuk memecahkan persoalan 

belajar manusia atau dengan kata lain mengupayakan agar manusia (peserta didik) 

dapat belajar dengan mudah dan mencapai hasil secara opimal. Pemecahan 

masalah belajar  tersebut terjelma dalam bentuk semua sumber belajar atau sering 

dikenal dengan komponen pendidikan yang meliputi: pesan, orang/manuisa, 

bahan, peralatan, teknik, dan latar/lingkungan. Pemecahan masalah tersebut 

ditempuh melalui proses analisis masalah, penentuan cara pemecahan, 

pelaksanaan, dan evaluasi yang tercemin dalam fungsi pengembangan media 

dalam bentuk riset-teori, desain, produksi, evaluasi, seleksi, logistik dan 

penyebarluasan/pemanfaatan.  

Hal ini masuk dalam kawasan pengembangan dalam kawasan teknologi 

pendidikan. Pengembangan sumber belajar merupakan suatu kegiatan 

memfasilitasi kegiatan belajar yang harus dilakukan oleh setiap pengembang 

sistem pendidikan. Adapun sumber belajar belajar itu sendiri meliputi semua 

sumber belajar yang dapat digunakan oleh pelajar baik secara terpisah mapun 

dalam bentuk gabungan, untuk memberikan fasilitas belajar. (Sukiman, 2011:24) 
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2.1.1 Definisi Teknologi Pendidikan 

Teknologi pendidikan merupakan konsep yang komplek. Ia dapat dikaji 

dari berbagai segi dan kepentingan. Kecuali itu teknologi pendidikan sebagai 

suatu bidang kajian ilmiah, senantiasa berkembang sesuai dengan perkembangan 

ilmu dan teknologi yang mendukung dan mempengaruhinya (Miarso, 2009:544). 

Definisi teknologi pendidikan berkembang dari tahun ke tahun. Hal ini sesuai 

dengan disiplin ilmu dalam teknologi pendidikan yang memecahkan dan 

pemecahan masalah belajar pada manusia sepanjang hayat, dimana saja, kapan 

saja dengan cara apa saja dan oleh siapa saja mengatasi segala permasalahan 

dalam pendidikan sehingga dapat tercapai apa yang menjadi tujuan 

pendidikan.(Miarso:2009, 163). 

Berdasarkan definisi 1994, menyatakan bahwa teknologi pembelajaran 

adalah teori dan praktek dalam desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan 

serta evaluasi proses dan sumber untuk belajar (AECT 1994). Sedangkan definisi 

2004 adalah studi dan praktik etis yang berkenaan dengan pemberian fasilitas 

belajar dan pengkiatan kinerja melalui tiga kawasan (domain) yaitu penciptaan, 

penggunaan dan pengelolaan proses, dan sumber daya teknologis secara tepat 

guna (Suparman,2012:334). 

Teknologi Pendidikan merupakan suatu bidang kajian khusus (spesialisasi) 

ilmu pendidikan dengan objek formal “belajar” pada manusia secara pribadi atau 

yang tergabung dalam suatu organisasi. Bidang kajian ini pada mulanya digarap 

dengan mensintesiskan berbagai teori dan konsep dari berbagai disiplin ilmu ke 

dalam suatu usaha terpadu, atau disebut dengan pendekatan isomeristik, yaitu 
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penggabungan berbagai sumber yang berkaitan dalam satu kesatuan yang lebih 

bermakna. Perkembangan bidang kajian ini selanjutnya mensyaratkan pendekatan 

tambahan, yaitu sistematik dan sistemik. Sistematik artinya dilakukan secara 

runtut (teratur dengan langkah tertentu), sedangkan sistemik artinya menyeluruh 

atau disebut pula holistik atau komprehensif (Miarso, 2009:199). 

Berdasarkan definisi teknologi pendidikan diatas dapat disimpulkan bahwa 

teknologi pendidikan merupakan bidang ilmu kajian yang membantu jalannya 

pembelajaran, mengingat bahwa teknologi pendidikan merupakan suatu proses 

yang kompleks dan terpadu yang melibatkan orang, prosedur, ide, peralatan dan 

organisasi untuk menganalisis masalah, mencari jalan pemecahan, melaksanakan, 

mengevaluasi dan mengelola pemecahan masalah yang menyangkut semua aspek 

belajar manusia. 

2.1.2 Kawasan Teknologi Pendidikan (AECT 1994) 

Definisi tahun 1994 dirumuskan dengan berlandaskan lima bidang garapan. 

Kawasan tersebut yaitu kawasan desain, kawasan pengembangan, kawasan 

pemanfaatan, kawasan pengelolaan, serta kawasan penilaian. Kelima kawasan 

Teknologi Pendidikan tersebut mempunyai hubungan yang sangat erat, saling 

melengkapi, dan bersifat sinergistik (Seels dan Richey,1994:25). 

Kawasan desain merupakan proses menspesifikasikan kondisi belajar. 

Kawasan desain mencakup studi tentang desain sistem pembelajaran, desain 

pesan, strategi pembelajaran dan karakteristik pembelajaran. Desain sistem 

pembelajaran merupakan prosedur yang terorganisir mencakup langkah-langkah 

antara lain menganalisis, mendesain, mengembangkan, melaksanakan dan 
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mengevaluasi. Desain pesan melibatkan perencanaan untuk mengatur bentuk fisik 

pesan tersebut. Strategi pembelajaran merupakan spesifikasi untuk menyeleksi 

dan mengurutkan peristiwa kegiatan dalam sebuah pelajaran. Jadi desain 

pembelajaran merupakan sebuah proses merancang, menganalisis segala 

kebutuhan pembelajaran meliputi  desain sistem pembelajaran, strategi 

pembelajaran, desain pesan dan karakteristik pebelajar sehingga tercipta proses 

pembelajaran yang sistematik dan berkualitas. 

Kawasan pengembangan merupakan proses penerjemahan spesifikasi desain 

kedalam bentuk fisiknya. Kawasan pengembangan diorganisasikan dalam empat 

kategori yaitu teknologi cetak, teknologi audio visual, teknologi berdasarkan 

komputer dan teknologi terpadu. Kawasan pengembangan ini berakar pada 

produksi media (Warsita,2008:26). Bentuk fisik ini berupa sebuah media 

penunjang pembelajaran, baik media cetak, audio visual, dll. Kawasan 

pengembangan mencakup banyak variasi teknologi yang digunakan dalam 

pembelajaran. Dalam kawasan ini terdapat keterkaitan yang kompleks antara 

teknologi dan teori yang mendorong baik desain pesan maupun strategi 

pembelajaran.  

Kawasan pemanfaatan atau pemakaian merupakan tindakan untuk 

menggunakan proses dan sumber untuk belajar. Kawasan ini bertanggung jawab 

untuk mencocokkan pembelajar dengan materi dan kegiatan spesifik, 

mempersiapkan pembelajar untuk berinteraksi dengan materi dan kegiatan yang 

dipilih, memberikan bimbingan selama keterlibatan tersebut, memberikan 

penilaian hasil dan memadukan pemakaian ini ke dalam keberlanjutan prosedur 
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organisasi. Dalam kawasan pemakaian terdapat empat kategori yaitu pemakaian 

media, difusi inovasi, implementasi dan institusionalisasi dan kebajikan dan 

aturan. 

Kawasan pengelolaan melibatkan pengontrolan teknologi pembelajaran 

melalui perencanaan, organisasi, koordinasi dan supervisi. Terdapat empat 

kategori kawasan yaitu pengelolaan  proyek, pengelolaan sumber, pengelolaan 

sistem penyampaian dan yang terakhir adalah pengelolaan informasi (Sells dan 

Richey,1994: 54). Manajemen proyek melibatkan perencanaan, monitoring, 

pengontrolan desain pembelajaran dan proyek pengembangan. Manajemen 

sumber melibatkan perencanaan, monitoring dan  pengontrolan sistem dukungan 

sumber daya dan layanannya. Manajemen sistem penyebaran memfokuskan pada 

isi produk, seperti persyaratan perangkat keras atau perangkat lunak dan dukungan 

teknis kepada pemakai dan operator seperti petunjuk untuk desainer dan 

instruktur. Manajemen informasi melibatkan perencanaan, monitoring, 

pengontrolan, penyimpanan, transfer dan proses informasi untuk belajar. 

Kawasan penilaian adalah proses penentuan kesesuaian pebelajar dan 

belajar. Penilaian dimulai dengan analisis masalah. Analisis masalah merupakan 

langkah awal yang penting dalam pengembangan dan evaluasi pembelajaran. 

Dalam kawasan penilaian terdapat empat kategori yaitu analisis masalah, 

pengukuran beracuan kriteria, evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. 

Hubungan antar kawasan tidak linier tetapi saling melengkapi, terbukti 

dengan ditunjukkannya lingkup penelitian dan teori dalam setiap kawasan. 

Hubungan antar kawasan juga bersifat sinergetik. Sebagai contoh, seorang praktisi 
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yang bekerja dalam kawasan pengembangan menggunakan teori dari kawasan 

desain, seperti teori desain sistem pembelajaran dan desain pesan. Seorang 

praktisi yang bekerja dalam kawasan desain menggunakan teori mengenai 

karakteristik media dari kawasan pengembangan dan kawasan pemanfaatan dan 

teori mengenai analisi masalah dan pengukuran dari kawasan penilaian. Sifat 

saling melengkapi dari hubungan antar kawasan dalam bidang dapat dilihat dalam 

gambar berikut: (Seels dan Richey,1994:27) 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 2.1 Hubungan antar kawasan dalam bidang teknologi pendidikan 

(Seels dan Richey,1994:29) 

 
Dari gambar di atas dapat terlihat bahwa setiap kawasan memberikan 

kontribusi terhadap kawasan yang lain dan kepada penelitian maupun teori yang 

digunakan bersama oleh semua kawasan. Sebagai contoh, teori yang digunakan 

bersama ialah teori mengenai umpan balik yang dalam beberapa hal digunakan 

oleh setiap kawasan. Umpan balik dapat masuk dalam strategi pembelajaran 

maupun dalam desain pesan. Putaran umpan balik digunakan dalam sistem 

pengelolaan, dan penilaian juga memberikan umpan balik (Seel, and Richey 1994: 
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28). Teknologi pendidikan merupakan suatu proses yang kompleks dan terpadu 

yang melibatkan orang, prosedur, ide, peralatan dan organisasi untuk menganalisis 

masalah, mencari jalan pemecahan, melaksanakan, mengevaluasi dan mengelola 

pemecahan masalah yang menyangkut semua aspek belajar manusia. 

2.1.3 Kawasan Teknologi Pendidikan (AECT 2004) 

Definisi teknologi pendidikan oleh AECT 2004 (The Association for 

Educational Communication and Technology) menyatakan bahwa “Educational 

technology is the study and ethical practice of facilitating learning and improving 

performance by creating, using, and managing appropriate technological 

processes and resources”.  

Definisi ini mengandung beberapa elemen kunci seperti pada bagan seperti 

di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 2.2 Elemen/kawasan Teknologi Pendidikan 2004 

(Molenda and Alan, 2010: 5) 
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Studi, merupakan pemahaman teoritis, sebagaimana dalam praktek 

teknologi pendidikan memerlukan konstruksi dan perbaikan pengetahuan yang 

berkelanjutan melalui penelitian dan refleksi praktek, yang tercakup dalam istilah 

studi. Dalam hal ini, studi diartikan sebagai pengumpulan informasi dan analisis 

diluar konsepsi penelitian tradisional, termasuk didalamnya penelitian kuantitatif 

dan kualitatif serta berbagai macam bentuk disiplin penelitian seperti 

pengungkapan teori, analisis filosofis, penyelidikan historis, proyek 

perkembangan, analisis kesalahan, analisis sistem dan evaluasi. Penelitian telah 

menjadi generator ide-ide baru serta merupakan sebuah proses evaluatif untuk 

membantu memperbaiki praktik. Penelitian dapat dilaksanakan dengan 

berdasarkan pada berbagai gagasan metodologi maupun perbandingan teori. 

Penelitian dalam teknologi pendidikan telah berkembang dari usaha penyelidikan 

untuk membuktikan bahwa media dan teknologi merupakan perangkat efektif 

untuk pengajaran, penyelidikan dilakukan untuk memeriksa aplikasi yang sesuai 

digunakan baik dalam proses maupun teknologi untuk meningkatkan 

pembelajaran.  

Elemen yang kedua yaitu etika praktek, mengacu kepada standar etika 

praktis sebagaimana didefinisikan oleh AECT secara aktif mendefinisikan 

bahasan standar etis dan menyajikan contoh kasus didalamnya untuk didiskusikan 

dan dipahami serta penerapan urusan etis dalam praktik. Perhatian terbaru dalam 

masyarakat dalam hal penggunaan media secara etis berkenaan dengan properti 

intelektual telah disampaikan oleh komite AECT dalam bidang teknologi 

pendidikan. Etika praktik sesuatu yang esensial untuk kesuksesan profesional 
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dimana tanpa adanya perhatian terhadap etika, sukses tidak akan mungkin 

tercapai. 

Elemen yang ketiga yaitu fasilitasi. Pergeseran paradigma ke arah 

kepemilikan dan tanggung jawab pembelajar yang lebih besar telah merubah 

peran teknologi dari pengontrol menjadi pemfasilitasi. Fasilitasi mencangkup pula 

desain lingkungan, pengorganisasian sumber, dan penyediaan peralatan. Kegiatan 

belajar dapat dilaksanakan secara tatap muka maupun lingkungan virtual seperti 

pembelajaran jarak jauh. 

Pembelajaran merupakan elemen yang ke empat, dimana pengertian 

pembelajaran saat ini sudah berubah dari beberapa puluh tahun yang lalu. 

Terdapat kesadaran yang memuncak mengenai perbedaan antara penyimpanan 

informasi yang umum dalam tujuan pengujian dan pemerolehan pengetahuan, 

ketrampilan, dan sikap yang dimunculkan diluar lingkup kelas. 

Elemen yang kelima peningkatan. Peningkatan berkenaan dengan perbaikan 

produk, yang menyebabkan pembelajaran lebih efektif, perubahan dalam 

kapabilitas, yang membawa dampak pada aplikasi dunia nyata, 

Kinerja menjadi elemen yang keenam. Kinerja berkenaan dengan 

kesanggupan pembelajar untuk menggunakan dan mengaplikasikan kemampuan 

yang baru didapatkannya.  

2.1.4 Perbedaan Definisi TP 1994 dan Definisi TP 2004 

Berdasarkan definisi 1994, menyatakan bahwa teknologi pembelajaran 

adalah teori dan praktek dalam desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan 
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serta evaluasi proses dan sumber untuk belajar (AECT 1994). Perbedaan antara 

kedua definisi ini adalah : 

 

DEFINISI 1994 DEFINISI 2004 

Menekankan pada teori dan praktek 

            

Menekankan pada Studi dan etika 

praktek 

Pokok kegiatan adalah desain, 

pengembangan,  pemanfaatan, 

pengelolaan, dan penilaian 

Penciptaan, pengaturan, dan 

penggunaan 

Tujuan untuk keperluan belajar  

            
Tujuan memfasilitasi pembelajaran 

Utilisasi proses & sumber belajar Utilisasi proses & sumber daya 

teknologi 

 

Tabel 2.1 Perbedaan Definisi TP 1994 dan Definisi TP 2004 

http://rufmania.multiply.com/journal/item/2 

 
Untuk poin 1, definisi 2004 sudah lebih spesifik karena menekankan pada 

studi dan etika praktek. Poin 2, definisi 2004 memiliki kekurangan karena tidak 

mencakup untuk penilaian. Poin 3 sudah berkenaan dengan perubahan paradigma, 

dimana teknologi pembelajaran hanya memfasilitasi pembelajaran  yang artinya 

faktor-faktor lain dianggap sudah ada. Poin 4, definisi 2004 sudah lebih luas 

karena yang dikelola bukan hanya semata proses dan sumber belajar, tetapi lebih 

jauh sudah mencakup proses dan sumber daya teknologi. Secara singkat dapat 
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dikatakan bahwa definisi 2004 sudah mencakup aspek etika dalam profesi , peran 

sebagai fasilitator, dan pemanfaatan proses dan sumber daya teknologi. 

Teknologi pembelajaran merupakan disiplin ilmu yang berkepentingan 

memecahkan permasalahan belajar dengan berlandaskan pada serangkaian prinsip 

menggunakan berbagai pendekatan (Miarso, 2007:193). 

Sehingga dapat diambil kesimpulan secara menyeluruh bahwa teknologi 

pendidikan yaitu suatu disiplin ilmu yang berkenaan dengan seluruh aspek 

pendidikan dalam hal ini meyelesaikan segala permasalahan pembelajaran 

sehingga dapat tercapai tujuan yang dilakukan dengan profesional dan kredibel.  

Berdasarkan uraian di atas,menurut definisi teknologi pendidikan 1994 

maka penelitian ini termasuk dalam kawasan pengembangan. Pengembangan 

Media Pembelajaran Kartun 3D  Berbasis Muvizu Pada Mata Pelajaran 

Matematika di SD Lab School Unnes sebagai media alternatif pada mata pelajaran 

matematika yang berarti mengembangkan sumber-sumber belajar secara 

sistematis termasuk juga dalam mengembangkan media pembelajaran. Proses 

pengembangan media merupakan proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, 

yang dapat dipertanggungjawabkan guna mempersiapkan pembelajar untuk 

berinteraksi dengan materi dan kegiatan yang dipilih dan memberikan bimbingan 

selama proses pembelajaran itu berlangsung. 

Sementara berdasarkan definisi kawasan TP 2004 penelitian ini termasuk 

dalam penciptaan (creating) dan penggunaan (using). Makna penciptaan di dalam 

penelitian ini adalah menciptakan program Media Pembelajaran Kartun 3D  
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Berbasis Muvizu Pada Mata Pelajaran Matematika di SD Lab School Unnes, 

sedangkan makna penggunaan yaitu menggunakan dan memanfaatkan produk 

program Media Pembelajaran Kartun 3D Berbasis Muvizu Pada Mata Pelajaran 

Matematika di SD Lab School Unnes.  

2.1.5 Definisi Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari 

kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Banyak 

batasaan yang diberikan orang tentang media. Asosiasi Teknologi dan 

Komunikasi Pendidikan di Amerika, membatasi media sebagai segala bentuk dan 

saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan atau informasi. Gagne 

(1970) menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam 

lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. Sementara itu Briggs 

(1970) berpendapat bahwa media adalah alat fisik yang dapat menyajikan pesan 

serta merangsang siswa untuk belajar. Buku, film, kaset, film bingkai adalah 

contoh-contohnya. (Sadiman, 2010:6) 

Asosiasi Pendidikan Nasional memiliki pengertian yang berbeda. Media 

adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta 

peralatannya. Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar dan 

dibaca. Apapun batasan yang diberikan, ada persamaan di antara batasan tersebut 

yaitu bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa 

sehingga proses belajar terjadi. (Sadiman, 2010:7) 
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Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan  minat siswa sedemikian rupa sehingga proses 

belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. 

(Sukiman, 2013:29). Pesan atau informasi yang disampaikan melalui media dalam 

bentuk isi atau materi pengajaran itu harus dapat diterima oleh penerima pesan 

dengan menggunakan salah satu gabungan beberapa alat indera mereka. 

(Sadiman, 2003:6). 

Menurut Miarso (2009: 458), media pembelajaran dapat diartikan segala 

sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar sehingga dapat mendorong terjadinya 

proses belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali. 

Berdasarkan pendapat-pendapat mengenai media pembelajaran 

berdasarkan Sadiman dan Miarso disimpulkan media pembelajran merupakan 

semua alat bantu yang dipakai dalam proses pembelajaran, dengan maksud untuk 

menyampaikan pesan (informasi) pembelajaran dari sumber atau guru kepada 

penerima dalam hal ini peserta didik dan  memungkinkan komunikasi antara guru 

dan siswa dapat berlangsung dengan baik. Pesan atau informasi yang disampaikan 

melalui media dalam bentuk isi atau materi pengajaran itu harus dapat diterima 

oleh penerima pesan dengan menggunakan salah satu atau gabungan beberapa alat 

indera mereka. 

Pengertian media pembelajaran seperti di atas didasarkan pada asumsi 

bahwa proses pendidikan/pembelajaran identik dengan sebuah proses komunikasi. 
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Dalam proses komunikasi terdapat komponen-komponen yang terlibat di 

dalamnya, yaitu sumber pesan, pesan, penerima pesan, media dan umpan balik. 

Sumber pesan yaitu sesuatu (orang) yang menyampaikan pesan. Pesan adalah isi 

didikan/isi ajaran yang tertuang dalam kurikulum yang dituangkan ke dalam 

simbol-simbol tertentu (encoding). Penerima pesan adalah peserta didik dengan 

bol tersebut sehingga menafsirkan simbol-simbol tersebut sehingga dipahami 

sebagai pesan (deconding).  

Pada awal sejarah pembelajaran,media hanya alat bantu yang digunakan 

oleh seorang guru untuk menerangkan pelajaran. Alat bantu yang mula-mula 

digunakan adalah alat bantu visual kepada siswa untuk mendorong motivasi 

belajar, memperjelas dan mempermudah konsep abstrak dan mempertinggi daya 

serap atau retensi belajar. Kemudian berkembangnya teknologi, khususnya 

teknologi audio pada pertengahan abad ke-20 lahirlah alat bantu audio visual yang 

terutama menggunakan pengalaman yang kongkrit untuk menghindari verbalisme. 

Dalam memanfaatkan media sebagai alat bantu, Edgar Dale mengadakan 

klasifikasi menurut tingkat dari yang paling kongkrit ke yang paling abstrak. 

Klasifikasi tersebut disebut kerucut pengalaman (Cone of Experience). Merupakan 

klasifikasi yang dianut secara luas dalam menentukan alat belajar yang paling 

sesuai digunakan. (Rudi dan Cepi, 2009:8). Bentuk kerucut pengalaman Edgar 

tergambar seperti di bawah ini: 
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Gambar 2.1 Kerucut Pengalaman dari Edgar Dale 

diadopsi dari (Sadiman, 2010: 11) 

 
Dasar pengerucutan tersebut bukanlah tingkat kesulitan,melainkan tingkat 

keabstrakan jumlah jenis indra yang turut serta selama penerimaan isi pengajaran 

atau pesan. Pengalaman langsung akan memberikan kesan yang paling utuh dan 

paling bermakna mengenai informasi dan gagasan yang terkandung dalam 

pengalaman itu,karena melibatkan indra penglihatan, pendengaran, perasaan, 

penciuman dan peraba. Dapat disimpulkan bahwa perolehan pengetahuan siswa 

akan semakin abstrak apabila pesan hanya disampaikan melalui verbal, 

pengalaman yang paling konkret adalah yang lebih efektif digunakan sebagai 

media pembelajaran. 

Ada beberapa faktor yang menjadi pertimbangan dalam memilih media 

antara lain :  (1) ketepatan dengan tujuan pembelajaran artinya media dipilih atas 

dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan, (2) dukungan terhadap 

bahan pembelajaran artinya bahan pembelajaran sifatnya prinsip,konsep dan 

generalisasi sangat memerlukan bantuan media agar mudah dipahami siswa, (3) 

kemudahan memperoleh media, artinya media mudah diperoleh,(4) ketrampilan 
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dalam menggunakan,(5) tersedia waktu untuk menggunakannya,(6) sesuai dengan 

taraf berfikir siswa (Purnawati 2010). 

Menurut Koesnandar (2005), sejumlah pertimbangan dalam memilih 

media pembelajaran yang tepat adalah (1) media yang diperlukan mudah dipakai, 

(2) jumlah biaya yang dibutuhkan, (3) teknologi yang ada mudah digunakan, (4) 

terdapat interaksi media dengan pengguna, (5) tersedianya fasilitas, (6) media 

yang dipilih merupakan media yang up to date.  

Menurut Sudjana dan Rivai (2009) dalam memilih media hendaknya mengacu 

pada kriteria seperti ketepatannya dengan tujuan pengajaran, dukungan terhadap 

isi bahan pelajaran, kemudahan memperoleh media, ketrampilan guru dalam 

menggunakannya, tersedia waktu untuk menggunakannya, sesuai dengan taraf 

berfikir siswa 

2.1.5.1 Jenis dan Karakteristik Media 

Media pembelajaran merupakan komponen pembelajaran yang meliputi 

bahan dan peralatan. Dengan masuknya berbagai pengaruh ke dalam dunia 

pendidikan (misalnya teori/konsep baru dan teknologi), media pembelajaran terus 

mengalami perkembangan dan tampil dalam berbagaai jenis dan format, dengan 

masing-masing ciri dan kemampuannya sendiri. 

Usaha-usaha kearah taksonomi media tersebut telah dilakukan oleh 

beberapa ahli. Bretz, mengklasifikasikan media berdasarkan unsur pokoknya yaitu 

suara,  visual (berupa gambar, garis dan simbol), dan gerak. Disamping itu, Bretz 

membedakan antara media siar (telecommunication) dan media rekam 

(recording). Dengan demikian, media menurut taksonomi Bretz dikelompokkan 
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menjadi 8 kategori : a) media audio visual gerak, b) media audio visual diam, c) 

media audio semi gerak, d) media visual gerak, e) media visual gerak, f) media 

semi gerak, g) media audio, dan h) media cetak. 

Pengelompokan menurut tingkat kerumitan perangkat media, khususnya 

media audio-visual, dilakukan oleh C.J Duncan, dengan menyusun suatu hierarki. 

Dari hierarki yang digambarkan oleh Duncan  dapat ditarik suatu kesimpulan 

bahwa semakin tinggi tingkat hierarki suatu media, semakin rendah satuan 

biayanya dan semakin khusus sifat penggunaannya . namun demikian, kemudahan 

dan keluwesan penggunaannya semakin bertambah. Begitu juga sebaliknya, jika 

suatu media berada pada hierarki paling rendah. Schramm juga melakukan 

pengelompokan media berdasarkan tingkat kerumitan dan besarnya biaya 

(Sadiman, 2003:27 ). Dalam hal ini, menurut Schramm ada dua kelompok media 

yaitu big media ( rumit dan mahal ) dan little media ( sederhana dan murah ). 

Lebih jauh lagi ahli ini menyebutkan ada media massal, media kelompok, dan 

media individu, yang didasarkan atas daya liput media. Dari sinilah kemudian 

timbul usaha-usaha untuk melakukan klasifikasi atau pengelompokan media, yang 

mengarah kepada pembuatan taksonomi media pembelajaran. 

Beberapa ahli yang lain seperti Gagne, Briggs, Edling dan Allen (Sadiman, 

2003:27) membuat taksonomi media dengan pertimbangan yang lebih berfokus 

pada proses dan interaksi dalam belajar, ketimbang sifat medianya sendiri. Gagne 

misalnya, mengelompokkan media berdasarkan tingkat hierarki belajar yang 

dikembangkannya. Menurutnya, ada 7 macam kelompok media seperti : benda 

untuk didemonstrasikan, komunikasi lisan, media cetak, gambar diam , gambar 
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gerak, film bersuara, dan mesin belajar. Briggs mengklasifikasikan media menjadi 

13 jenis berdasarkan kesesuaian rangsangan yang ditimbulkan media dengan 

karakteristiksiswa. Ketiga belas jenis media tersebut adalah : objek/benda nyata, 

model, suara langsung, rekaman audio, media cetak, pembelajaran terprogram, 

papan tulis, media transparansi, film bingkai, film (16 mm ), film rangkai, televisi, 

dan gambar (grafis). 

Sejalan dengan perkembangan  teknologi, maka media pembelajaran pun 

mengalami perkembangan melalui pemanfaatan teknologi itu sendiri. Berdasarkan 

perkembangan teknologi tersebut, Arsyad (2002) mengklasifikasikan media atas 

empat kelompok : 1) media hasil teknologi cetak, 2) media hasil teknologi audio-

visual, 3) media hasil teknologi berbasis komputer, dan 4) media hasil gabungan 

teknologi cetak dan komputer. Seels dan Glasgow (Arsyad, 2002) membagi media 

kedalam dua kelompok besar, yaitu : media tradisional dan media teknologi 

mutakhir. Pilihan media tradisional berupa media visual diam tak diproyeksikan 

dan yang diproyeksikan, audio, penyajian multimedia, visual dinamis yang 

diproyeksikan, media cetak, permainan dan media realita. Adapun pilihan media 

teknologi mutakhir berupa media berbasis telekomunikasi ( misal teleconference ) 

dan media berbasis mikroprosesor ( misal : permainan komputer dan hypermedia ) 

Dari beberapa pengelompokan media yang dikemukakan di atas, tampaknya 

hingga saat ini belum terdapat suatu kesepakatan tentang klasifikasi (sistem 

taksonomi) media yang baku. Dengan kata lain, belum ada taksonomi media yang 

berlaku umum dan mencakup segala aspeknya, terutama untuk suatu sitem 

instruksional (pembelajaran) atau memang tidak akan pernah ada suatu sistem 
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klasifikasi atau pengelompokan yang sahih dan berlaku umum. Meskipun 

demikian, apa pun dan bagaimanapun cara yang ditempuh dalam 

mengklasifikasikan media, semuanya itu memberikan informasi tentang 

spesifikasi media yang sangat perlu kita ketahui. Pengelompokan media yang 

sudah ada pada saat ini dapat memperjelas perbedaan tujuan penggunaan, fungsi 

dan kemampuannya, sehingga bisa dijadikan pedoman dalam memilih media yang 

sesuai untuk suatu pembelajaran tertentu. Karakteristik berbagai jenis media yang 

biasa dipakai dalam kegiatan belajar mengajar antara lain yaitu : 

1) Berdasarkan Indra Yang Digunakan 

a) Media Audio 

Media audio berkaitan dengan indra pendengaran, pesan yang 

disampaikan dituangkan kedalam lambang-lambang auditif baik 

verbal maupun non verbal. Beberapa jenis media audio antara lain, 

radio, alat perekam pita magnetic, piringan hitam dan laboratorium 

bahasa.   

b) Media Visual 

Media visual berkaitan dengan indra penglihatan, misalnya 

gambar, diagram, grafik, dan sebagainya. 

c) Media Audio Visual 

Media audio visual adalah media intruksional modern yang 

sesuai dengan perkembangan zaman, meliputi media yang dapat 

didengar, dilihat, dan yang dapat didengar dan dilihat. Adapun jenis 
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media audio visual antara lain, film bingkai, film rangkai, media 

transparansi, film, televisi, video / VCD dan CD. 

2) Berdasarkan Jenis Pesan 

a) Media Cetak  

Merupakan bahan cetak dari bahan intraksional, misal : buku, pamlet, 

koran, dan sebagainya 

b) Media Non Cetak 

c) Media Grafis 

(1) Media bagan 

(2) Media grafik 

(3) Media poster 

(4) Karikatur 

(5) Media gambar 

d) Media Non Grafis 

3) Berdasarkan Alat dan Bahannya: 

a) Hardware 

b) Software 

2.1.5.2 Manfaat dan Kegunaan Media 

Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang sangat penting adalah 

metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan. 

Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan mempengarui jenis media 

pembelajaran yang sesuai, meskipun akan mempengarui jenis media pembelajaran 

yang sesuai, meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus diperhatikan 
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dalam memilih media, antara lain tujuan pembelajaran, jenis tugas dan respon 

yang diharapkan siswa menguasai setelah pembelajaran berlangsung, dan konteks 

pembelajaran termasuk karakteristik siswa. Meskipun demikian, dapat dikatakan 

bahwa salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu 

mengajar yang ditata dan diciptakan oleh guru (Arsyad 2007: 15). 

Menurut Sadiman dkk (2010: 16), secara umum media pendidikan 

mempunyai kegunaan sebagai berikut 

1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (dalam 

bentuk kata-kata tertulis atau lisan). 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti misalnya 

objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar, film 

bingkai, film atau model. Objek yang kecil dibantu dengan proyektor 

mikro, film bingkai, film atau gambar. Objek gerak yang terlalu cepat atau 

terlalu lambat, dapat dibantu dengan timelipse atau hig-speed photography. 

Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa ditampilkan lagi 

lewat rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara verbal. Objek 

yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat disajikan dengan 

model, diagram, dan lain-lain. Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, 

gempa bumi, iklim, dan lain-lain) dapat divisualkan dalam bentuk film, 

film bingkai, gambar dan lain-lain.  

3) Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi 

sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media pendidikan berguna untuk 

menimbulkan kegairahan belajar, memungkinkan interaksi yang lebih 
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langsung antara anak didik dengan lingkungan dan kenyataan, 

memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan 

minatnya. 

4) Dengan sifat yang unik pada setiap siswa ditambah lagi dengan lingkungan 

dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi 

pendidikan ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru banyak 

mengalami kesulitan bilamana semuanya itu harus diatasi sendiri. Hal ini 

akan lebih sulit bila latar belakang lingkungan guru dengan siswa juga 

berbeda. Masalah ini dapat diatasi dengan media pendidikan, yaitu dengan 

kemampuannya dalam memberikan perangsang yang sama, 

mempersamakan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama 

Sedangkan menurut Gerlach dan Ibrahim tiga kelebihan kemampuan 

media  yaitu 

1) Kemampuan Fiksafatif, artinya memiliki kemampuan untuk menangkap, 

menyimpan dan kemudian menampilkan kembali suatu objek atau 

kejadian. 

2) Kemampuan Manipulatif, artinya media dapat menampilkan kembali objek 

atau kejadian dengan berbagai macam perubahan (manipulasi) sesuai 

keperluan, misal drubah ukuran, kecepatan, atau warnanya. 

3) Kemampuan Distributif, artinya media mampu menjangkau audien yang 

besar jumlahnya dalam satu kali penyajian secara serempak. Misalnya 

siaran TV atau radio. 
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2.1.6 Hubungan Media Pembelajaran dalam Teknologi Pendidikan 

Teknologi Pendidikan dikembangkan adalah untuk memecahkan persoalan 

belajar manusia atau dengan kata lain mengupayakan agar manusia (peserta didik) 

dapat belajar dengan mudah dan mencapai hasil secara opimal. Pemecahan 

masalah belajar  tersebut terjelma dalam bentuk semua sumber belajar atau sering 

dikenal dengan komponen pendidikan yang meliputi: pesan, orang/manuisa, 

bahan, peralatan, teknik, dan latar/lingkungan. Pemecahan masalah tersebut 

ditempuh melalui proses analisis masalah, penentuan cara pemecahan, 

pelaksanaan, dan evaluasi yang tercemin dalam fungsi pengembangan media 

dalam bentuk riset-teori, desain, produksi, evaluasi, seleksi, logistik dan 

penyebarluasan/pemanfaatan. Agar semua fungsi ini berjalan dengan baik maka, 

perlu adanya koordinasi yang kegiatan tercemin dalam fungsi pengelolaan 

pendidikan yang meliputi pengelolaan organisasi dan pengelolaan personal. 

Pemanfaatan sumber belajar merupakan suatu kegiatan memfasilitasi 

kegiatan belajar yang harus dilakukan oleh setiap pengembang sistem pendidikan. 

Adapun sumber belajar belajar itu sendiri meliputi semua sumber belajar yang 

dapat digunakan oleh pelajar baik secara terpisah mapun dalam bentuk gabungan, 

untuk memberikan fasilitas belajar. (AECT, 1986: 9) 

Komponen-komponen sumber belajar adalah bahan dan peralatan. Walapun 

secara tidak eksplisit media tercantum sebagai komponen sumber belajar, tetapi 

kedua komponen tersebut sebenarnya adalah komponen media. Alat dan bahan 

yang kita kenal dengan software dan hardware tidak lain dan tidak bukan adalah 

media. (Sadiman, 1986:6). Dengan demikian dapat di simpulkan, media 
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merupakan salah satu komponen dalam sumber belajar, dan sekaligus merupakan 

salah satu bentuk pemecahan belajar menurut teknologi pendidikan dengan 

melalui suatu perencanaan yang sistematis. Hubungan antara media dengan 

teknologi pendidikan tidak dapat di lepaskan. Penggunaan media dalam kegiatan 

pendidikan pembelajaran merupakan bagian dari teknologi pendidikan Jika di 

gambarkan dalam sebuah skema hubungan antra media pendidikan/pembelajaran 

dengan teknologi pendidikan akan tampak sebagai berikut (Sukiman, 2012: 25). 

 

 

  

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Hubungan Media Pembelajaran dalam Teknologi Pendidikan 

(Sukiman, 2012:25) 

 

2.2 Definisi Kartun 

Kartun (cartoon dalam Bahasa Inggris) berasal dari bahasa Italia, cartone, 

yang berarti kertas. Kartun adalah lukisan tentang peristiwa-peristiwa harian yang 

digambarkan secara menyenangkan/menarik. Kartun pada mulanya adalah 

penamaan bagi sketsa pada kertas alot (stout paper) sebagai rancangan atau desain 
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untuk lukisan kanvas atau lukisan dinding, gambar arsitektur, motif permadani, 

atau untuk gambar pada mozaik dan kaca. Namun seiring perkembangan waktu, 

pengertian kartun pada saat ini tidak sekadar sebagai sebuah gambar rancangan, 

tetapi kemudian berkembang menjadi gambar yang bersifat dan bertujuan humor 

dan satir. 

Sebagai salah satu bentuk komunikasi grafis, kartun merupakan suatu 

gambar interpretatif yang menggunakan simbol-simbol untuk menyampaikan 

suatu pesan secara cepat dan ringkas, atau sesuatu sikap terhadap orang, situasi, 

atau kejadian-kejadian tertentu. Kartun biasanya hanya mengungkap esensi pesan 

yang harus disampaikan dan menuangkannya ke dalam gambar sederhana, tanpa 

detail, dengan menggunakan simbol-simbol, serta karakter yang mudah dikenal 

dan dimengerti secara cepat. 

Kartun mempunyai sisi menarik yang memiliki keunggulan lebih 

dibandingkan dengan media komunikasi yang lain. Ketertarikan seseorang 

terhadap kartun menurut penelitian Priyanto Sunarto yang berjudul Metafora 

Visual Kartun Editorial pada Surat Kabar Jakarta 1950-1957 disebabkan dalam 

mengungkapkan komentar, kartun menampilkan masalah tidak secara harfiah 

tetapi melalui metafora agar terungkap makna yang tersirat di balik peristiwa. 

Metafora merupakan pengalihan sebuah simbol (topik) ke sistem simbol lain 

(kendaraan). Penggabungan dua makna kata/situasi menimbulkan konflik antara 

persamaan dan perbedaan, hingga terjadi perluasan makna menjadi makna baru. 

Ketertarikan seseorang terhadap kartun dibandingkan dengan media yang lain 

juga dikarenakan simbol-simbol tertentu dalam kartun yang menyebabkan 
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kelucuan, selain itu isi kartun di media massa menceriterakan kehidupan sehari-

hari. Berikut adalah jenis-jenis kartun  

2.2.5 Gag Cartoon atau Kartun Murni 

Merupakan gambar kartun yang dimaksudkan hanya sekadar sebagai 

gambar lucu atau olok-olok tanpa bermaksud mengulas suatu permasalahan atau 

peristiwa aktual. Kartun murni biasanya tampil menghiasi halaman-halaman 

khusus humor yang terdapat di surat kabar atau terbitan lainnya. Satu jaringan 

pembuat kartun murni yang terkenal adalah Kokkang yang karyanya banyak 

dimuat di berbagai terbitan. 

2.2.6 Kartun Editorial  

Merupakan kolom gambar sindiran di surat kabar yang mengomentari 

berita dan isu yang sedang ramai dibahas di masyarakat. Sebagai editorial visual, 

kartun tersebut mencerminkan kebijakan dan garis politik media yang 

memuatnya, sekaligus mencerminkan pula budaya komunikasi masyarakat pada 

masanya. kartun editorial merupakan visualisasi tajuk rencana surat kabar atau 

majalah yang membincangkan masalah politik atau peristiwa aktual. Oleh karena 

sifatnya inilah, kartun editorial sering disebut dengan kartun politik 

2.2.7 Komik  

Merupakan perpaduan antara seni gambar dan seni sastra. Komik 

terbentuk dari rangkaian gambar yang keseluruhannya merupakan rentetan satu 

cerita yang pada tiap gambar terdapat balon ucapan sebagai narasi cerita dengan 

tokoh/karakter yang mudah dikenal. Contoh komik kartun yang populer pada saat 

ini adalah komik buatan Jepang. Komik Jepang tidak hanya menampilkan cerita 
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anak, tetapi juga drama percintaan yang romantis. Komik buatan Jepang saat ini 

tengah merajai industri perkomikan di Indonesia. Mulai dari cerita yang lucu 

seperi Doraemon, Crayon Shinchan, Kobo Chan, cerita laga, seperti Kungfu Boy, 

Dragon Ball, sampai cerita yang berbau romantis. Namun demikian, Indonesia 

juga memiliki komik-komik buatan dalam negeri yang tidak kalah kualitasnya, 

baik dari segi grafis maupun cerita. 

Beberapa dekade lalu, komik Panji Tengkorak karya Hans Jaladara, 

ataupun Bende Mataram, Gundala, sampai cerita Mahabarata pernah menghiasi 

dunia perkomikan di Indonesia. Pada saat ini perkembangan komik lokal 

cenderung tidak sehebat komik buatan Jepang. Komik-komik lokal tersebut masih 

tetap bertahan pada terbitan secara bersambung di koran-koran atau majalah. 

2.2.8 Karikatur 

Merupakan perkembangan kartun politik, yaitu gambar lucu yang 

menyimpang dan bersifat satir atau menyindir, baik terhadap orang atau 

tindakannya. Ciri khas karikatur adalah deformasi atau distorsi wajah dan bentuk 

fisik, dan biasanya manusia adalah yang dijadikan sasaran agresi. Toety Heraty 

Noerhadi dalam tulisannya berjudul Kartun dan Karikatur sebagai Wahana Kritik 

Sosial menyatakan bahwa karikatur merupakan gambaran yang diadaptasi dari 

realitas, tokoh-tokoh yang digambarkan adalah tokoh-tokoh bukan fiktif yang 

ditiru lewat pemiuhan (distortion) untuk memberikan persepsi tertentu terhadap 

pembaca. Ia menambahkan bahwa perbedaan kartun dan karikatur terletak pada 

hal ini, yaitu tokoh yang digambarkan antara kartun dan karikatur berbeda. 
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Apabila tokoh kartun bersifat fiktif, maka tokoh dalam karikatur bersifat 

tiruan dari tokoh nyata. Dengan demikian akan terwujud gambar yang lucu tetapi 

juga terkandung pesan yang penting, sehingga pesan yang hendak disampaikan 

dalam kartun kepada masyarakat mudah untuk diterima. 

2.2.9 Kartun Animasi 

Kartun animasi adalah sebuah film yang digambar tangan atau digambar 

dengan bantuan komputer lalu diberikan efek gerak atau efek perubahan bentuk 

yang terjadi selama beberapa waktu untuk ditampilkan pada bioskop, televisi, atau 

layar komputer yang memiliki alur cerita tertentu. 

Perkembangan teknologi di bidang film mendorong perkembangan kartun 

animasi ke arah yang lebih modern. Kartun animasi yang dulunya digambar 

secara manual menggunakan tangan serta peralatan yang sederhana, kini mulai 

digantikan oleh komputer sebagai alat untuk memproduksi sebuah kartun animasi. 

Pada awal perkembangannya, kartun animasi hanya terdiri dari dua warna 

yaitu hitam dan putih serta tanpa suara. Contoh kartun animasi pada masa ini 

adalah Felix the Cat dan Oswald the Lucky Rabbit 

Kartun animasi dengan suara pertama kali dibuat pada tahun 1926 oleh 

Max Fleischer dengan judul My Old Kentucky Home. Pada tahun 1928 Walt 

Disney menyusul Max Fleischer dengan membuat kartun berjudul Steamboat 

Willie yang dibintangi oleh Mickey Mouse. 

Dengan berkembangnya film yang menggunakan suara, kartun animasi 

juga semakin sering mengambil tema musikal. Karakter pada kartun animasi biasa 

melakukan gerakan-gerakan seirama dengan musik yang sedang dimainkan. 
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Disney melakukan kerjasama dengan Technicolor untuk membuat kartun animasi 

berwarna untuk pertama kalinya yang berjudul Flowers and Trees pada tahun 

1931. Technicolor sudah menawarkan teknologi 3 warna sebelumnya, tetapi para 

produser selain Disney lebih memilih teknologi 2 warna.   

 Berbagai macam teknologi perfilman semakin banyak diterapkan pada 

proses pembuatan kartun animasi, seperti teknologi multiplane camera, 

stereophonic sound pada kartun animasi Disney yang berjudul Fantasia di tahun, 

dan selanjutnya teknologi 3D mulai diterapkan. Sekarang, proses pembuatan 

kartun animasi lebih banyak menggunakan komputer, memberikan lebih banyak 

kemudahan pada animator dibandingkan saat menggunakan cara tradisional.  

 

2.3 Hakikat Model Pembelajaran Tematik 

2.3.1 Istilah dan Pengertian Pembelajaran tematik 

Pembelajaran tematik dimaknai sebagai pembelajaran yang direncanakan 

berdasarkan tema-tema tertentu. Pembelajaran tematik menyediakan keluasan dan 

kedalaman implementasi kurikulum, menawarkan kesempatan yang sangat 

banyak kepada siswa untuk memunculkan dinamika dalam pendidikan. Unit yang 

tematik adalah epitome dari seluruh bahasa pembelajaran yang menfasilitasi siswa 

secara produktif menjawab pertanyaan yang dimunculkan sendiri dan memuaskan 

rasa ingin tahu dengan penghayatan secara alamiah tentang dunia di sekitar 

mereka. (Trianto, 2011:147) 

Pembelajaran tematik sebagai model pembelajaran termasuk dalam salah 

satu tipe/jenis dari model pembelajaran terpadu. Istilah pembelajaran tematik pada 
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dasarnya adalah model pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk 

mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman 

bermakna kepada siswa. (Depdiknas, 2006:5). 

Istilah model pembelajaran terpadu sebagai konsep sering dipersamakan 

dengan integrated teaching and learning, integrated curriculum approach, a 

coherent curriculum approach. Jadi berdasarkan istilah tersebut, maka 

pembelajaran terpadu pada dasarnya lahir salah satunya dari pola pendekatan 

kurikulum yang terpadu (integrated curriculum approach).  

Definisi mendasar tentang kurikulum terpadu dikemukakan oleh Humphreys 

dalam Trianto (2011:148). Studi terpadu adalah studi di mana para siswa dapat 

mengeksplorasi pengetahuan mereka dalam berbagai mata pelajaran yang 

berkaitan dengan aspek-aspek tertentu dari lingkungan mereka. Ia melihat 

pertautan antara kemanusiaan, seni komunikasi, ilmu pengetahuan alam, 

matematika, studi sosial, musik dan seni. Ketrampilan pengetahuan 

dikembangkan dan diterapkan di lebih dari satu wilayah studi.  

Istilah lain yang sering digunakan untuk menyebutkan kurikulum terpadu 

adalah kurikulum interdisipliner. Kurikulum interdisipliner didefinisikan  sebagai 

organisasi kurikulum yang melintasi batas yang komprehensif atau studi luas yang 

menggabungkan berbagai segmen kurikulum ke dalam asosiasi yang bermakna. 

(Indrawati, 2009:18). 

Kurikulum interdisipliner sebagai pandangan mengenai pengetahuan dan 

pendekatan kurikula yang menerapkan metodologi dan bahasa dari lebih satu 

disiplin ilmu untuk mengkaji tema, isu, permasalahan, topik atau pengalaman 
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sentral. Kurikulum interdisipliner sebagai kurikulum yang memadukan beberapa 

mata pelajaran ke dalam sebuah objek aktif karena dengan cara itulah siswa 

menemukan mata pelajaran ang digabungkan dengan dunia nyata dalam satu 

aktivitas. 

Berdasarkan definisi yang telah dikemukakan tersebut, pada dasarnya 

mendukung bahwa kurikulum terpadu adalah pendekatan edukasional yang 

mempersiapakan siswa untuk mengahadapi pembelajaran seumur hidup. Terdapat 

kepercayaan yang kuat di antara mereka yang mendukung integrasi kurikulum, 

bahwa sekolah harus memandang pendidikan sebagai proses mengembangkan 

kemampuan yang dibutuhkan dalam kehidupan, bukan mata pelajaran yang 

discrete yang terbagai dalam departemen yang beda. Secara umum seluruh 

definisi  kurikulum terpadu atau kurikulum interdisipliner mencakup (1) 

kombinasi mata pelajaran, (2) penekanan pada proyek, (3) sumber di luar buku 

teks, (4) terkait antar konsep, (5) unit-unit tematis sebagai prinsip-prinsip 

organisasi,(6) jadwal yang fleksibel, (7) pengelompokan siswa yang fleksibel 

(Indrawati, 2009:18-19)  

Pembelajaran terpadu sebagai suatu konsep yang menggunakan pendekatan 

pembelajaran yang melibatkan konsep-konsep secara terkoneksi baik secara inter 

maupun antar-mata pelajaran. Terjalin hubungan antar setiap konsep secara 

terpadu, akan menfasilitasi siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran 

dan mendorong siswa untuk memahami konsep-konsep yang mereka pelajari 

melalui pengalaman langsung dan menghubungkannya dengan pengalaman nyata. 

Dengan demikian, sangat dimungkinkan hasil belajar yang diperoleh siswa akan 
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lebih bermakna dibandingkan jika hanya dengan cara drill merespons tanda-tanda 

atau signal dari guru yang diberikan secara terpisah-pisah.  

Apabila dikaitakan dengan tingkat perkembangan anak, pembelajaran 

terpadu merupakan pendekatan pembelajaran yang merhatikan dan menyesuaikan 

pemberian konsep sesuai dengan tingkat perkembangan anak. Pendekatan 

berangkat dari teori pembelajaran yang menolak drill-system sebagai dasar 

pembentukan pengetahuan dan struktur intelektual anak. (Depdikbud, 1996 dalam 

Prabowo, 2000). 

Pengajaran  terpadu pada dasar dimaksudkan sebagai kegiatan mengajar 

dengan memadukan materi beberapa mata pelajaran kedalam satu tema. Jadi 

demikian, pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dengan cara ini dapat dilakukan 

dengan mengajarkan beberapa materi pelajaran yang disajikan tiap pertemuan. 

(Sukandi, 2001:3). 

Pembelajaran terpadu sebagai suatu konsep dapat dikatakan sebagai suatu 

pendekatan belajar mengajar yang melibatakan beberapa bidang studi untuk 

memberikan pengalaman bermakna kepada anak didik. Dikatakan bermakan 

karena dalam pengajaran terpadu, anak akan memahami konsep-konsep yang 

mereka pelajari itu melalui pengamatan langsung dan menghubungkannnya 

dengan konsep lain yang mereka pahami. 

Pembelajaran terpadu akan terjadi jika kejadian yang wajar atau eksplorasi 

suatu topik merupakan inti dari dalam pengembangan kurikulum. Dengan 

berperan secara aktif dalam eksplorasi tersebut siswa akan mempelajari materi 

ajar dan proses belajar beberapa bidang studi secara bersamaan. 
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Keuntungan pembelajaran tematik yaitu memudahkan pemusatan perhatian 

pada suatu tema tertentu, siswa mampu mempelajari pengetahuan dan 

mengembangkan berbagai kompetensi dasar antara isi mata pelajaran dalam tema 

yang sama, pemahaman materi mata pelajaran lebih mendalam dan berkesan, 

kompetensi dasar dapat dikembangkan lebih baik dengan mengaitkan mata 

pelajaran lain dengan pengalaman pribadi siswa, lebih dapat dirasakan manfaat 

dan makna belajar karena materi disajikan dalam konteks tema yang jelas, siswa 

lebih bergairah belajar karena dapat berkomunikasi dalam situasi nyata, untuk 

mengembangkan suatu kemampuan dalam suatu mata pelajaran dan sekaligus 

dapat mempelajari mata pelajaran lain, guru dapat menghemat waktu sebab mata 

pelajaran yang disajikan secara tematik dapat di persiapkan sekaligus, dan 

diberikan dalam dua atau tiga pertemuan dan waktu selebihnya dapat 

dimanfaatkan untuk remedial, pematapan, atau pengayaan materi. (Panduan 

KTSP, 2007:253) 

Berdasarkan berbagai pengertian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa 

pembelajaran tematik merupakan suatu model pembelajaran yang memadukan 

beberapa materi pembelajaran dari berbagai standar kompetensi dan kompetensi 

dasar dari suatu atau beberapa mata pelajaran. Penerapan pembelajaran ini dapat 

dilakukan melalui tiga pendekatan yakni penentuan berdasarkan keterkaitan 

standar kompetensi dan kompetensi dasar tema dan masalah yang dihadapi. 

2.3.2 Prinsip Dasar Pembelajaran Tematik 

 Pembelajaran tematik memiliki prinsip dasar sebagaimana halnya menurut 

Sukandi, dkk. (2001:109), pembelajaran tematik memiliki satu tema aktual, dekat 
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dengan dunia siswa, dan ada kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Tema ini 

menjadi alat pemersatu materi yang beragam dari beberapa materi pelajaran. 

 Pengajaran tematik perlu memilih materi beberapa mata pelajaran yang 

mungkin dan saling terkait. Dengan demikian,materi-materi yang dipilih dapat 

mengungkapkan tema secara bermakna. Mungkin terjadi, ada materi pengayaan 

dalam bentuk contoh aplikasi yang tidak termuat dalam kurikulum. Tetapi ingat, 

penyajian materi pengayaan seperti itu perlu dibatasi dengan mengacu pada tujuan 

pembelajaran. 

Pengajaran tematik tidak boleh bertentangan dengan tujuan kurikulum 

yang berlaku, tetapi sebaliknya pembelajaran tematik harus mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran yang termuat dalam kurikulum. Materi 

pembelajaran yang dapat dipadukan dalam satu tema perlu mempertimbangkan 

karakteristik siswa, seperti minat, kemampuan, kebutuhan, dan pengetahuan awal. 

Materi pelajaran yang dipadukan tidak perlu terlalu dipaksakan. Artinya materi 

yang tidak mungkin dipadukan tidak usah dipadukan. 

2.3.3 Arti Penting Pembelajaran Tematik 

Pembelajaran tematik, sebagai model pembelajaran  memiliki arti penting 

dalam membangun kompetensi peserta didik, antara lain : 

1) Dunia anak adalah dunia nyata 

Tingkat perkembangan mental anak selalu dimulai dengan tahap 

berfikir nyata. Kehidupan sehari-hari mereka tidak melihat mata pelajaran 

berdiri sendiri. Mereka melihat objek atau peristiwa yang di dalamnya 

memuat sejumlah konsep/materi beberapa mata pelajaran. Misalnya, saat 
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mereka berbelanja di pasar, mereka akan dihadapkan dengan suatu 

perhitungan (matematika), aneka ragam makanan sehat (IPA), dialog 

tawar menawar (Bahasa Indonesia), harga yang naik-turun (IPS), dan 

beberapa materi pelajaran yang lain. 

2) Proses pemahaman anak terhadap suatu konsep dalam suatu 

peristiwa/objek lebih terorganisasi. 

Proses pemahaman anak terhadap suatu konsep dalam suatu objek 

sangat bergantung pada pengetahuan yang sudah dimiliki anak 

sebelumnya. Masing-masing anak selalu membangun sendiri pemahaman 

terhadap kosep baru. Anak menjadi “arsitek” pembangun gagasan baru. 

Guru dan orang tua hanyalah sebagai “fasilitator”atau mempermudah 

sehingga peristiwa belajar dapat berlangsung. Anak dapat gagasan baru 

jika pengetahuan yang disajikan selalu berkaitan dengan pengetahuan yang 

disajikan selalu berkaitan dengan pengetahuan yang sudah dimilikinya. 

3) Pembelajaran akan lebih bermakna  

Pembelajaran akan lebih bermakna kalau pelajaran yang sudah 

dipelajari siswa dapat memanfaatkan untuk mempelajari materi 

berikutnya. Pembelajaran terpadu sangat berpeluang untuk memanfaatkan 

pengetahuan sebelumnya. 

4) Memberi peluang siswa untuk mengembangkan kemampuan diri. 

Pengajaran terpadu memberi peluang siswa untuk mengembangkan 

tiga ranah sasaran pendidikan secara bersamaan. Ketiga ranah sasaran 

pendidikan itu meliputi, sikap (jujur, teliti, tekun dan terbuka terhadap 
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gagasan ilmiah) ketrampilan (memperoleh, memanfaatkan, dan memilih 

informasi, menggunkan alat, bekerja sama dan kepemimpinan) dan ranah 

kognitif (pengetahuan). 

5) Memperkuat kemampuan yang diperoleh 

Kemampuan yang diperoleh dari satu mata pelajaran akan saling 

memperkuat kemampuan yang diperoleh dari mata pelajaran lain. 

6) Efisiensi waktu 

Guru dapat lebih menghemat waktu dalam menyususn persiapan 

mengajar. Tidak hanya siswa, guru pun dapat belajar lebih bermakna 

terhadap konsep-konsep sulit yang akan diajarkan. 

2.3.4 Karakteristik Pembelajaran Tematik 

Pembelajaran tematik di sekolah dasar/madrasah ibtidaiyah memiliki 

karakteristik yaitu berpusat pada siswa, memberikan pengalaman langsung, 

pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas, menyajikan konsep dari berbagai 

mata pelajaran, bersifat fleksibel, hasil pembelajaran sesuai dengan minat dan 

kebutuhan siswa, dan menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan 

menyenangkan. (Depdiknas, 2006). 

1) Berpusat pada siswa 

Pembelajaran tematik berpusat pada siswa (student center), hal ini 

sesuai dengan pendekatan belajar moderen yang lebih banyak menempatkan 

siswa sebagai subjek belajar sedangkan guru lebih banyak berperan sebagai 

fasilitator, yaitu memberikan kemudahan kepada siswa untuk melakukan 

aktivitas belajar. 
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2) Memberikan pengalaman langsung 

Pemebelajaran tematik memberikan pengalaman langsung kepada 

siswa (direct experiences). Dengan pengalaman langsung ini, siswa 

dihadapkan pada sesuatu yang nyata (konkret) sebagai dasar untuk 

memahami hal-hal yang lebih abstrak. 

3) Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas 

Pembelajaran tematik pemisahan antara mata pelajaran menjadi tidak 

begitu jelas. Fokus pembelajaran diarahkan keapada pembahasan tema-tema 

yang paling dekat berkaitan dengan kehidupan siwa. 

4) Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran 

Pembelajaran tematik menyajikan konsep-konsep dari berbagai mata 

pelajaran dalam suatu proses pembelajaran dengan demikin siswa mampu 

memahami konsep-konsep tersebut secara utuh. Hal ini diperlukan untuk 

membantu siswa dalam memecahkan masalah-masalah yang dihadapi dalam 

kehidupan sehari-hari. 

5) Bersifat fleksibel 

Pembelajaran tematik bersifat luwes (fleksibel) dimana guru dapat 

mengaitkan bahan ajar dari suatu mata pelajaran dengan mata pelajaran 

yang lainnya  bahkan mengaitkannya dengan kehidupan siswa dan keadaan 

lingkungan dimana sekolah dan siswa berada. 

6) Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan 

Pembelajaran tematik mengadopsib prinsip belajar PAKEM yaitu 

pembelajaran aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan. (Trianto, 2011:162-164). 
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Program media kartun 3D  dapat membantu siswa mempelajari dan 

menemukan sendiri pengetahuannya secara konkret dimana program media kartun 

3D  mampu menyampaikan materi pelajaran dengan menarik, interaktif dan 

mudah di pahami oleh siswa. Media pembelajaran kartun 3D memberikan 

pengalaman dan kegiatan belajar sangat relevan dengan tingkat perkembangan 

dan kebutuhan anak usia sekolah dasar.  Kegiatan-kegiatan yang dipilih dalam 

media pembelajaran kartun 3D bertolak dari minat dan kebutuhan siswa, 

memberikan kegiatan belajar akan lebih bermakna dan berkesan bagi siswa 

sehingga hasil belajar dapat bertahan lebih lama, media pembelajaran kartun 3D 

membantu mengembangkan ketrampilan berfikir siswa, media pembelajaran 

kartun 3D mengembangkan ketrampilan sosial siswa, seperti kerjasama, toleransi, 

komunikasi, dan tanggap terhadap gagasan orang lain. Penggunaan program 

media kartun 3D  secara teknis yaitu file yang di copykan kedalam komputer 

sekolah atau laptop pribadi guru. 

 

2.4 Hakekat Matematika 

Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari 

perkembangan teknologi modern, mempunyai peran penting dalam berbagai 

disiplin dan memajukan daya pikir manusia. Perkembangan pesat di bidang 

teknologi informasi dan komunikasi dewasa ini dilandasi oleh 

perkembangan matematika di bidang teori bilangan, aljabar, analisis, teori 

peluang dan matematika diskrit. Untuk menguasai dan mencipta teknologi di 

masa depan diperlukan penguasaan matematika yang kuat sejak dini. 
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Mata pelajaran Matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik 

mulai dari sekolah dasar untuk membekali peserta didik dengan 

kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta 

kemampuan bekerjasama. Kompetensi tersebut diperlukan agar peserta 

didik dapat memiliki kemampuan memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan 

informasi untuk bertahan hidup pada keadaan yang selalu berubah, tidak 

pasti, dan kompetitif. Untuk meningkatkan kemampuan memecahkan masalah 

perlu dikembangkan keterampilan memahami masalah, membuat model 

matematika, menyelesaikan masalah, dan menafsirkan solusinya. 

Pembelajaran matematika dimulai dengan pengenalan masalah yang 

sesuai dengan situasi (contextual problem). Dengan mengajukan masalah 

kontekstual, peserta didik secara bertahap dibimbing untuk menguasai 

konsep matematika. Untuk meningkatkan keefektifan pembelajaran, 

sekolah diharapkan menggunakan teknologi informasi dan komunikasi 

seperti komputer, alat peraga, atau media lainnya. 

2.4.1 Standar Kompetensi Pembelajaran Matematika 

1) Konsep merupakan suatu ide abstrak yang digunakan untuk 

menggolongkan sekumpulan objek.  

2) Prinsip, merupakan objek matematika yang komplek. Prinsip dapat terdiri 

atas beberapa konsep yang dikaitkan oleh suatu relasi/oprasi, dengan kata 

lain prinsip adalah hubungan antara berbagai objek dasar matematika. 

Perinsip dapat berupa akioma, teorema dan sifat. 
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3) Oprasi, merupakan pengerjaan hitung, pengerjaan aljabar dan pengejaran 

matematika seperti penjumlahan, perkalian, gabungan dan irisan.  

2.4.2 Tujuan dan Ruang Lingkup Pembelajaran Matematika 

Tujuan mata pelajaran matematika yang tercantum dalam KTSP pada 

SD/Mi adalah 

1) Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antara konsep 

dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwe, akurat, efisien 

dan tepat dalam pemecahan masalah. 

2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 

matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau 

menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika. 

3) Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami msalah, 

merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan 

solusi yang di peroleh. 

4) Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, table, diagram atau media 

lain untuk memperjelas keadaan atau masalah. 

5) Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu 

memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari 

matematika, serrta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah. 

2.4.3 Ruang lingkup materi atau bahan kajian di SD/MI 

Adapun ruang lingkup pembelajaran matematika menurut KTSP 2006 yaitu 

bilangan. geometri dan pengukuran, pengelolahan data. 
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2.5  Karakteristik Siswa SD Kelas Rendah dan Pembelajaran 

Pada masa ini seluruh potensi yang dimiliki anak perlu didorong sehingga 

akan berkembang secara optimal. Berkaitan dengan hal tersebut, ada beberapa 

tugas perkembangan siswa sekolah diantaranya mengembangkan konsep-konsep 

yang perlu bagi kehidupan sehari-hari, mengembangkan kata hati, moralitas, dan 

suatu skala nilai-nilai,  mencapai kebebasan pribadi, mengembangkan sikap-sikap 

terhadap kelompok-kelompok dan institusi-institusi sosial. 

Anak usia sekolah dasar berada pada tahapan operasional konkret. Pada 

rentang usia tersebut anak mulai menunjukkan perilaku belajar sebagai berikut: 

1. Mulai memandang dunia secara objektif, bergeser dari satu aspek situasi 

ke aspek lain secara reflektif dan memandang unsur-unsur secara serentak, 

2. Mulai berpikir secara operasional,  

3. Mempergunakan cara berpikir operasional untuk mengklasifikasikan 

benda-benda, 

4. Membentuk dan mempergunakan keterhubungan aturan-aturan, prinsip 

ilmiah sederhana, dan mempergunakan hubungan sebab akibat, dan  

5. Memahami konsep substansi, volume zat cair, panjang, lebar, luas, dan 

berat.  

Memperhatikan tahapan perkembangan berpikir tersebut, kecenderungan 

belajar anak usia sekolah dasar memiliki tiga ciri, yaitu: 

1. Konkrit 

Konkrit mengandung makna proses belajar beranjak dari hal-hal 

yang konkrit yakni yang dapat dilihat, didengar, dibaui, diraba, dan diotak 
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atik, dengan titik penekanan pada pemanfaatan lingkungan sebagai sumber 

belajar. Pemanfaatan lingkungan akan menghasilkan proses dan hasil 

belajar yang lebih bermakna dan bernilai, sebab siswa dihadapkan dengan 

peristiwa dan keadaan yang sebenarnya, keadaan yang alami, sehingga 

lebih nyata, lebih faktual, lebih bermakna, dan kebenarannya lebih dapat 

dipertanggungjawabkan. 

2. Integratif 

Pada tahap usia sekolah dasar anak memandang sesuatu yang 

dipelajari sebagai suatu keutuhan, mereka belum mampu memilah-milah 

konsep dari berbagai disiplin ilmu, hal ini melukiskan cara berpikir anak 

yang deduktif yakni dari hal umum ke bagian demi bagian. 

3. Hierarkis 

Pada tahapan usia sekolah dasar, cara anak belajar berkembang 

secara bertahap mulai dari hal-hal yang sederhana ke hal-hal yang lebih 

kompleks. Sehubungan dengan hal tersebut, maka perlu diperhatikan 

mengenai urutan logis, keterkaitan antar materi, dan cakupan keluasan 

serta kedalaman materi . 

Pelajaran yang dipelajari siswa harus ’bermakna’(meaningful). 

Pembelajaran bermakna (meaningful learning) dimaknai sebagai suatu proses 

dikaitkannya informasi baru pada konsep-konsep relevan yang terdapat dalam 

struktur kognitif seseorang. Struktur kognitif merupakan fakta-fakta, konsep-

konsep, dan generalisasi-generalisasi yang telah dipelajari dan diingat siswa. 
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Pembelajaran bermakna terjadi bila siswa mencoba menghubungkan fenomena 

baru ke dalam struktur pengetahuan mereka.  

Kebermaknaan belajar sebagai hasil dari peristiwa mengajar ditandai oleh 

terjadinya hubungan antara aspek-aspek, konsep-konsep, informasi atau situasi 

baru dengan komponenkomponen yang relevan di dalam struktur kognitif siswa. 

Proses belajar tidak sekadar menghafal konsep-konsep atau fakta-fakta belaka, 

tetapi merupakan kegiatan menghubungkan konsepkonsep untuk menghasilkan 

pemahaman yang utuh, sehingga konsep yang dipelajari akan dipahami secara 

baik dan tidak mudah dilupakan. Pelajaran harus dikaitkan dengan konsepkonsep 

yang sudah dimiliki siswa, sehingga konsep-konsep baru tersebut benar-benar 

terserap oleh siswa. 

Pengembangan sikap ilmiah pada siswa kelas rendah dapat dilakukan 

dengan cara menciptakan pembelajaran yang memungkinkan siswa berani 

mengemukakan pendapat, memiliki rasa ingin tahu, memiliki sikap jujur terhadap 

dirinya dan orang lain, dan mampu menjaga kebersihan diri dan lingkungan. 

Dalam pengembangan kreativitas siswa, proses pembelajaran dapat diarahkan 

sesuai dengan tingkat perkembangannya, misalnya memecahkan permasalahan 

melalui permainan sehari-hari. Belajar akan lebih bermakna jika anak mengalami 

langsung apa yang dipelajarinya daripada hanya mendengarkan penjelasan dari 

guru. 
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2.6  Perangkat Lunak Pendukung Pengembangan  

2.6.1 Muvizu 

Muvizu 3D adalah software untuk membuat film animasi bergaya 3D, yang 

sebelumnya bagian dari DA Group dan situs resmi http://www.muvizu.com. 

Muvizu (software) perangkat lunak, yang gratis untuk  belajar menghemat 

penggunaan software untuk membuat Film 3 Dimensi, dengan Muvizu bisa 

mendapatkan tips dan trik untuk menambahkan menemukan Tokoh karakter untuk 

produksi  Film animasi 3D. 

 

Gambar 2.3 Tampilan Interface Muvizu 

Muvizu (Software) memungkinkan pengguna untuk membuat animasi 3D 

tanpa membutuhkan peralatan mahal atau pelatihan khusus. Muvizu mempunyai 

Tool yang mudah digunakan. Terdapat pilihan-pilihan Tool yang langsung untuk 

membuat karakter atau membuat karakternya sendiri. Pemilihan latar, efek, gerak, 

pengambilan kamera terdapat dalam Tool yang sudah di sediakan oleh Muvizu. 
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Peralatan yang dibutuhkan untuk menunjang Program Muvizu sebagai 

berikut 

2.6.1.1 Kebutuhan Dasar 

Prosesor  : 2.4Ghz Processor 

Memori RAM : 64 MB (128MB dianjurkan) 

Hard Disk  : 2.3GB 

CD-ROM  : Minimal 2X 

Monitor  : SVGA 800x600 pixel dengan warna  

Mouse  : Alat penunjuk dalam pembuatan objek  

Keyboard  : Alat input huruf, angka, dan perintah lain 

Sistem Oprasi : Windows 7 

2.6.1.2 Keterampilan (Skill dan Brainware) 

Imaginasi : Membuat jalan cerita dan konsep animasi 

Kreativitas : Menuangkan imajinasi ke dalam stage 

Sketsa : Untuk membuat berbagai obyek 

2.6.2 Audacity 

Audacity adalah sebuah aplikasi editor audio digital. Audacity dalam 

kategori percuma opensource. Audacity bersifat cross platform, dan dibuat dengan 

menggunakan wxWidgets untuk menyediakan GUI yang hampir sama pada 

beberapa OS yang berbeda. 

Audacity dibuat oleh Dominic Mazzoni, setelah lulus sebagai siswa di 

Carniege Mellon University. Audacity ini mempunya berbagai fungsi berkenaan 

audio contoh yang paling basik sesuai dengan pemateri penjumlahan dan 
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pengurangan bilangan 2 angka adalah  merakam suara, mempercepatkan tempo, 

meninggikan pitch suara, tambahkan bass pada musik, memotong-motong lagu. 

mengedit existing data (lagu yang sudah jadi), membuat lagu baru dengan 

menggunakan sistem track, dapat di tambahkan effect, tremolo, distortion, 

menghilangkan noise. Pengembangan media pembelajaran kartun 3D sangat 

memerlukan adanya suara yang jelas dan menarik dari setiap karakter tokoh yang 

ada, dengan adanya software ini memudahkan dalam mengedit pitch, mengatur 

suara jadi rendah atau tinggi, mengatur tempo dan menghilangkan suara sumbang 

pengisi suara. 

 

Gambar 2.4Tampilan Interface Audacity 

2.6.3 Cool Edit Pro 

Cool Edit Pro merupakan perangkat lunak yang berfungsi untuk mengolah 

file berupa suara atau biasa disebut sound editor. Misalkan software ini dapat 

mengkombinasi beberapa lagu menjadi satu, dapat membuat sound effect, dapat 
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diolah menjadi file bereksistensi .wav, .mp3. Pengembangan media pembelajaran 

kartun 3D perlu adanya suara dari para karakter tokoh di dalam Muvizu dan juga 

sound effect yang berguna untuk memberi perhatian lebih siswa pada materi yang 

disajikan. Sound atau suara ini perlu diolah atau diedit menggunakan perangkat 

lunak ini. 

 

Gambar 2.5 Tampilan Interface Cool Edit Pro 

2.6.4 Ulead Video 11 

Program aplikasi editor video. Ulead mempunya fasilitas untuk 

mempotong-motong video, mengabungkan video, membuat teks dalam video, 

menambahkan musik, recording, membuat slide foto menjadi video. 

Pengembangan media pembelajaran kartun 3D menggunakan Ulead Video 11 

untuk menggabungkan video-video mentah untuk di satukan menjadi satu 

kesatuan utuh media pembelajaran kartun 3D. 
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Gambar 2.4 Tampilan Interface Ulead Video 11 

 

2.7 Kaitan Kartun 3D dengan Pembelajaran Matematika 

Media pembelajaran  Kartun 3D basis Muvizu cocok digunakan pada mata 

pelajaran Matematika kelas I. Dengan menggunakan media pembelajaran ini, 

materi yang abstrak dapat divisualisasikan dengan animasi kartun yang menarik. 

Dengan demikian, siswa lebih tertarik dan dapat memahami materi yang disajikan 

guru, siswa juga akan mendapatkan kesan lebih setelah mengikuti proses 

pembelajaran .  

Biasanya pembelajaran matematika pokok bahasan penjumlahan dan 

pengurangan  dilakukan dengan cara konvensional. Guru menjelaskan cara 

berhitung di papan tulis, dan ini membuat siswa bingung dan cepat bosen , dan 

menganggap mata pelajaran matematika itu sulit. Padahal Mata pelajaran 

matematika pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan merupakan dasar dan 
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akan digunakan di pokok bahasan yang berikutnya dan sampai jenjang yang lebih 

tinggi.  

Berkaitan dengan hal di atas, maka kiranya dapat dipahami bahwa 

pengembangan media pembelajaran Kartun 3D dapat mengurangi bahkan 

menghilangkan verbalisme, dapat mengurangi suasana statis dan menakutkan, 

sehingga dapat menciptakan proses pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan, siswa akan lebih bersemangat mengikuti pembelajaran, serta 

memberikan kemudahan bagi guru dalam menjalankan proses belajar mengajar 

pada mata pelajaran matematika di kelas I semester 2. 

 

2.8 Kerangka Berpikir 

Dari hasil observasi awal pada tanggal 23 Januari 2013 di SD Lab School 

Unnes di Jln. Menoreh Tengah X No. 4 Semarang, diketahui bahwa ketika guru 

menyampaikan matari pelajaran di dalam kelas ada beberapa mata pelajaran yang 

mengalami kesulitan dalam menyampaikan materinya di kelas. Mata pelajaran 

tersebut adalah mata pelajaran matematika  pada pokok bahasan penjumlahan dan 

pengurangan 2 angka.  

Siswa merasa jenuh karena guru mengajar dengan menerangkan materi dan 

cara-cara menghitung yang ada dengan cara konvensional, sehingga pelajaran 

tidak dapat diterima dengan baik. Siswa menjadi tidak suka terhadap mata 

pelajaran matematika dan mengganggap bahwa matematika itu pelajaran yang 

susah dan membosankan. 
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 Kendala yang terjadi di lapangan adalah guru juga kesulitan membuat alat 

peraga atau media pembelajaran menyebabkan kesulitan dalam memberikan 

contoh visual kepada siswa. Guru menyampaikan materi pelajaran hanya 

berpatokan pada buku ajar, kurang menariknya materi yang disampaikan 

membuat siswa kurang termotivasi dalam mengikuti pelajaran. Salah satu upaya 

untuk mengetasi kendala-kendala dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran 

matematika dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat. 

Media pembelajaran memiliki berbagai jenis diantaranya, media visual, 

media audio, media audio-visual maupun media cetak, serta beragam media 

lainnya. Contoh yang termasuk media visual yaitu, transpransi, kartun animasi, 

film bisu, charta, grafik maupun foto.  Dalam penelitian ini digunakan media 

pembelajaran kartun 3D. Media pembelajaran kartun 3D merupakan media yang 

dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Media pembelajaran kartun 

3D memiliki keunggulan dapat menjelaskan alur atau proses yang rumit serta 

memiliki tampilan yang menarik. Kartun 3D menampilkan gambar bergerak yang 

memiliki alur cerita, audio serta teks yang ada hubungannya dengan materi yang 

diberikan ditayangkan dalam bentuk kartun animasi. Media pembelajaran kartun 

3D ditayangkan pada perangkat seperti VCD Player yang terhubung pada layar 

monitor, komputer, atau LCD. Media pembelajaran kartun 3D ini bisa di gunakan 

pada pembelajaran di SD Lab School Unnes karena terdapat sarana dan prasarana 

yang memadai seperti LCD, komputer atau laptop serta kemudahan bagi guru 

dalam mengoprasikan media kartun 3D. 
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Muvizu merupakan salah satu freeware atau program yang bisa diunduh 

gratis oleh para pengguna internet dan belum banyak yang mengembangkan 

media pembelajaran dengan Muvizu. Muvizu memiliki banyak kelebihan 

diantaranya kemudahan dalam membuat objek, tokoh, latar, pencahayaan, angel 

camera, pilihan warna yang banyak, gerakan serta mimik tokoh kartun yang sudah 

di sediakan oleh Muvizu. 

Pengembangan media pembelajaran kartun 3D penjumlahan dan 

pengurangan bilangan 2 angka ini menggunakan model Addie. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Bagan 2.3  Alur Pengembangan Media 
 

Alur dalam pengembangan ini mengacu pada kerangka berpikir diatas.  

Analysis yaitu tahap awal dalam mengembangkan media pembelajaran 

kartun 3D. Tahap ini meliputi analisis kebutuhan pengembangan media yang 

mencakup analisis pasar, analisis mata pelajaran, analisis materi.  

Analysis

Design

Developmen

Implementat

Evaluation
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Design merupakan tahapan merancang media pembelajaran kartun 3D  

yang mencakup merancang GBIM ( Garis Besar Isi Media ) yang berisi apa saja 

yang akan ditampilkan atau disajikan dalam media pembelajaran kartun 3D, 

setelah itu dijabarkan melalui naskah.  

Development yaitu tahap memproduksi media berdasarkan GBIM dan 

naskah yang telah dibuat sebelumnya. Pembuatan naskah sangat penting karena 

untuk mempermudah dalam membuat media. Software yang digunakan dalam 

memproduksi media pembelajaran kartun 3D ini yaitu Muvizu dengan didukung 

software pengolah suara  Cool Edit Pro, Audacity  serta software pengolah video 

Ulead Video. 

Implementation yaitu tahap menerapkan media pembelajaran kartun 3D  

dalam proses belajar mengajar di kelas. Namun sebelum diujikan dalam kelas 

media pembelajaran kartun 3D  yang sudah jadi dan divalidasi oleh ahli media 

serta ahli materi terlebih dahulu. 

Evaluation yaitu pada pengembangan media ini tahap evaluasi ini 

menghitung, mengukur, dan menganalisis seberapa efektif program media 

pembelajaran kartun 3D yang dibuat berdasarkan hasil uji coba prodak.  

Penggunaan media pembelajaran kartun 3D dalam pembelajaran langsung 

mampu memberikan stimulus kepada siswa untuk lebih bersemangat belajar, 

materi yang abstrak menjadi jelas, dan perhatiannya terfokus pada materi. Dengan 

demikian, maka siswa lebih memahami materi yang diberikan 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Model Pengembangan 

Penelitian merupakan  semua kegiatan pencarian, penyelidikan dan 

percobaan secara alamiah dalam suatu bidang tertentu, untuk mendapatkan fakta-

fakta atau prinsip-prinsip baru yang bertujuan untuk mendapatkan pengertian baru 

dan menaikkan tingkat ilmu serta teknologi (Margono, 2005:10).   

Penelitian ini bertujuan untuk mengamati, mengkaji, menganalisa dan 

mendeskripsikan data tentang bagaimana penyusunan GBIM media pembelajaran 

kartun 3D  mata pelajaran Matematika kelas 1 di SD Labschool Unnes, produksi 

media pembelajaran kartun 3D dan efektifitas media pembelajaran kartun 3D 

dalam proses belajar mengajar. Untuk dapat mendeskripsikan data yang 

ditemukan peneliti dari lapangan maka dari aspek pendekatan metodologi, 

penelitian ini menggunakan metode penelitian research and development atau 

penelitian dan pengembangan.  

Research and Development dapat diartikan sebagai suatu proses atau 

langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan 

produk yang telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan. Produk tersebut tidak 

harus berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, alat 

bantu pembelajaran, tetapi bisa juga seperangkat lunak (software) seperti program 

komputer (Syaodih, 2010:164). Untuk dapat menghasilkan produk tertentu 

digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji 

66 
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keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka 

diperlukan penelitian untuk menguji produk tersebut. Jadi penelitian 

pengembangan bersifat longitudinal (bertahap bisa multy years).    

Sesuai dengan namanya, Research & Developmnet difahami sebagai 

kegiatan penelitian yang dimulai dengan research dan diteruskan dengan 

development. Kegiatan research dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang 

kebutuhan pengguna (needs assessment), sedangkan kegiatan 

development dilakukan untuk menghasilkan prodak media pembelajaran kartun 

3D. 

Pemahaman ini tidak terlalu tepat. Kegiatan research tidak hanya dilakukan 

pada tahap needs assesment, tapi juga pada proses pengembangan produk, yang 

memerlukan kegiatan pengumpulan data dan analisis data, yaitu pada tahap proses 

validasi ahli dan pada tahap validasi empiris atau uji-coba. Sedangkan 

nama development mengacu pada produk yang dihasilkan dalam proyek 

penelitian. 

Tujuan akhir dari research and development dibidang pendidikan adalah 

lahirnya prodak baru atau perbaikan terhadap prodak lama untuk meningkatakan 

unjuk kerja pendidikan, ini berarti bahwa melalui hasil Research dan 

Development di harapkan proses pendidikan menjadi lebih efektif dan lebih sesuai 

dengan kebutuhan di lapangan. 
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Model-model Research and Development yang sering dipakai oleh peneliti 

ada 4 model pengembangan yaitu 

1. Research and Development model Dick and Carey 

Model Dick – Carey adalah model desain Instruksional yang dikembangkan 

oleh Walter Dick, Lou Carey dan James O Carey. Model ini adalah salah satu dari 

model prosedural, yaitu model yang menyarankan agar penerapan prinsip disain 

Instruksional disesuaikan dengan langkah-langkah yang harus di tempuh secara 

berurutan. Perancangan Instruksional menurut sistem pendekatan model Dick & 

Carey terdapat beberapa komponen yang akan dilewati di dalam proses 

pengembangan dan perencanaan tersebut. Setiap langkah sangat jelas maksud dan 

tujuannya sehingga bagi perancang pemula sangat cocok sebagai dasar untuk 

mempelajari model desain yang lain. Kesepuluh langkah pada model Dick and 

Carey menunjukan hubungan yang sangat jelas, dan tidak terputus antara langkah 

yang satu dengan yang lainya. Dengan kata lain, system yang terdapat pada Dick 

and Carey sangat ringkas, namun isinya padat dan jelas dari satu urutan ke urutan 

berikutnya. 

Model ini termasuk ke dalam model prosedural. Langkah–langkah Desain 

Pembelajaran menurut Dick and Carey adalah, mengidentifikasikan tujuan umum 

pembelajaran, melaksanakan analisi pembelajaran, mengidentifikasi tingkah laku 

masukan dan karakteristik siswa, merumuskan tujuan performansi, 

mengembangkan butir–butir tes acuan patokan, mengembangkan strategi 

pembelajaran, mengembangkan dan memilih materi pembelajaran, mendesain dan 
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melaksanakan evaluasi formatif,merevisi bahan pembelajaran, dan mendesain dan 

melaksanakan evaluasi sumatif. 

2. Research and Development model Borg and Gall 

Model  Reseach and Development versi  Versi Borg and Gall dalam 

pendidikan meliputi sepuluh langkah, yaitu  Studi Pendahuluan, Merencanakan 

Penelitian, Pengembangan Desain,  Preliminary Field Test, Revisi Hasil Uji 

Lapangan Terbatas, Main Field Test, Revisi Hasi Uji Lapangan Lebih Luas,  Uji 

Kelayaka, Revisi Final Hasil Uji Kelayakan dan Desiminasi dan Implementasi 

Produk Akhir. 

3. Research and Development model Versi 4D 

Metode pengembangan (Development Research) dengan menggunakan 

pendekatan pengembangan model 4D (four-D model). Adapun tahapan model 

pengembangan meliputi tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), 

tahap pengembangan (develop) dan tahap ujicoba (disseminate). Tahapan yang 

dilakukan pada penelitian ini baru sampai pada tahap pengembangan (develop). 

4. Research and Development Model ADDIE 

Ada satu model desain pembelajaran yang lebih sifatnya lebih generik yaitu 

model ADDIE (Analysis-Design-Develop-Implement- Evaluate). ADDIE muncul 

pada tahun 1990-an yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda.Salah satu 

fungsinya ADIDE yaitu menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan 

infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan mendukung kinerja 

pelatihan itu sendiri. 
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Penelitian ini memberi fokus pada aspek pengembangan. Hal ini sesuai 

dengan penelitian yang berusaha membuat sebuah produk program media 

pembelajaran kartun 3D yang dapat menunjang belajar siswa. Model 

pengembangan yang menjadi acuan yaitu ADDIE model. Model pengembangan 

produk yang dikembangkan oleh) ini lebih rasional dan lengkap di bandingkan 

dengan model yang lain. ADDIE yang mencakup aspek Analyze (analisis), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), Implementation (penerapan), dan 

Evaluation (penilaian). 

Model ini dipilih karena model ADDIE sering digunakan untuk menggambarkan 

pendekatan sistematis untuk pengembangan instruksional. Menurut pendapat 

Suparman (2012:86) desain instruksional yaitu suatu proses sitematis, efektif, dan 

efisien dalam menciptakan system instruksional untuk memcahkan masalah 

belajar atau peningkatan kinerja peserta didik melalui serangkaian kegiatan 

pengidentifikasian masalah, pengembangan, dan evaluasi. 

Alasan peneliti menggunakan model pengembangan, dikarenakan memiliki 

keunggulan yaitu dilihat dari prosedur kerjanya yang sistematik yakni pada setiap 

langkah yang akan dilalui selalu mengacu pada langkah sebelumnya yang sudah 

diperbaiki sehingga diperoleh produk yang efektif. Berikut bagan model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran kartun 3D.  
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Bagan 3.1 Tahap pengembangan model ADDIE di adaptasi dari Alan 

Januszewski and Michael Molenda, 2008:108 

 

Berdasarkan bagan diatas, hasil dari tahap analisis deskripsi pembelajaran, 

tugas yang harus di pelajari dan tujuan instruksional disajikan sebagai input 

(masukan) pada tahap desain, dimana deskripsi dan tujuan tersebut diubah 

menjadi spesifik/pengkhususan untuk pembelajaran. Selanjutnya, spesifik desain 

tersebut disajikan sebagai tahap input pada tahap pengembangan, dimana akan 

digunakan untuk menuntun pada pemilihan atau pembuatan materi dan kegiatan 

dalam pembelajaran. Pada tahap penerapan terlebih dahulu dilakukan Ujicoba 

produk setelah divalidasi oleh para ahli, guru, materi, kegiatan dan siswa 

disatukan untuk menggunakan prodak yang didapat dari hasil pengembangan. 

Setelah prodak digunakan/diterapkan kemudian di evaluasi untuk melihat apakah 

tujuan dapat tercapai dan masalah yang sesungguhnya dapat diselesaikan. Jika 

Analysis

Design

Developmen

Implementat

Evaluation
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prodak membuat penggunanya merasa kesulitan dan dibingungkan, maka proses 

pengembangannya harus di ulang. 

3.1.1 Analisis Pengembangan Media Pemebalajaran Kartun 3D  

Analisis merupakan sebuah tahapan yang mendasari dalam membuat sebuah 

program atau media. Tujuan dilakukannya analisis adalah untuk mendapatkan 

data pendukung pengembangan media. Tahap ini menganalisis beberapa aspek 

yaitu analisis pasar, analisis user/jenjang, analisis topik, analisis format sajian, dan 

analisis sarana dan prasarana. 

3.1.1.1  Analisis Pasar 

Analisis pasar merupakan suatu anlisa mengenai berbagai permasalahan 

yang ada di lapangan. Pada analisis pasar, peneliti mendapatkan bahwa ketika 

guru menyampaikan matari pelajaran di dalam kelas ada beberapa mata pelajaran 

yang mengalami kesulitan dalam menyampaikan materinya di kelas. Mata 

pelajaran tersebut adalah mata pelajaran matematika. Matematika menjadi nilai 

rata-rata siswa yang rendah bila dibandingkan dengan nilai mata pelajaran yang 

lain. Minat guru dan siswa pada media pembelajaran kartun 3D sangat tinggi. 

3.1.1.2 Analisis Pengguna 

Analisis pengguna dimana analisis ini di sesuaikan dengan kemampuan guru 

dalam menguasi komputer untuk pembelajaran dikelas dan penguasaan siswa 

terhadap media tersebut untuk belajar, karena pengguna media pembelajaran 

kartun 3D ini adalah siswa Sekolah Dasar kelas I yang sangat suka terhadap 

kartun, dengan warna-warna yang ceria dan  cerita menarik, maka peneliti 

melakukan pengembangan media pembelajaran kartun 3D sesuai dengan 
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karakteristik dan tahap berpikir siswa yang berada pada tahap berpikir imajinasi 

dan kreatifitas. Siswa dalam pembelajaran kurang menyukai materi yang bersifat 

teori.  

3.1.1.3 Analisis Kurikulum  

Analisis kurikulum bertujuan untuk menentukan materi-materi mana yang 

memerlukan bahan ajar. Dalam menentukan materi, analisis dilakukan dengan 

cara melihat inti materi yang diajarkan, serta kompetensi dan hasil belajar kritis 

yang harus dimiliki oleh siswa. Selain itu analisis kurikulum juga meliputi analisis 

standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator, materi pelajaran yang kemudian 

akan dijadikan materi-materi yang terdapat di dalam media pembelajaran kartun 

3D. 

Ada beberapa mata pelajaran yang mengalami kesulitan dalam 

menyampaikan materinya di kelas. Mata pelajaran tersebut adalah mata pelajaran 

matematika. Matematika menjadi nilai rata-rata siswa yang rendah bila di 

dibandingkan dengan nilai mata pelajaran yang lain. Hasil belajar siswa pada 

pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan 2 angka rendah, padahal 

penjumlahan dan pengurangan 2 angka merupakan dasar untuk mempelajari ilmu 

matematika lanjutannya.  

3.1.1.4 Analisis Media 

Tahap analisis media peneliti mendapatkan informasi dari Ibu Hayuk bahwa 

untuk pokok bahasan pengurangan dan penjumlahan 2 angka belum ada media 

pembelajarannya. Siswa merasa jenuh karena guru mengajar dengan menerangkan 

materi dan cara-cara menghitung yang ada dengan cara konvensional, sehingga 
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pelajaran tidak dapat diterima dengan baik. Siswa menjadi tidak suka terhadap 

mata pelajaran matematika dan mengganggap bahwa matematika itu pelajaran 

yang susah dan membosankan. Selain itu guru juga kesulitan membuat alat peraga 

atau media pembelajaran sehingga kesulitan dalam memberikan contoh visual 

kepada siswa. 

3.1.1.5 Analisis Sarana 

Terakhir adalah analisis kebutuhan akan sarana dan prasarana yang ada di 

lapangan. Peneliti menemukan bahwa SD Lab School Unnes memiliki fasilitas 

yang cukup lengkap, berupa LCD, komputer, dan laptop sehingga menunjang 

untuk mengadakan pembelajaran menggunakan media pembelajaran kartun 3D 

ini. 

3.1.2 Desain Media Pemebalajaran Kartun 3D 

Pembuatan desain didasarkan pada hasil observasi awal dalam kegiatan 

analisis kebutuhan dimana kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai 

dari menetapkan tujuan belajar, merancang skenario atau kegiatan belajar 

mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang materi pembelajaran 

dan alat evaluasi hasil belajar mata pelajaran matematika. Rancangan media 

pembelajaran untuk pmbelajaran matematika  ini masih bersifat konseptual dan 

akan mendasari proses pengembangan berikutnya. 

3.1.2.1 Tahap Penulisan GBIM 

GBIM merupakan petunjuk yang dijadikan pedoman dalam menulis naskah. 

(Rudi dan Cepi, 2007:44).  GBIM dibuat dengan mengaju pada tahap analisis  

kebutuhan.Pada tahap persiapan GBIM, harus melihat kompetensi lulusan, 
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kemudian kompetensi apa yang akan dicapai. Setelah itu merujuk pada silabus 

untuk melihat KD, Indikator, Materi, Kegiatan dan Penilaian hal ini digunakan 

untuk mengumpulkan buku dan sumber belajar. 

 

     

       

 

 

 

 

 

 

Bagan 3.2 Tahap Penulisan GBIM 

3.1.2.2 Tahap Penyusunan Naskah 

Naskah dalam perencanaan  program media dapat diartikan sebagai 

pedoman tertulis yang berisi informasi dalam visual, grafis dan audio sebagai 

acuan dalam pembuatan media sesuai dengan tujuan dan kompetensi mata 

pelajaran. Data-data yang telah diperoleh dari tahap persiapan tadi selanjutnya 

dituangkan dalam desain awal produk berupa outline desain dari produk yang 

akan dikembangkan. Dalam outline tersebut peneliti menuangkan konsep awal 

produk berupa desain animasi, desain tampilan, desain materi. Konsep awal 

tersebut biasanya dibuat dalam sebuah GBIM (garis besar isi media). Kemudian 

dari desain inilah yang nantinya menjadi patokan yang akan dituangkan menjadi 

SILABUS 

1. Kompetensi Dasar 

2. Indikator 

3. Materi Pembelajaran 

4. Kegiatan Pembelajaran 

5. Acuan Penilaian 

Pengumpulan Buku  
dan Sumber Bahan Pelajaran 
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naskah media pembelajaran kartun 3D. Naskah media pembelajaran kartun 3D ini 

berbeda dengan naskah GBIM. Naskah media pembelajaran kartun 3D berisi 

semua tampilan media. Naskah ini diperlukan karena media pembelajaran yang 

mengandung isi materi dan tujuan yang diharapkan tercapai, melalui naskah inilah 

tujuan dan materi tersebut di tuangkan dengan kemasan sesuai dengan jenis 

media, sehingga benar-benar memiliki kesesuain sesuai tujuan. (Rudi dan Cepi, 

2007:44). 

3.1.3 Pengembangan Media Pemebalajaran Kartun 3D 

Tahap produksi ini adalah mengubah naskah menjadi sebuah program yang 

berisi teks, suara, gambar, animasi. Hal ini adalah sebuah produk media 

pembelajaran kartun 3D.  Sebelum dilakukannya penerapan langsung dalam 

pembelajaran program media pembelajaran kartun 3D di cek dan di validasi. 

Validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan pakar atau 

tenaga ahli yang sudah berpengalaman, dalam penelitian ini adalah ahli media dan 

ahli materi. Ahli materi adalah Ibu Hayuk Daning Tyastuti, S.Pd selaku wali kelas 

I di SD Lab School Unnes Semarang. Lihat Lampiran 143 sedangkan pengkaji 

media adalah staf ahli media Bpk. Agus Triarso, S.Kom, M.Pd dari Balai 

Pengembangan Multimedia Pendidikan (BPMP) Semarang.  Lihat lampiran 138. 

Setelah desain produk divalidasi melalui diskusi dengan pakar atau ahli 

lainnya maka akan dapat diketahui kelemahan dan kekurangannya (Sugiyono 

2009: 414). Kelemahan tersebut selanjutnya dicoba untuk dikurangi dengan cara 

memperbaiki desain, kemudian dibuat menjadi produk. 
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3.1.4 Penerapan Media Pembalajaran Kartun 3D 

Untuk menghasilkan produk media pembelajaran yang baik, maka perlu 

diadakan uji coba terhadap produk tersebut, karena hasil produksi suatu program 

media yang oleh pembuatnya dianggap baik, belum tentu mampu efektif untuk 

proses pembelajaran. Uji coba media pembelajaran ini dilakukan dengan tujuan 

untuk mengetahui setiap detail kekurangan dan kelemahan dari program yang 

telah jadi, untuk melihat efektifitas program tersebut bila digunakan oleh sasaran 

didik yang dituju. Uji coba ini dilakukan kepada 22 orang siswa kelas IA pada uji 

coba ini, peneliti menggunkan metode angket.  

Setelah pengujian terhadap prodak berhasil dan memungkinkan ada revisi 

yang tidak terlalu penting, maka selanjutnya prodak yang berupa media 

pembelajaran kartun 3D diterapkan dalam proses belajar mengajar. 

3.1.5  Penilaian Ujicoba Media Pembelajaran Kartun 3D 

Tahap ini merupakan fase untuk mengetahui apakah produk yang dihasilkan 

dalam hal ini adalah media pembelajaran kartun 3D  mata pelajaran matematika 

pokok bahasan penjumlahan dan penguarangan 2 angka kelas I semester 2 dapat 

meningkatkan antusisas  serta prestasi belajar atau tidak. 

Revisi produk dilakukan, apabila pada uji coba pemakaian terdapat 

kelemahan dan kekurangan. Dalam uji coba pemakaian, peneliti selalu 

mengevaluasi kinerja produk dalam hal program media pembalajaran kartun 3D 

untuk mengetahui kelemahan-kelemahan yang ada, sehingga dapat digunakan 

untuk penyempurnakan dan pembuatan produk baru. 
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3.2 Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Kartun 3D 

Prosedur pengembangan program menjelaskan secara rinci proses 

pembuatan media pembelajaran kartun 3D. Proses produksi terdiri dari tiga 

tahapan, yaitu pra produksi, produksi, dan pasca produksi seperti tertera pada 

bagan berikut 

1) Tahap pra produksi, meliputi kegiatan persiapan alat produksi, yaitu 

seperangkat komputer dan software-software pendukung dalam hal ini 

software yang paling utama adalah Muvizu. Selain itu software yang perlu 

disiapkan adalah Cool Edit Pro, Audacity, Ulead 10 yang berfungsi 

sebagai software pengolah gambara dan sound. Pembuatan GBIM dan 

naskah media pembelajaran. 

2) Tahap produksi, meliputi merealisasikan program sesuai naskah. membuat 

media yang telah disusun melalui naskah media pembelajaran kedalam 

bentuk grafis, animasi, teks, suara. Dari pembuatan desain grafis/animasi, 

maka akan diperoleh wujud nyata dari storyboard yang telah ditentukan 

sebelumnya. 

3) Tahap pasca produksi, meliputi kegiatan me-review, apakah ada kesalah 

serta ada kekurangan dalam multimedia yang dibuat. 

 

3.3 Ujicoba Keefektifan Media Pembelajaran Kartun 3D 

Pengujian ini, peneliti menggunakan pola pretest-postest design, yang mana 

dalam desain ini mengambil satu sampel subjek tanpa ada sampel kontrol sebagai 

pembanding. Desain ini menggunakan dua kali perlakuan yaitu sebelum 
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menggunakan media dan setelah menggunakan media. Observasi yang dilakukan 

sebelum eksperimen yaitu pretest. Sedangkan observasi setelah eksperimen yaitu 

posttest. 

Desain eksperimen pola pretest posttest design dapat digambarkan sebagai 

berikut  

 

   01 = Pretest 

      X = Treatment 

      02 = Posttest 

Bagan 3.3  Desain eksperimen pretest posttest design 

 
3.3.1  Populasi dan Sampel 

3.3.1.1 Populasi 

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian (Arikunto 2002:108). 

Populasi adalah objek maupun subjek yang berada pada suatu wilayah dan 

memenuhi syarat-syarat tertentu terkait dengan penelitian yang akan dilakukan. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas I SD Lab School Unnes. 

Jumlah populasi yaitu 46 orang.  

3.3.1.2 Sampel  

Sampel adalah sebagian atau wakil dari populasi yang diteliti (Arikunto 

2002:109). Teknik sampling yang digunakan untuk penelitian ini adalah teknik 

random sampling yakni menentukan sampel secara acak. Dalam penelitian ini 

adalah kelas I A untuk kelas eksperimen sebanyak 22 siswa. Alasan pemilihan 

kelas I A, karena siswa tersebut memiliki tingkat kemampuan siswa yang setara. 

01   X 02 
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3.3.2 Variabel Penelitian 

Variabel penelitian pada dasarnya adalah suatu hal yang berbentuk apa saja 

yang ditetapkan peneliti untuk dipelajari sehingga mudah diperoleh informasi 

tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya.Variabel dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut 

3.3.2.1 Variabel Bebas 

Variabel bebas yaitu variabel atau objek yang mempengaruhi objek lainnya. 

Dalam penelitian ini variabel bebasnya (independen) adalah treatment yang 

diberikan yaitu media pembelajaran kartun 3D penjumlahan dan pengurangan 

bilangan 2 angka sebagai media belajar alternatif siswa SD kelas I. 

3.3.2.2 Variabel Terikat 

Variabel terikat adalah merupakan variabel yang diakibatkan atau yang 

dipengaruhi variabel bebas. Keberadaan variable ini dalam penelitian kuantitatif 

merupakan variabel yang yang dijelaskan dalam fokus atau topik penelitian. 

Dalam penelitian ini variabel terikatnya (dependen) adalah hasil dari treatment 

tersebut. 

3.3.3  Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data merupakan alat yang digunakan dalam 

mengambil data. Memilih metode pengumpulan data perlu disesuaikan dengan 

pertimbangan dari segi kualitas alat, yaitu taraf validitas dan realibilitas dan 

pertimbangan lainnya biasanya dari sudut pandang praktis, misalnya besar 

kecilnya biaya, macam kualifikasi orang yang harus menggunakannya, mudah 

sukarnya menggunakan alat tersebut, dan sebagainya. 
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Mengacu pada hal tersebut maka, metode pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah  

3.3.3.1 Metode Tes 

Metode tes digunakan untuk mengumpulkan data mengenai kemampuan 

siswa dalam memahami materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka 

setelah pembelajaran menggunakan media pembelajaran kartun 3D dilaksanakan. 

Teknik tes yang diberikan berupa tes objektif sebanyak 20 butir. Metode 

pengumpulan data dengan menggunakan tes ini digunakan untuk mengetahui hasil 

belajar pada pretes dan postest. Adapun teknik tes yang digunakan berbentuk 

obyektif jenis pilihan ganda dengan lima pilihan. 

3.3.3.2 Metode Kuosioner (Angket) 

Merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawabnya. Angket ini diberikan kepada ahli media untuk mengetahui kelayakan 

media dalam pembelajaran, ahli materi untuk mengetahui kelayakan materi 

apakah telah sesuai dengan tujuan dan indikator pembelajaran. Data tentang 

tanggapan siswa selama proses pembelajaran diambil dengan angket tanggapan 

siswa mengenai proses pembelajaran dengan program media pembelajaran kartun 

3D pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan 2 angka. 

3.4.2.3 Metode Observasi 

Observasi  dilakukan jika peneliti menghendaki data hasil dari melihat 

atau menyaksikan aktivitas yang dilakukan para responden dan atau 

mendengarkan apa yang dikatakan mereka (Hamidi 2007: 140). Observasi 
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dilakukan untuk memperoleh data  yang mendukung penelitian. Data ini 

digunakan untuk menggali informasi berkaitan dengan keadaan sekolah, 

permasalahan, kendala dalam proses pembelajaran di sekolah serta kondisi atau 

keadaan pada waktu pembelajaran setelah menggunakan program media 

pembelajaran kartun 3D yang digunakan sebagai dasar dalam mengambil langkah 

penyelesaian masalah yang terjadi agar pembelajaran di sekolah dapat berjalan 

dengan efektif 

3.4.2.4 Metode Dokumentasi 

Dokumentasi adalah pengumpulan benda yang berupa benda-benda tertulis 

seperti dokumen, peraturan-peraturan, foto-foto dan lain-lain (Arikunto 2002: 

134). Dokumentasi digunakan untuk memperoleh keterangan berupa catatan 

penting atau dokumen penting yang ada hubungannya dengan masalah yang akan 

diteliti dari lembaga yang berperan dalam masalah tersebut. Metode ini digunakan 

untuk memperoleh daftar nama siswa, profil sekolah dan dokumentasi yang 

dilakukan pada saat penelitian yaitu berupa pengambilan foto. 

3.3.4  Teknik Analisis Data 

Analisis data sangat menentukan dalam suatu penelitian karena analisis data 

berfungsi untuk menyimpulkan hasil penelitian. 

3.3.4.1 Deskriptif Persentase 

Setelah data diperoleh, selanjutnya adalah menganalisis data tesebut. 

Penelitian ini lebih menitikberatkan pada bagaimana mengembangkan media 

pembelajaran sehingga data dianalisis dengan sistem deskriptif persentase. Untuk 

menganalisis data hasil checklist dilakukan langkah-langkah sebagai berikut: 
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1) Mengkuantitatifkan hasil checking sesuai dengan indikator yang telah 

ditetapkan dengan memberikan skor sesuai dengan bobot yang telah 

ditentukan sebelumnya. 

2) Membuat tabulasi data. 

3) Menghitung persentase dari tiap-tiap sub variabel dengan rumus:  

P(s) = S/N x 100% 

P(s) = persentase sub variable 

S = jumlah skor tiap sub variabel 

N = jumlah skor maksimum 

4) Dari persentase yang telah diperoleh kemudian ditransformasikan ke dalam 

tabel supaya pembacaan hasil penelitian menjadi mudah. Untuk menentukan 

kriteria kualitatif dilakukan dengan cara: 

a) Menentukan persentase skor ideal (skor maksimum) = 100%. 

b) Menentukan persentase skor terendah (skor minimum) = 20%. 

c)  Menentukan range = 100-20= 80. 

d) Menentukan interval yang dikehendaki = 5 (tidak baik, kurang baik, cukup 

baik dan sangat baik). 

e) Menentukan lebar interval (80/5 = 16). 

Berdasarkan perhitungan di atas, maka range persentase dan kriteria 

kualitatif dapat ditetapkan sebagaimana dalam tabel berikut. 
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No Interval Kriteria 

1 

2 

3 

4 

5 

85% ≤ skor ≤ 100% 

69% ≤ skor ≤ 84% 

53% ≤ skor ≤ 68% 

37% ≤ skor ≤ 52% 

20% < skor 36% 

Sangat Baik 

Baik 

Cukup  

Kurang Baik 

Tidak Baik 

 
Tabel 3.1 Range Persentase dan Kriteria Kualitatif Program 

 
Sedangkan untuk menganalisis data dari angket dilakukan langkah-langkah 

sebagai berikut: 

a) Angket yang telah diisi responden, diperiksa kelengkapan jawabannya, 

kemudian disusun sesuai dengan kode responden. 

b) Mengkuantitatifkan jawaban setiap pertanyaan dengan memberikan skor 

sesuai dengan bobot yang telah ditentukan sebelumnya. 

c) Membuat tabulasi data. 

d) Menghitung persentase dari tiap-tiap sub variable dengan rumus yang 

digunakan dalam perhitungan persentase skor checklist. 

Dari persentase yang telah diperoleh kemudian ditransformasikan ke dalam 

tabel  di atas. 

3.3.4.2 Reliabilitas Instrumen 

Reliabilitas instrumen merupakan suatu ukuran yang digunakan untuk 

mengukur tingkat konsistensi suatu instrumen, artinya apabila digunakan untuk 

mengukur berkali-kali akan menghasilkan data yang sama. Dalam penelitian ini, 
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untuk mengetahui reliabilitas instrument menggunakan rumus dalam buku 

(Sugiyono, 2007:361) dengan menggunakan microsoft excel. 

Klasifikasi reliabilitas soal adalah sebagai berikut : 

0,80<r<1,00 : Sangat Tinggi 

0,60<r<0,79 : Tinggi 

0,40<r<0,59 : Cukup 

0,20<r<0,39 : Rendah 

0,00<r<0,19 : Sangat Rendah 

Berdasarkan hasil perhitungan yang dilakukan di dapat r=0.950 berdasarkan 

klasifikasi reliabilitas soal maka di peroleh reliabilitas dengan tingkat konsistensi 

suatu instrument sangat tinggi. 

Adapun untuk membuat kesimpulan, dengan cara membandingkan nilai r 

hitung dan nilai r tabel diperoleh 0.950 >0.423. Karena r hitung lebih besar dari 

nilai r tabel maka item instrumen dinyatakan reliabel (Muhidin dan Maman, 

2007:41). Lampiran 23. 

3.3.4.3 Validitas Instrumen 

Sedangkan untuk menghitung validasi item instrument menggunakan rumus 

korelasi produk moment dalam (Arikunto, 2006:170) dengan Microsoft excel. 

Hasil yang diperoleh dari masing-masing perhitungan tersebut 

dikonsultasikan dengan nilai dalam tabel harga kritik dari r produk moment pada α 

= 5% atau interval kepercayaan 95%. Jika indeks korelasi atau harga xyr  ≥  r tabel, 

maka butir instrumen yang tidak valid akan dibuang dan tidak dapat dipakai 
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sebagai instrumen dalam penelitian (Arikunto, 2006:170). Hasil keseluruhan 

Lampiran 20. 

3.3.4.4 Indeks Kesukaran  

Indeks kesukaran adalah bilangan yang menunjukkan sukar dan mudahnya 

sesuatu soal. Soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu mudah atau tidak 

terlalu sukar. Besarnya indeks kesukaran antara 0,00 sampai 1,0 (Arikunto, 

2002:207). Indeks kesukaran dalam penelitian ini dihitung dengan Microsoft excel 

Menurut Arikunto (2002:210) indeks kesukaran diklasifikasikan sebagai 

berikut 

a. Soal dengan P 0,00 sampai 0,30 adalah soal sukar 

b. Soal dengan P 0,30 sampai 0,70 adalah soal sedang 

c. Soal dengan P 0,70 sampai 1,00 adalah soal mudah 

Hasil lebih lengkap lihat Lampiran 21. 

3.3.4.5 Daya Pembeda  

Daya pembeda soal adalah kemampuan sesuatu soal untuk membedakan 

antara siswa yang pandai (berkemampuan tinggi) dengan siswa yang bodoh 

(berkemampuan rendah) (Arikunto, 2002:211). Indeks deskriminasi ini berkisar 

antara 0,00 sampai 1,00. Untuk menghitung daya pembeda dari alat yang diukur, 

menggunakan sebuah software pengolah angka Microsoft excel. 

Klasifikasi daya pembeda (Arikunto, 2002:218) 

a. D : 0,00 – 0,20 → jelek 

b. D : 0,20 – 0,40 → cukup 

c. D : 0,40 – 0,70 → baik 
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d. D : 0,70 – 1,00 → baik sekali 

e. D : negative, semuanya tidak baik 

Perhitungan lebih detail Lampiran 22. 

3.3.4.6 Uji t Satu Sampel 

Pengujian t satu sampel merupakan salah satu pengujian hipotesis 

deskriptif pada dasarnya merupakan proses pengujian generalisasi hasil penelitian 

yang didasarkan dengan satu sampel. Kesimpulan yang dihasilkan adalah 

hipotesis yang diuji ini dapat digeneralisastikan atau tidak. Bila Ho diterima 

berarti dapat digeneralisasikan. Dalam pengujian ini variabel penelitiannya 

bersifat mandiri, oleh karena itu hipotesis penelitian tidak berbentuk perbandingan 

atau hubungan dua variabel atau lebih.  

Analisis data hasil penggunaan program kartun 3D dengan uji t satu 

sampel, yaitu untuk menguji hipotesis sebagai berikut : 

Ho : rata-rata penggunaan program kartun 3D di SD Labschool Unnes kelas I 

≥ 75 

Ha : rata-rata penggunaan kartun 3D  di SD Labschool Unnes kelas I ≤  75 

Langkah–langkah pengujian hipotesis deskriptif menggunaka uji t satu 

sampel sebagai berikut : 

a. Menghitung rata-rata data 

b. Menghitung simpangan baku 

c. Menghitung harga t 

d. Menghitung harga t tabel 

e. Menggambar kurve 
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f. Meletakan kedudukan t hitung dan t tabel dalam kurve yang dibuat 

g. Membuat keputusan pengujian hipotesis 

 
Rumus yang digunakan untuk menguji hipotesis deskriptif (satu sampel) 

yang data interval atau ratio adalah  

    atau  
)1(

2)(2
2

−

−
= ∑ ∑

nn
xixin

S
 

 
t  = nilai t yang dihitung, selanjutnya disebut thitung 

x  = rata – rata x 

0μ =  nilai yang dihipotesiskan 

s = simpangan baku 

n = jumlah anggota sampel 

Hasil perhitungan tersebut kemudian diuji dengan uji pihak kiri yang 

berlaku ketentuan, bila harga thitung lebih kecil  atau sama dengan (≤ )  dari ttabel 

maka Ho ditolak , dengan kasta lain Ho diterima jika thitung ≥  t (1- )α (n-1) (Sugiyono 

2009: 96). 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
 

4.1 Deskripsi Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Kartun 

 3D 

 Penelitian dilaksanakan berdasarkan metode yang dipilih oleh peneliti 

yaitu dengan menggunakan metode research and development atau penelitian dan 

pengembangan akan tetapi penelitian ini memberi fokus pada aspek 

pengembangan. Pengembangan media pembelajaran kartun 3D  yang telah 

dilaksanakan oleh peneliti menggunakan acuan model pengembangan produk 

ADDIE (Analize, Design, Development, Implementation, Evaluation) sesuai 

dengan teori yang dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) ini lebih rasional 

dan lengkap di bandingkan dengan model yang lain. Keunggulan model ADDIE 

yaitu dilihat dari prosedur kerjanya yang sistematik yakni pada setiap langkah 

yang akan dilalui selalu mengacu pada langkah sebelumnya yang sudah diperbaiki 

sehingga diperoleh produk yang efektif. 

4.1.1 Analisis (Analisis) Pengembangan Media Pembelajaran Kartun 3D 

Tahapan analisis kebutuhan mendasari dalam membuat sebuah program 

atau media. Tujuan dilakukannya analisis adalah untuk mendapatkan data 

pendukung pengembangan media. Anaisis kebutuhan dilakukan peneliti pada saat 

observasi awal penelitian. Berdasar hasil dari observasi awal tersebut peneliti 

memperoleh data berupa 

 

 

89 
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4.1.1.1 Mata Pelajaran Matematika 

Pada saat observasi awal untuk mengetahui apa yang dibutuhkan di 

lapangan dalam pembelajaran, peneliti memperoleh hasil bahwa ketika guru 

menyampaikan matari pelajaran di dalam kelas ada beberapa mata pelajaran yang 

mengalami kesulitan dalam menyampaikan materinya di kelas. Mata pelajaran 

tersebut adalah mata pelajaran matematika.  

Dampaknya siswa merasa jenuh karena guru mengajar dengan 

menerangkan materi dan cara-cara menghitung yang ada dengan cara 

konvensional, sehingga pelajaran tidak dapat diterima dengan baik. Siswa menjadi 

tidak suka terhadap mata pelajaran matematika dan mengganggap bahwa 

matematika itu pelajaran yang susah dan membosankan. 

Selain itu guru juga kesulitan membuat alat peraga atau media 

pembelajaran sehingga kesulitan dalam memberikan contoh visual kepada siswa. 

Mengantisipasi kendala tersebut, dibutuhkan sebuah media pembelajaran baru 

yang menarik serta dapat merangsang imajinasi, penunjang pembelajaran dan 

kreatifitas siswa, salah satunya adalah media pembelajaran kartun 3D pada mata 

pelajaran matematika 

4.1.1.2 Analisis Pengguna 

Peneliti mengembangakan media kartun 3D mata pelajaran matematika 

untuk dapat digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi di kelas, untuk itu 

media ini dikembangkan dengan memperhatikan penggunannya.  
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Guru mampu mengoprasikan laptop atau komputer, LCD dan Sound di 

kelas untuk pembelajaran serta kemudahan bagi guru dalam mengoprasikan media 

kartun 3D di kelas. 

Peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran kartun 3D untuk 

siswa Sekolah Dasar kelas I yang sangat suka terhadap kartun, dengan warna-

warna yang ceria dan  cerita menarik sesuai dengan karakteristik dan tahap 

berpikir siswa yang berada pada tahap berpikir imajinasi dan kreatifitas. Siswa 

dalam pembelajaran kurang menyukai materi yang bersifat teori. Media 

pembelajaran kartun 3D mata pelajaran diharapkan dapat merubah pandangan 

siswa terhadap pelajaran matematika yang membosankan dan menakutkan. 

4.1.1.3 Materi  

Matematika menjadi nilai rata-rata siswa yang rendah bila dibandingkan 

dengan nilai mata pelajaran yang lain. Hasil belajar siswa pada pokok bahasan 

penjumlahan dan pengurangan 2 angka paling rendah nilai belajarnya 

dibandingkan dengan pokok bahasan lainya, padahal penjumlahan dan 

pengurangan 2 angka merupakan dasar untuk mempelajari ilmu matematika 

lanjutannya. Media pembelajaran kartun 3D dibuat dengan melihat materi yang 

diajarkan, serta kompetensi dan hasil belajar kritis yang harus dimiliki oleh siswa.  

4.1.1.4 Media 

Tahap analisis media peneliti mendapatkan informasi dari Ibu Hayuk bahwa 

untuk pokok bahasan pengurangan dan penjumlahan 2 angka belum ada media 

pembelajarannya. Guru mengajar dengan menerangkan materi dan cara-cara 

menghitung yang ada dengan cara konvensional, sehingga pelajaran tidak dapat 
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diterima dengan baik. Selain itu guru juga kesulitan membuat alat peraga atau 

media pembelajaran sehingga kesulitan dalam memberikan contoh visual kepada 

siswa. Hal ini menghasilkan pemahaman yang abstrak bagi siswa dan kurang bisa 

menyelesaikan permasalahan yang ada di kehidupan sehari-hari. Siswa merasa 

jenuh karena.  

4.1.1.5 Sarana Prasarana Pembelajaran 

Hasil pengamatan yang dilakukan peneliti di SD Lab School Unnes 

diperoleh hasil data SD Lab School Unnes terdapat sarana dan prasarana yang 

memadai seperti LCD,  Laboratorium komputer, laptop dan sound. Hal ini dapat 

disimpulkan bahwa dengan sarana yang ada sangat memungkinkan media 

pembelajaran kartun 3D mata pelajaran matematika yang dikembangkan peneliti 

dapat diterapkan. 

4.1.1.6 Program Media Pembelajaran Kartun 3D 

Dalam pengamatan peneliti, pembuatan program media pembelajaran kartun 

3D dibutuhkan sebuah software pada komputer yang mampu untuk menjalankan 

produk pembelajaran ke dalam sebuah perangkat komputer atau laptop. Muvizu 

merupakan salah satu freeware atau program yang bisa diunduh gratis oleh para 

pengguna internet dan belum banyak yang mengembangkan media pembelajaran 

dengan Muvizu. Software ini di rilis di Amerika tahun 2011. Muvizu 

memungkinkan pengguna untuk membuat animasi 3D tanpa membutuhkan 

peralatan mahal atau pelatihan khusus. Muvizu mempunyai Tool yang mudah 

digunakan. Terdapat pilihan-pilihan Tool yang langsung untuk membuat karakter 

atau membuat karakternya sendiri. Pemilihan latar, efek, gerak, pilihan warna 
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yang banyak, pengambilan kamera terdapat dalam Tool yang sudah di sediakan 

oleh Muvizu. 

 

Gambar 4.1 Tampilan Muvizu 

Peneliti menggunakan program Muvizu dikarenakan tingkat ketersesuaian 

dengan subjek penelitian dan ketermudahan dalam pengoperasiannya. 

4.1.2 Design (Perancangan) Media Pembelajaran Kartun 3D 

Pembuatan desain didasarkan pada hasil observasi awal dalam kegiatan 

analisis kebutuhan dimana meliputi penyusunan peta materi, penyusunan GBIM, 

penyusunan naskah  dan desain tampilan. Rancangan media pembelajaran untuk 

pmbelajaran matematika  ini masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses 

pengembangan berikutnya. 

4.1.2.1 Desain Peta Materi 

Merupakan bagan atau alur kompetensi dari materi pokok melakukan 

penjumlahan dan pengurangan bilangan sampai 2 angka dalam pemecahan 

masalah. Pembuatan peta materi dilakukan dengan cara menguraikan secara 
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terperinci materi pokok melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan 

sampai 2 angka kedalam bentuk pokok bahasan, topik, sub topik dan sub-sub 

topik.  Akan tetapi peneliti menitik beratkan pada pokok bahasan penjumlahan 

dan pengurangan bilangan 2 angka. Materi ini ditujukan untuk kelas I SD 

semester 1 mata pelajaran Matematika. Materi diambil atau dipilih menyesuaikan 

standar kompetensi dan kompetensi dasar yang disusun. Terdapat pada lampiran 

26. 

4.1.2.2 Desain GBIM ( Garis Besar Isi Media ) 

GBIM merupakan petunjuk yang dijadikan pedoman dalam menulis 

naskah.  GBIM dibuat dengan mengaju pada tahap analisis  kebutuhan. GBIM 

berisi pokok-pokok media yang akan ditampilkan dalam produk media 

pembelajaran kartun 3D penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka. GBIM 

berisi mengenai Kompetensi Dasar, Indikator, desain tampilan disesuaikan dengan 

materi pokok bahasan penjumlahan dan penguraangan bilangan 2 angka sehingga 

tercipta ketersesuaian dengan isi materi dan tujuan pembelajaran. Penyusunan 

GBIM merujuk pada silabus dan RPP yang dimiliki oleh guru. Gambaran secara 

jelas mengenai garis besar isi media terlampir pada lampiran 27. 

4.1.2.3 Penyusunan Naskah 

Penyusunan naskah merupakan tahap awal sebelum masuk pada tahap 

produksi. Naskah dalam pengembangan media pembelajaran kartun 3D serupa 

dengan naskah media video yang terdiri dari keterangan scene, keterangan 

tampilan visual adegan, serta keterangan narasi, audio dan percakapan tokoh 
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dalam cerita. Isi dari naskah tersebut merupakan rancangan awal dari desain 

produk yang akan dibuat nantinya. Lampiran naskah terlampir 28.. 

4.1.2.4 Desain Tampilan  

Desain tampilan pada produk media pembelajarana kartun 3D peneliti 

menggunakan Tool yang di sediakan di Muvizu, memilih karakter sesuai dengan 

cerita, mengkreasikan karakter background dan fasilitas yang ada di Muvizu 

menjadi setting tempat pengambilan gambar yang mendukung jalannya cerita. 

Menentukan durasi dalam 1 scine yang di sesuaikan dengan materi pokok bahasan 

penjumlahan dan penguarangan bilangan 2 angka sehingga tercipta ketersesuaian 

dengan isi materi dan tujuan pembelajaran. 

4.1.2.5 Desain Implementasi 

 Penggunaan media pembelajaran kartun 3D dilakukan dengan model 

pembelajaran secara calsikal atau kelompok. Proses pembelajaran dilakukan 

dalam ruang kelas yang tersedia leptop, LCD dan sound. 

4.1.3 Development (Pengembangan) 

Tahap produksi ini adalah mengubah naskah menjadi sebuah program 

yang berisi teks,suara,gambar, animasi. Dalam hal ini program adalah sebuah 

produk media pembelajaran kartun 3D.  Sebelum dilakukannya penerapan 

langsung dalam pembelajaran program media pembelajaran kartun 3D di cek dan 

di validasi. 

 Proses produksi media pembelajaran kartun 3D dibagi menjadi tiga tahap 

yaitu pra produksi, produksi dan pasca produksi. 
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4.1.3.1 Pra Produksi 

Tahap ini dimulai dengan mempersiapkan bahan-bahan yang digunakan 

untuk memproduksi produk multimedia pembelajaran interaktif. Berikut 

merupakan bahan-bahan yang dibutuhkan dalam proses produksi 

komputer/laptop, Software Muvizu, mikrophone,software pendukung seperti 

Ulead Video (editing video), Cool Edit Pro (Editing suara), Audacity (rekaman 

suara) dan naskah media pembelajaran kartun 3D. 

Persiapan dimulai dengan mendownload Muvizu pada web resmi 

www.muvizu.com kemudian menginstalnya  ke dalam komputer/laptop. Setelah 

software utama telah selesai terinstal, kemudian dilanjutkan software pendukung 

untuk menambah tampilan lebih menarik.  

4.1.3.2 Produksi 

Pada tahap ini mulai dilakukan produksi dengan berpedoman pada naskah 

media pembelajaran kartun 3D yang sudah jadi. Pembuatan di mulai dengan 

memilih karakter animasi kartun sesuai dengan karakter tokoh pada cerita. Karena 

karakter yang di sediakan oleh Muvizu tidak semuanya sesuai dengan cerita maka 

karakter di edit sesuai dengan karakter tokoh yang ada dalam cerita. Properti dan 

setting background di sesuiakan dengan ide cerita untuk menunjang tercapainya 

cerita. Setelah tokoh, properti, dan background selesai dibuat,langkah selanjutnya 

adalah menganimasikan gambar yang telah dibuat tadi mengikuti alur cerita pada 

naskah. Tahap selanjutnya adalah melakukan pengisian suara untuk tiap karakter 

mengikuti naskah menggunakan software Audacity. Audacity memudahkan dalam 

pengisian suara dan pengeditan suara melalui tool effect yang dapat mengganti 
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suara sesuai dengan karakter tokoh. Setelah suara semuanya terkumpul, suara di 

gabungkan dengan software cool edit pro  dan merendernya untuk menjadi file 

mp3. File yang sudah jadi tersebut di masukan kedalam file Muvizu di sesuaikan 

dengan dialog yang dilakuakan. Ketika animasi mentah telah selesai, langkah 

selanjutnya adalah mengekspor (render) animasi ke dalam format .avi  agar dapat 

dibaca oleh windows. Langkah-langkah di atas diterapkan untuk setiap scene 

sesuai naskah. 

Potongan-potongan kartun animasi yang telah jadi lalu digabung dan 

dikombinasikan dengan backsound serta efek suara menggunakan software Ulaed 

Video Studio 11 Pada tahap ini pula dilakukan editing dan koreksi terhadap kartun 

animasi sebelum diekspor menjadi kartun 3D yang utuh. 

4.1.3.3 Pasca Produksi 

Tahap dimana animasi media pembelajaran kartun 3D yang sudah jadi 

dibakar ke dalam CD agar mudah digunakan pada perangkat keras yang tersedia 

di lapangan seperti VCD player, DVD Player, komputer, maupun laptop. 

4.1.3.4 Validasi Media 

Tahap validasi dilakukan oleh beberapa ahli sebelum peneliti menerapkan 

langsung pada proses pembelajaran di kelas. Validasi program dilakukan oleh ahli 

materi dan ahli media. Untuk ahli materi dilakukan oleh guru kelas 1 SD Lab 

School Unnes yaitu Ibu Hayuk Daning Tyastuti S.Pd sedangkan ahli media 

dilakukan oleh pengembang media Balai Pengembangan Media Kementrian 

Pendidikan dan Kebudayaan (BPM Kemdikbud) yaitu Bapak Agus Triarso, 

S.Kom, M.Pd.  
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4.1.4 Implementation (Penerapan) 

Pada tahap penerapan ini terbagi menjadi dua tahapan yaitu tahap uji coba 

produk dan tahap penerapan langsung dalam pembelajaran.  

4.1.4.1 Uji Coba Produk 

Uji coba media pembelajaran ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 

setiap detail kekurangan dan kelemahan dari program yang telah jadi, untuk 

melihat keefektifan program tersebut bila digunakan oleh sasaran didik yang 

dituju. Uji coba media pembelajaran kartun 3D dilakukan pada kelas IA. Pada saat 

uji coba produk, proses pembelajaran di kelas diawali dengan guru memberikan 

pengantar materi pokok bahasan penjumlahan dan penguarangan bilangan 2 angka 

kepada siswa. Setelah dirasa cukup, guru mulai memutar media pembelajaran 

kartun 3D di depan kelas untuk menarik perhatian siswa sekaligus menyampaikan 

materi-materi pada pokok bahasan penjumlahan dan penguarangan yang 

berbentuk cerita animasi kartun 3D sehingga lebih melekat pada ingatan siswa, 

mengurangi kejenuhan siswa, mengurangi ketakutan siswa terhadap matematika 

serta mengurangi verbalisme. Setelah media pembelajaran kartun 3D selesai 

diputar, guru menguatkan kembali pemahaman siswa dengan mengulas pokok-

pokok materi yang ditayangkan sebelumnya. 

4.1.4.2 Penerapan dalam Pembelajaran 

Pada tahapan ini media pembelajaran kartun 3D telah mulai diterapkan 

dalam pembelajaran. Sebanyak 22 siswa di kelas IA dengan menggunakan 

program ini secara clasikal. Dalam proses penerapan ini dilakukan sebanyak dua 

kali. Setelah itu dilakukan uji postest. 
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4.1.5 Evaluation (Penilaian) 

Tahap ini merupakan fase untuk mengetahui apakah produk yang 

dihasilkan dalam hal ini adalah media pembelajaran kartun 3D  mata pelajaran 

matematika pokok bahasan penjumlahan dan penguarangan 2 angka kelas I 

semester 2 dapat meningkatkan antusisas  serta prestasi belajar atau tidak. 

Teknik untuk mengetahui media pembelajaran kartun 3D ini dapat 

meningkatkan prestasi belajar atau tidak dilakukan dengan penghitungan dengan 

metode pretest posttest design. Metode ini dilakukan dengan memberikan soal 

prestest sebelum penerapan media pembelajaran kartun 3D. Setelah itu nilai 

tersebut dibandingkan dengan nilai postest dimana siswa telah menggunakan 

media pembelajaran kartun 3D. Sehingga melalui hasil tersebut didapatkan 

kefektifan program multimedia pembelajaran interaktif.  

Proses evaluasi ini juga menentukan pengambilan keputusan  yang di 

ambil berdasarkan atas data yang lengkap, benar, dan akurat mengenai hal-hal 

yang terkait dengan permasalahan.  Bebarapa kemungkinan keputusan yang 

diambil yaitu: 

(1) Dilanjutkan, karena menunjukkan manfaat yang sangat positif 

terhadap media pembelajaran yang diujicobakan. 

(2) Dilanjutkan dengan  melakukan perubahan, penambahan atau 

penyempurnaan seperlunya. 

(3) Dihentikan, karena dari hasil evaluasi media pembelajaran ktersebut 

menunjukkan tidak adanya manfaat. 
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4.2 Hasil Penelitian 

4.2.1  Hasil Keefektifan Ujicoba Media Pembelajaran Kartun 3D 

Hasil penelitian diperoleh dari uji coba produk dan penilaian hasil pretest 

postest. Uji coba produk diperoleh hasil melalui angket oleh ahli materi dan ahli 

media. Sedangkan hasil prestest dan posttest diperoleh dari nilai soal yang 

diberikan kepada siswa. 

4.2.1.1 Hasil Ahli Materi 

 Ahli materi dalam penelitian ini adalah Ibu Hayuk Dining Tyastutik S.Pd 

selaku guru kelas 1A di SD Lab School Unnes. Setelah melihat dan mencoba 

Kartun 3D Matematika Penjumlahan dan Pengurangan 2 Angka Tanpa 

Menyimpan diperoleh hasil validasi sebagai berikut 

No. Variabel Skor Max Skor Persentase Ket 
      

1. Aspek Isi 35 34 97,14% Sangat 
Baik 

2. Aspek 
Tampilan 

Hasil 
Produk 

65 64 98,46% Sangat 
Baik 

 
Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi 

 
 
 Berdasarkan hasil angket validasi diatas diperoleh hasil 97,14% untuk 

aspek isi dan kefektifan produk. Sedangkan untuk aspek tampilan hasil produk 

diperoleh hasil 98,46% dari total nilai maksimum 100%. Dapat disimpulkan 

bahwa konten media pembelajaran kartun 3D pokok bahasan penjumlahan dan 

pengurangan bilangan 2 angka sangat baik. Hasil terdapat pada lampiran 17. 
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4.2.1.2  Hasil Ahli Media 

Ahli media dalam penelitian ini adalah Agus Triarso, S.Kom, M.Pd. 

Setelah melihat dan mencoba media pembelajaran kartun 3D penjumlahan dan 

penguarangan bilangan 2 angka diperoleh hasil : 

No. Variabel Skor Max Skor Persentase Ket 
      

1. Media 35 32 93,33% Sangat 
Baik 

2. Tampilan 
Hasil Produk 

50 41 82% Baik 

3. Kualitas 
teknis dan 
Kefektifan 

45 37 82,22% Baik 

 
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

 
 Melalui data diatas dapat diartikan bahwa pengkaji media menyebutkan 

bahwa dari aspek media pembelajaran kartun 3D memiliki kategori sangat baik 

dengan 93,33%. Dari aspek tempilan hasil program dengan 82% berkategori baik. 

Sedangkan aspek ketiga mengenai kualitas teknis dan kefektifan dinyatakan 

sangat baik dengan 82,22%. 

 Kesimpulan dari data diatas bahwa media pembelajaran kartun 3D 

penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka dikatakan sangat baik dari segi 

kualitas media. Aspek tampilan program dinyatakan baik dan aspek kefektifan 

dinyatakn  baik. Sehingga media pembelajaran kartun 3D penjumlahan dan 

pengurangan bilangan 2 angka sudah dinyatakan layak untuk dapat diterapkan 

dalam proses pembalajaran. Hasil keseluruhan terdapat pada lempira 16. 
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4.1.1.3 Hasil Angket Siswa 

 Angket untuk siswa sangat perlu dikarenakan siswa merupakan objek 

utama dalam penelitian ini. Angket untuk siswa diberikan kepada siswa kelas IA  

sebanyak 22 siswa. Kelas IA  sebagai kelas eksperiman dalam pemakaian media 

pembelajaran kartun 3D. Angket diberikan dan di pandu pengisiannya setelah 

siswa selesai menggunakan media pembelajaran kartun 3D. Berikut merupakan 

hasil dari angket yang dilakukan siswa. 

 
No. Variabel Persentase Ket 

    
1. Hasil Produk 97,66% Sangat 

Baik 

2. Keefektifan 
Produk 

98,28% Sangat 
Baik 

 
Tabel 4.3 Hasil Kelayakan Oleh Siswa 

 
 

Berdasarkan tabel hasil produk yang meliputi tampilan program menurut 

rata-rata penilaian siswa dalam kategori sangat baik atau dengan persentase 

97,66%. Sedangkan dari aspek keefektifan produk dinilai dengan 98,28% kategori 

sangat baik.  

Melalui deskripsi tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

kartun 3D penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka ini efektif membantu 

siswa dalam belajar. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada lampiran 17. 

4.2.2 Uji Keefektifan Berdasar Ketuntasan 

Untuk Menguji keefektifan pembelajaran digunakan uji t-satu sampel (uji 

pihak kiri). Hipotesis yang digunakan : 
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Ho  : rata-rata pemahaman siswa dengan media pembelajaran kartun 3D di SD 

Lab School Unnes kelas IA  ≥ 76 

Ha  : rata-rata pemahaman siswa dengan media pembelajaran kartun 3D di SD 

Lab School Unnes kelas IA ≤ 76 

Ho :  

Ha :   

 Dalam menguji efektivitas media pembelajaran kartun 3D  ini dilakukan 

dengan dua cara yaitu  melalui tes pemahaman materi sebelum penggunaan media 

pembelajaran kartun 3D. Serta setelah penggunaan media pembelajaran kartun 3D  

mata pelajaran matematika pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan 

bilangan 2 angka.  

  Hasil tes siswa sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran 

kartun 3D  mata pelajaran matematika pokok bahasan penjumlahan dan 

pengurangan bilangan 2 angka, diperoleh rata-rata perbedaan nilai pretest dan 

posttest sebesar 13,18 kuadrat deviasi sebesar 6850 dengan jumlah sampel 

sebanyak 22 siswa. 

 Hasil perhitungan diperoleh  = 5,15 sedangkan untuk α = 5 % 

dengan dk = (22-1) = 21, diperoleh  = 2,080. Kriteria pengujian, Ho ditolak 

apabila  ≤  , karena  ≥  maka Ho diterima, sehingga dapat 

disimpulkan rata-rata kemampuan pemahaman siswa mengenai materi 

penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka serendah rendahnya 76. Untuk 

lebih jelas dapat dilihat pada lampiran. 

750 ≥μ

750 <μ
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4.1.3 Uji Keefektifan Berdasar Penggunaan Media Pembelajaran Kartun 

3D 

Uji keefektifan media pembelajaran kartun 3D  mata pelajaran matematika 

pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka dilakukan untuk 

mengetahui adanya perubahan perilaku siswa sebelum dan sesudah belajar dengan 

menggunakan media pembelajaran kartun 3D. Dalam uji keefektifan pemakaian 

produk ini dilakukan dengan observasi terhadap proses belajar dengan 

menggunakan media pembelajaran kartun 3D. Berdasarkan hasil pengamatan 

yang dilakukan peneliti pada saat pemakaian produk didapat hasil: 

Aspek Antusias Bukti 

Tanpa Media 

Pembelajaran 

Kartun 

Menggunakan 

Media 

Pembelajaran 

Kartun 

Tanpa Media 

Pembelajaran 

Kartun 

Menggunakan 

Media 

Pembelajaran 

Kartun 

Suasana 

pembelaja

ran 

Siswa merasa 

takut dan bosan 

dengan 

pelajaran 

matematika 

Siswa 

bergembira. 

 

Keaktifan Siswa diam Siswa ikut 

menghitung 

yang di 

peragakan oleh 

media 

pembelajaran 

kartun, 

menjawab 
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pertanyaan 

yang ada di 

media 

pembelajaran 

kartun 

Motivasi Siswa banyak 

yang tidak fokus 

dan berbicara 

dengan 

temannya 

Siswa fokus ke 

media 

pembelajaran 

kartun 3D, jam 

pelajaran 

selesai, siswa 

belum 

meninggalkan 

kelas. 

 

 
Table 4.4 Tabel Pengamatan Belajar Siswa 

 
Saat pengamatan proses pembelajaran di kelas sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran kartun 3D  terdapat perubahan perilaku 

pembelajaran siswa yaitu, Siswa terlihat sangat semangat dan antusias dalam 

mengikuti proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran kartun 

3D. Hal ini dapat terlihat dari aktivitas siswa pada saat belajar dengan 

menggunakan media pembelajaran kartun 3D  dimana siswa yang awalnya merasa 

takut dan mudah bosan  dengan pelajaran matematika, setelah menggunakan 

media pembelajaran kartun 3D tidak takut dan sangat bergembira dengan 

pelajaran matematika. 

Pembelajaran di kelas sebelum penggunaan media adalah pembelajaran 

kurang kondusif, dimana siswa di ajak menghitung dengan abstrak, siswa banyak 
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yang tidak fokus jika guru sedang menerangkan, siswa ada yang bermain, dan 

ngobrol dengan temannya. Setelah menggunakan media pembelajaran kartun 3D 

siswa berinterakasi dengan media pembelajaran kartun, menghitung bersama, 

menjumlahkan dan mengurangkan bersama sesuai dengan cerita dalam media 

pembelajaran kartun 3D. Adapun dalam suasana di dalam kelas terasa sangat 

kondusif dan tidak ada kesan pembelajaran matematika merupakan pembelajaran 

yang menakutkan dan membosankan lagi bagi siswa. 

 

4.3     Hasil Program Media Pembelajaran Kartu 3D 

 Kartun 3D merupakan media pembelajaran yang berbentuk video animasi 

kartun 3D yang didalamnya terdapat cerita yang menarik yang membawa nilai-

nilai pembelajaran, dalam hal ini peneliti mengambil materi mata pelajaran 

matematika pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka untuk 

kelas I SD. 

Cara pengoperasian media pembelajaran kartun 3D cukup mudah dan 

tidak memerlukan keterampilan khusus karena langkah-langkah yang dilakukan 

tidak berbeda dengan memutar video biasa pada komputer/laptop, vcd player, atau 

dvd player pada umumnya.  

Media pembelajaran kartun 3D menampilkan cerita anak-anak SD yang 

baru masuk sekolah setelah liburan semester. Bu guru masuk ke dalam kelas 

menanyakan bagaimana dengan liburan muridnya kepada siswa dan memberi 

kesempatan kepada siswa untuk maju kedepan kelas dan menceritakan cerita 

liburannya masing-masing. Ketika siswa bercerita liburannya setting dan adegan 
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cerita berganti sesuai cerita yang dibawakan. Cerita liburan siswa membawakan 

materi pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka yang 

terkemas secara menarik. 

Adegan awal dimulai dengan munculnya teks tulisan berwarna-warna 

cerah disampaikan dengan iringan musik yang ceria. Teks tersebut teridiridari 

Universitas negeri Semarang, Teknologi Pendidikan, judul media pembelajaran, 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar, untuk SD kelas1 semester 2. Teks di buat 

dengan animasi yang menarik di padupadankan dengan backsong membuat lebih 

hidup media pembelajaran kartun 3D.  

 

Gambar 4.2 Tampilan Awal Kartun 3D 
 

 Judul di tampilkan dengan adegan murid-murid masuk ke dalam sekolah 

hingga suara bel masuk sekolah berbunyi. Siswa berlarian masuk ke kelas 

kemudian guru masuk dan membuka pembelajaran.  
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Gambar 4.3 Gambar Tampilan Judul Media Pembelajaran 
 

 

Adegan selanjutnya adalah guru menawarkan siapa yang mau maju pertma 

bercerita liburannya di depan kelas. Siswa maju satu persatu secara bergantian 

untuk bercerita tentang liburannya selama libur semester di depan kelas. Sasa 

menjadi yang pertama angkat tangan. Guru mempersilahkan sasa bercerita tentang 

liburannya di depan kelas. Sasa mulai bercerita tentang libuarannya di depan 

kelas. 
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Gambar 4.4 Siswa Mulai Bercerita Pengalaman Liburannya Di Depan 

Kelas 

Setting liburan bukan lagi di kelas melainkan tempat dimana tokoh 

menghabiskan waktu liburannya. Cerita liburan Sasa di isi dengan membantu 

ibunya berjualan mainan di kios mainan. Liburan Sasa menjelaskan materi 

penjumlahan dan penguarangan bilangan 2 angka kelipatan 10 tidak hanya itu 

tokoh mengajak menghitung bersama-sama jumlah motor-motroan dan mobil-

mobilan kemudian menjumlahkannya masing-masing mainan. 
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Gambar 4.5 Dialog Antar Tokoh Menjelaskan Materi 
Kartun 3D juga menjelaskan cara menghitung dengan visualisasi yang 

menarik terdapat perbedaan warna antara satuan dengan satuan dan puluhan 

dengan puluhan pada bilangan yang di hitung.  

 
Gambar 4.6 Tampilan Cara Meghitung Dengan Muvizu 

Adegan selanjutnya ada seorang bapak-bapak membeli mainan motor-

motoran. Dialog antara tokoh menjelaskan cara pengurangan kelipatan 10.  
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Gambar 4.7 Tampilan Tokoh Membeli Mainan 

Tokoh dalam kartun 3D juga mengajak pemirsa berinteraksi dengan 

melontarkan beberapa pertanyaan yang berkaitan dengan materi pokok bahasan 

penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka sehingga komunikasi tidak 

terjadi komunikasi satu arah. seperti menanyakan hasil penguarangan dari 

visualisasi berikuti ini 



112 
 

 

 

Gambar 4.8 Visualisai Penguarangan Bilangan 2 Angka 

Materi selanjutnya di bawakan oleh tokoh Azka dan neneknya yang 

bercocok tanam di kebun. Azka dan neneknya dalam dialognya membawakan 

materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka dengan teknik bersusun 

panjang. Cerita dibuat menarik dengan menggunakan setting di kebun dan 

menggunakan property tanaman untuk menghitung. 
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Gambar 4.9 Dialog Antra Azka dan Nenek Tentang Penjumlahan Dan 

Pengurangan Bilangan 2 Angka Dengan Cara Teknik Bersusun 

Panjang 

 

 

Gambar 4.10 Visualisasai Penjumlahan dengan Teknik Bersusun 

Panjang 
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Gambar 4.11 Visualisasi Pengurangan Bersusun Panjang 

 
Kartun 3D menjelaskan materi-materi yang ada dengan ilustrasi yang 

menarik. salah satu ilustrasi penjumlahan dengan teknik bersusun pendek. Adega 

ini di perankan oleh tokoh Feli dan robotnya Alfa yang berpetualang di hutan 

mencari kebun bunga warna warni. Feli dan Alfa harus menyelesaikan rintangan-

rintangan yang menghalangi jalan menuju kebun bunga warna warni. Rintang 

tersebut berupa soal-soal penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka yang 

harus di kerjakan untuk menghilangkan batu-batu dan kayu-kayu yang 

menghalangi jalan. Jika menjawab soalnya dengan benar rintangan itu akan 

menghilang dan jalan terbuka, tapi jika salah, maka jalan tetap terhalang oleh 

batu-batu dan kayu-kayu. 
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Gambar 4.12 Tokoh Feli dan Alfa dalam Kartun Mengajak 

Berinteraksi 

 

Gambar 4.13 Visualisasi Penjumlahan dengan cara bersusun pendek 
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Gambar 4.14 Visualisasi Penguarangan Cara Bersusun Pendek 

 

Gambar 4.15 Guru Berterima Kasih Kepada Siswa yang telah 

Bercertia di Depan Kelas dan Melanjutkan Pelajaran 

 
Setelah semua materi disampaikan maka muncul adegan penutup berupa 

ucapan terima kasih, daftar pengisi suara, nama pembuat program, nama jurusan, 

serta nama universitas. 
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4.4 Pembahasan 

Berdasarkan hasil pengembangan dapat diketahui bahwa produk media 

pembelajaran kartun 3D untuk pokok penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 

angka berbasis Muvizu yang dikembangkan sesuai dengan model Analyze, Design, 

Development, Implementation, Evaluation (ADDIE). Pengembangan media 

menggunakan software pembuat kartun 3D Muvizu yang didukung oleh software 

lainnya seperti Audiacity, Ulead Video 11, Format Factory dan Cooledit mengacu 

pada naskah yang telah dibuat. Produk yang ada bisa dikatakan layak dan bisa 

digunakan di dalam proses pembelajaran mengajar di dalam kelas. Proses media 

pembelajaran kartun 3D melalui beberapa tahap pengembangan dan validasi dari 

para ahli sehingga diperoleh produk media pembelajaran kartun 3D yang masuk 

kategori layak. Proses pengembangan ini melalui beberapa tahap validasi, proses 

validasi tersebut antara lain: 

4.4.1 Validasi Program Media Pembelajaran Kartun 3D 

Berdasarkan data yang diperoleh pada proses pembuatan media 

pembelajaran kartun 3D, bisa diketahui bahwa produk media pembelajaran kartun 

3D dinyatakan bisa dilakukan uji kelayakan di dalam proses pembelajaran 

matematika pokok materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka. Hal ini 

bisa dilihat dari data yang diperoleh pada saat proses validasi konten terhadap ahli 

materi dan ahli media.  

Berdasarkan pada data hasil pengujian produk media pembelajaran kartun 

3D  oleh ahli materi dikatakan valid dan bisa diujikan untuk menilai kelayakannya 

di dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran kartun 3D  ini bisa dikatakan 
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valid karena dari hasil pengujian, hasil persentase 97,14% Sedangkan dari 

variable ketepatan materi hasil produk diperoleh hasil 98,46% dari nilai maksimal 

100%. 

Penilaian ahli materi dari aspek isi dengan tujuan pembelajaran mendapat 

penilaian 97,14% kategori sangat baik. Hal ini diartikan bahwa program yang 

dibuat telah sesuai dengan tujuan yang akan dicapai. Ini sesuai dengan teori 

Purnawati (Jambiekspress:2009) bahwa dalam pertimbangan dalam memilih 

media  perlu  melihat ketepatan dengan tujuan pembelajaran artinya media dipilih 

atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan. Sehingga dalam 

pemanfaatan media pembelajaran sejalan dengan tujuan atau standart kompetensi 

yang diharapkan. 

 Aspek ketepatan hasil prodak dengan materi mendapat skor 98,46% 

dinyatakan sangat baik. Sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Daryanto 

(2010:56) bahwa materi pembelajaran yang terkandung didalamnya harus sesuai 

dengan kurikulum dan mengandung banyak manfaat. Ini dapat diartikan materi 

yang tersaji sudah jelas dan tepat sesuai dengan apa yang diajarkan oleh guru mata 

pelajaran. 

Melalui data yang diperoleh dapat diartikan bahwa pengkaji media 

menyebutkan bahwa dari aspek media pembelajaran kartun 3D memiliki kategori 

sangat baik dengan 93,33%. Dari aspek tempilan hasil program dengan 82% 

berkategori baik. Sedangkan aspek ketiga mengenai kualitas teknis dan kefektifan 

dinyatakan sangat baik dengan 82,22%. 
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Berdasarkan pada hasil pengujian media pembelajaran kartun 3D oleh ahli 

media, hasil persentase nilai total dari tiga variabel diperoleh hasil 93,33% untuk 

variable rancangan media dari skor maksimal yaitu 100%. variabel tampilan hasil 

program memperoleh hasil 82%. Sedangkan dari variabel kualitas teknis dan 

kefektifan program memperoleh hasil 82,22%. Hasil tersebut didasarkan pada 

rentang acuan kategori produk masuk kedalam kategori baik dan dikatakan 

memadai untuk bisa dilakukan uji kelayakan dalam proses pembelajaran.    

Melalui data diatas dapat diartikan bahwa pengkaji media menyebutkan 

bahwa dari aspek media pembelajaran kartun 3D memiliki kategori sangat baik 

dengan 93,33%. Dari aspek tempilan hasil program dengan 82% berkategori baik. 

Sedangkan aspek ketiga mengenai kualitas teknis dan kefektifan dinyatakan baik 

dengan 82,22%. 

 Kesimpulan dari beberapa deskripsi data diatas dapat ditarik kesimpulan 

bahwa media pembelajaran kartun 3D penjumlahan dan penguarangan bilangan 2 

angka dikatakan sangat baik dari segi kualitas media. Aspek tampilan program 

dinyatakan baik dan aspek kefektifan dinyatakan baik. Sehingga media 

pembelajaran kartun 3D penjumlahan dan penguarangan bilangan 2 angka sudah 

dinyatakan layak untuk dapat diterapkan dalam proses pembalajaran. 

Pernyataan diatas diperkuat dengan penjabaran analisis angket pada aspek 

kelengkapan beberapa media mendapatkan skor 82% dengan kategori baik. Hal 

ini sesuai dengan teori Daryanto (2010:53) yang menyatakan bahwa multimedia 

pembelajaran harus memiliki lebih dari satu media yang konvergen. 
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Aspek tampilan program terdiri dari kesesuaian dengan karakter siswa 

mendapatkan skor sebesar 82,22 % dinyatakan baik sesuai dengan  teori yang 

dinyatakan Sadiman (2002) bahwa dalam pengembangan media harus 

diperhatikan karekteristik pengguna dalam mengembangkan media karena dalam 

mengembangkan media untuk siswa SD berbeda dengan siswa SMP. 

Aspek tingkat kemudahan program mendapat skor 93% dengan kategori 

sangat baik. Hal ini sesuai dengan teori Daryanto (2010:53) multimedia 

pembelajaran harus bersifat mandiri dalam pengertian memberi  kemudahan 

dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna biasa menggunakan 

 tanpa  bimbingan  orang lain. 

4.4.2 Uji Kelayakan Media Kartun 3D  Pokok Bahasan Penjumlahan dan 

Pengurangan Bilangan 2 Angka 

Berdasarkan pada data hasil uji kelayakan media pembelajaran kartun 3D 

penjumlahan dan pengurangan bilanag 2 angka, dengan dua kriteria sebagai acuan 

penilaian, produk tersebut bisa dikatakan layak. Hal tersebut dikarenakan pada 

proses uji kelayakan yang dilaksanakan dalam proses pembelajaran dengan 

responden siswa kelas I SD Lab School Unnes Semarang, persentase yang 

diperoleh dari skor total penilaian diperoleh hasil 84% yang terdiri dari variabel 

hasil produk sebesar 97,66% dan variabel kefektifan sebesar 98,28%.  

Berdasarkan kriteria atau sub-variabel menimbulkan minat belajar 

mendapatkan skor 97,66 % kategori sangat baik. Hasil ini sesuai dengan teori 

Sadiman (2003) yaitu media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat 
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merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa.  

Kriteria mempermudah peserta belajar dalam belajar individual mendapat 

skor 98,28%. Hasil tersebut sesuai dengan teori Daryanto (2010:53) mengenai 

fungsi multimedia pembelajaran yaitu mampu memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri. Berdasar deskripsi 

mengenai kalayakan program, program yang dibuat termasuk kedalam kategori 

baik dan bisa dikatakan layak untuk bisa digunakan di dalam proses 

pembelajaran.   Responden setuju bahwa media pembelajaran kartun 3D 

penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka menarik, tidak membosankan, 

tidak membuat takut pada pelajaran matematika dan mudah digunakan. 

4.4.3 Uji Keefektifan Program Media Pembelajaran Kartun 3D Berdasar 

Ketuntasan Siswa 

Dalam menguji efektivitas produk media pembelajaran kartun 3D 

penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka ini dilakukan dengan dua cara 

yaitu  melalui tes pemahaman materi sebelum penggunaan media pembelajaran 

kartun 3D atau menggunakan metode pembelajaran lama. Serta setelah 

penggunaan media pembelajaran kartun 3D pokok bahasan penjumlahan dan 

pengurangan bilangan 2 angka di SD Lab School Unnes. 

Hasil tes siswa sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran 

kartun 3D, diperoleh rata-rata perbedaan nilai pretest dan posttest sebesar 13,18 

kuadrat deviasi sebesar 6850 dengan jumlah sampel sebanyak 22 siswa. 

Hasil perhitungan diperoleh  = 12,5 sedangkan untuk α = 5 % 

dengan dk=22-1 = 21 diperoleh t tabel = 2,080. Didapat t hitung = 5,15 ≥ ttabel = 
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2,080. Karena t hitung ≥ ttabel maka hipotesis (Ho) diterima. Maka disimpulkan dapat 

disimpulkan rata-rata kemampuan pemahaman siswa mengenai materi 

penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka kelas I SD Lab School Unnes 

serendah rendahnya 76. 

 Berdasarkan data dan deskripsi diatas disimpulkan bahwa media 

pembelajaran kartun 3D pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 

angka efektif digunakan dalam proses pembelajaran karena setelah menggunakan 

media yang baru hasil belajar siswa meningkat. Hal ini sesuai dengan pernyataan 

dari Sugiyono (2010:415) bahwa indikator keefektifan metode mengajar baru 

adalah kecepatan pemahaman murid pada pelajaran lebih tinggi, murid bertambah 

kreatif, dan hasil belajar meningkat. Diperkuat juga dengan teori menurut Arsyad 

(2011:26) yang mengemukakan bahwa media pembelajaran dapat memperjelas 

penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar serta meningkatkan 

proses dan hasil belajar. 

4.4.4 Keefektifan Media Pembelajaran Kartun 3D Berdasar Pengamatan 

 Pengamatan dalam pembelajaran dilakukan untuk mengetahui bagaimana 

respon siswa sebagai objek dalam mempelajarai media pembelajaran kartun 3D 

pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka. Proses 

pengamatan dilakukan selama dua kali sebelum dan sesuadah menggunakan 

media pembelajaran kartun 3D. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan sebelum 

menggunakan media pembelajaran kartun 3D pembelajaran kurang kondusif 

dimana siswa merasa takut dan mudah bosan  dengan pelajaran matematika, siswa 

lebih banyak diam ketika di ajak menghitung dengan cara abstrak, ini 
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menyebabkan banyak siswa yang tidak fokus dan bercerita dengan teman di 

sebelahnya. Setelah menggunakan media pembelajaran kartun 3D siswa semangat 

dalam belajar, siswa bergembira dan fokus siswa tertuju pada media pembelajaran 

matematika. Hal ini sesuai dengan pendapat Sudjana dan Rifai (2007:2) bahwa 

salah satu manfaat menggunakan multimedia pembelajaran yaitu pengajaran akan 

lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar. 

Siswa tenang dan tidak berbicara dalam proses belajar menggunakan multimedia 

pembelajaran interaktif. Sehingga dapat disimpulkan terdapat perbedaan perilaku 

siswa dalam belajar sebelum dan sesudah menggunakan multimedia pembelajaran 

interaktif. 

 

4.5 Kendala dan Solusi 

Pelaksanaan proses penelitian pada siswa kelas I SD Lab School Unnes 

tidak luput dari kendala yang dihadapi di lapangan. Tetapi kendala-kendala 

tersebut tidak menghalangi peneliti melakukan penelitian tersebut. Adapun 

kendala yaitu : 

1) Peneliti awalnya tidak menguasi pengembangan media menggunakan 

Muvizu, Muvizu merupakan program baru dan masih jarang yang 

mengembangakan untuk pendidikan di Indonesia. 

2) Peneliti tidak mempunyai pengetahuan yang mendalam mengenai ilmu 

matematika. 
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Adapun solusi yang dilakukan peneliti dalam mengatasi kendala-kendala 

tersebut adalah :  

1) Peneliti beruasaha untuk bisa memahami tool-tool yang ada di Muvizu 

untuk memperoleh hasil yang diingikan. Peneliti belajar secara otodidak 

melalui video tutorial yang banyak di share di www.muvizu.com. 

2) Meskipun tidak memiliki kemampuan yang mendalam mengenai 

matematika, peneiliti berusaha menggali informasi dari internet dan 

perpustakaan serta terus berkonsultasi dengan ahli materi dalam hal ini 

guru kelas 1 di SD Lab School Unnes.  

 
Melalui penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat  dalam proses 

pembelajaran di kelas, sebagai solusi terbaik untuk permasalahan pembelajaran 

khususnya pembelajaran matematika pokok bahasan penjumlahan dan 

penguarangan bilngan 2 angka. 
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BAB V 

PENUTUP 

 
5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasi penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, maka 

dapat ditarik kesimpulan yaitu  

5.1.1 Pengembangan media pembelajaran kartun 3D menggunakan metode 

penelitian pengembangan (Development) dengan model pengembangan 

ADDIE. Tahapan model tersebut diawali dengan melakukan analisis 

berupa anilisis pasar, analisis pengguna, analisis materi/kurikulum, analisis 

program, anlisis sarana melalui pengamatan serta wawancara dengan 

guru,siswa. Setelah melakukan analisis, materi yang akan dikembangkan 

mengenai penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka. Materi yang 

ditentukan tadi dibuat rancangan program dengan merancang peta 

kompetensi, peta materi, GBIM (Garis Besar Isi Media), dan naskah media 

pembelajaran kartun 3D berdasarkan masukan dari ahli materi dan ahli 

media. Proses selanjutnya masuk kedalam proses produksi 

mengembangkan atau membuat media pembelajaran kartun 3D dengan 

menggunakan software Muvizu. Media pembelajaran kartun 3D yang 

sudah jadi tersebut kemudian di uji oleh ahli media dan ahli materi untuk 

mengetahui kelayakan media melalui angket pertanyaan. Setelah 

dinyatakan layak baru Media pembelajaran kartun 3D diterapkan dalam 

pembelajaran. Media pembelajaran kartun 3D yang sudah jadi dicopykan 
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pada komputer/laptop, kemudian dilakukan uji coba produk pada kelas 

lain. Setelah selesai melakukan uji coba produk, peneliti mengujikan pada 

kelas eksperimen untuk dipraktikkan dalam proses pembelajaran dengan 

metode clasikal learning. Setelah diterapan dalam pembelajaran diperoleh 

keefektifan dari Media pembelajaran kartun 3D  pokok bahasan 

penjumlahan dan penguarangan bilangan 2 angka dengan membandingkan 

hasil belajar pretest dan postest. Selain diuji keefektifan produk berdasar 

hasil belajar, peneliti juga memperkuat hasil peneltian dengan 

mendeskripsikan hasil observasi pada saat pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran kartun 3D, sehingga keefektifan dari pengembangan 

Media pembelajaran kartun 3D tersebut akan lebih valid. 

5.1.2 Media pembelajaran kartun 3D yang dikembangakan sudah dikatakan 

efektif digunakan dalam pembelajaran. Hal ini sesuai dengan beberapa 

hasil analisis angket dari ahli materi, ahli media dan siswa yang menilai 

bahwa Media pembelajaran kartun 3D  memiliki kriteria sangat baik. 

Berdasarkan hasil observasi bahwa pembelajaran sebelum menggunakan 

Media pembelajaran kartun 3D, guru menyampaikan matari pelajaran di 

dalam kelas ada beberapa mata pelajaran yang mengalami kesulitan dalam 

menyampaikan materinya di kelas. Mata pelajaran tersebut adalah mata 

pelajaran matematika. Matematika menjadi nilai rata-rata siswa yang 

rendah bila di dibandingkan dengan nilai mata pelajaran yang lain. Hasil 

belajar siswa pada pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan 2 angka 

rendah. Belum ada media pembelajarannya yang menunjang pembelajaran 
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dengan pokok bahasan tersebut. Siswa merasa jenuh karena guru mengajar 

dengan menerangkan materi dan cara-cara menghitung yang ada dengan 

cara konvensional, sehingga pelajaran tidak dapat diterima dengan baik. 

Siswa menjadi tidak suka terhadap mata pelajaran matematika dan 

mengganggap bahwa matematika itu pelajaran yang susah dan 

membosankan. Selain itu guru juga kesulitan membuat alat peraga atau 

media pembelajaran sehingga kesulitan dalam memberikan contoh visual 

kepada siswa. Namun setelah menggunakan media pembelajaran kartun 

3D dapat mengurangi suasana statis dan menakutkan, proses pembelajaran 

menjadi dan menarik menyenangkan.  Siswa juga akan lebih bersemangat, 

tidak takut  dan  tidak terlihat jenuh dalam pembelajaran karena materi 

pelajaran yang selama ini bersifat abstrak kini dapat divisualisasikan 

sehingga lebih mudah dipahami konkret dan realistis, menimbulkan 

keinginan dan minat baru, membangkitkan motivasi belajar siswa. 

5.1.3 Keefektifan program media pembelajaran kartun 3D ini juga didukung 

dengan perbandingan hasil pretest dan posttest yaitu t-hitung sebesar 5,15, 

dengan t-tabel untuk sejumlah 22 responden adalah 2,080. Dari hasil 

perhitungan tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa t-tabel > t-hitung. 

Berdasar hasil tersebut maka terdapat perbedaan efektifitas pembelajaran 

sebelum menggunakan media pembelajaran kartun 3D dengan 

pembelajaran setelah menggunakan media pembelajaran kartun 3D. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan simpulan di atas , maka disarankan : 

5.2.1 Perlunya penggunaan media pembelajaran kartun 3D dalam proses 

pembelajaran di sekolah sebagai alternatif media pembelajaran untuk 

mengatasi permasalahan dalam proses belajar seperti kurangnya perhatian 

siswa dalam belajar, siswa kurang semngat dalam mengikuti pelajaran, 

materi pelajaran yang abstrak, ketakutan siswa pada mata pelajaran 

tersebut. Sehingga pembelajaran dapat berjalan lancar, tujuan 

pembelajaran tercapai dan siswa memahami pelajaran dengan baik. 

5.2.2 Setelah dikembangkan, maka media pembelajaran kartun 3D ini perlu diuji 

lebih lanjut untuk mengetahui apakah media pembelajaran kartun 3D ini 

dapat dikembangkan untuk materi dan mata pelajaran yang lain atau tidak. 

5.2.3 Guru hendaknya membekali dirinya lebih baik lagi dalam memanfaatkan 

dan mengembangkan media pembelajaran agar suasana belajar lebih 

menyenangkan tanpa mengurangi esensi dari materi pelajaran yang sedang 

disampaikan. 
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Lampiran 1 

Surat Permohonan Ijin Observasi 
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Lampiran 2 

Surat Permohonan Bantuan Bimbingan Pengembangan Media 

Pembelejaranan 
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Lampiran 3  

Surat Ijin Penelitian 
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Lampiran 4  

Surat Selesai Melakukan Penelitian 
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Lampiran 5 
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Lampiran 6 
 

KISI – KISI ANGKET UNTUK PAKAR MEDIA 
 
Judul Penelitian        : Pengembangan Media Pembelajaran Kartun 3D Berbasis      

Muvizu Pada Mata Pelajaran Matematika  Kelas I Di Sd 
Lab School Unnes  

Mata Pelajaran :  Matematika  
Pokok Bahasan :  Penjumlahan dan Pengurangan 2 Angka 
Kelas/Semester :  I/II 
Satuan Pendidikan :  SD Lab School Unnes 
 
 

No. Variabel Sub Variabel Jumlah 
Item 

No. 
Item 

Bentuk 
Instrumen 

1 Aspek 
Media 

a. Program Maintainable  

7 

1, 2 Checklist 
b. Program usebilitas  3,4 Checklist 
c. Program Kontabilitas ( media 
pembelajaran dapat dijalankan 
diberbagai hardware dan software 
yang ada 

5 Checklist 

d. Program reusable (sebagian atau 
seluruh program media dapat 
dimanfaatkan kembali dalam 
pembelajaran untuk 
mengembangkan pembelajaran 
lain 

6,7 Checklist 

2. Tampilan 
Program 

a. Kesesuaian dengan karakter 
siswa SD kelas I 

10 

8,9 Checklist 

b. Ketepatan dalam penggunaan 
bahasa 10, 11 Checklist 

c. Kesesuaian animasi, video dan 
audio 

12, 
13, 14 Checklist 

d. Cerita menarik 15, 
16, 17  

3. 

Kualitas 
Teknis, 

Keefektifa
n Program 

a. Kejelasan suara dan daya 
dukung musik 

10 

18,25, 
26 Checklist 

b. Produk tidak membosankan 19, 20 Checklist 
c. Materi dalam media sesuai 
dengan tujuan pembelajaran 21, 24 Checklist 

d. KREATIVITAS 22, 
23, 26 Checklist 
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Lampiran 7 

 

ANGKET MEDIA PEMBELAJARAN KARTUN 3D BERBASIS MUVIZU 

PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA  KELAS I DI SD LAB 

SCHOOL UNNES  

UNTUK AHLI MEDIA 

 

Nama   : .......................................... 

Jabatan  : .......................................... 

Nama Instansi  : .......................................... 

Petunjuk 

1. Isi nama, jabatan dan nama Instansi  pada kolom yang disediakan 

2. Angket ini adalah tindak lanjut dari pembuatan  Media Pembelajaran 

Kartun 3D Berbasis Muvizu Pada Mata Pelajaran Matematika  Kelas I Di 

SD LAB SCHOOL UNNES.  

3. Berikanlah pendapat anda sejujur-jujurnya  

4. Berikan tanda (√) pada kolom yang disediakan sesuai dengan jawaban 

anda 

Keterangan : 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju    

KS : Kurang Setuju   

TS : Tidak Setuju   

STS : Sangat Tidak Setuju 

No Pernyataan 
Jawaban 

SS S KS TS STS 

Aspek Media 

1. Program dapat dipelihara mudah      

2. Program ini dapat di kelola dengan mudah      

3. Program mudah digunakan dalam      



139 
 

 

pengoperasiannya 

4. Program  sederhana dalam pengoprasiannya      

5. Media pembelajaran kartun 3D dapat dijalankan 

di beberapa software 

     

6. Program media pembelajaran kartun 3D bisa 

dimanfaatkan kembali dalam pembelajaran untuk 

mengembangkan pembelajaran lain. 

     

7. Program media pembelajaran kartun 3D bisa 

digunakan kembali untuk pembelajaran di rumah 

oleh siswa 

     

Aspek Tampilan Program 

No. Kriteria SS S KS TS STS 

8 Tampilan sesuai dengan karakter siswa kelas I 

SD 

     

9, Pemilihan tokoh dan karakter sesuai       

10. Menggunakan bahasa Indosesia yang baik dan 

benar  

     

11. Bahasa mudah di pahami oleh siswa kelas I SD      

12. Animasi yang ditampilakan  memperjelas materi      

13 Pengisi suara sesuai dengan karakter tokoh.      

14 Sajian Ceritanya menarik dan sesuai tema      

15 Cerita menerangkan materi menjadi mudah di 

pahami 

     

16 Pemilihan setting cerita tepat       

17 Pemilihan musik pengiring media pembelajaran 

kartun 3D sudah sesuai dengan cerita 

     

Aspek Kualitas Teknis, Keefektifan Program 

No. Kriteria SS S KS TS STS 

18 Suara dapat didengarkan dengan baik dan sudah 

tepat 
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19 Media pembelajaran kartun 3D tidak 

membosankan 

     

20. Bahasa yang digunakan  interaktif      

21. Materi yang di bawakan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

     

22. Originalitas dari program Kartun 3D ini baik      

23 Program Medie pembelajaran Kartun 3D baru 

dan unik sesuai dengan karakter siswa kelas I SD 

     

24 Media pembelajaran kartun 3D mampu 

mengurangi verbalisme dalam proses mengajar 

     

25 Kesesuaian program dengan kemampuan 

komputer saat ini 

     

26 Keseluruhan program tersaji secara sistematis 

dan padat 

     

   
 
 
 
Kritik dan Saran : 
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………
……………………………… 

 
 
 
 
 
 
 

  Semarang,   Juni 2013 
 
 
 

______________________ 
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Lampiran 8 
 
 

KISI – KISI INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI 

 

Judul Penelitian           : Pengembangan Media Pembelajaran Kartun 3D Berbasis   

Muvizu Pada Mata Pelajaran Matematika  Kelas I di SD 

Lab School Unnes  

Mata Pelajaran :  Matematika  

Pokok Bahasan :  Penjumlahan dan Pengurangan 2 Angka 

Kelas/Semester :  I/II 

Satuan Pendidikan :  SD Lab School Unnes 

 

No Variabel Sub Variabel Jumlah 
Item 

No. 
Item 

Bentuk 
Instrumen 

1. Aspek 
Pendidikan 

a. Kesesuaian media 
dengan kompetensi 

7 

1,2 Checklist 

b. Ketepatan materi 3, 5 Checklist 
c. Isi produk media up to 
date 4 Checklist 

d. Sistematika dan 
kronologi materi jelas 6-7 Checklist 

2. Ketepatan 
materi 

a. Tujuan pembelajaran 
mudah  dipahami 

13 

8, 9 Checklist 

b. Ketepatan dalam 
penggunaan bahasa 10, 11 Checklist 

c.  Kesesuaian gambar, 
animasi, audio,cerita, dan 
setting tempat sesuai 
dengan konten 
pembelajaran 

12, 13, 
14, 15, 

16, 
17,18 

Checklist 

d. Kesesuaian soal 
dengan materi 19, 20 Checklist 
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Lampiran 9 

 

ANGKET MEDIA PEMBELAJARAN KARTUN 3D BERBASIS MUVIZU 

PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA  KELAS I DI SD LAB 

SCHOOL UNNES 

UNTUK AHLI MATERI 

 

Nama  : .......................................... 

Jabatan : .......................................... 

Nama Instansi : .......................................... 

Petunjuk 

1. Isi nama, jabatan dan nama Instansi  pada kolom yang disediakan 

2. Angket ini adalah tindak lanjut dari pembuatan  Media Pembelajaran 

Kartun 3D Berbasis Muvizu Pada Mata Pelajaran Matematika  Kelas I Di 

SD LAB SCHOOL UNNES.  

3. Berikanlah pendapat anda sejujur-jujurnya  

4. Berikan tanda (√) pada kolom yang disediakan sesuai dengan jawaban 

anda 

Keterangan : 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju    

KS : Kurang Setuju   

TS : Tidak Setuju   

STS : Sangat Tidak Setuju 

No Pernyataan 
Jawaban 

SS S KS TS STS 

Aspek Isi 

1. Susunan materi yang disajikan sesuai dengan 

silabus kurikulum mata pelajaran Matematika 

SD kelas I semester II  
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2. Susunan materi yang disajikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran dalam kurikulum mata 

pelajaran Matematika SD kelas I semester II 

     

3. Materi yang disajikan dalam program Kartun 

3D berbasis muvizu sudah tepat 

     

4. Materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran dengan program Kartun 3D 

penjumlahan dan pengurangan 2 angka up to 

date 

     

5. Materi yang disajikan dalam program Media 

pembelajaran Kartun 3D berbasis Muvizu 

mampu menyajikan keseluruhan materi 

pembelajaran penjumlahan dan pengurangan 

2 angka secara menarik. 

     

6. Materi dalam Program Media pembelajaran 

Katun 3D berbasis Muvizu sudah tersusun 

secara sistematis 

     

7. Kronologis materi dalam Media pembelajaran 

Katun 3D berbasis Muvizu  sudah jelas 

     

Aspek Tampilan Ketepatan Materi 

 Kriteria SS S KS TS STS 

8 Tujuan pembalajaran dalam program media 

pembelajaran Katun 3D berbasis Muvizu 

Pengurangan dan penjumlahan 2 angka sudah 

jelas dan mudah di pahami 

     

9. Tujuan pembelajaran di sajikan dengan 

media, cerita dan setting yang meraik. 

     

10. Bahasa yang digunakan dalam penyajian 

materi sudah jelas. 
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11. Bahasa yang digunakan dalam penyajian 

materi komunikatif dan mudah dipahami 

     

12. Penyajian gambar dalam program Media 

pembelajaran Katun 3D berbasis Muvizu 

Pengurangan dan penjumlahan 2 angka sesuai 

materi 

     

13. Penyajian animasi dalam program Media 

pembelajaran Katun 3D berbasis Muvizu 

Pengurangan dan penjumlahan 2 angka sesuai 

dengan materi  

     

14. Penyajian animasi dalam Program Media 

pembelajaran Katun 3D berbasis Muvizu 

Pengurangan dan penjumlahan 2 angka dapat 

memperjelas materi 

     

15. Penyajian audio dalam Program Media 

pembelajaran Katun 3D berbasis Muvizu 

Pengurangan dan penjumlahan 2 angka sesuai 

dengan materi  

     

16. Penyajian cerita dalam Program Media 

pembelajaran Katun 3D berbasis Muvizu 

Pengurangan dan penjumlahan 2 angka sesuai 

dengan materi  

     

17. Penyajian cerita dalam Program Media 

pembelajaran Katun 3D berbasis Muvizu 

Pengurangan dan penjumlahan 2 angka dapat 

memperjelas materi 

     

18. Penyajian Setting tempat dalam Program 

Media pembelajaran Katun 3D berbasis 

Muvizu Pengurangan dan penjumlahan 2 

angka dapat memperjelas materi. 
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19. Soal – soal pada Media Pembelajaran Kartun 

3D sudah sesuai dengan materi yang disajikan 

     

20. Soal-soal yang ada pada Media Pembelajaran 

Kartun 3D  menunjang kemampuan siswa 

dalam menguasi materi 

     

 
 
 
Kritik dan Saran : 
……………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………
……………………………………… 

 
 
 
 
 
 
  Semarang,   Juni 2013 
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Lampiran 10 
 

KISI – KISI INSTRUMEN UNTUK SISWA 
 

Judul Penelitian           : Pengembangan Media Pembelajaran Kartun 3D Berbasis      
Muvizu Pada Mata Pelajaran Matematika  Kelas I Di Sd 
Lab School Unnes  

Mata Pelajaran :  Matematika  
Pokok Bahasan :  Penjumlahan dan Pengurangan 2 Angka 
Kelas/Semester :  I/II 
Satuan Pendidikan :  SD Lab School Unnes 
 

No Variable Sub Variabel Jumlah 
Item 

No. 
Item 

Bentuk 
Instrumen 

1 Aspek Hasil 
Program 

a. Kejelasan dan 
ketepatan 
konten 

8 

1, 2 Checklist 

b. Ketepatan dan 
kejelasan 
tampilan produk 
media 
pembelajaran 
kartun 3D 

3,4,5 Checklist 

c. Ketepatan 
bahasa 6, 7 Checklist 

2 Efektifitas Bagi 
Siswa 

a. Kepraktisan 
dalam 
penggunaan 

14 

8, 9 Checklist 

b. b. Produk media 
dapat  
digunakan 
berulang –ulang 

10 Checklist 

c. Ketepatan 
dalam 
penggunaan 
bahasa 

11 Checklist 

d. Kemampuan 
produk media 
menimbulkan 
minat belajar 
Matematika 

13, 15 Checklist 

e. Kemampuan 
produk untuk 
memperjelas 
dan 
mempermudah 

14, 
16,17, 

18 
Checklist 
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peserta dalam 
belajar 

f. Penggunaan 
produk 
memungkinkan 
peserta didik 
untuk belajar 
mandiri sesuai 
kemampuan dan 
minat siswa 

19, 20 Checklist 

g. Penggunaan 
produk media 
memungkinkan 
siswa mengatasi 
kesulitan  
belajar 

16-18 Checklist 
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Lampiran 11 

 

ANGKET MEDIA PEMBELAJARAN KARTUN 3D BERBASIS MUVIZU 

PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA  KELAS I DI SD LAB 

SCHOOL UNNES 

UNTUK SISWA 

 

Nama  : .......................................... 

Jabatan : .......................................... 

Nama Instansi : .......................................... 

Petunjuk 

1. Isi nama, jabatan dan nama Instansi  pada kolom yang disediakan 

2. Angket ini adalah tindak lanjut dari pembuatan  Media Pembelajaran 

Kartun 3D Berbasis Muvizu Pada Mata Pelajaran Matematika  Kelas I Di 

SD LAB SCHOOL UNNES.  

3. Berikanlah pendapat anda sejujur-jujurnya  

4. Berikan tanda (√) pada kolom yang disediakan sesuai dengan jawaban 

anda 

Keterangan : 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju    

KS : Kurang Setuju   

TS : Tidak Setuju   

STS : Sangat Tidak Setuju 

 

No Pernyataan Jawaban 
SS S KS TS STS 

Aspek Hasil Produk 
1. Isi produk program media pembelajaran kartun 

3D berbasis Muvizu sesuai dengan bahan ajar di 
SD Lab School Unnes

     

2. Tampilan program menarik      
3. Penyajian animasi menarik dan mudah dipahami      
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4. Tampilan suara/audio jelas dan menambah 
pemahaman materi 

     

5. Cerita dalam media pembelajaran Kartun 3D 
berbasis Muvizu menarik dan materinya mudah di 
pahami 

     

6. Bahasa/Perintah dalam media sederhana dan 
mudah dipahami 

     

7. Bahasa dalam media jelas dan sesuai      
 Aspek Keefektifitasan Bagi Siswa SS S KS TS STS
8 Penggunaan media pembelajaran kartun 3D 

penjumlahan dan pengurangan 2 angka praktis 
     

9. Program media pembelajaran kartun 3D 
penjumlahan dan pengurangan 2 angka dapat 
digunakan berulang-ulang  

     

10.  Bahasa yang digunakan dalam media 
pembelajaran kartun 3D penjumlahan dan 
pengurangan 2 angka mudah  dimengerti saya  

     

11. Program media pembelajaran kartun 3D 
penjumlahan dan pengurangan 2 angka 
menimbulkan minat saya untuk belajar 
Matematika 

     

12. Program media pembelajaran kartun 3D 
penjumlahan dan pengurangan 2 angka dapat 
memperjelas saya dalam belajar 

     

13. Program media pembelajaran kartun 3D 
penjumlahan dan pengurangan 2 angka dapat 
memudahkan saya dalam belajar 

     

14. Program media pembelajaran kartun 3D 
penjumlahan dan pengurangan 2 angka dapat 
meningkatkan motivasi dan gairah belajar saya 

     

15. Program media pembelajaran kartun 3D 
penjumlahan dan pengurangan 2 angka 
memungkinkan saya belajar secara mandiri  

     

16. Program media pembelajaran kartun 3D 
penjumlahan dan pengurangan 2 angka dapat 
mempermudah saya dalam memahami materi 
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Lampiran 12 

 

 

 

SOAL UJI COBA 

Mata Pelajaran : Matematika 
Pokok Bahasan : Penjumlahan dan Pengurangan 2 Bilangan 
Kelas/Semester : 1/II 
Satuan Pendidikan : SD 
Waktu  : 45 Menit 

 
PETUNJUK! 

1. Tulislah nama, kelas dan nomor presensi siswa! 
2. Kerjakan semua soal dibawah ini! 
3. Kerjakan soal yang kamu anggap mudah terlebih dahulu! 
4. Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, atau d sesuai dengan jawaban 

yang kamu anggap paling benar! 
 

SOAL! 
1. Berapa hasil dari 28 – 7 =…. 

a. 21     c. 23 

b. 22     d. 24 

2. Berapa hasil penjumlahan dari  

12 = 10 + 2 

23 = 20 + 3 

     = 30 + 5 

     = ……. 

a. 37     c. 53 

b. 45     d. 35 

3. 23 + 34 =. . .+ 23 

a. 57     c. 34 

b. 56     d. 43 

 

Nama  :  
Kelas : 
Nomor : 
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4. 23 + 26 =….. 

a. 49     c. 43 

b. 48     d. 50 

5. Hitung penjumlahan cara bersusun pendek berikut   21 

  6 

a. 28     c. 29 

b. 27     d. 30 

6. Berapa hasil  27 

          21 

a. 6     c. 8 

b. 7     d. 9 

7. 59 – 16 =… 

a. 41     c. 43 

b. 42     d. 45 

8. Hitunglah penguarangan ini  77 

            3 

a. 73     c. 72 

b. 71     d. 74 

9. Ayah memanen 68 sayuran, 22 sayuran diberikan ke tetangga. Berapa 

sayuran yang tersisa?.... 

a. 55     c. 47 

b. 59     d. 46 

10. Pak Broto membeli 86 bibit ikan mas. Setelah seminggu mati 16 ekor. 

Berapa ekor ikan pak Broto yang masih hidup?...... 

a. 70     c. 92 

b. 60     d. 80 

11. Hitung pengurangan bersusun panjang berikut ini: 

26 = 20 + 6 

14 = 10 + 4 

      = ……. 

a. 30 + 10    c. 10 + 2 
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b. 40 + 0    d. 10 + 10 

12. 63 + 24 =….. 

a. 83     c. 87 

b. 85     d. 95 

13. 30 – 10 =…. 

a. 10     c. 30 

b. 20     d. 40 

14. Ada 23 buku di rak, Rina menaruh 3 buku di rak. Berapa jumlah  buku di 

rak sekarang?... 

a. 20     c. 23 

b. 26     d. 24 

15. 40 + 10 = …… 

a. 50     c. 60 

b. 30     d. 70 

16. Hasil penjumlahan dari 10 + 30 =…… 

a. 60     c. 40 

b. 50     d. 20 

17. Seorang pedagang memiliki jeruk 89, sebanyak 34 buah jeruk busuk. 

Berapa buah jeruk yang tidak busuk?..... 

a. 54     c. 56 

b. 53     d. 55 

18. Berapa hasil penjumlahan dari   54 = 50 + 4 

     4 =      + 4 

        = ….  

 

a. 58     c. 52 

b. 50     d. 53 

19. Bilangan 47 = …..+…. 

a. 10 + 7    c. 40 + 4 

b. 20 + 7    d. 40 + 7 
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20. Satuan dari bilangan 64 adalah. . . . 

a. 6     c. 10 

b. 4     d. 12 

21. Berapa jumlah dari    36 = 30 + 6 

  3 =      + 3 

   = . . . 

a. 33     c. 39 

b. 39     d. 40 

22. Berapa hasil dari  13 

     32 

a. 43     c. 45 

b. 44     d. 46 

23. Hitung pengurangan ini 13 + 5 =…… 

a. 18     c. 17 

b. 19     d. 20 

24. 59 – 16 =… 

a. 41     c. 43 

b. 42     d. 45 

25. Berapa hasil dari  66 = 60 + 6 

       3 =      + 3 

          =. . . 

a. 69     c. 63 

b. 60     d. 68 
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Lampiran 13 

 

KUNCI JAWABAN SOAL UJI COBA 

 

1. A    11. C    21. C 

2. D    12. C    22. C 

3. C    13. B    23. A 

4. A    14. B    24. C 

5. B    15. A    25. C 

6. A    16. C 

7. C    17. D 

8. D    18. B 

9. D    19. D 

10. D    20. B 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



155 
 

 

Lampiran 14 

 

 

 

 

SOAL PRETEST 

Mata Pelajaran :Matematika 
Pokok Bahasan : Penjumlahan dan Pengurangan 2 Bilangan 
Kelas/Semester : 1/II 
Satuan Pendidikan : SD 
Waktu  : 40 Menit 

 
PETUNJUK! 

1. Tulislah nama, kelas dan nomor presensi siswa! 
2. Kerjakan semua soal dibawah ini! 
3. Kerjakan soal yang kamu anggap mudah terlebih dahulu! 
4. Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, atau d sesuai dengan jawaban yang 

kamu anggap paling benar! 
 

SOAL! 
1. Hasil penjumlahan dari 10 + 30 =…… 

a. 60     c. 40 

b. 50     d. 20 

2. Bilangan 47 = …..+…. 

a. 10 + 7    c. 40 + 4 

b. 20 + 7    d. 40 + 7 

3. 40 + 10 = …… 

a. 50     c. 60 

b. 30     d. 60 

4. Berapa hasil penjumlahan dari  

12 = 10 + 2 

23 = 20 + 3 

     = 30 + 5 

     = ……. 

 

Nama  :  
Kelas : 
Nomor : 
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a. 37     c. 53 

b. 45     d. 35 

5. Hitung penjumlahan cara bersusun pendek berikut   21 

      6 

a. 28     c. 29 

b. 27     d. 30 

6. Ayah memanen 68 sayuran, 22 sayuran diberikan ke tetangga. Berapa sayuran 

yang tersisa?.... 

a. 55     c. 47 

b. 59     d. 46 

7. 59 – 16 =… 

a. 41     c. 43 

b. 42     d. 45 

8. 23 + 26 =….. 

a. 49     c. 43 

b. 48     d. 50 

9. Hitunglah  38 

         5  

a. 32     c. 23 

b. 33     d. 28 

10. Hitung pengurangan bersusun panjang berikut ini: 

26 = 20 + 6 

14 = 10 + 4 

      = ……. 

a. 30 + 10    c. 10 + 2 

b. 40 + 0    d. 10 + 10 

11. 30 – 10 =…. 

a. 10     c. 30 

b. 20     d. 40 

12. Berapa hasil dari 28 – 7 =…. 

a. 21     c. 23 

b. 22     d. 24 
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13. Seorang pedagang memiliki jeruk 89, sebanyak 34 buah jeruk busuk. Berapa 

buah jeruk yang tidak busuk?..... 

a. 54     c. 56 

b. 53     d. 55 

14. Hitunglah penguarangan ini  77 

           3 

a. 73     c. 72 

b. 71     d. 74 

15. Berapa hasil penjumlahan dari   54 = 50 + 4 

     4 =      + 4 

            = ….  

a. 58     c. 52 

b. 50     d. 53 

16. Berapa hasil dari  13 

    32 

a. 43     c. 45 

b. 44     d. 46 

17.  Berapa hasil  27 

           21  

a. 6    c. 8 

b. 7    d. 9 

18. Ada 23 buku di rak, Rina menaruh 3 buku di rak. Berapa jumlah  buku di rak 

sekarang?... 

a. 20     c. 23 

b. 26     d. 24 

19. 63 + 24 =….. 

a. 83     c. 87 

b. 85     d. 95 

20. Pak Broto membeli 86 bibit ikan mas. setelah seminggu mati 16 ekor. Berapa 

ekor ikan pak Broto yang masih hidup?...... 

a. 70     c. 92 

b. 60     d. 80 
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Lampiran 15 

 

 

 

 

SOAL POSTEST 

Mata Pelajaran :Matematika 
Pokok Bahasan : Penjumlahan dan Pengurangan 2 Bilangan 
Kelas/Semester : 1/II 
Satuan Pendidikan : SD 
Waktu  : 30 Menit 

 
PETUNJUK! 

1. Tulislah nama, kelas dan nomor presensi siswa! 
2. Kerjakan semua soal dibawah ini! 
3. Kerjakan soal yang kamu anggap mudah terlebih dahulu! 
4. Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, atau d sesuai dengan jawaban yang 

kamu anggap paling benar! 
 

SOAL! 
1. Berapa hasil dari 28 – 7 =…. 

a. 21     c. 23 

b. 22     d. 24 

2. 40 + 10 = …… 

a. 50     c. 60 

b. 30     d. 70 

3. Hasil penjumlahan dari 10 + 30 =…… 

a. 60     c. 40 

b. 50     d. 20 

4. Ada 23 buku di rak, Rina menaruh 3 buku di rak. Berapa jumlah  buku di rak 

sekarang?... 

a. 20     c. 23 

b. 26     d. 24 

 

 

Nama  :  
Kelas : 
Nomor : 
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5. Berapa hasil penjumlahan dari  

12 = 10 + 2 

23 = 20 + 3 

     = 30 + 5 

     = ……. 

a. 37     c. 53 

b. 45     d. 35 

6. 30 – 10 =…. 

a. 10     c. 30 

b. 20     d. 40 

7. Hitung penjumlahan cara bersusun pendek berikut   21 

      6 

a. 28     c. 29 

b. 27     d. 30 

8. Ayah memanen 68 sayuran, 22 sayuran diberikan ke tetangga. Berapa sayuran 

yang tersisa?.... 

a. 55     c. 47 

b. 59     d. 46 

9. Berapa hasil  27 

21  

a. 6     c. 8 

b. 7     d. 9 

10. 59 – 16 =… 

a. 41     c. 43 

b. 42     d. 45 

11. Hitunglah  38 

         5 

a. 32     c. 23 

b. 33     d. 28 

12. Pak Broto membeli 86 bibit ikan mas. setelah seminggu mati 16 ekor. Berapa 

ekor ikan pak Broto yang masih hidup?...... 

a. 70     c. 92 

b. 60     d. 80 
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13. 23 + 26 =….. 

a. 49     c. 43 

b. 48     d. 50 

14. Bilangan 47 = …..+…. 

a. 10 + 7    c. 40 + 4 

b. 20 + 7    d. 40 + 7 

15. 63 + 24 =….. 

a. 83     c. 87 

b. 85     d. 95 

16. Berapa hasil penjumlahan dari   54 = 50 + 4 

     4 =      + 4 

        = ….  

a. 58     c. 52 

b. 50     d. 53 

17. Hitunglah penguarangan ini  77 

           3 

a. 73     c. 72 

b. 71     d. 74 

18. Berapa hasil dari  13 

    32 

a. 43     c. 45 

b. 44     d. 46 

19. Seorang pedagang memiliki jeruk 89, sebanyak 34 buah jeruk busuk. Berapa 

buah jeruk yang tidak busuk?..... 

a. 54     c. 56 

b. 53     d. 55 

20. Hitung pengurangan bersusun panjang berikut ini: 

26 = 20 + 6 

14 = 10 + 4 

      = ……. 

a. 30 + 10    c. 10 + 2 

b. 40 + 0    d. 10 + 10 
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Lampiran 16 

VALIDASI AHLI MEDIA 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Jadi: 

Aspek Media = 93,33% (Sangat Baik) 

Aspek Tampilan Ketepatan Materi = 82%  (Baik) 

Aspek Kualitas Teknis Kefektifan program 82,22% (Baik  

 

 

 

 

 

No Interval Kriteria 

 1 

2 

3 

4 

5 

85% ≤ skor ≤ 100% 

69% ≤ skor ≤ 84% 

53% ≤ skor ≤ 68% 

37% ≤ skor ≤ 52% 

20% < skor 36% 

Sangat Baik 

Baik 

Cukup  

Kurang Baik 

Tidak Baik 
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Lamipran 17 

Uji Kelayakan Prodak Oleh Ahli Materi 

 

 

 

 

 

 
Jadi: 

Aspek Isi = 97,14 % (Sangat Baik) 

Aspek Tampilan Ketepatan Materi = 98,46% (Sangat 
Baik)       
        

 

 

 

 

No Interval Kriteria 

 1 

2 

3 

4 

5 

85% ≤ skor ≤ 100% 

69% ≤ skor ≤ 84% 

53% ≤ skor ≤ 68% 

37% ≤ skor ≤ 52% 

20% < skor 36% 

Sangat Baik 

Baik 

Cukup  

Kurang Baik 

Tidak Baik 
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Lampiran 18 

Uji Kelayakan Produk Menurut Siswa 
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Jadi: 

Aspek Hasil Prodak = 97,66% (Sangat Baik) 

Aspek Keefektifan Bagi Siswa = 98,28 (Sangat Baik) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Interval Kriteria 

1 

2 

3 

4 

5 

85% ≤ skor ≤ 100% 

69% ≤ skor ≤ 84% 

53% ≤ skor ≤ 68% 

37% ≤ skor ≤ 52% 

20% < skor 36% 

Sangat Baik 

Baik 

Cukup  

Kurang Baik 

Tidak Baik 
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Lampiran 19 

Uji Validitas Butir Soal 
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Lampiran 20 
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Lampiran 21 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



168 
 

 

Lampiran 22 
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Lampiran 23 
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Lampiran 24 

 

Uji Hasil Belajar Siswa 

Hasil Analisis Pretest Postest  

 
 
Md =    

    
      =          = 13,18 

∑  = ∑ 

           = 6850 –  

           = 6850 – 3822,72 

No. Pretest Postest  
1 90 95 5 25 
2 90 95 5 25 
3 75 100 25 625 
4 90 95 5 25 
5 90 100 10 100 
6 60 85 25 625 
7 80 85 5 25 
8 75 95 20 400 
9 90 100 10 100 
10 95 100 5 25 
11 65 80 15 225 
12 95 100 5 25 
13 75 95 20 400 
14 30 80 50 2500 
15 55 65 10 100 
16 85 85 0 0 
17 60 95 35 1225 
18 80 85 5 25 
19 85 95 10 100 
20 90 95 5 25 
21 60 75 15 225 
22 95 100 5 25 

n=22   
∑d= 290 ∑ = 6850 
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           = 3027,28 
 

t =  

   =  

   =  

   =  

   =  

   = 5,15 

 

 Pada α = 5 % dengan dk=22-1 = 21 diperoleh t tabel = 2,080. Didapat t hitung 

= 5,15 ≥ ttabel = 2,080. Karena t hitung ≥ ttabel maka hipotesis (Ho) diterima. Maka 

disimpulkan dapat disimpulkan rata-rata kemampuan pemahaman siswa mengenai 

materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 angka kelas I SD Lab School 

Unnes serendah rendahnya 76. 
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Lampiran 25 

PETA KOMPETENSI 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menggunakan sifat operasi 
pertukaran dan 
pengelompokan 

Menyelesaiakan masalah yang 
melibatkan penjumlahan dan 
penguraangan bilangan dua 
angka 

Melakukan Penjumlahan dan Pengurangan 
bilangan sampai dua angka dalam 

pemecahan masalah 

Membilang banyak bilangan 

Melakukan Penjumlahan dan 
Pengurangan bilangan dua 
angka 

Menentukan nilai tempat 
puluhan dan satuan

Mengurutkan banyak benda 

 Mengenal nilai tempat 
 Menuliskan bentuk panjang suatu 
bilangan 

 Menjumlahkan dua bilangan 
 Menjumlahkan bilangan kelipatan 
10 

 Menjumlahkan bilangan tanpa 
tekik menyimpan 

 Menyelesaikan soal cerita 
penjumlahan 

 Mengurangkan bilangan 
 Menyelesaikan soal cerita 
pengurangan 

 Mengenal bilangan sampai 100 
 Membaca dan menulis lambang 
bilangan 

 Membandingkan banyak benda 
 Mengurutkan bilangan 

 Mengenal Sifat Pertukaran pada 
Penjumlahan 

 Menjumlahkan Tiga Bilangan 
Satu Angka 

 Mengenal Sifat Pengelompokan 
pada Penjumlahan 
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Lampiran 26 

PETA MATERI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penjumlahan dan Pengurangan 
Bilangan Kelipatan 10 

Melakukan penjumlahan dan pengurangan dua angka 

Penjumlahan dan Pengurangan 
Bilangan Bersusun Panjang 

Penjumlahan dan Pengurangan 
Bilangan Bersusun Pendek 

Penjumlahan Bilangan 
Kelipatan 10 

Pengurangan Bilangan 
Kelipatan 10 

Penjumlahan Bilangan 
Bersusun Panjang 

Pengurangan Bilangan 
Bersusun Panjang 

Pengurangan Bilangan 
Bersusun Pendek 

Penjumlahan Bilangan 
Bersusun Pendek 
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Lampiran 27 

  

GARIS-GARIS BESAR ISI MEDIA 

PROGRAM MEDIA PEMBELAJARAN KARTUN 3D 

 

Tema/Mata Pelajaran :   Melakukan Penjumlahan dan Pengurangan bilangan sampai dua angka dalam pemecahan masalah/ Matematika 

Topik/Judul   :   Melakukan Penjumlahan dan Pengurangan bilangan dua angka 

Penulis   :   Tri Astuti 

Pengkaji Materi  :   Hayuk Dining Tyastuti, S.Pd 

Pengkaji Media  :   Agus Triarso, S.Kom, M.Pd 

 

No KompetensiDasar Indikator Tes 
(1) (2) (3) (4) 
1 Melakukan Penjumlahan dan 

Pengurangan bilangan dua angka  

 Menjumlahkan dua bilangan 

 Menjumlahkan bilangan kelipatan 10 

 Menjumlahkan bilangan tanpa tekik 

menyimpan 

 Menyelesaikan soal cerita penjumlahan 

 Mengurangkan bilangan 

 Menyelesaikan soal cerita pengurangan 

Menjelaskan cara penjumlahan dan 

pengurangan bilangan 2 angka 

Menjelaskan cara penjumlahan dan 

pengurangan bilangan 2 angka tanpa teknik 

menyimpan dengan cara bersusun panjang 

dan bersusun pendek. 

Jenjang Pendidikan 
SD 

Format Sajian : Tutorial 
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No POKOK-POKOK MATERI SUB FORMAT SAJIAN INTERAKTIF 

(5) (6) (7) (8) 

1  Penjumlahan dan pengurangan bilangan 

kelipatan 10 

- Disajikan dalam bentuk cerita yang dibawakan 

oleh tokoh-tokoh dalam media pembelajaran 

Kartun 3D 

- Di akhir media pembelajaran Kartun 3D, 

tokoh akan memberikan pertanyaan terkait 

dengan materi yang dibawakan sebelumnya 

Reaktif 

2  Penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 

angka tanpa teknik menyimpan cara 

susun panjang  

 

3  Penjumlahan dan pengurangan bilangan 2 

angka tanpa teknik menyimpan cara 

susun pendek 
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NO MEDIA SUMBER 

TEKS AUDIO GAMBAR/FOTO ANIMASI/VIDEO 

(9) (10) (11) (12) (13) (14) 

1 Guru membuka 

pelajaran di 

kelas 

Narasi ibu guru 

membuka pelajaran 

dan mengajak siswa 

menceritakan 

kembali pada saat 

libur 

 

Narasi ibu guru 

membuka pelajaran 

dan mengajak siswa 

menceritakan kembali 

pada saat libur 

Buku Terampil 

Berhitung 

Matematika 

untuk Sd kelas 1 

Penerbit 

Erlangga 

2 Penjumlahan 

dan 

pengurangan 

bilangan 

kelipatan 10 

Sasa menceritakan 

liburannya dengan 

membantu ibunya 

jualan di pasar. 

 

Sasa dengan ibunya 

dialog penjumlahan 

bilangan kelipatan 10 

Buku Terampil 

Berhitung 

Matematika 

untuk Sd kelas 1 

Penerbit 

Erlangga 
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  Sasa menjumlahkan 

semu mainan motor-

motoran yang ada di 

rak 

 

Sasa menjumlahkan 

semu mainan motor-

motoran yang ada di 

rak. Visualisasai 

penjumlahan motor-

motoran. 

Buku Terampil 

Berhitung 

Matematika 

untuk Sd kelas 1 

Penerbit 

Erlangga 

  Seorang pembeli 

datang dan membeli 

10 mainan motor-

motoran 

 

Seorang pembeli 

datang dan membeli 

mainan motor-

motoran sebanyak 10 

buah. Visualisasi 

pengurangan dan 

pengurangan bilanga 

Buku Terampil 

Berhitung 

Matematika 

untuk Sd kelas 1 

Penerbit 

Erlangga 
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3 Penjumlahan 

dan 

pengurangan 

bilangan 2 

angka tanpa 

teknik 

menyimpan cara 

susun panjang 

Azka menceritakan 

liburannya dengan 

neneknya di 

desa,Azka dan nenek 

berdialog tentang 

penjumlahan 

bilangan 2 angka 

tanpa teknik 

menyimpan cara 

susun panjang  

Azka dan nenek 

berdialog tentang 

menjumlahkan 

bilangan 2 angka 

dengan cara berkebun. 

Buku Terampil 

Berhitung 

Matematika 

untuk Sd kelas 1 

Penerbit 

Erlangga 

  Azka membantu 

nenek menghitung 

tanaman di setiap 

lajur. 

 

Azka membantu 

nenek menghitung 

tanaman di setiap 

lajur. Visualisasi 

penjumlahan bersusun 

panjang 

Buku Terampil 

Berhitung 

Matematika 

untuk Sd kelas 1 

Penerbit 

Erlangga 
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  Azka membantu 

nenek menghitung 

sisa tanaman yang di 

kasihkan ke bibi 

Ani. 

 

Azka membantu 

nenek menghitung 

sisa tanaman yang di 

kasihkan ke bibi Ani. 

Visualisasi 

pengurangan bersusun 

panjang 

Buku Terampil 

Berhitung 

Matematika 

untuk Sd kelas 1 

Penerbit 

Erlangga 

4. Penjumlahan 

dan 

pengurangan 

bilangan 2 

angka tanpa 

teknik 

menyimpan cara 

susun pendek 

Feli menceritakan 

liburannya 

berpertualang 

dengan Alfa mencari 

kebun bunga warna 

warni 

 

Feli berpamitan 

kepada paman untuk 

mencari kebun bunga 

warna warni di temani 

Alfa. 

Buku Terampil 

Berhitung 

Matematika 

untuk Sd kelas 1 

Penerbit 

Erlangga 
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  Feli dan Alfa 

menemui rintangan 

dan harus 

melewatinya untuk 

sampai ke kebun 

bunga warna warni 

 

Feli dan Alfa 

menyelesaiakn 

rintangan 

penjumlahan bersusun 

pendek untuk bisa 

sampai kekebun 

bunga warna warni 

Buku Terampil 

Berhitung 

Matematika 

untuk Sd kelas 1 

Penerbit 

Erlangga 

  Ada banyak 

rintangan yang harus 

Feli dan Alfa 

pecahkan. Salah 

satunya pengurangan 

dengan cara 

bersusun pendek. 

 

Feli dan Alfa 

menyelesaikan 

rintangan 

pengurangan bilangan 

2 angka 

Buku Terampil 

Berhitung 

Matematika 

untuk Sd kelas 1 

Penerbit 

Erlangga 
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Lampiran 28 
 

NASKAH MEDIA PEMBELAJARAN KARTUN 3D 
MATA PELAJARAN MATEMATIKA 

POKOK BAHASAN PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN  
BILANGAN 2 ANGKA 

 
Scene VISUAL AUDIO/NARASI 

01. Teks UNIVERSITAS NEGERI 
SEMARANG warna warni 
BG Hitam 
ZI                                        4” 

 
 

MUSIK: SWING  
FADE IN-FADE OUT 

02. Teks TEKNOLOGI PENDIDIKAN warna 
warni 
BG Hitam 
ZI                                        3” 

 
 

MUSIK: BOING 
FADE IN-FADE OUT 
 

03. Teks  
MEMPERSEMBAHKAN warna warni 
BG Hitam 
ZI                                        3” 
 
 

MUSIK: KEMBALI KE 
SEKOLAH 
OPENING IN-UNDER 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
04. Teks KARTUN 3D warna warni 

BG Hitam 
ZI                                        3” 

 

MUSIK: KEMBALI KE 
SEKOLAH  
OPENING IN-UNDER 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

05. Teks Standar Kompetensi dengan warna 
merah putih dan penjelasannya dengan warna 
biru langit. 
BG Hitam 
ZI                                        9” 

 

MUSIK: KEMBALI KE 
SEKOLAH 
OPENING IN-UNDER 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

06. Teks Kompetensi Dasar dengan warna merah 
putih dan penjelasannya dengan warna biru 
langit. 
BG Hitam 
ZI                                        9” 

 

MUSIK: KEMBALI 
KESEKOLAH 
OPENING IN-UNDER 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
07. Teks UNTUK SD KELAS I SEMESTER 2 

warna warni 
BG Hitam 
ZI                                        4” 
 
 

MUSIK: KEMBALI KE 
SEKOLAH 
OPENING IN-UNDER 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

08. Murid-murid berangkat sekolah dan muncul 
huruf satu persatu di atas gedung sekolah 
bertuliskan LIBURANKU dengan warna 
Merah 
BG SD Lab School Unnes 
ZI                                         12” 

 
 

MUSIK: BEL MASUK 
SEKOLAH  
FADE INI_FADE OUT 
 
TERIMA KASIH GURU  
BACKSOUND IN-UNDER 
 

09. Guru masuk kelas dan berdiri di depan 
kelas 
BG Ruang Kelas 
ZI                                         10” 
 
 

MUSIK: TERIMA KASIH 
GURU  
BACKSOUND IN-UNDER 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 

10. Murid-murid memberi salam 

BG Ruang Kelas 

ZI                                                  5” 

  

NARATOR:  

Murid-Murid: Selamat 
pagi bu guru? 

 

MUSIK: TERIMA KASIH 
GURU  

BACKSOUND IN-UNDER 

11. Guru membelas salam dari murid-murid dan 
bertanya tentang liburannya. 

BG Ruang Kelas 

ZI                                                  7” 

 

NARATOR 

Guru: selamat pagi anak-
anak, bagaimana dengan 
liburan kalian? Apakah 
menyenangkan? 

MUSIK: TERIMA KASIH 
GURU  

BACKSOUND IN-UNDER 

 

 

12. Murid-murid menjawab dengan serentak 
tentang kisah liburannya.  

BG Ruang Kelas 

ZI                                                  4” 

 

NARATOR” 

Murid-murid: 
Menyenangkan bu guru. 

 

MUSIK: TERIMA KASIH 
GURU  

BACKSOUND IN-UNDER 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 

13. Bu guru mengajak murid-murid untuk 
menceritakan tentang liburannya masing-
masing di depan kelas. 
BG Ruang Kelas 
ZI                                                        10” 

 

NARATOR: 

Bu guru: Kalau 
menyenangkan mari 
ceritakan liburan kalian 
masing-masing ya?! Siapa 
yang mau maju pertama? 
Ayo angkat tangannya! 

 

MUSIK: OPENING IN-
UNDER 

14. Bu guru memberikan  pujian kepada murid-
murid dan menunjuk salah satu murid yang 
paling cepat angkat tangan. 
BG Ruang Kelas 
ZI                                          10” 

 

NARATOR: 

Bu guru: Bagus semuanya 

semngat dan ceria-ceria, 

yang pertama angkat 

tangan Sasa. 

 

 

 

15 Bu guru mempersilahkan Sasa maju kedepan 
kelas. 
BG Ruang Kelas 
ZI                                           3” 
 
 

NARATOR: 

Bu guru: Silahkan Sasa 
maju kedepan! 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 

16 Sasa berdiri di depan kelas dan mulai 
menceritakan liburannya. 
BG Ruang Kelas 
ZI                                            3” 

 

NARATOR: 

Sasa: Liburan ku kemarin 
membantu ibu jualan di 
kios mainan. 

 

 

 

 

 

17 Mama Sasa bertanya kepada Sasa  jumlah 
motor-motoran di rak. 
BG Toko Mainan 
ZI                                          8” 

 

NARATOR: 

Mama Sasa: Sasa ada 
berapa jumlah mainan 
motor-motoran di rak itu? 
Sasa Bisa? 

MUSIK: INTRUMEN 

FADE IN-FADE OUT 

 

 

18 Sasa belum bisa menghitung jumlah motor-
motoran. Sasa mengajak penonton untung 
menghitung bersama-sama. 
BG Toko Mainan 
ZI                                       13” 

 

NARATOR: 

Sasa: Belum bisa mama, 
teman-teman bantu Sasa 
menghitung jumlah motor-
motoran ini ya?! 

Mari kita hitung bersama-
sama ya! 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 

19 Sasa menghitung bersama-sama penonton 
BG Rak mainan motor-motoran 
ZI-MCU                                         30” 

NARATOR: 

Sasa: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 
10 lagi lagi! 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10. 

 

 

 

 

 

20. Mama menanyakan ke Sasa jumlah motor-
motoran yang ada.  
BG Toko mainan 
ZI-MCU                                8” 

NARATOR: 

Mama Sasa: Ada berapa 
jumlah motor-motoran 
yang kita dapat? 

Sasa: Aduh mama, Sasa 
bingung. 

 

 

 

21 Mama menjelaskan kepada Sasa cara 
menjumlahkannya. 

BG Dinding di taman 

ZI                                        46” 

NARATOR: 
Mama: Begini cara 
menghitungnya, motor-
motoran yang ada dirak 
atas dan bawah 
dijumlahkan, satuan 
dengan satuan, puluhan 
dengan puluhan. 
1 + 1= 2  
0 + 0= 0 
Jadi jawabannya ada? 
20 motor-motoran. Paham? 
Sasa: Teman-Teman paham 
kan? 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
22. Mama menyuruh Sasa berganti menghitung 

mobil-mobilan. 
BG toko mainan 
ZI-MCU                               12” 

 
 

NARATOR: 
Mama: Sekarang hitung 
jumlah mobil-mobilan 
Sasa: Teman-teman 
sekarang bantu Sasa 
menghitung mobil-mobilan 
ini  
 
MUSIK: INSTRUMEN 
LIBUR TELAH TIBA 
BACKSOUND IN-UNDER 
 

23. Sasa menghitung jumlah mainan mobil-
mobilan. 
BG Rak mainan mobil-mobilan 
ZI-MCU                               83” 

 

NARATOR: 
Sasa: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 
10 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10  
Kita hitung sama-sama lagi 
ya?! 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 
Mama: Ayo semua hitung, 
ada berapa jumlah mobil-
mobilan dari rak paling 
atas sampai bawah! 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
LIBUR TELAH TIBA 
BACKSOUND IN-UNDER 

24. Mama menjelaskan kepada Sasa cara 
menghitungnya 
BG Dinding taman 
ZI                                   46” 

 

NARATOR: 
Mama: Caranya sama 
seperti tadi, satuan 
ditambahkan dengan 
satuan, puluhan 
ditambahkan dengan 
puluhan. 1 + 1+ 1= 3 
0 + 0 + 0= 0 Jadi 
jawabannya ada? 
 
Iya benar 30 buah mobil-
mobilan. 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
25. Seorang pembeli berjalan mendekati took 

mainan 
BG depan took mainan 
ZO-ZI                                  9” 

 

MUSIK: INSTRUMEN 
RINTIK HUJAN 
 FADE IN-UP-DOWN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

26. Pembeli bertanya ada mainan motor-motoran 
dan membelinya 
BG Toko mainan 
ZO-ZI-CU                          15” 

 
 

NARATOR: 
Pembeli: Ada mainan 
motor-motoran bu? 
Mama: Ada pak. 
Silahkan mau beli 
berapa? 
Pembeli: Saya beli 10 
mainan motor-motoran 
itu. 
Mama: Ayo bantu hitung 
bersama! 
MUSIK: INSTRUMEN 
RINTIK HUJAN 
 FADE IN-UP-DOWN 

27. Sasa mengajak penonton untung menghitung 
bersama. 
BG Toko mainan 
ZI-MCU                           6” 

 

NARATOR: 
Sasa: Bantu Sasa 
menghitung motor-
motoran ini dan 
memasukannya kedalam 
kardus ya 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
28. Sasa menghitung bersama-sama penonton 

motor-motoran di beli dan memasukannya 
kedalam kardus 
BG Rak Mainan motor-motoran 
ZI                               22” 
 

NARATOR: 
Sasa: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 
8, 9, 10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

29. Sasa bertanya ke mama, motor-motorannya 
berkurang 
BG Toko mainan 
ZI-MCU                           11” 

 

NARATOR: 
Sasa: Ma motor-
motorannya jadi 
berkurang ya? 
Mama: Iya jadi 
berkurang 10, sisanya 
tinggal berapa? 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
LIBUR TELAH TIBA 
BACKSOUND IN-
UNDER 
 

30. Mama menjelaskan kepada Sasa dan penonton 
cara menghitungnya 
BG Dinding taman 
ZI                                  45” 

 

NARATOR: 
Mama: 20 dikurangi 10 
Satuan dikurangi 
dengan satuan, puluhan 
dikurangi dengan 
puluhan. 2 – 1= 1 dan 0 
– 0= 0. Jadi jumlahnya 
ada? 
Benar tinggal 10. Jadi 
makin pintar anak 
mama ini. 
MUSIK: INSTRUMEN 
LIBUR TELAH TIBA 
BACKSOUND IN-
UNDER 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
31. Sasa telah selesai bercerita liburannya 

BG Ruang kelas 
ZI-ZO                             6” 

 
                                

NARATOR 
Sasa: Bu guru dan teman-
teman semua, itu cerita 
liburan Sasa. 

32. Bu guru mempersilahkan siapa yang akan 
maju kedepan berikutnya 
BG Ruang kelas 
ZI-ZO                               9” 

NARATOR: 
Bu guru: Ayo siapa yang 
mau maju kedepan dan 
bercerita liburannya? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

33. Bu guru mempersilahka Azka maju kedepan. 
BG Ruang Kelas 
ZO-ZI 

NARATOR: 
Bu guru: Waaah Azka jadi 
yang pertama. Ayo Azka 
maju kedepan! 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
34. Azka berdiri di depan kelas dan mulai 

menceritakan liburannya 
BG Ruang kelas 
ZI-ZO                                    4” 

 
                                

NARATOR 
Azka: Liburanku bercocok 
tanam dengan nenek di 
kebun. 

35. Azka mencari neneknya di samping rumah 
rumah 
BG Samping rumah 
ZI-MU                                   6” 

NARATOR 
Azka: Nek, nenek. 
Nenek: nenek ada di 
belakang rumah. 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

36. Azka berjalan mendekat ke nenek di kebun 
belakang rumah dan membantu nenek. 
BG Kebun belakang rumah 
ZI-CU                                   18” 

NARATOR: 
Azka: Nenek lagi apa? 
Nenek: sini! bantu nenek 
berkebun. Bantu nenek 
menanam sayur-sayuran 
ini! Azka tolong bantu 
hitung tanaman di setiap 
lajur! 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
LIR ILIR 
BACKSOUND IN-UNDER
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
37. Azka mengajak penonton untuk menghitung 

bersama-sama sayuran yang ada di lajur 1 
dan 2. 
BG Kebun belakang rumah 
ZI-ZO-LS                                         40” 

NARATOR: 
Azka: iya nenek, teman-
teman bantu Azka 
menghitung ya! 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
12.? 
 
12 sayuran. 
 
Nenek: nah hitung juga 
yang ada di lajur ke 2! 
 
 
 
 

38. Azka bertanya kepada penonton jumlah 
sayuran di lajur 1. 
BG Kebun belakang rumah. 
LS-ZI                                    10” 

NARATOR: 
Azka: Ada berapa 
sayuranya teman-teman? 
Iya 12 sayuran 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

39. Nenek minta tolong kepada Azka untuk 
menghitung sayuran di lajur ke 2. 
BG Kebun belakang rumah. 
ZI-ZO-LS                          48” 

NARATOR: 
Nenek: nah hitung juga 
yang ada di lajur ke 2! 
Azka: iya nenek, teman-
teman bantu Azka 
menghitung lagi ya! 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12  
13 14 15 16. Jadi sayuran 
di lajur ke 2 ada?  
Iya 16. 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
40. Nenek dan Azka bertanya kepada penonton 

jumlah sayuran di lajur ke 1 dan lajur ke 2. 
BG BG Kebun belakang rumah. 
ZI                                        11” 

NARATOR: 
Nenek: jadi jumlah 
sayuran di lajur 1 dan 2 
ada berapa? 
Azka: ada berapa 
jumlahnya? 
 
 
 
 
 
 
 
 

41. Nenek mengajak penonton menghitung 
bersama dengan cara mendatar. 
BG Bayangan rumah 
ZI                                      56” 

NARATOR: 
Hitunglah dengan cara 
mendatar ya! semuanya 
bantu menghitung ya!  
12 tanaman sayuran di 
lajur 1 dutambah dengan 
16 tanaman di lajur ke 2. 
Puluhan di tambah dengan 
puluhan 1+1=2 
Satuan di tambahkan 
dengan satuan 2+6= 8 
Jadi jumlah di lajur 1 dan 
2 ada? 
28 

42. Azka bertanya kepada penonton jumlah 
sayuran di lajur 1 dan di lajur 2. 
BG Kebun belakang rumah 
ZI                                         11” 

 

NARATOR: 
Azka: jadi jumlahnya 
sayuran di lajur 1 dan 2 
ada? 
 Iya 28. 
 
 
MUSIK:INSTRUMEN 
ANAK GEMBALA 
BACKSOUND IN-UNDER
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
43. Nenek mengajak Azka menghitung dengan 

cara bersusun panjang. 
BG Kebun belakang rumah 
ZI-MCU                      20” 

NARATOR 
Nenek: Biar tambah 
pintar, sekarang mari kita 
belajar menjumlahkan dan 
mengurangkan dengan 
cara bersusun panjang. 
Azka: Caranya 
bagaimana? 
Nenek: Ayo kita belajar 
bersama! 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
LIBUR TELAH TIBA 
BACKSOUND IN-UNDER

44. Nenek menjelaskan kepada Azka dan 
penonton cara menjumlahkan bersusun 
panjang. 
BG Dinding taman 
ZI                                  21” 

NARATOR: 
Nenek: contohnya ada 12 
sayuran ditambahkan 
dengan 23 sayuran. 
12 = 10 + 2 
23 = 20 +3 
Cara menghitungnya 
2+3=5 lalu 10+20=30. 
Kemudian 30+5=? 
 
Azka: 35 sayuran. 
 
 
 
 

45. Nenek mengajak Azka untuk menghitung 
lagi. 
BG Kebun belakang rumah 
ZI                                  22” 

NARATOR: 
Nenek: Benar sekali, coba 
sekarang hitung lagi 
dengan cara yang sama 
ya! 
27 sayuran ditambah 
dengan 21 sayuran. Hitung 
bersama lagi ya! 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
46. Azka menjelaskan kepada penonton cara 

menghitung dengan cara bersusun panjang. 
BG Hijau 
ZI                                  50” 

NARATOR 
Azka: 27=20+7 
21= 20+1. 
7 + 1= 8 dan 20 + 20= 40 
Jadi 40 + 8=? 
Benar 48 sayuran. 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
PAMAN DATANG 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 
 
 

47. Nenek mengajak Azka dan penonton 
menghitung sisa sayuran yang di berikan 
kepada Bibi Ani. 
BG Kebun belakang rumah 
ZI-CU                              7” 

NARATOR: 
Nenek: Sekarang dengan 
cara yang sama, 22 
sayuran yang ada 
dikasihkan ke Bibi Ani 11 
sayuran. Ayo hitung ada 
berapa sisa sayurannya? 
Azka: Ayo teman-teman 
kita hitung lagi! 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
PAMAN DATANG 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 

48. Azka menjelaskan kepada penonton cara 
mengurangkan dengan cara bersusun 
panjang. 
BG Dinding kebun 
ZI                                46” 

NARATOR: 
Azka: 22= 20 + 2. 
           11= 10 + 1. 
2-1= 1 dan 20-10= 10. 
Jadi sisanya 10 + 1= ? 
11 sayuran. 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
49. Nenek mebenarkan jawaban Azka dan 

menyuruh Azka mengantarkan sayuran ke 
Bibi Ani 
BG Kebun belakang rumah 
ZI                                  9” 

NARATOR 
Nenek: Benar sekali, 
sekarang Azka antarkan 
sayuran ini kepada bibi 
ya?! 
Azka: iya Nek. 
 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
RINTIK HUJAN 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 
 
 

50. Azka telah selesai bercerita liburannya 
BG Ruang kelas 
ZI-ZO                             9” 

NARATOR: 
Azka: demikian cerita 
liburan ku di rumah nenek, 
liburan Azka sangat 
menyenangkan! 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
RINTIK HUJAN 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 
 
 

51. Bu guru memuji liburannya Azka dan 
menyarankan murid-murid yang lain 
mencontoh berkebun. 
ZI-ZO-LS                      10” 

NARATOR 
Bu guru: bagus sekali 
liburan Azka, membantu 
nenek berkebun, anak-
anak yang lain juga harus 
rajin berkebun ya! 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
RINTIK HUJAN 
BACKSOUND IN-UNDER
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
52. Azka kembali duduk di bangkunya. Bu guru 

menawarkan siapa yang mau maju 
selanjutnya. 
BG Ruang kelas 
ZI-ZO                                   6” 

NARATOR: 
Bu guru: Selanjutnya siapa 
yang mau bercerita 
liburannya di depan!  
 
MUSIK: INSTRUMEN 
RINTIK HUJAN 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 
 
 
 

53. Bu guru mempersilahkan Feli maju dan 
bercerita di depan kelas 
BG Ruang kelas 
ZI-ZO                                   10” 

NARATOR 
Bu guru: Feli jadi yang 
paling cepat, sekarang Feli 
silahkan maju ke depan 
menceritakan pengalaman 
liburannya! 
 
 
 
 
 
 

54. Feli berdiri di depan kelas dan mulai 
menceritakan liburannya 
BG Ruang kelas 
ZI-ZO                                    22” 

NARATOR 
Feli: liburan kemarin feli 
berkunjung ke rumah 
paman kus di desa. Feli 
bertemu dengan robot 
ciptaanya paman kus yang 
bernama robot Alfa. Feli 
di ajak Alfa mencari 
kebun bunga yang ada di 
tengah hutan, di tengah 
hutan banyak rintangan 
yang harus feli dan Alfa 
lewati, begini ceritanya 
teman-teman 
MUSIK: INSTRUMEN 
BARIS MUSIK 
BACKSOUND IN-UNDER
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
55.  Feli ingin melihat taman bunga warna warni 

dan bertanya kepada Paman Kus dimana bisa 
melihatnya. 
BG.Depan rumah 
ZI-MCU                                 9” 

NARATOR 
Feli: paman kus, Feli ingin 
melihat taman bunga. 
Dimana Feli bisa 
melihatnya? 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
BARIS MUSIK 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 
 
 
 
 

56. Feli dan Alfa berpamitan kepada paman 
Paman Kus untuk mencari kebun bunga 
warna warni 
BG Depan rumah paman 
ZI-ZO                                        19” 

NARATOR: 
Paman Kus: Feli, taman 
bunga hanya ada di tengah 
hutan yang jauh. Feli akan 
ditemani Alfa untuk pergi 
ke taman bunga yang ada 
ditenga hutan. Nanti Feli 
dan Alfa akan menemui 
banyak rintanan yang 
harus Feli dan Alfa jawab. 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
BARIS MUSIK 
BACKSOUND IN-UNDER
 

57. Feli dan Alfa meyakinkan paman akan 
berusaha. 
BG Depan rumah paman 
ZI-ZO                                  2” 

NARATOR: 
Feli: baik paman kus, Feli 
akan berusaha. 
Alfa: Baik Alfa siap 
melaksanakan tugas! 
 

MUSIK: INSTRUMEN 
BARIS MUSIK 
BACKSOUND IN-UNDER
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
58.  Feli ingin melihat taman bunga warna warni 

dan bertanya kepada Paman Kus dimana bisa 
melihatnya. 
BG.Depan rumah 
ZI-MCU                                 9” 

NARATOR 
Feli: paman kus, Feli ingin 
melihat taman bunga. 
Dimana Feli bisa 
melihatnya? 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
BARIS MUSIK 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 
 
 
 
 

59. Feli dan Alfa berpamitan kepada paman 
Paman Kus untuk mencari kebun bunga 
warna warni 
BG Depan rumah paman 
ZI-ZO                                        19” 

NARATOR: 
Paman Kus: Feli, taman 
bunga hanya ada di tengah 
hutan yang jauh. Feli akan 
ditemani Alfa untuk pergi 
ke taman bunga yang ada 
ditenga hutan. Nanti Feli 
dan Alfa akan menemui 
banyak rintanan yang 
harus Feli dan Alfa jawab. 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
BARIS MUSIK 
BACKSOUND IN-UNDER
 

60. Feli dan Alfa meyakinkan paman akan 
berusaha. 
BG Depan rumah paman 
ZI-ZO                                  2” 

NARATOR: 
Feli: baik paman kus, Feli 
akan berusaha. 
Alfa: Baik Alfa siap 
melaksanakan tugas! 
 

MUSIK: INSTRUMEN 
BARIS MUSIK 
BACKSOUND IN-UNDER
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
61. Paman Kus mengizinkan Feli dan Alfa 

mencari kebun bunga warna warni. 
BG Depan rumah paman 
ZI-ZO                               5” 

NARATOR 
Paman kus: baiklah kalau 
feli dan Alfa sudah siap, 
hati-hati dijalan ya. 
 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
BARIS MUSIK 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 
 
 
 

62. Feli dan Alfa berjalan menuju hutan. 
BG Hutan 
ZI-ZO                             5” 

  

NARATOR 
Feli: Alfa, banyak kayu 
yang menghalangi jalan. 
Bagaimana kita 
melewatinya? 
Teman-teman bagaimana 
Feli dan Alfa 
melewatinya? 
 

63. Alfa menunjuk pada batu yang ada 
rintangan. 
BG Huran 
ZI-ZO-LS                      3” 
 

NARATOR: 
Alfa: lihat ada rintangan 

yang harus kita jawab di 

batu itu feli! 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
64. Feli dan Alfa memberi tahu kepada penonton 

soal rintangan yang pertama. 
BG Hutan 
ZI-ZO-CU                            24” 

 

NARATOR 
Feli: Iya benar, 
pertanyannya12+14=? 
berapa Alfa? Apakah Alfa 
tahu? 
Alfa: Emm, Alfa tidak 
tahu, ayoo kita tanya pada 
teman-teman. 
Feli dan Alfa: teman-
teman, 12+14= ? 
berapa? 
 

65. Alfa berfikir menjawab rintangan dengan 
cara penjumlahan bersusun pendek. 
BG Hutan 
ZI-ZO                           4”    

NARATOR 
Alfa: sepertinya kita harus 
merubahnya menjadi 
penjumlahan bersusun 
pendek dulu feli, 
Feli: bagaimana caranya? 
 
 
 
 
 
 
 
 

66. Alfa menjelaskan kepada Feli dan penonto 
bagaimana menjumlahkan dengan cara 
bersusun pendek. 
BG Hutan 
ZI                                  46” 

 

NARATOR 
Alfa: begini caranya 
Puluhan yang ada di baris 
depan ditambah puluhan 
dibawahnya, dan satuan 
yang ada dibaris kedua  
ditambah dengan  satuan 
yang ada dibawahnya. Jadi 
puluhannya adalah 1+1=2 
dan satuannya adalah 
2+4=6, jadi hasilnya  
adalah? 
 
26 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
67. Feli mengulangi jawaban dengan suara pelan 

untuk meyakinkan penonton. 
BG Hutan 
ZI                                 4” 

NARATOR 
Feli: benar sekali teman-
teman, hasilnya adalah 26 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

68. Feli dan Alfa bersorak gembira, kayu yang 
menghalangi jalan menghilang 
BG Hutan 
ZI-ZO-LS                       12” 

NARATOR: 
Feli: Hore, kayu-kayunya 
menghilang. Ayo sekarang 
kita lanjutkan mencari 
kebun bunga warna-warni. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

69. Feli dan Alfa melanjutkan perjalanan lagi. 
BG Hutan 
ZI-ZO-LS                      2” 

NARATOR 
Alfa: Lihat Feli ada 
rintangan lagi! 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
70. Di tengah perjalanan Feli dan Alfa 

menemukan rintangan lagi. 
BG Hutan 
ZI-ZO                           6” 

NARATOR 
Feli: teman-teman bantu 
kita menyelesaiakan 
rintangan ini ya? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

71. Alfa member tahu kepada Sasa dan penonton 
cara menghitungnya sama. 
BG Hutan 
LS-ZI                             12” 

NARATOR: 
Alfa: caranya sama seperti 
tadi, ingat? 
25+13 = berpa hayo? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

72. Feli mengatakan pada Alfa dan penonton 
bisa menjawabnya. 
BG Hutan 
ZI-CU                          26” 

NARATOR: 
Feli: Feli bisa, sama 
dengan 37? 
loh batunya tidak 
menghilang? 
Alfa: iya tidak 
menghilang, kan 
jawabannya salah. 
Teman-teman tau 
jawabannya?  
 
Iya benar, jawabannya 38 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
73. Azka menerangkan kepada Felid an 

penonton alasan jawabannya 38. 
BG Hutan 
ZI                                 15” 

NARATOR: 
Alfa: Karena 2+1= 3 dan 
5+3= 8. Jadi jawabannya ? 
38 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

74. Rintangannya terbuka dengan sendirinya 
BG Hutan 
ZI                                14” 

NARATOR 
Feli: Wah rintangannya 
terbuka. 
Azka: Ayo kita jalan lagi, 
menyelesaiakan rintangan 
selanjutnya! 
 
 
 
 
 
 
 

75. Feli dan Azka melanjutkan perjalanan 
mencari kebun bunga warna warni. 
BG Hutan 
ZI-LS                           9” 

NARATOR: 
Feli: itu rintangan 
selanjutnya 
Alfa: kita pecahkan 
rintangannya lagi! 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
76. Alfa member tahu kepada penonton soal 

pada rintangan ini. 
BG Hutan 
ZI                              4” 

Alfa: 27-12 bisa? 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
LASKAR PELANGI 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 
 
 
 
 
 
 
 

77. Feli belum bisa menjawab soal pengurangan 
dengan cara bersusun pendek. Alfa member 
tahu kepada Felid an penonton caranya. 
BG Hutan 
ZI                              14” 

 

NARATOR: 
Feli: belum bisa. 
Alfa: caranya sama seperti 
penjumlahan tadi, ini 
dikurangi. Ayo kita jawab 
bersama-sama! 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
LASKAR PELANGI 
BACKSOUND IN-UNDER

78. Azka menjelaskan kepada Feli dan penonton 
cara mengurangkan dengan cara bersusun 
pendek. 
BG Hutan 
ZI-ZO                        37” 

 
 

NARATOR” 
Alfa: 27-12=? 
2-1= 1 dan 7-2= 5. Jadi 
jawabannya adalah? 
Iya benar 15. 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
LASKAR PELANGI 
BACKSOUND IN-UNDER
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
79. Feli dan Alfa bersorak gembira rintangannya 

menghilang. 
BG Hutan 
ZI-CU-LS                   17” 

NARATOR: 
Alfa: Yeyeye batu-
batunya menghilang. 
Feli: sekarang kita nisa 
melanjutkan perjalanan 
mencari kebun bunga 
warna warni lagi! 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
LASKAR PELANGI 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 
 

80. Feli dan Alfa melanjutkan perjalanan 
mencari kebun bunga warna warni 
BG Hutan 
ZI-MCU-LS               7” 

NARATOR: 
Alfa: itu diarintangan 
terakhirnya. Ayo kita 
selesaiakan bersama! 
 
MUSIK: INSTRUMEN 
LASKAR PELANGI 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 
 
 
 
 

81. Feli dan Alfa mengajak penonton menjawab 
rintagan yang terakhir 
BG Hutan 
ZI-LS-CU-ZO            17” 

 
 

NARATOR: 
Feli:18-11=? 
Berapa hasilnya ya? 
 
7 
 
Alfa: iya benar 7 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
82. Feli dan Alfa berhasil menjawab 

rintangannya lagi. 
BG Hutan 
ZI                              13” 

NARATOR: 
Feli: lihat Alfa di depan 
ada banyak bunga yang 
berwarna warni. 
Alfa: Wah bagus-bagus 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

83. Feli dan Alfa berhasil menemukan taman 
bunga warna warni. 
BG Hutan 
ZI-ZO-LS                 16 

NARATOR: 
Feli: ye akhirnya kita 
menemukan taman bunga 
warna warni. 
Terima kasih teman-teman 
telah membantu Feli dan 
Azka menemukan taman 
bunga warna warni. 
 
 
 
 
 
 

84. Feli telah selesai bercerita liburannya 
BG Ruang kelas 
ZI                                7” 

NARATOR: 
Feli: Demikian cerita 
liburan ku, bisa 
menemukan taman bunga 
warna warn 
 
 
 
 
 
 
 
 
i 
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
85. Feli kembali duduk di kursinya 

BG Ruang kelas 
MCU                          2” 

MUSIK: INSTRUMEN 
LIBUR TELAH TIBA 
FADE IN-FADE OUT 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

86. Setelah semua murid bercerita liburannya, 
bu guru memulai pelajaran 
BG Ruang kelas 
ZI                                       11” 

NARATOR 
Bu guru: Anak-anak sudah 
bercerita tentang 
liburannya kan? 
Menyenangkan ya? 
Libuaran bisa sambil 
belajar! 
Sekarang kita mulai 
pelajarannya ya! 
 
MUSIK: KEMBALI 
KESEKOLAH 
BACKSOUND IN-UNDER
 

87. Muncul scene pengisi suara 
 ZI                                               16” 

MUSIK: KEMBALI 
KESEKOLAH 
BACKSOUND IN-UNDER
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Scene VISUAL AUDIO/NARASI 
88. Muncul scene pengisi back song 

ZI                                                15” 

 

MUSIK: KEMBALI 
KESEKOLAH 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

89. Muncul scene terima kasih                                
ZI                                              21” 

MUSIK: KEMBALI 
KESEKOLAH 
BACKSOUND IN-UNDER
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

90. Muncul scene pembuat media pembelajaran 
kartun 3D 
ZI                                   17” 

                                 

MUSIK: KEMBALI 
KESEKOLAH 
BACKSOUND IN-UNDER
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Lampiran 29 

 
DOKUMENTASI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa mengerjakan Uji Coba 

Siswa mengerjakan soal Pretest 
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Suasana Pembelajaran Menggunakan Media Pembelajaran Kartun 3D 

Suasana Pembelajaran Menggunakan Media Pembelajaran Kartun 3D 
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5 

Suasana mengerjakan soal posttest 

 

Pemanduan mengisi angket untuk siswa 

 


