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ABSTRACT 
 

The background to the problem in this research is how to develop animated video 
learning media to improve the numeracy skills of class II elementary school 
students? And is it considered appropriate to use animated video learning media 
to improve students' numeracy skills? So the goal to be achieved in this research 
is to increase the numeracy skills of class II elementary school students through 
learning media in the form of animated videos. This type of research is research 
and development using the ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, and Evaluation) development model. The media in this 
development research must go through assessment subjects in the form of media 
expert validation, material experts, teacher response questionnaires, and student 
response questionnaires in order to strengthen media validation. The results of the 
development are animated video learning media to improve students' numeracy 
skills. Animated video media was declared valid as proven by validation results by 
learning media experts of 64%, validation by material experts of 88%. The 
animated video learning media was also stated to be practical as proven by the 
results of teacher responses of 90% and student responses of 100%. The level of 
effectiveness of the media on class II students' numeracy skills shows an increase 
in the post-test results which have been tested using the T-test. 
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ABSTRAK 
 

Latar belakang permasalahan dalam penelitian ini adalah Bagaimana 
pengembangan media pembelajaran video animasi untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung siswa kelas II sekolah dasar? Dan Apakah media 
pembelajaran video animasi dikatakan layak digunakan untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung siswa?. sehingga Tujuan yang ingin dicapai dalam 
penelitian ini adalah peningkatan kemampuan berhitung siswa kelas II SD melalui 
media pembelajaran berbentuk video animasi. Jenis penelitian ini adalah 
penelitian dan pengembangan (research and development) dengan menggunakan 
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
and Evaluation). Media pada penelitian pengembangan ini harus melalui subjek 
penilai berupa validasi ahli media, ahli materi, angket tanggapan guru, dan angket 
tanggapan siswa agar memperkuat validasi media. Hasil pengembangan berupa 
media pembelajaran video animasi untuk meningkatkan kemampuan berhitung 
siswa. Media video animasi dinyatakan valid yang dibuktikan dengan hasil validasi 
oleh ahli media pembelajaran sebesar 64%, validasi ahli materi sebesar 88%.  
Media pembelajaran video animasi juga dinyatakan praktis dengan dibuktikan 
dengan hasil tanggapan guru sebesar 90% dan dari tanggapan siswa sebesar 
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100%. Tingkat keefektifan media terhadap kemampuan berhitung siswa kelas II 
menunjukkan adanya peningkatan pada hasil post-test yang telah diuji 
menggunakan pengujian T-test.  
 
Kata Kunci : Media, Video Animasi, Kemampuan Berhitung 
 

A. Pendahuluan 

Pendidikan memiliki peran 

sangat penting bagi perkembangan 

kehidupan manusia, maka dari itu 

kehidupan manusia tidak bisa 

terpisahkan oleh pendidikan. 

Pendidikan merupakan salah satu 

usaha yang terpenting dalam 

kehidupan manusia, karna melalui 

pendidikan akan dapat menciptakan 

manusia yang berpotensi, kreatif dan 

memiliki ide cemerlang sebagai bekal 

untuk memperoleh masa depan yang 

baik (Marisya & Sukma, 2020). Jadi, 

pendidikan merupakan suatu usaha 

sadar yang mendapatkan apresiasi 

dari diri kita untuk memaksimalkan 

potensi yang ada dalam diri baik 

langsung maupun tidak langsung. 

Pendidikan tak lepas dengan 

beberapa pelajaran yang ada di 

sekolah seperti pendidikan Bahasa 

Indonesia, IPA, IPS, dan Matematika. 

Untuk mewujudkan suasana 

belajar yang baik dalam pendidikan 

maka di dalam proses pembelajaran 

disajikan hal-hal yang bisa menarik 

perhatian anak dalam belajar, 

menghubungan materi pembelajaran 

dengan kehidupan sehari-hari.  

Dalam pembelajaran 

matematika tak lepas dari kegiatan 

berhitung. Matematika sendiri 

merupakan salah satu bagian dari 

pendidikan yang dapat melatih siswa 

untuk berpikir kritis serta memiliki 

kemampuan berpikir logis, analitis, 

sistematis, kritis dan kreatif serta 

kemampuan bekerja sama. (Amreta, 

Rofi'ah, & Markhamah, 2023). Irawan 

& Daeka (2015: 7) Berpendapat 

bahwa belajar matematika lebih 

mengarah ke penalaran dan logika 

tidak hanya belajar hitung 

menghitung maupun belajar angka. 

Pembelajaran matematika diterapkan 

dalam pendidikan dan merupakan 

mata pelajaran wajib di semua 

jenjang pendidikan, seperti: SD/MI, 

SMP, SMA dan Perguruan Tinggi. Di 

SD Ruang lingkup matematika dasar 

meliputi bidang-bidang berikut: 1) 

Bilangan, 2) Geometri dan 

Pengukuran, 3) Pengolahan Data. 

Menurut (Maure, DJong, & 

Dosinaeng, 2020) mata pelajaran 

matematika memiliki tujuan adalah 1) 
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memahami konsep-konsep 

matematika; 2) menggunakan 

penalaran, melakukan manipulasi 

matematika dalam membuat 

generalisasi, melakukan pembuktian, 

atau menjelaskan gagasan-gagasan 

dan pernyataan-pernyataan 

matematis; 3) memecahkan masalah-

masalah yang meliputi kemampuan 

memahami masalah, merancang 

model matematis, menyelesaikan 

model, dan menafsirkan solusi yang 

diperoleh; 4) mengkomunikasikan 

gagasan dengan menggunakan 

simbol-simbol, tabel, diagram, 

ataupun media-media lainnya untuk 

memperjelas masalah; serta 5) 

memiliki rasa ingin tahu, perhatian 

dan minat dalam mempelajari 

matematika, dan percaya diri dalam 

memecahkan masalah-masalah 

matematis. 

Berdasarkan tujuan 

pembelajaran diatas, terdapat 

berbagai permasalahan matematika, 

sehingga tujuan pembelajaran 

matematika tidak memenuhi standard  

yang diharapkan. Tujuan 

pembelajaran belum dapat tercapai 

disebabkan dari pengetahuan dasar 

berhitung siswa belum merata, 

kemampuan berhitung siswa masih 

rendah, dan metode yang digunakan 

guru kurang menarik. Menurut 

(Kurnia, 2022) menyatakan fakta 

bahwa sebagian siswa kelas II 

memiliki kemampuan berhitung yang 

masih dibawah rata-rata di sebabkan 

dari beberapa faktor penyebab yaitu 

kurangnya penggunaan metode oleh 

guru dalam setiap proses 

pembelajaran dan berkesan monoton 

seperti jarangnya penggunaan media 

yang menarik dalam proses 

pembelajaran, kurangnya motivasi 

dari dalam diri siswa untuk mengikuti 

pembelajaran di kelas. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa tujuan 

pembelajaran matematika di sekolah 

dasar tidak dapat tercapai karna 

adanya hambatan dari guru dan 

siswa yang belum bisa berhitung. 

Dalam pembelajaran 

matematika taklepas dari kegiatan 

behitung. Menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia (KBBI) 2008 

berhitung adalah mengerjakan 

hitungan. Berhitung merupakan 

kemampuan bertahap sesuai dengan 

tingkat dan perkembangan anak. 

Proses berhitung pada anak dilalui 

pada tahapan tahapan, mulai dari 

kesiapan berhitung sampai berhitung 

sesungguhnya. Pada pembelajaran 

matematika diharapkan siswa mampu 

berhitung dengan tepat dan cepat. 

Karna pembelajaran matematika tak 

lepas dari kehidupan sehari-hari. 
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Seperti halnya kegiatan jual beli di 

pasar yang tak jauh dengan 

matematika berhitung dan 

pengetahuan mengenai nilai 

kesetaraan mata uang. Dapat 

disimpulkan tanpa adanya 

pembelajaran matemematika akan 

mengurangi tingkat kecerdasan 

berhitung dan pengetahuan mata 

uang siswa. 

Berdasarkan hasil wawancara 

yang dilakukan dengan guru kelas II 

SD Supriyadi 02 Semarang bersama 

bapak didik warsono selaku 

pengampu kelas II di peroleh 

informasi bahwa setiap 

permasalahan yang terjadi yaitu 

masalah utama dalam pembelajaran. 

Beliau juga mengatakan kesulitan 

belajar yang dialami oleh peserta 

didik terdapat pada mata pelajaran 

matematika, siswa masih bingung 

memahami materi nilai dan 

kesetaraan mata uang. Pada 

kegiatan pembelajaran guru hanya 

mengandalkan buku paket 

sedangkan untuk mata uang yang 

baru guru belum memberi tahu atau 

memberikan contoh kepada peserta 

didik. Siswa merasa bosan dalam 

belajar dengan media yang kurang 

menarik dan kurang sesuai dengan 

karakteristik anak. Hal tersebut 

disebabkan guru terasa kesulitan 

membuat media pembelajaran yang 

menarik bagi anak terutama media 

pembelajaran berbasis video dengan 

ilustrasi yang menarik. Guru 

menggunakan video yang di unduh 

dari youtube.  

Dari hasil observasi yang 

dilakukan pada saat kegiatan 

pembelajaran siswa cenderung 

kurang aktif. Hal ini terlihat pada saat 

guru menjelaskan materi siswa hanya 

diam mendengarkan Pada saat 

pembelajaran matematika guru 

terbiasa menggunakan metode 

ceramah terhadap siswa dan 

langsung memberikan soal. Dapat 

disimpulkan bahwa peran media 

pembelajaran sangat penting untuk 

membantu guru dalam 

menyampaikan materi, memperlancar 

proses kegiatan belajar mengajar, 

memperjelas materi pembelajaran, 

menarik minat siswa, tidak 

membosankan peserta didik. Respon 

siswa terhadap media pembelajaran 

yang digunakan oleh guru dalam 

proses pembelajaran memberikan 

dampak yang positif. Siswa lebih 

antusias dan merasa senang 

sehingga prestasi belajar peserta 

didik meningkat. 

Berdasarkan kebutuhan yang 

harus dipenuhi dalam kompetensi 

wajib dimiliki peserta didik, 
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khususnya kelas 2 yaitu kemampuan 

berfikir kritis, berakhlak mulia, 

berhitung, menalar, pengetahuan 

mengenai mata uang baru maupun 

lama dan ketrampilan. Hal itu dapat 

didukung menggunakan media 

pembelajaran yang mudah dipahami 

siswa, menarik minat siswa sehingga 

pembelajaran lebih bermakna, media 

yang menimbulkan siswa berpikir 

kritis, media yang interaktif, nyata, 

dan jelas. Saran guru mengenai 

media pembelajaran berbasis 

teknlogi yakni sangat diperlukan, 

sangat penting bagi siswa menuju 

digitalisasi pembelajaran, dan sangat 

penting karena sekarang peserta 

didik dituntut tidak hanya pandai 

dalam bidang akademis tetapi juga 

dalam bidang teknologi. Dari hasil 

wawancara dan observasi yang 

dilakukan media video animasi 

sangat cocok dan sesuai dengan 

kebutuhan dalam proses 

pembelajaran karena dapat menarik 

perhatian siswa dan menjadikan anak 

lebih aktif dalam pembelajaran. 

Pembelajaran yang baik dan 

menarik perlu adanya penggunaan 

media pembelajaran untuk membantu 

proses belajar mengajar. Untuk itu 

pengertian media pembelajaran 

secara umum, media pembelajaran 

adalah segala sesuatu berupa alat 

bantu yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan informasi pelajaran 

kepada peserta didik secara konkrit 

guna mendorong motivasi dan dapat 

merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, kemauan peserta didik 

untuk belajar sehingga dapat 

terjadinya proses belajar yang 

menyenangkan.Secara lebih khusus 

pengertian media pembelajaran 

media dalam proses belajar mengajar 

cenderung diartikan sebagai alat-alat 

grafis, photografis, atau elektronik 

untuk menangkap, memproses, dan 

menyusun kembali informasi visual 

atau verbal. Sehingga dapat 

disimpulkan secara general bahwa 

media pembelajaran adalah sebuah 

sarana yang dapat digolongkan 

menjadi beraneka ragap alat sebagai 

penunjang kegiatan belajar mengajar 

dikelas dengan tujuan mengubah 

suasana kelas menjadi lebih seru, 

membuat siswa tertarik dalam 

mengikuti pembelajaran, 

memudahkan siswa untuk memahami 

materi yang dipelajari, dan 

meningkatkan kreativitas guru dalam 

melakukan pengajaran. 

Qonita (2018) peneliti 

menunjukan bahwa media animasi 

videoscribe “ANVIS” telah 

mencangkup empat fungsi media 

pembelajaran yang meliputi fungsi 
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atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, 

fungsi kompensatoris oleh media 

ANVIS, maka dapat disimpulkan 

bahwa media ANVIS berbasis sparkol 

vedoscribe yang dikembangkan 

dengan menggunakan model bord 

and gall yang telah dimodifikasi, 

dinyatakan dapat diterapkan dalam 

proses pembelajaran IPS pada materi 

persiapan Kemerdekaan RI. Dimana 

setelah penayangan media ANVIS 

siswa dapat menghubungkan dengan 

informasi yang telah diperoleh pada 

pembelajaran sebelumnya dengan 

sedikit stimulus berupa pertanyaan 

sederhana yang diberikan oleh 

peneliti yang berperan sebagai guru. 

Hal ini yang akan dilakukan peneliti 

yang mencangkup keterpunahan 

fungsi media dan setelah 

penayangan video pembelajaran 

siswa mampu menghubungkan 

informasi yang didapatkan. 

(Hasanah & Nulhakim, 2015) 

berpendapat bahwa pemanfaatan film 

animasi dalam proses pembelajaran 

dapat meningkatkan kualitas proses 

dan hasil belajar, karena film animasi 

bersifat menarik. Jika media film 

animasi ini sudah menarik perhatian 

siswa, maka diharapkan informasi 

akan mudah dimengerti, karena 

sebanyak mungkin indera terlibat, 

terutama telinga dan mata yang 

digunakan untuk menyerap informasi. 

Berdasarkan analisis kebutuhan 

dan permasalahan siswa, peneliti 

mencoba menggunakan media 

pembelajaran yang dapat 

membangkitkan minat siswa dalam 

belajar dan diharapkan akan 

meningkatkan berhitung siswa kelas 

II Sekolah Dasar. Media yang 

digunakan adalah video animasi 

pembelajaran. Peneliti 

mengembangkan video animasi 

pembelajaran untuk siswa sekolah 

dasar. Pada video animasi ini 

pembelajaran yang disajikan dengan 

gambar yang menarik serta ilustrasi 

warna-warna bervariasi yang disukai 

oleh siswa sekolah dasar. Tujuan dari 

pengembangan video animasi 

pembelajaran yaitu agar siswa 

sekolah dasar tertarik, lebih senang, 

memudahkan untuk berhitung siswa 

dan pengetahuan mata uang baru 

terhadap siswa lebih mudah untuk di 

pahami. Berdasarkan pemaparan 

tersebut, peneliti peneliti tertarik 

untuk mengembangkan 

“Pengembangan media pembelajaran 

video animasi untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung siswa”. 

 

 

 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri  
  ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 09 Nomor 05, Desember 2023 

2793 
 

B. Metode Penelitian 

Jenis penelitian yang 

digunakan oleh peneliti adalah 

metode penelitian dan 

pengembangan atau Research 

and Development (R&D) 

merupakan metode penelitian 

yang digunakan untuk 

menghasilkan suatu produk 

tertentu dan melakukan 

pengujian terhadap keefektifan 

produk tersebut sugiono 

(2016:407). Untuk dapat 

menghasilkan sebuah produk 

baru, maka diperlukan penelitian 

bersifat analisis kebutuhan dan 

menguji keefektifan produk baru  

tersebut. Jadi penelitian 

pengembangan bersifat 

longitudinal atau bertahap. 

Penelitian dan pengembangan 

dipilih oleh peneliti karena peneliti 

mengembangkan produk media 

pembelajaran berupa video 

animasi berbasis edukatif. 

Berupa video animasi kartun 3D. 

Model penelitian yang 

digunakan yaitu ADDIE (Analysis, 

Design, Development, 

Implementation and Evaluation). 

Penggunaan model 

pengembangan ini didasari atas 

pertimbangan bahwa model 

perkembangan ini disusun secara 

terprogram dengan urutan urutan 

kegiatan yang sistematis dalam 

upaya pengembangan perangkat 

pembelajaran yang efektif. 

Penelitian Research and 

Development (R&D) dipilih 

karena peneliti mengembangkan 

produk media pembelajaran 

video animasi materi nilai dan 

kesetaraan mata uang kelas II 

sekolah dasar yang disajikan 

dalam bentuk video animasi 

secara menarik dan berwarna 

sesuai dengan karakteristik siswa 

sehingga pada saat 

pembelajaran siswa tidak akan 

merasa bosan dalam memahami 

materi pembelajaran, dan 

tentunya media pembelajaran 

telah melalui tahapan pengujian 

validasi oleh para ahli media 

pembelajaran dan ahli materi 

pembelajaran. Tempat penelitian 

dilaksanakan di SD Supriyadi 02 

Semarang. Kegiatan studi 

pendahuluan dilakukan pada 

kelas II SD Supriyadi 02 

Semarang pada tanggal 7 

februari 2023 bersama guru 

pengampu Pak didik warsono. 

Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara dengan guru kelas II 

SD Supriyadi 02 Semarang. 

Instrumen penelitinian ini peneliti 
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menggunakan metode 

pengumpulan data dan 

instrument penelitian berupa 

observasi, wawancara 

(Interview), dan angket 

(kuesioner). Sumber data yang 

peneliti gunakan dalam penelitian 

ini adalah data yang diperoleh 

dari guru kelas II dan siswa SD 

Supriyadi 02 Semarang. Pada 

tahapan ini peneliti menggunakan 

sumber data primer yaitu 

observasi, hasil wawancara, dan 

hasil pengisian kuesioner siswa. 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Penelitian yuang berjudul 

“Pengembangan video animasi 

untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung siswa kelas II sekolah 

dasar” telah dilaksanakan pada 

tanggal 16-17 Oktober 2023 

dengan mendapatkan hasil data 

video animasi dan peningkatan 

hasil berhitung siswa. Kemudian 

dilakukan pengujian uji t yang 

menghasilkan nilai t hitung lebih 

tinggi dari t table sehingga dapat 

disimpulkan bahwa  media  

pembelajaran video animasi 

memenuhi  kriteria  valid, praktis 

dan efektif digunakan saat 

pembelajaran. 

Rata-rata nilai siswa kelas II 

sekolah dasar sangat rendah. 

Sedangkan saat sebelum 

menggunakan media 

pembelajaran nilai rata-rata 

berhitung siswa hanya mencapai 

54 dari 28 siswa kelas II sekolah 

dasar. Banyaknya kendala dari 

kurang bisa berhitung 

penjumlahan pengurangan, 

pengetahuan tentang mata uang 

sangat rendah, cara mengajar 

guru hanya menggunakan buku, 

dan kurangnya media 

pembelajaran. 

Salah satu upaya untuk 

meningkatkan kemampuan 

berhitung siswa kelas II sekolah 

dasar dengan cara menggunakan 

media video animasi. Media 

video animasi dipilih karna sangat 

praktis digunakan, membantu 

guru menyampaikan materi yang 

akan diajarkan, dan memberi 

variasi yang baru dalam 

pembelajaran. Dengan adanya 

media video animasi siswa lebih 

mudah memahami materi, siswa 

juga dapat mempelajari materi di 

rumah, dan siswa bukan hanya 

melihat buku terus menerus 

Dikuatkan dalam penelitian 

yang pernah dilakukan oleh Delila 

Khoiyah Mashuri (2020) bahwa 
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hasil pengembangan produk 

media pembelajaran video 

animasi yang menggunakan 

model pembelajaran ADDIE 

memiliki hasil yang sangat baik. 

Selanjutanya dikuatkan lagi 

dalam penelitian dilakukan oleh 

Susi Maulida (2022) diperoleh 

hasil penelitian dengan melihat 

lembar observasi anak yang 

semakin menunjukkan 

peningkatan dalam 

perkembangan berhitung 1- 10 

terlihat dari sebelum 

menggunakan media animasi 

yang dilakukan siswa belum 

mengerti atau mengenal jelas 

huruf. Dengan menggunakan 

media video animasi anak dapat 

mengetahui konsep angka, 

mengenal lambang bilangan, 

menghitung benda dengan 

bermain sambil belajar dalam 

suasana yang menyenangkan. 

Penggunaan video animasi juga 

berpengaruh dalam 

perkembangan kemampuan 

berhitung anak dengan didukung 

kegiatan yang menunjangnya 

yaitu kegiatan dengan kreatif dan 

inovatif. 

Pada penelitian ini tidak 

hanya pengembangan media 

video animasi melainkan juga 

membahas mengena 

kemampuan berhitung siswa. 

Saat penggunaan video animasi 

kemampuan berhitung siswa naik 

cukup tinggi. Dapat dibuktikan 

dengan rata-rata nilai matematika 

siswa hanya 54 sesudah 

menggunakan video animasi 

rata-rata siswa menjadi 84. Hal 

ini dapat di ujikan menggunakan 

soal pretests dan postes. 

Perolehan data yang dapat di 

lihat dalam pengujian Paired 

Samples Test menggunakan 

tingkat signifikasi a = 5% atau 

0,05 (ukuran standar yang sering 

digunakan). T hitung menunjukan 

hasil sebesar -12.679 danTtabel 

dicari dengan a = 5% : 2 (uji dua 

sisi pre test dan post test) = 2,5% 

atau 0,025 dengan derajat 

kebebasan atau df yaitu n-1 atau 

28-1 = 27. Sehingga diperoleh 

Ttabel sebesar 2,052 (dilihat di t 

tabel). Dari data tersebut dapat 

didapati bahwa t-hitung > t t-tabel 

yang menunjukan 12.679 >2,052 

dan hasil signifikasi yaitu 0,000 

yang artinya 0,001 sehingga 

diperoleh nilai signifikasi 

0,001,0,005. Oleh karena itu 

dapat disimpulkan bahwa nilai t 

hitung > t tabel (12.679.2,052) 

dan signifikansi (0,001<0,005) 
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maka, Ho ditolak dan Ha 

diterima, sehingga dapat 

disimpulkan adanya pengaruh 

atau perbedaan yang signifikan 

antara hasil berhitung pada pre 

test dan post test. 

Hasil l ini sesuai dengan 

penelitian yang dilakukan oleh 

Yuliarmawati  Zendrato (2021) 

hasil bahwa hasil berhitung yang 

diperoleh siswa pada test awal 

55,36% dan test dua 73,57%. 

Pada aspek aktivitas siswa, 

peningkatan lebih terlihat pada 

aktivitas 

mengurutkan/menjumlahkan 

(Berhitung). 

Penelitian yang dilakukan 

oleh Sri Astuti (2022) hasil bahwa 

hasil berhitung yang diperoleh 

siswa pada test awal 59,4% dan 

test dua 76,6%. Pada aspek 

aktivitas siswa, peningkatan lebih 

terlihat pada aktivitas 

mengurutkan/menjumlahkan 

(Berhitung). 

Dari pernyataan tersebut 

maka dapat simpulkan bahwa 

“Dengan Adanya Video Animasi 

dapat Meningkatkan Kemampuan 

Berhitung Siswa Kelas II SD 

Supriyadi 02 Semarang”. Dengan 

perbandingan nilai rata-rata siswa 

sebelum dan sesudah 

menggunakan media 

pembelajaran. 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan rumusan 

masalah yang dilakukan melalui 

penelitian dan pengembangan 

dapat disimpulkan bahwa : 

1. Ketersediaan media video 

animasi yang dapat 

meningkatkan kemampuan 

berhitung siswa di sekolah 

dasar saat ini terbilang masih 

kurang, oleh karena itu 

berinovasi untuk membuat 

media video animasi yang 

sesuai dengan karakteristik 

siswa untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung 

penjumlahan pengurangan 

pada materi kelas II. 

2. Media video animasi 

pembelajaran Valid atau 

Sangat Layak digunakan 

berdasarkan penilaian oleh 

ahli materi dan media dan 

telah memenuhi kriteria valid. 

3. Berdasarkan kemampuan 

behitung peserta didik dalam 

mengerjakan soal evaluasi, 

media video animasi 

pembelajaran yang 

dikembangkan mendapat 

tingkat keefektifan “Layak” 
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digunakan untuk 

meningkatkan kemampuan 

berhitung peserta didik pada 

materi nilai dan kesetaraan 

mata uang. Sehingga, media 

video animasi pembelajaran 

pada materi nilai dan 

kesetaraan mata uang telah 

memenuhi kriteria efektif. 

4. Kemampuan berhitung siswa 

dapat meningkat dengan 

adanya pengembangan yang 

harus dilakukan guru. 
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