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ABSTRACT 

The development of Cartoon Animation Media with Unity Software is expected to 
be used as an alternative media for learning mathematics, especially multiplication 
material at the elementary school level so that it can help instill the multiplication 
concept better in students. The purposes of this research are: 1) To find out 
whether cartoon animation media with unity software is valid to improve the 
multiplication concept mastery of second grade students in elementary school; 2) 
To find out whether cartoon animation media with unity software is practical to 
improve the multiplication concept mastery of second grade elementary school 
students; 3) To find out whether cartoon animation media with unity software is 
effective in increasing the mastery of the multiplication concept for second grade 
elementary school students in terms of student learning outcomes. This research 
will be carried out using the ADDIE model which consists of five stages, namely 
analyze, design, development, implementation, and evaluation. The parameters 
measured in the use of Cartoon Animation Software Unity Learning Media are 
validity, practicality and effectiveness to increase the mastery of the multiplication 
concept for second grade students at SD Negeri Klidang Lor 01 in terms of student 
learning outcomes. The results showed that the use of Cartoon Software Unity 
Animation Learning Media could improve the mastery of the multiplication concept 
in Grade II students at SD Negeri Klidang Lor 01. This was shown from the mean 
score of the mathematics learning outcomes test for students who used the Unity 
Cartoon Software Animation learning media was better than the average score 
students' mathematics learning achievement tests that do not use Unity Software 
Cartoon Animation learning media. 

Keywords: Cartoon Animation Media, software unity, alternative media  

ABSTRAK 

Pengembangan Media Animasi Kartun dengan Software Unity ini diharapkan 
dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran matematika 
khususnya materi perkalian pada jenjang sekolah dasar sehingga dapat 
membantu menanamkan konsep perkalian secara lebih baik kepada siswa. 
Tujuan dari penelitian ini adalah  : 1) Untuk mengetahui apakah media animasi 
kartun dengan software unity valid untuk meningkatkan penguasaan konsep 
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perkalian siswa kelas II  SD; 2) Untuk mengetahui apakah media animasi kartun 
dengan software unity praktis untuk meningkatkan penguasaan konsep perkalian 
siswa kelas II  SD; 3) Untuk mengetahui apakah media animasi kartun dengan 
software unity efektif untuk meningkatkan penguasaan konsep perkalian siswa 
kelas II  SD ditinjau dari hasil belajar siswa. Penelitian ini akan dilaksanakan 
dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu analyze 
(analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation 
(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Parameter yang diukur dalam 
penggunaan Media Pembelajaran Animasi Kartun Software Unity ini adalah 
validitas, kepraktisan dan efektifitas untuk meningkatkan penguasaan konsep 
perkalian siswa kelas II  SD Negeri Klidang Lor 01 ditinjau dari hasil belajar siswa. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Media Pembelajaran Animasi 
Kartun Software Unity dapat meningkatkan penguasaan konsep perkalian pada 
siswa Kelas II SD Negeri Klidang Lor 01. Hal ini ditunjukkan dari rerata nilai tes 
hasil belajar matematika siswa yang  menggunakan media pembelajaran Animasi 
Kartun Software Unity lebih baik dari rerata nilai tes hasil belajar matematika siswa 
yang tidak menggunakan media pembelajaran Animasi Kartun Software Unity. 
 
Kata Kunci: Media Animasi Kartun, Software Unity, alternatif media 
 
A. Pendahuluan 

Penanaman konsep 
matematika pada jenjang pendidikan 
dasar merupakan hal yang sangat 
penting karena penguasaan konsep 
sebelumnya merupakan prasyarat 
untuk memahami konsep matematika 
pada jenjang berikutnya. Namun, 
fakta yang terjadi di lapangan adalah 
pembelajaran matematika sulit 
dimengerti bagi sebagian besar 
siswa. Belajar matematika terasa 
membosankan, abstrak, dan tidak 
menarik. Hal tersebut berimbas pada 
rendahnya hasil belajar matematika 
siswa. Berdasarkan wawancara 
dengan salah satu guru di SDN 
Klidang Lor 01 ditemukan fakta 
bahwa nilai rata-rata matematika 
pada sekolah tersebut menjadi yang 
terendah jika dibandingkan dengan 
mata pelajaran lainnya.  

Salah satu materi matematika 
di SD yang sangat mendasar dan 
menjadi prasyarat bagi penguasaan 

konsep-konsep matematika 
selanjutnya adalah materi perkalian. 
Materi tersebut memerlukan waktu 
yang cukup lama untuk penanaman 
konsep. Perkalian mulai diajarkan 
pada saat siswa berada pada jenjang 
kelas II. Heruman (2012:22) 
berpendapat bahwa perkalian 
merupakan salah satu topik yang sulit 
untuk dipahami siswa. Hal tersebut 
dapat dilihat dari masih banyak siswa 
pada tingkatan kelas yang lebih tinggi 
belum mampu menguasai topik 
perkalian.  

Menurut kajian terhadap hasil 
Ujian Nasional (UN) Matematika SMP 
tahun 2019 ditemukan fakta bahwa 
siswa belum memiliki penguasaan 
konsep yang baik pada indikator 
operasi hitung bilangan bulat yang 
mencakup konsep perkalian. Hal ini 
ditunjukkan oleh masih rendahnya 
persentase jawab benar pada 
indikator  tersebut yaitu 30.24 pada 
level nasional, 37.23 pada level 
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Propinsi Jawa Tengah, dan 35.72 
pada level Kabupaten Batang. 
Rendahnya tingkat penguasaan 
siswa tersebut dapat disebabkan oleh 
beberapa faktor, salah satunya 
adalah penguasaan konsep perkalian 
yang belum benar-benar dipahami 
siswa sejak materi tersebut pertama 
kali diajarkan, yaitu pada jenjang SD. 

Konsep dasar perkalian adalah 
penjumlahan yang berulang. Inilah 
yang menyebabkan A × B berbeda 
dengan B × A. Sebab A × B = B + B + 
B (sebanyak A×), sedangkan B x A = 
A + A + A ( sebanyak B×). Misalnya 
saja pada aturan pemakaian suatu 
obat, biasanya ditulis 3 × 1 tablet 
sehari. Ini menunjukkan bahwa obat 
tersebut tidak diminum 3 tablet 
sekaligus, melainkan 1 tablet setiap 
kali minum sebanyak 3 kali ( pagi, 
siang dan sore). 

Berdasar penelitian yang 
dilakukan oleh Febriyanto, Haryanti, 
dan Komalasari (2018:33), siswa 
kelas II masih mengalami 
permasalahan pembelajaran 
matematika pada materi perkalian. 
Masalah-masalah tersebut 
diantaranya adalah : (1)  siswa belum 
mampu menyatakan ulang konsep 
yang telah dipelajari. Contohnya 5 × 
4 = 4 + 4 + 4 + 4 + 4= 20. Mayoritas 
siswa dalam proses pengerjaan soal 
belum sesuai karena siswa tidak 
mengungkapkan kembali konsep 
pengerjaannya, melainkan langsung 
pada hasil akhir perhitungan; (2) 
siswa kesulitan mengklasifikasikan 
objek-objek berdasarkan konsep 
matematika. Siswa belum mampu 

memahami sifat pertukaran. 
Contohnya : 3 × 6 = 6 + 6 + 6 = 18 
dan 6 × 3 = 3 + 3 + 3 + 3 + 3 + 3 = 
18; (3) siswa kesulitan menyajikan 
konsep dalam berbagai representasi. 
Contohnya: 5 × 3 = 3 + 3 + 3 +3 + 3 = 
15. Di tahap ini siswa belum bisa 
menjelaskan kembali konsep yang 
telah mereka pelajari sebelumya. 
Masalah-masalah dalam 
pembelajaran matematika di materi 
perkalian tersebut menunjukkan perlu 
adanya perbaikan dalam kegiatan 
belajar mengajar.  

Permasalahan-permasalahan 
pembelajaran juga terjadi di SDN 
Klidang Lor 01. Salah satu faktor 
yang dianggap memiliki andil yang 
sangat besar pada permasalahan ini 
adalah kurangnya ketersediaan 
media pembelajaran yang mampu 
menanamkan konsep perkalian pada 
siswa kelas II. Guru kelas II SDN 
Klidang Lor 01 mengungkapkan 
bahwa keterbatasan media 
pembelajaran membuat materi sulit 
disampaikan kepada siswa yang 
berakibat pada rendahnya nilai 
ulangan harian materi perkalian. Hal 
tersebut juga membuat siswa merasa 
bosan dan jenuh dengan metode 
konvensional yang terus menerus 
digunakan oleh guru. Siswa 
menganggap matematika sebagai 
pelajaran yang sulit dan 
membosankan. Di sisi lain guru juga 
kesulitan untuk mengembangkan alat 
peraga atau media pembelajaran 
sehingga sulit memberikan materi 
yang dikemas secara menarik 
kepada siswa.  
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Usia siswa sekolah dasar 
umumnya berada pada rentang 6 
sampai 13 tahun. Piaget (Heruman, 
2007:1) berpendapat bahwa pada 
fase ini anak berada pada tahap 
operasional konkret. Pada tahap ini 
anak mampu berpikir untuk 
mengoperasikan kaidah-kaidah logika 
walaupun masih terikat pada objek 
yang sifatnya konkret. Hal ini 
berkaitan dengan matematika yang 
bersifat abstrak. Siswa membutuhkan 
suatu alat bantu untuk memperjelas 
suatu hal yang abstrak sehingga 
menjadi mudah dipahami dan 
dimengerti. Alat bantu tersebut dapat 
berupa media pembelajaran. 

Sadiman (2002:6) 
berpendapat bahwa media 
pembelajaran merupakan bahan, 
alat, atau teknik yang digunakan 
dalam kegiatan belajar mengajar 
dengan maksud agar proses interaksi 
antara guru dan siswa dapat 
berlangsung secara tepat guna dan 
berdaya guna. Media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar 
berfungsi untuk memperjelas pesan 
pembelajaran (materi) yang 
disampaikan oleh guru kepada siswa. 
Media pembelajaran juga dapat 
membangkitkan motivasi dan minat 
siswa untuk belajar. Pemilihan media 
pembelajaran yang tepat dapat 
meningkatkan hasil belajar yang 
hendak dicapai.  Media menjadi salah 
satu hal yang sangat diperlukan 
dalam proses perkembangan 
manusia. Sebagai salah satu 
komponen dari sistem pembelajaran, 
media pembelajaran menempati 
posisi yang sangat penting. Hal ini 

dikarenakan proses pembelajaran 
merupakan proses komunikasi yang 
berlangsung dalam suatusi sistem 
pendidikan. Media pembelajaran 
yang tepat dapat meningkatkan 
kualitas proses pembelajaran hingga 
tujuan pembelajaran dapat tercapai 
dengan baik. Media pembelajaran 
juga dimanfaatkan agar situasi 
pembelajaran berjalan dengan efektif, 
merangsang siswa untuk mencapai 
tujuan pembelajaran lebih mudah, 
dan meningkatkan kecerdasan serta 
kreatifitas berpikir siswa. 

Untuk mengantisipasi 
permasalahan pembelajaran 
matematika materi perkalian di kelas 
II SDN Klidang Lor 01, dibutuhkan 
sebuah media pembelajaran baru 
yang dapat menarik minat, motivasi, 
dan perhatian siswa untuk belajar. 
Berbagai macam bentuk media yang 
berbasis teknologi terkini dapat 
dijadikan alternatif untuk 
mengembangkan media 
pembelajaran yang menarik, salah 
satunya adalah kartun 3D. Media 
pembelajaran kartun 3D ini bisa 
dimanfaatkan oleh guru di SDN 
Klidang Lor 01 karena tersedianya 
sarana dan prasana yang dibutuhkan 
seperti laptop atau komputer dan 
LCD.  

Perkembangan teknologi yang 
semakin maju menuntut guru untuk 
mengikuti perkembangan tersebut 
dan membawanya dalam proses 
belajar dan mengajar. Salah satu 
teknologi yang paling pesat 
perkembangannya adalah teknologi 
komputer. Banyak sekali software 
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dan aplikasi komputer yang dapat 
dimanfaatkan dalam pembelajaran 
matematika, seperti Unity, 
Macromedia Flash, Adobe Flash, 
Geogebra, Mathematica 7, dan lain 
sebagainya. Aplikasi-aplikasi tersebut 
sudah seharusnya dimanfaatkan 
secara luas oleh para guru karena 
metode pembelajaran konvensional 
dirasa sudah tidak lagi relevan seiring 
berjalannya waktu. 

 

B. Metode Penelitian  
1. Desain Penelitian 

Penelitian ini termasuk ke dalam 
penelitian dan pengembangan 
atau Research and Development 
(R&D). Menurut Gall, Gall, dan 
Borg (2003:569) penelitian dan 
pengembangan  (R&D) dalam 
bidang pendidikan adalah model 
penelitian pengembangan hasil 
adaptasi dari pengembangan 
produk industri. Penelitian ini 
akan dilaksanakan dengan 
menggunakan model ADDIE 
yang terdiri atas lima tahap, yaitu 
analyze (analisis), design 
(desain), development 
(pengembangan), implementation 
(implementasi), dan evaluation 
(evaluasi). 

2. Tahap Analisis 
Tahap analisis 

dilakukan untuk mengetahui 
penyebab munculnya 
kesenjangan antara kondisi 
yang diharapkan dengan fakta 
yang terjadi dalam 
pembelajaran matematika 
kelas II SD Negeri Klidang Lor 

01. Tahapan analisis terdiri 
atas prosedur-prosedur 
anatara menganalisis 
kurikulum untuk mengetahui 
apakah media pembelajaran 
yang hendak dikembangkan 
sesuai dengan kurikulum yang 
berlaku di SD Negeri Klidang 
Lor 01, memeriksa penyebab 
dibutuhkannya 
pengembangan,  bertujuan 
untuk mengetahui penyebab 
permasalahan yang muncul 
sehingga dibutuhkan suatu 
pengembangan. Branch 
(Suryani,dkk.,2018:129) 
perbedaan kinerja sebenarnya 
dengan kinerja yang 
diharapkan disebut 
Performance Discrepancy. 
Kesenjangan tersebut secara 
umum disebabkan oleh tiga 
kategori utama, yaitu: (a) 
kurangnya motivasi (lack of 
motivation), (b) kurangnya 
sumber daya (limited 
resources), dan (c) kurangnya 
pengetahuan (lack of 
knowledge and skills). 
Kesenjangan yang diduga 
terjadi di SD Negeri Klidang 
Lor 01 adalah kurangnya 
sumber daya, dalam hal ini 
adalah kurangnya 
ketersediaan media 
pembelajaran matematika. 

Menentukan tujuan 
pembelajaran, dilakukan agar 
terjadi keselarasan antara 
tujuan pembelajaran dengan 
tujuan pengembangan media 
pembelajaran. Tujuan 
pembelajaran ditentukan 
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berdasar pada Kompetensi Inti 
dan Kompetensi Dasar mata 
pelajaran matematika yang 
perlu dikuasai oleh siswa kelas 
II pada kurikulum 2013. 

Mengonfirmasi calon 
pengguna, bertujuan untuk 
mengidentifikasi kemampuan, 
motivasi, dan pengalaman 
belajar calon pengguna produk 
yang akan dikembangkan. 
Pada tahap ini, data yang 
dikumpulkan mencakup 
identifikasi kelompok (group 
identification), karakteristik 
umum (general 
characteristics), jumlah siswa 
(numbers of students), dan 
lokasi siswa (location of 
students) (Suryani, dkk., 
2018:131). 

Mengonfirmasi calon 
pengguna, pada tahap ini akan 
diidentifikasi sumber daya dari 
empat komponen, yaitu 
konten, teknologi, fasilitas 
pembelajaran, dan tenaga 
pendidik. Pada komponen 
konten, akan diidentifikasi 
materi seperti apa yang 
terdapat dalam media yang 
selama ini digunakan pada 
pembelajaran. Pada 
komponen teknologi, akan 
diidentifikasi teknologi seperti 
apa yang dapat digunakan 
untuk memudahkan pengguna 
media pembelajaran yang 
dikembangkan. Fasilitas 
pembelajaran menjadi fokus 
khusus karena media 
pembelajaran ini 
membutuhkan perangkat 

elektronik seperti 
komputer/laptop dan LCD  
untuk mengoperasikannya. 
Dengan demikian akan 
diidentifikasi sejauh mana 
fasilitas pembelajaran yang 
tersedia dalam ruang lingkup 
sasaran pengguna mampu 
mendukung media 
pembelajaran yang 
dikembangkan. Selanjutnya 
dari komponen tenaga 
pendidik adalah media 
pembelajaran yang 
dikembangkan diharapkan 
dapat dioperasikan oleh 
tenaga pendidik lain. Oleh 
karena itu, perlu diperhatikan 
juga kebutuhan tenaga 
pendidik berdasarkan 
kemampuan dalam hal 
pengoperasian aplikasi laptop 
dan LCD serta  pemahaman 
mengenai pendekatan 
pembelajaran yang digunakan 
dalam media.. 

Menyusun rencana 
pengelolaan proyek, 
pengelolaan proyek dalam 
tahap analisis dibagi menjadi 
dua, yaitu: (1) proyek 
pengembangan media 
pembelajaran dibagi menjadi 
beberapa tahap sesuai dengan 
kebutuhan pengembang dalam 
rangka memudahkan dalam 
pelaksanaan pengembangan, 
(2) memperkirakan dan 
mengukur waktu proyek 
pengembangan. Pengaturan 
waktu sangat diperlukan 
mengingat bahwa model 
ADDIE memiliki lima tahap 
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dengan tiap tahapan memiliki 
langkah-langkah atau prosedur 
yang berbeda. Pengaturan 
waktu juga diperlukan agar 
pengembangan selesai pada 
waktu yang diharapkan. 

1. Tahap Desain 
Setelah analisis selesai 

dilakukan, kegiatan dilanjutkan 
pada tahap desain. Tahap 
desain dilakukan guna 
mendesain media 
pembelajaran yang diharapkan 
beserta metode pengujian 
yang tepat. Tahap desain 
aplikasi media pembelajaran 
terdiri atas tiga tahap utama, 
yaitu: (1) merancang desain 
produk; Pada tahap ini peneliti 
mulai merancang desain 
produk media pembelajaran 
yang akan dikembangkan 
dalam penelitian yang akan 
dilakukan. Produk media 
pembelajaran dirancang 
sesuai dengan materi yang 
akan diterapkan pada 
pembelajaran (2) menyusun 
produk awal aplikasi media 
pembelajaran, Hasil dari 
kegiatan ini yaitu akan 
didapatkan sebuah rancangan 
utuh aplikasi media 
pembelajaran yang selanjutnya 
akan dikembangkan 
menggunakan software yang 
dibutuhkan (3) menentukan 
strategi pengujian, pada 
prosedur ini akan dilakukan 
pemilihan strategi pengujian 
yang akan digunakan untuk 
mengetahui tingkat validitas, 
kepraktisan, dan efektifitas 

media pembelajaran yang 
telah dikembangkan. 
Instrumen validitas yang 
digunakan berupa angket 
untuk para ahli yang menjadi 
validator media pembelajaran. 
Instrumen kepraktisan yang 
berupa angket respon siswa 
pengguna media 
pembelajaran. Instrumen 
keefektifan berupa tes formatif 
pada akhir pembelajaran guna 
mengetahui pengaruh media 
pembelajaran terhadap hasil 
belajar matematika siswa.  

2. Tahap Pengembangan 
Tahap pengembangan 

dalam model ADDIE berisi 
kegiatan realisasi rancangan  
produk media pembelajaran 
yang telah disusun pada tahap 
desain antara lain membuat 
produk, pada tahap 
pengembangan, kerangka 
desain yang masih konseptual 
tersebut direalisasikan menjadi 
sebuah produk yang siap 
diimplementasikan.  

Validasi ahli  merupakan 
tahap di mana pengembang 
meminta bantuan ahli untuk 
menilai produk media 
pembelajaran berdasarkan 
kriteria yang telah ditentukan. 
Validasi ahli media 
pembelajaran ini melibatkan 
validator ahli materi, dan 
validator ahli media. Aspek 
penilaian para ahli termuat 
dalam lembar angket penilaian 
yang ditentukan sesuai dengan 
kebutuhan pengembangan. 
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Revisi dilakukan setelah 
diperoleh penilaian dari para 
ahli, selanjutnya dilakukan 
revisi produk media 
pembelajaran sesuai dengan 
saran dan masukan para ahli. 

3. Tahap Implementasi 
Tahap implementasi 

atau penerapan produk 
dimaksudkan untuk 
memperoleh umpan balik 
terhadap produk yang telah 
dikembangkan. Terdapat dua 
prosedur dalam tahap 
implementasi, yaitu uji coba 
lapangan dan revisi tahap II 
(jika diperlukan). Tahap Uji 
coba lapangan akan melakuan 
uji coba produk media 
pembelajaran kepada seluruh 
siswa kelas II  SD Negeri 
Klidang Lor 01  pada materi 
bangun perkalian. Kegiatan ini 
akan berlangsung sekitar 3 
pertemuan. Di akhir tahap ini 
akan diberikan angket respon 
siswa untuk mengetahui 
respon siswa terhadap media 
pembelajaran yang diberikan. 

Revisi tahap II (jika 
diperlukan) akan dilakukan 
berdasar pada saran dan 
masukan dari para siswa 
selama uji coba lapangan 
utama. Namun, revisi akan 
dilakukan dengan 
mempertimbangkan penilaian 
dan saran dari para validator 
agar tidak bertentangan 
dengan perbaikan 
sebelumnya.  

4. Tahap Evaluasi  

Tahap evaluasi 
digunakan untuk menilai 
kualitas media pembelajaran 
yang dikembangkan terkait 
pengaruhnya terhadap hasil 
pembelajaran, baik sebelum 
dan sesudah implementasi. 
Pada penelitian 
pengembangan ini, tujuan 
evaluasi media pembelajaran 
adalah untuk mengetahui 
keefektifan media 
pembelajaran pembelajaran 
yang dikembangkan 
dibandingkan media cetak 
seperti buku ajar dalam 
mempengaruhi hasil belajar 
siswa. Alat pengumpulan data 
berupa tes hasil belajar dan 
angket respon pengguna. Hasil 
tes hasil belajar kelas 
eksperimen dan kelas kontrol 
dibandingkan untuk menilai 
keefektifan, sedangkan angket 
penilaian respon pengguna 
digunakan untuk menilai 
kepraktisan media 
pembelajaran. Waktu penilaian 
dilakukan pada akhir 
pembelajaran dan yang 
bertanggung jawab dalam 
kegiatan evaluasi ini adalah 
guru dan peneliti.  

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Penelitian telah dilaksanakan 

berdasar pada metode research and 
development atau penelitian dan 
pengembangan dengan acuan model 
ADDIE (Analyze, Design, 
Development, Implementation, 
Evaluation) yang dikembangkan oleh 
Dick and Carry (1996). Langkah-
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langkah model ADDIE dianggap lebih 
lengkap dan rasional jika 
dibandingkan dengan model yang 
lain. Setiap langkah yang akan dilalui 
selalu berpatokan pada langkah 
sebelumnya yang sudah mengalami 
perbaikan sehingga diperoleh produk 
yang berkualitas. 

A. Analisis kepraktisan media 
pembelajaran Animasi Kartun 
Software Unity 

Berdasarkan hasil penilaian 
angket respon pengguna oleh 
guru, diperoleh data kuantitatif 
sebagai berikut. 

Tabel 1. 1 Hasil Penilaian Angket 
Respon Pengguna untuk Guru 

Aspek 
Penilaian 

Skor Kriteria 

Aspek 
Relevansi 

4 Sangat 
Baik 

Aspek 
Keakuratan 

3,7 Sangat 
Baik 

Aspek 
Pembelajaran 

3,8 Sangat 
Baik 

Aspek 
Kualitas 
Pembelajaran 

3,8 Sangat 
Baik 

 
Berdasarkan ketentuan 

penilaian, media pembelajaran 
dikatakan praktis apabila pada 
masing-masing aspek penilaian 
berada pada kriteria minimal baik. 
Pada Tabel 1.1, terlihat bahwa 
semua aspek penilaian pada 
angket respon pengguna untuk 
guru berada pada kriteria penilaian 
sangat baik. Berdasarkan hasil 
tersebut, dapat diketahui bahwa 
media pembelajaran Animasi 
Kartun Software Unity praktis 
digunakan dalam pembelajaran.  

Data kualitatif hasil 
penilaian angket respon pengguna 
oleh guru berupa saran. 
Berdasarkan hasil penilaian angket 

tersebut, saran yang diberikan oleh 
guru adalah menambah jumlah 
latihan soal. Tindak lanjut yang 
dilakukan oleh peneliti adalah 
menambah jumlah soal pada menu 
“kuis” yang sekarang berjumlah 20 
soal dengan pertimbangan 
kapasitas memori.  

Angket respon pengguna 
media pembelajaran Animasi 
Kartun Software Unity juga diisi 
oleh siswa kelas II setelah 
pembelajaran selesai. 
Berdasarkan hasil penilaian untuk 
siswa, didapatkan data kuantitatif 
sebagai berikut. 

Tabel 1. 2 Hasil Penilaian Angket 
Respon Pengguna untuk Siswa 

Aspek 
Penilaian 

Skor Kriteria 

Aspek 
Relevansi 

4 Sangat 
Baik 

Aspek 
Keakuratan 

4 Sangat 
Baik 

Aspek 
Pembelajaran 

4 Sangat 
Baik 

Aspek 
Kualitas 
Pembelajaran 

4 Sangat 
Baik 

 
Berdasarkan ketentuan 

penilaian, media pembelajaran 
dikatakan praktis apabila pada 
masing-masing aspek penilaian 
berada pada kategori minimal 
baik. Pada Tabel 1.2 dapat dilihat 
bahwa media pembelajaran 
Animasi Kartun Software Unity 
mendapatkan penilaian sangat 
baik untuk aspek relevansi, 
keakuratan, pembelajaran, dan 
kualitas pembelajaran.  

Data kualitatif hasil 
penilaian angket respon pengguna 
media pembelajaran Animasi 
Kartun Software Unity untuk siswa 
berupa komentar dan saran. 
Sebagian besar siswa merasa 
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media pembelajaran Animasi 
Kartun Software Unity sudah baik 
digunakan dalam pembelajaran. 
Namun terdapat beberapa siswa 
yang merasa ada kendala pada 
menu kuis yang harus menuliskan 
angka tidak memilih saja. Tindak 
lanjut yang dilakukan peneliti 
adalah apabila akan mengetik atau 
mengisi angka, siswa diminta 
untuk mengarahkan cursor pada 
bagian titik – titik. 
B. Analisis keefektifan media 

pembelajaran Animasi Kartun 
Software Unity 

Data nilai tes hasil belajar 
kelas kontrol dan kelas eksperimen 
ditunjukkan pada Tabel 1.3 berikut. 

Tabel 1.3 Deskripsi Data Nilai Tes 
Belajar Kelas Kontrol  

dan Eksperimen 
 

Kelas Statistik 
N 𝑋" 𝑠! S 𝑋"#$ 𝑋"%& 
      

Kontro
l 

2
0 

39,
50 

186,
579 

13,
659 

70 20 

Ekspe
rimen 

2
0 

49,
50 

236,
579 

15,
381 

70 30 

 
Berdasarkan Tabel 1.3  

dapat dilihat bahwa rata-rata nilai 
tes hasil belajar kelas kontrol dan 
kelas eksperimen dengan masing-
masing jumlah siswa 20 secara 
berturut-turut adalah 39,50 dan 
49,50. Diperoleh selisih rata-rata 
nilai antara kelas kontrol dengan 
kelas eksperimen adalah 10.  
Untuk mengetahui apakah 
perbedaan rata-rata nilai tes hasil 
belajar antara kelas kontrol dengan 
kelas eksperimen signifikan atau 
tidak, maka dilakukan uji-t. Namun 
sebelum uji-t dilakukan, peneliti 
melakukan uji prasyarat terlebih 

dahulu yakni, uji normalitas dan uji 
homogenitas dari nilai tes hasil 
belajar kelas kontrol dan kelas 
eksperimen. 
1) Uji normalitas 

Uji normalitas pada nilai tes 
hasil belajar dilakukan dengan 
metode Kolmogorov-Smirnov 
melalui software SPSS. Tingkat 
signifikansi yang ditetapkan adalah 
5%. Hasil uji normalitas 
ditunjukkan pada Tabel 1.4. 

Tabel 1.4 Hasil Uji Normalitas Nilai 
Tes Hasil Belajar 

Hasil tes 
belajar 

matematika 
Nilai 

signifikansi 

Kelas 
Kontrol 0,700 

Kelas 
Eksperimen 0,933 

 
Berdasarkan Tabel 1.4,  

Nilai signifikansi hasil tes belajar 
kelas kontrol adalah 0,700 
sedangkan pada hasil tes belajar 
kelas eksperimen adalah 0,933. 
Sehingga data tersebut dapat 
dikatakan berdistribusi normal 
karena nilai tersebut melebihi 
batas 0,05 ( > 0,05 ).  
2) Uji homogenitas 

Uji homogenitas pada 
penelitian ini menggunakan 
metode Levene test. Tingkat 
signifikansi yang digunakan yaitu 
5%. Uji homogenitas bertujuan 
untuk mengetahui apakah populasi 
penelitian memiliki variansi yang 
sama atau tidak. Berdasarkan 
perhitungan uji homogenitas pada 
lampiran, diperoleh nilai 
signifikansi sebesar 0,459 dimana 
nilai tersebut melebihi nilai dasar 
pengambilan keputusan (0,05) 
artinya kedua sampel berasal dari 
populasi yang homogen.  
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3) Uji-t 
Uji-t dilakukan untuk 

mengetahui apakah media 
pembelajaran Animasi Kartun 
Software Unity efektif atau tidak. 
Data yang digunakan adalah nilai 
tes hasil belajar kelas kontrol dan 
kelas eksperimen. Tingkat 
signifikansi yang ditetapkan yaitu 
5%. Adapun hipotesis pada 
penelitian ini adalah H0 :𝜇' ≤ 𝜇! 
(rerata nilai tes hasil belajar 
matematika siswa yang  
menggunakan media 
pembelajaran Animasi Kartun 
Software Unity tidak lebih baik dari 
rerata nilai tes hasil belajar 
matematika siswa yang tidak 
menggunakan media 
pembelajaran Animasi Kartun 
Software Unity). H1:𝜇' > 𝜇! (rerata 
nilai tes hasil belajar matematika 
siswa yang  menggunakan media 
pembelajaran Animasi Kartun 
Software Unity lebih baik dari 
rerata nilai tes hasil belajar 
matematika siswa yang tidak 
menggunakan media 
pembelajaran Animasi Kartun 
Software Unity). 

Setelah dilakukan 
pengujian, didapatkan hasil 
perhitungan uji-t sebagai berikut. 

Tabel 1.5 Perhitungan Uji-t 
Kelas N 𝑿( thitu

ng 

t0,05

:18 
Keput
usan 
Uji 

Eksperi
men 

2
0 

49,
50 

2,1
74 

1,7
34 

H0 

ditolak 
Kontrol 2

0 
39,
50 
 

Berdasarkan Tabel 1.5, 
didapatkan hasil perhitungan thitung 
= 2,174 dengan tTabel = t0,05:18 = 
1,734. Nilai t hitung pada 

perhitungan spss mendapatkan 
nilai negatif dikarenakan arah 
pengaruhnya negatif. Daerah Kritis 
(DK) = )𝑡+𝑡 > 𝑡(,(*;', = 1,7342 
sehingga diperoleh thitung = 2,174 ϵ 
DK. Artinya rerata nilai tes hasil 
belajar matematika siswa yang  
menggunakan media 
pembelajaran Animasi Kartun 
Software Unity lebih baik dari 
rerata nilai tes hasil belajar 
matematika siswa yang tidak 
menggunakan media 
pembelajaran Animasi Kartun 
Software Unity. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan data dan hasil 
penelitian dapat diperoleh kesimpulan 
bahwa media pembelajaran Animasi 
Kartun dengan Sofware Unity layak 
atau valid diterapkan di kelas II 
Sekolah Dasar, kelayakan atau 
kevalidan media pembelajaran 
dibuktikan dalam aspek relevansi, 
keakuratan, pembelajaran, kualitas 
pembelajaran, dari hasil validasi ahli 
materi  dinyatakan sangat baik 
dengan persentase 92 %. Dari hasil 
validasi ahli media pada aspek 
umum, rekayasa perangkat lunak, 
komunikasi visual dan kualitas media 
menyatakan valid  dengan 
persentase 96 % masuk kategori 
sangat baik. 

Media pembelajaran Animasi 
Kartun dengan Sofware Unity praktis 
digunakan di kelas II Sekolah Dasar, 
kepraktisan media pembelajaran 
dibuktikan dengan hasil uji 
kepraktisan secara keseluruhan 
berdasarkan angket penilaian pada 
saat proses pembelajaran 
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mendapatkan hasil dengan kriteria 
sangat baik. Angket respon 
pengguna bagi guru menunjukkan 
persentase 95,6 % dengan kriteria 
sangat baik. Angket respon 
pengguna bagi siswa menujukkan 
persentase 100 % dari empat aspek 
penilaian. 

Media pembelajaran Animasi 
Kartun dengan Sofware Unity efektif 
diterapkan di kelas II Sekolah Dasar, 
keefektifan media pembelajaran 
dibuktikan berdasarkan hasil uji 
keefektifan yang menunjukkan bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan 
terhadap hasil belajar peserta didik 
sebelum dan sesudah menggunakan 
media pembelajaran Animasi Kartun 
dengan Software Unity.  Didapatkan 
hasil perhitungan thitung = 2,174 
dengan tTabel = t0,05:18 = 1,734. Nilai t 
hitung pada perhitungan spss 
mendapatkan nilai negatif 
dikarenakan arah pengaruhnya 
negatif. Daerah Kritis (DK) = 
)𝑡+𝑡 > 𝑡(,(*;', = 1,7342 sehingga 
diperoleh thitung = 2,174 ϵ DK. Artinya 
rerata nilai tes hasil belajar 
matematika siswa yang  
menggunakan media pembelajaran 
Animasi Kartun Software Unity lebih 
baik dari rerata nilai tes hasil belajar 
matematika siswa yang tidak 
menggunakan media pembelajaran 
Animasi Kartun Software Unity. 

Untuk peneliti lain yang akan 
mengembangkan Media 
Pembelajaran Animasi Kartun 
dengan Sofware Unity kami sarankan 
mempertimbangkan tahapan 
perkembangan peserta didik, materi 
yang akan diajarkan, dan 

ketersediaan perangkat IT yang 
dibutuhkan sehingga media yang 
dikembangkan tepat sasaran dan 
tepat guna. 
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