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ABSTRACT

Mathematics is one of the subjects that is synonymous with mathematical abilities,
one of which is the ability to understand concepts, with the ability to understand
concepts makes it easier for students to solve problems because students will be
able to relate and solve these problems with concepts they have understood. This
study aims to obtain results and describe the development of animated videos using
animaker to improve the ability to understand concepts in learning on flat shapes.
This type of research is a development research with an RnD approach. The main
objective of this study is to produce a learning media product in the form of a
research and development (R&D) type of learning media. This research was
developed using the five steps of the ADDIE development model, namely 1)
analyze, 2) design, 3) development, 4) implementation, 5) evaluation. Data
collection techniques used were interviews, observations, and questionnaires. This
study produced learning media using the Animaker Application based on the
validation that has been carried out which resulted in a "very good” category. The
validation results show that the learning media product is worthy of being tested on
students. The results of the field trial resulted in a "good" category. Thus, the
mathematics learning media product created by the researcher is worthy of being
used in the learning process.

Keywords: Indonesian, E-book, Animaker, Flat Building
ABSTRAK

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang identik dengan kemampuan
matematis, salah satunya ialah kemampuan pemahaman konsep, dengan adanya
kemampuan pemahaman konsep membuat siswa lebih mudah dalam
menyelesaikan permasalahan karena peserta didik akan mampu mengaitkan dan
menyelesaikan permasalahan tersebut dengan konsep yang telah dipahaminya.
Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh hasil dan mendeskripsikan
pengembangan video animasi menggunakan animaker untuk meningkatkan
kemampuan pemahaman konsep pada pembelajaran pada materi bangun datar.
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan pendekatan
RnD.Tujuan utama dari penelitian ini yaitu untuk menghasilkan sebuah produk
media pembelajaran berupa media pembelajaran jenis penelitian pengembangan
(R&D). Penelitian ini dikembangkan dengan menggunakan lima langkah model
pengembangan ADDIE, vyaitu 1) analyze, 2) design, 3) development, 4)
implemention, 5) evaluation. Teknik pengambilan data yang digunakan dengan
wawancara, observasi, dan kuesioner. Penelitian ini menghasilkan media
pembelajaran menggunakan Aplikasi Animaker berdasarkan validasi yang telah
dilakukan yang menghasilkan kategori “sangat baik”. Hasil validasi menunjukkan
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produk media pembelajaran layak diuji coba pada siswa. Hasil uji coba lapangan
menghasilkan kategori “baik”. Dengan demikian produk media pembelajaran
matematika yang dibuat oleh peneliti layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Bahasa Indonesia,E-book, Animaker, Bangun Datar

A.Pendahuluan

Teknologi informasi memiliki
peran yang sangat penting dalam
berbagai aspek kehidupan, termasuk
kedalam bidang Pendidikan. Selain
menjadi alat bantu dalam pendidikan,
tetapi teknologi informasi juga dapat
mengubah cara kita belajar, mengajar,
serta berinteraksi dalam konteks
pendidikan. Dengan meningkatkan
pemanfaatan teknologi informasi yang
terarah, peserta didik  dapat
meningkatkan kualitas pendidikan dan
mempersiapkan diri untuk
menghadapi tantangan di masa
depan.

Salah satu peran utama adalah
sebagai sumber bahan ajar dan alat
bantu yang menyediakan materi
pendidikan dan membutuhkan media
yang menunjang dalam mewujudkan
tujuan belajar yang diterapkan pada
semua tingkat pendidikan terutama
Sekolah Dasar. Dengan
memanfaatkan buku digital maka
peserta didik semakin mudah untuk
membaca kapanpun dan dimanapun,
sehingga

diharapkan dengan

penggunaan buku digital atau E- book

akan meningkatkan minat membaca
dan menambah informasi yang
tersedia.

Manfaat penggunaan E-book
dalam pembelajaran sekolah dasar
adalah menumbuhkan budaya minat
baca dan meningkatkan literasi pada
peserta didik hingga berpartisipasi
aktif dalam setiap kelas agar peserta
didik memperluas wawasan,
memperdalam pengetahuan,
memahami dunia, dan merangsang
motivasi untuk belajar. Sebagai salah
satu alternatif media pembelajaran, E-
book lebih tahan lama dan lebih
murah karena tidak perlu membeli
buku versi cetak.

Kegiatan belajar mengajar guru
diharapkan mengembangkan potensi
dan kreativitas peserta didik agar
peserta didik mempunyai
pengetahuan tidak hanya teori saja
namun bisa mempraktekannya untuk
masa yang akan datang. Guru dan
peserta didik mempunyai akses
terhadap berbagai pembelajaran yang
beragam dan menarik. Mereka dapat

mengeksplor pengetahuan, sikap, dan
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keterampilan dari lingkungan secara
lebih bebas dan menyenangkan.
Pembelajaran matematika
bertujuan untuk mengembangkan
potensi diri peserta didik dengan
memberikan pengalaman dari

membiasakan berpikir menalar
berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari. Oleh karena itu, dalam proses
belajar mengajar khususnya mata
pelajaran matematika, guru harus
menggunakan media yang tepat
sesuai  kebutuhan dan  tahap
perkembangan sehingga materi yang
diajarkan dapat konkret dan menjadi
pembelajaran yang bermakna bagi
peserta didik.

Animaker adalah aplikasi yang
mudah untuk di akses dan -efektif
digunakan oleh guru untuk membuat
media pembelajaran. Di dalamnya
terdapat video animasi bergerak untuk
meningkatkan minat belajar peserta
didik dalam menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan.
Animaker digunakan untuk membuat
video penjelasan, presentasi dan
lainnya, dalam Animaker terdapat alat
untuk menggunakan animasi dan
grafik yang menarik, peserta didik
dapat lebih mudah memahami dan
mengingat materi yang diajarkan.

Sebagai upaya pengenalan bahan

ajar yang berbasis teknologi informasi
tentu diperlukan adanya
pengembangan bahan ajar yang

mudah dipahami oleh peserta didik.

B. Metode Penelitian
E-book

menggunakan Aplikasi Animaker ini

Pengembangan

menggunakan penelitian Research
and Development (R&D). Research
and Development (R&D) merupakan
proses atau langkah-langkah untuk
mengembangkan suatu produk baru
atau menyempurnakan produk yang
telah ada menurut (Okpatrioka, 2023).
Melalui penelitian masalah pendidikan
dapat dicarikan solusi sehingga dapat
mengembangkan dan
mengaplikasikan pendidikan yang
lebih inovatif, salah satunya vyaitu
penelitian Research and Development
(R&D).

Siklus R&D ini diulang sampai
bidang-data uji menunjukan bahwa
produk tersebut memenuhi tujuan
(Prabowo &

Prosedur

yang diharapkan
Darmawan, 2022).
penelitian mengacu pada model
pengembangan ADDIE dengan 5
tahapan vyaitu Analysis, Design,
Development, Implementation .
Tahapan yang dilakukan dalam
mengembangkan pembelajaran E-
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book menggunakan Aplikasi Animaker
ini terdiri dari 4 tahapan yaitu analisis
kebutuhan, desain, pengembangan,
dan Implementasi.

Penelitian ini dilaksanakan di
SDN Muhara 02 Kabupaten Bogor.
Peneliti memilih sekolah tersebut
karena sekolah tersebut memiliki
permasalahan terkait pembelajaran
yang belum bervariasi, hal ini menjadi
dasar penelitian dalam
mengembangkan media
pembelajaran menggunakan Aplikasi
Animaker. Penelitian dilaksanakan
dari bulan April hingga bulan
September 2024. Penelitian dimulai
dari pembuatan proposal skripsi
hingga laporan hasil akhir.

Dalam penelitian ini adalah
peserta didik kelas IV SDN Muhara 02
tahun ajaran 2023/2024 Kabupaten
Bogor. Peneliti mengambil sample
penelitian dari pendidik kelas IV SDN
Muhara 02 Kabupaten Bogor untuk
dijadikan subjek peneliti dalam
penelitian ini semester gasal yang
sedang mempelajari Bangun Datar.
Subjek penelitian dan pengembangan
ini meliputi 2 subjek yaitu validator dan
peserta didik kelas IV SDN Muhara 02
Kab. Bogor.. Subjek pertama yaitu
validator yang terdiri dari tiga dosen
sebagai ahli materi, ahli bahasa dan

ahli media. Sedangkan subjek kedua
yaitu peserta didik kelas IV SDN
Muhara 02 yang berperan sebagai
responden untuk mengetahui
kelayakan produk yang sedang
dikembangkan oleh peneliti.

Teknik  pengumpulan  data
berupa observasi dan wawancara ,
angket, dan dokumentasi. Peneliti ini
menggunakan dua buah instrumen
yaitu lembar validasi dan kuesioner.
Penggunaan dua instrumen yaitu
lembar validasi dan kuesioner
merupakan strategi yang efektif untuk
mengumpulkan data dari berbagai

sumber.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan
Tahap Analysis (Analisis)

Peneliti melakukan pengamatan
dengan melakukan observasi kelas
serta wawancara langsung untuk
mendapatkan informasi mengenaik
keadaan dan kebutuhan peserta didik
serta permasalahan yang terjadi
dalam proses pembelajaran di kelas
IV SDN Muhara 02 Kabupaten Bogor.
Dari permasalahan tersebut peneliti
tertarik

menggunakan

mengembangkan  e-book

aplikasi  Animaker
sebagai alternatif bahan pembelajaran
digital yang menarik berbasis

teknologi.
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Dalam penggunaan kurikulum,
SDN Muhara 02 menggunakan
kurikulum merdeka secara bertahan
dengan sumber belajar menggunakan
buku paket dan lkpd. Pada penelitian
ini di piliih pembelajaran Matematika
materi Bangun Datar.

Tahap Design (Perancangan)

E-book menggunakan aplikasi
Animaker ini dipilih karena sesuai
dengan perkembangan teknologi yang
semakin pesat. E-book menggunkan
aplikasi Animaker ini dipilih karena
menyesuaikan dengan
perkembangan IPTEK yang semakin
pesat. Perkembangan IPTEK juga
bukan menjadi hal biasa untuk saat
ini.

Selain itu bahan ajar E-book
menggunakan aplikasi Animaker ini
dirasa menarik dan praktis digunakan
sebagai bahan pembelajaran. E- book
ini dapat di akses menggunakan
jaringan internet dengan
memanfaatkan smartphone, laptop
maupun komputer. Berdasarkan hal
tersebut maka diharapkan media
pembelajaran ini praktis, efektif dan
fleksibel untuk digunakan. Setelah
perancangan awal selesai dibuat,

selanjutnya alat evaluasi ini dilakukan

uji validasi oleh para expert judgement
yakni ahli materi, media dan Bahasa.

Tahap Development
(Pengembangan)
Ahli Media

Tabel 1 Revisi Produk dari ahli media
Sebelum ReVISI Sesudah Reuvisi

B »1

/

S ele]

5

Setelah dllau “perbaikan

produk berdasarkan saran dan
masukan dari validator ahli media.
Peneliti melakukan penilaian produk
kembali untuk validasi kedua, dengan

memperoleh hasil sebagai berikut.

Tabel 2. Hasil Validasi e-book
menggunakan aplikasi Animaker oleh ahli

media

No Pertanyaan Nilai

1 Kejelasan dalam membaca bahan5
ajar digital

2 Tampilan yang rapih dan mudahi4
dipahami

3 Tampilan yang menarik pada4
desain

4 Penggunaan variasi tidakid
berlebihan

5 Ukuran dan jenis huruf mudah di5
baca

6 Ketepatan teks dengan warna4
latar

7 Warna judul kontras dengan
warna latar

8 Kemudahan dalam5
mengoperasikan E-book
menggunakan aplikasi Animaker
dengan laptop
Tampilan gambar yang menarik |4

10 Kesesuaian gambar  dengan5
materi yang jelas

Total 46

Skor ideal / skor maksimal 5

Skor ideal / skor keseluruhan 50

Presentase 92%

Kriteria Sangat

Layak
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Hasil perhitungan diatas
menunjukan bahwa e-book
menggunakan aplikasi Animaker yang
dikembangkan memiliki persentase
92% berada pada kriteria “Sangat
Layak” dengan memiliki nilai antara
80-100%. Artinya produk ini sudah
dinyatakan sangat layak oleh validator
ahli materi untuk diimplementasikan

kepada peserta didik.

Ahli Materi

Tabel 3. Revisi Produk dari ahli materi
Sebelum Revisi [Sesudah Revisi
kmmmﬁ@aﬁm ﬁ\@gﬁa’&ﬁmmm@m
\/
Keti :)?JJ/J Saria pal

| U 5 = - e
— ' sudut] IJ/J JJuu bes;
ARG

Ris=——Ts
Setelah dllakukan perbaikan

produk berdasarkan saran dan
masukan dari validator ahli materi.
Peneliti melakukan penilaian produk
kembali untuk validasi kedua, dengan

memperoleh hasil sebagai berikut.

Tabel 4. Hasil Validasi e-book
menggunakan Aplikasi Animaker oleh ahli
materi

No |Pertanyaan Nilai

1 Kesesuai materi dengan kompetensi5
dasar

indikator, dan tujuan
2 Kelengkapan materi sesuai dengan5
kompetensi dasar pada materi cahayal
dan sifatnya

3 Menyajikan materi sesuai dengan5
karakteristik
peserta didik
4 Materi  pembelajaran  mencakup5
aspek kognitif, psikomotorik, dan|
efektif

5 Kesesuaian bahasa yang digunakan
dapat

mudah dipahami oleh peserta didik

[$2)

[$2)

6 Materi yang tercantum sesuai dengan
pembahasan yang digunakan

7 Gambar vyang disajikan sesuai5
dengan materi kalimat yang digunakan
mudah dipahami oleh peserta didik

[$2]

8 Kesesuaian gambar pada materi yang
digunakan dapat dipahami oleh
peserta didik

9 Memberikan soal sesuai dengan5
materi

10 |[Memberikan soal evaluasi sesuaib
dengan tujuan pembelajaran

Total 50

Skor ideal / skor maksimal 5

Skor ideal / skor keseluruhan 50

Presentase 100%

Kriteria Layak
Hasil perhitungan diatas

menunjukan bahwa e-book

menggunakan Aplikasi Animaker yang
dikembangkan memiliki persentase
100% berada pada kriteria “Sangat
Layak” dengan memiliki nilai antara
80-100%. Artinya produk ini sudah
dinyatakan sangat layak oleh validator
ahli materi untuk diimplementasikan

kepada peserta didik.

Ahli Bahasa

Setelah dilakukan perbaikan
produk berdasarkan saran dan
masukan dari validator ahli bahasa.
Peneliti melakukan penilaian produk
kembali untuk validasi kedua, dengan

memperoleh hasil sebagai berikut.

Tabel 5. Hasil Validasi e-book
menggunakan Aplikasi Animaker oleh ahli

bahasa

No Pertanyaan Nilai

1 Kalimat yang digunakan mudah3
dipahami

2 Kalimat yang digunakan@4
sederhana

3 Kaliamat yang digunakan tidaki4
menimbulkan pengertian
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4 Kejelasan informasi yang4
diberikan

5 Bahasa yang digunakan dapat4
membangkitkan rasa peserta didik|
dalam membaca e-book

6 Bahasa sesuai dengani4
karakteristik peserta
Di didik

7 Bahasa yang digunakan dapat4
membuat peserta didik|
menumbuhkan rasa ingin tahu

8 Kesesuaian penggunaan symboli3
dan tanda baca

9 Ketepatan penggunaan ejaan 4

Total 34

Skor ideal / skor maksimal 5

Skor ideal / skor keseluruhan 45

Presentase 75

Kriteria Layak

Hasil perhitungan di atas
menunjukan bahwa e-book
menggunakan Aplikasi Animaker yang
dikembangkan memiliki presentase
75% berada pada kriteria “Layak”
dengan memiliki nilai antara 60-80%,
artinya produk ini sudah dinyatakan
sangat layak oleh validator ahli
bahasa wuntuk diimplementasikan
kepada peserta didik.

Setelah di peroleh hasil validasi
pertama dan kedua dilaksanakan,
diskumulasi data hasil validasi
pertama memperoleh rata-rata total
validitas 76,33% dengan kriteria
‘Layak” adanya revisi setelah
dilakukan revisi, data hasil validasi
kedua mengalami peningkatan dari
ahli dengan memperoleh rata-rata
total validasi (RTV) 86,33% dengan
kriteria “Sangat Layak” tanpa revisi
berikut rincian hasil data dari para

validator ahli.

Table 6. Data hasil Validasi Ke-2 Para Ahli
Aspek Kevalidasi

\Validator RTV Keterangan
Ahli media 92 Sangat Layak
Ahli bahasa 75 Cukup Layak
Ahli materi 100 Sangat Layak
Rata-rata total 89%

Table 7. Kualifikasi Tingkat Kelayakan
Berdasarkan Persentase Rataa-rata

Penilaian Kriteria Interprestasi
80%< x 100 % Sangat Layak

60%< x <80 % Layak

40%< x <60 % Layak

20%<x<40 % Ti Sangat Layak

0%< x <20 % S Sangat tidak Layak

Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa e-book
menggunakan Aplikasi  Animaker
Pada Mata Pelajaran Matematika
Materi Bangun Datar dinyatakan
“‘Sangat Layak” untuk di uji coba

dalam pembelajaran.

Tahap Implementation (Penerapan)

Tabel 8. Rekapitulasi data respon peserta

didik

Skor [Skor Rata-
Respoden Total IMaksimal Presentase Rata
1 41 50 82
2 50 50 100
3 45 50 90
4 38 50 76
5 36 50 72
6 36 50 72
7 46 50 92
8 43 50 86
9 40 50 80
10 44 50 88
12 46 50 92
13 41 50 82
14 44 50 88 79,74
15 39 50 78
17 45 50 90
18 38 50 76
19 38 50 76
20 38 50 76
21 41 50 82
22 38 50 76
23 41 50 82
24 44 50 88
25 27 50 54
26 39 50 78
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27 27 |50 54
28 34 |50 68
29 31 50 62
30 46 |50 92

Berdasarkan hasil implementasi
dari peserta didik, respon perserta
didik menggunakan bahan ajar ajar e-
book menggunakan Aplikasi Animaker
Pada Mata Pelajaran Matematika
Materi Bangun

Datar dapat dikembangkan
dengan porsi 79,74% dalam proses
pembelajaran. Menurut respon
peserta didik hal ini ajar e-book
menggunakan  Aplikasi  Animaker
Pada Mata Pelajaran Matematika
Materi Bangun Datar dapat mudah
dipahami dan menarik, termasuk

dalam kategori “Layak”.

Tahapan Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap implementasi,
peneliti melakukan uji coba produk E-
book menggunakan aplikasi Animaker
pada materi bangun datar kepada
peserta didik kelas IV SDN Muhara 02
Kab Bogor. Pelaksanaan uji coba
E-book

aplikasi Animaker dengan tujuan

terhadap menggunkan
untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap produk yang telah
dikembangkan, sehingga  dapat
diketahui kelayakan dari produk E-
book menggunakan aplikasi Animaker

yang dikembangkan kepada guru

untuk mengetahui respon guru
terhadap E-book tersebut. Peneliti
memberikan lembar angket respon
berisi 10 pernyataan yang harus diisi
peserta  didik setelah  selesai
mengerjakan E-book dan juga diisi
oleh guru kelas dengan rentang skor
dari sangat setuju hingga sangat tidak

setuju.

Pembahasan

Hasil validasi uji media desain
pada ajar e-book menggunakan
Aplikasi Animaker Pada Mata
Pelajaran Matematika Materi Bangun
Datar di lakukan olenh M.lgbal
Suriansyah S.Kom menilai bahwa ajar
E-book

Animaker Pada Mata Pelajaran

menggunakan Aplikasi
Matematika Materi Bangun Datar
sangat layak digunakan. Hasil
tersebut berdasarkan penilai dari
angket yang telah diisi. Total skor
yang diperoleh adalah 42 dari skor
maksimal 50 dengan persentase 84%.
Dari hasil uji media ini diperoleh
beberapa kritik dan saran
sebagaimana tertulis di atas
menyebutkan menambahkan logo
Universitas dan font yang sesuai
dengan teks pada e-modul.

Hasil validasi uji bahasa oleh ahli
bahasa yang dilakukan ibu Aniyah
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Ekowati, M.Pd. Diproleh beberapa
kritik dan saran sebagaimana tertulis
di atas. ajar E-book menggunakan
Aplikasi Animaker Pada Mata
Pelajaran Matematika Materi Bangun
Datar cukup layak digunakan dengan
hasil skor angket uji kelayakan 34 dari
skor maksimal 45 dengan persentase
sebesar 75%. Adapun saran yang
diberikan kepada peneliti dimaksud
agar ajar e-book menggunakan
Aplikasi Animaker Pada Mata
Pelajaran Matematika Materi Bangun
Datar yang akan dihasilkan menjadi
lebih baik.

Setelah melewati tahap validasi
ahli, produk siap untuk diuji coba pada
tahap implementasi secara terbatas
kepada peserta didik sebanyak 30
orang pada kelas IV sekolah dasar
pada kesempatan ini  peneliti
memberikan barcode kepada peserta
didik dan mengkoordinasikan peserta
menggunakan bahan ajar e-book
menggunakan Aplikasi Animaker,
peserta didik mengisi angket yang
bersisi sepuluh pertanyaan dengan
tujuan untuk mengetahui respon
peserta didik setelah menggunakan
ajar e-book menggunakan Aplikasi
Animaker Pada Mata Pelajaran

Matematika Materi Bangun Datar.

Respon perserta didik
menunjukan hasil yang cukup baik
dengan memperoleh nilai persentasen
79,74%, sehingga penggunaan ajar E-
book menggunakan Aplikasi Animaker
Pada Mata Pelajaran Matematika
Materi Bangun Datar dinyatakan layak
dan cukup baik digunakan peserta
didik.

Hasil temuan ini didukung oleh
penelitian terdahulu yang dilakukan
oleh Erik Aditia Ismaya dan Santoso
pada tahun (2021) yang berjudul
‘Pengembangan Bahan Ajar Digital
atau E-book pada materi bangun
Datar “Bahwa pengembangan e-book
menggunakan  Aplikasi  Animaker
mempunyai persamaan yang sama-
sama valid dalam meningkatkan minat
perserta didik dalam kegiatan
pembelajaran, namun yang menjadi
perbedaan pada penelitian tersebut
melakuakan penelitian dengan materi
yang berbeda dan kelas yang diambil
sebagai penelitian.

Serta penelitian relavan oleh
Bima Prakarsa yang di lakukan pada
tahun 2020 dengan judul penelitian
‘Pengembangan Bahan Ajar Tematik
Terpadu Berbasis Literasi
Menggunakan Animaker untuk Siswa
Kelas IV SD” bahwa pengembangan

ajar e- book menggunakan Aplikasi
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Animaker Pada Mata Pelajaran
Matematika Materi Bangun Datar
cocok digunakan pada materi- materi
disekolah dasar, serta mempunya
kesamaan dalam meningkatkan minat
belajar. Namun yang menjadi
perbedaan pada penelitian tersebut
terdapat pada bagain materi dan
kurikum yang digunakan pada

penelitian terdahulu.

D. Kesimpulan
Berdasarkan pengembangan

dan hasi uji coba dan penelitian ajar E-

book menggunakan Aplikasi Animaker

Pada Mata Pelajaran Matematika

Materi Bangun Datar  dapat

disimpulkan sebagai berikut:

1) Mengembangkan media
pembelajaran Bangun Datar,

2) Menguji kelayakan media
pembelajaran dan mengetahui
efektivitas dalam pembelajaran.

3) Mengetahui efektifitas  media

pembelajaran bangun datar
berbasis animaker pada materi
bangun datar kelas IV.

Pengembangan ajar e-book
menggunakan  Aplikasi  Animaker

Pada Mata Pelajaran Matematika

Materi Bangun Datar di SDN Muhara

02 menggunakan model

pengembangan ADDIE. Hasil

validates pada pengembangan ajar E-
book menggunakan Aplikasi Animaker
Pada Mata Pelajaran Matematika
Materi Bangun Datar.
1) Menurut ahli media berada pada
kualifikasi sangat layak yaitu 84%
2) Menurut ahli bahasa berada pada
kualifikasi cukup layak yaitu 75%
3) Menurut ahli materi berada pada
kualifikasi sangat layak yaitu 100%
4) Berdasarkan uji coba lapangan
berapa pada kualifikasi layak yaitu
79,74%.

Hal ini dapat disimpulkan bahwa
ajar e-book menggunakan Aplikasi
Animaker Pada Mata Pelajaran
Matematika Materi Bangun Datar
dinyatakan layak dan efetik di
terapkan pada Animaker mata
pelajaran Matematika di SDN Muhara
02.
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