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Abstract

This research focused to use of animated media images using powerpoint and its effect on understanding the mathematical concepts of 4th grade students in elementary school.The purpose of this study are, 1) How is elementary school mathematics learning using picture animation media?, and 2) Is there a significant influence between the media of animated images using PowerPoint to the understanding of mathematics concepts of 4th grade elementary school students? The research method used is a quantitative research approach in the form of experimental research pre-experimental designs with one-group pretest-posttest design models. Analysis of the data used refers to the formulation of the problem, including the comparison test using the t-test formula and the correlation test using the product moment formula. Comparative test is used to answer descriptive problem formulation and correlation test to answer associative problem formulation that has been raised by previous research.Based on the results of data analysis using statistics with the t-test formula and product moment correlation, it is concluded that: 1) the use of 3-dimensional animation media with PowerPoint is very good and more than expected, and 2) the use of 3-dimensional animation media with PowerPoint has an influence which is significant to the understanding of the concept of fractions of class IV SD Negeri Banyuaju.
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A. Pendahuluan
Pendidikan dasar merupakan jenjang pendidikan paling dasar bagi anak untuk menanamkan dasar-dasar pendidikan guna mempersiapkan siswa menempuh jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Pendidikan dasar dilaksanakan berdasarkan prinsip pemahaman konsep-konsep dasar masing-masing mata pelajaran serta mampu memberikan contoh yang sederhana dan mampu dipahami oleh peserta didik. Pemahaman konsep dasar menjadi penting dalam membangun pola pikir dan pengetahuan awal siswa terhadap topik dan pemecahan permasalahan dalam setiap pembelajaran.
Siswa sekolah dasar merupakan individu yang masih berada pada tahap perkembangan operasional konkrit sehingga pelaksanakan pembelajaran harus dimulai dari hal-hal yang konkrit dan sesuai dengan pengalaman siswa dalam kehidupan sehari-hari. Hal tersebut menjadi tantangan bagi seorang guru dalam mengelola dan melaksanakan pembelajaran yang memiliki karakteristik abstrak, di antaranya adalah matematika. Karakteristik matematika yang abstrak harus mampu digambarkan dalam bentuk realita sesuai pengetahuan dan pengalaman yang dimiliki anak pada lingkungan dan kehidupan sekitar mereka sehari-hari. Hal tersebut bertujuan untuk memudahkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep dasar matematika.
Kurangnya pemahaman guru terhadap karakteristik matematika dan karaktersitik perkembangan siswa sekolah dasar yang berada pada tahap perkembangan operasional konkrit dapat menyebabkan masalah pembelajaran yang serius. Kondisi tersebut menjadi kontradiktif ketika guru harus mengajarkan materi abstrak terhadap anak yang dalam perkembangan operasional konkrit. Strategi pengajaran yang tidak bertolak pada kondisi tersebut menyebabkan matematika menjadi pelajaran yang paling sulit di mata siswa sekolah dasar. Siswa terkadang merasa frustasi jika dihadapkan berbagai permasalahan matematika tanpa memahami konsep-konsep dasar matematika. Namun faktanya, tidak semua guru bisa memanfaatkan teknologi komputer dan internet sebagai media pembelajaran, mungkin hanya beberapa guru yang memiliki kemampuan using technology yang bisa memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran (Hadi, 2017:97).
Hingga saat ini tujuan dari pembelajaran matematika belum terwujud. Banyak faktor yang menjadi penyebabnya. Salah satunya adalah penguasaan peserta didik terhadap konsep matematika yang masih berada dalam tataran rendah (Pitaloka, dkk, 2013:2). Siswa juga masih belum memahami konsep penyederhanaan pecahan dalam bentuk aljabar yang dapat dilakukan dengan memfaktorkan pembilang dan penyebutnya terlebih dahulu (Jannah, 2018:3). Untuk menjembatani dua karakteristik yang bertolak belakang antara matematika dan siswa sekolah dasar, maka guru dapat menggunakan media pembelajaran yang mampu menkonkritkan konsep-konsep dasar matematika yang abstrak melalui berbagai bentuk fakta dalam kehidupan sehari-hari siswa. Oleh sebab itu, peneliti menfokuskan penelitian pada penggunaan media animasi gambar menggunakan powerpoint dan pengaruhnya terhadap pemahaman konsep matematika siswa kelas 4 sekolah dasar.
Berdasarkan uraian di atas, maka pendidikan dapat mengkolaborasikan peran serta kearifan lokal dalam meningkatkan proses dan peningkatan kualitas pendidikan. Pendidikan dapat memanfaatkan karakter dan ciri khas setiap daerah dalam mempelajari berbagai fenomena alam dan sosial sehingga pendidikan menjadi lebih bermakna. Media animasi gambar menggunakan powerpoint merupakan sarana membantu siswa dalam memahami konsep matematika yang abstrak. Oleh sebab itu, rumusan masalah penelitian ini antara lain: (1) bagaimanakah pembelajaran matematika sekolah dasar menggunakan media animasi gambar? (2) apakah terdapat pengaruh yang signifikan antara media animasi gambar menggunakan powerpoint terhadap pemahaman konsep matematika siswa kelas 4 sekolah dasar? Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat teoritis maupun praktis dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. Manfaat teoritis antara lain dapat dijadikan bahan kajian maupun referensi dalam penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran matematika di sekolah dasar. Manfaat praktis meliputi pemanfaatan media animasi gambar dalam membantu siswa memahami konsep dasar matematika.

B. Metode Penelitian
Terdapat berbagai pendekatan yang dapat digunakan dalam melakukan penelitian. Pada penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif dalam mencari korelasi atau hubungan antara penggunaan media animasi gambar dan pemahaman konsep pecahan matematika siswa sekolah dasar. Penelitian kuantitatif merupakan penelitian yang berlandasarkan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu. Pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian. Analisis data bersifat statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan (Sugiyono, 2014:8). Tahapan pelaksanaan penelitian kuantitatif memiliki pola atau tahapan yang jelas dan sistematis. Penelitian kuantitatif memiliki berbagai jenis penelitian berdasarkan kebutuhan dan tujuan penelitian. Dalam penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen, dengan mengkorelasikan data pemahaman konsep matematika siswa yang belum mendapatkan perlakuan baru yaitu menggunakan media animasi gambar, dan siswa yang telah mendapatkan perlakuan baru. Penelitian ini menggunakan bentuk penelitian eksperimen pre-experimental designs dengan model one-group pretest-postest design.
Karakteristik penelitian kuantitatif adalah terdapat populasi dan sampel penelitian. Kehadiran populasi dan sampel merupakan syarat mutlak pada penelitian kuantitatif di mana hasil penelitian pada sampel dapat digeneralisasikan terhadap seluruh populasi apabila pengambilan sampel sesuai dengan dengan ketentuan yang berlaku. Populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2014:80). Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut (Sugiyono, 2014:9). Poulasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Negeri Banyuajuh 3 Kamal Bangkalan. SD Negeri Banyuajuh 3 Kamal memiliki kelas pararel yaitu Kelas IV A, Kelas IV B, dan Kelas IVC dengan jumlah siswa keseluruhan sebanyak 81 siswa, di mana masing-masing kelas terdiri dari 27 siswa. Mengingat jumlah populasi tidak terlampau banyak, maka peneliti menggunakan teknik pemilihan sampel jenuh untuk memilih semua anggota populasi sebagai sampel. Sampel jenuh adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel (Sugiyono, 2014:85).
Untuk memperoleh data tentang pengaruh yang ditimbulkan oleh penggunaan media animasi gambar terhadap pemahaman konsep pecahan matematika siswa, peneliti menggunakan metode dan instrumen yang relevan dengan tujuan penelitian. Peneliti menggunakan metode tes dengan instrumen penelitian berupa lembar soal tes pecahan matematika. Instrumen penelitian sebelum digunakan divalidasi menggunakan rumus stataistik t-test dan uji reliabilitas instrumen menggunakan rumus korelasi product moment dan rumus spearman brown (Sugiyono, 2014:135-136).
Langkah selanjutnya setelah pengumpulan data menggunakan metode dan instrumen tes pecahan matematika adalah analisis data berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan sebelumnya. Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan peneliti, terdapat dua jenis rumusan masalah, antara lain rumusan masalah deskriptif dan rumusan masalah asosiatif (Sugiyono, 2014:35). Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan peneliti, terdapat dua jenis rumusan masalah, antara lain rumusan masalah deskriptif dan rumusan masalah asosiatif (Sugiyono, 2014:35). Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka penelitian ini menggunakan dua teknik analisis data, yaitu analisis statistik menggunakan rumus t-test satu sampel untuk mengalisis rumusan masalah deskriptif, dan menggunakan analisis statistik dengan rumus korelasi product moment untuk menganalisis rumusan masalah asosiatif.

Rumus t-test :

Keterangan :
t	= nilai t yang dihitung
	= nilai rata-rata
	= nilai yang dihipotesiskan
s	= simpangan baku sampel
n	= jumlah anggota sampel

Rumus korelasi product moment :

Keterangan:
n 	= Jumlah sampel
x	= variabel x
y	= variabel y

C. Hasil dan Pembahasan

1. Media animasi gambar
Perkembangan teknologi yang berkembang saat ini dapat dimanfaatkan untuk kepentingan dunia pendidikan khususnya peningkatan kualitas pembelajaran di kelas. Salah satu perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang dapat dimanfaatkan sebagai media belajar adalah teknologi di bidang komunikasi (Anggraeni dan Kustijonno, 2013:13). Teknologi dapat dimanfaatkan untuk menarik minat siswa dalam belajar sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien (Lestari, 2018). Untuk memudahkan penyampaian materi pelajaran maka guru dapat memanfaatkan media berbasis teknologi untuk mengkomunikasi materi tersebut. Media berfungsi sebagai sarana penghubung antara pemberi informasi dengan penerima informasi dengan tujuan agar informasi yang disampaikan dapat diterima dan dipahami secara mudah. Hal ini seperti yang dikemukakan oleh (Faishol, 2011) apabila pebelajar merasa mudah dalam belajar, hal ini akan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar.
Dengan adanya pembuatan media pembelajaran interaktif ini proses belajar mengajar menjadi efektif, menarik dan menyenangkan bagi siswa (Yuniati, dkk, 2011:25). Media pembelajaran tidak hanya menjadi sarana penyampaian materi pelajaran namun juga dapat menjadikan pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Hadirnya media pembelajaran interaktif memberikan suasana yang berbeda dan memberikan gambaran yang lebih konkrit tentang materi yang dipelajari. Namun pemilihan media, harus didasarkan pada kebutuhan dan karakteristik topik pembelajaran. Materi yang disampaikan melalui media bertujuan untuk memudahkan siswa lebih memahami apa yang dipelajari bukan sebaliknya, sehingga guru diharapkan dapat memilih dan menyediakan media yang efektif mendukung tujuan pembelajaran. Jika seorang guru tidak bisa memilih, menyediakan, menghadirkan media yang efektif dalam proses pembelajaran, maka informasi yang disampaikam melalui media tersebut tidak akan dapat diterima dengan baik oleh siswa. Hal tersebut akan berdampak pada hasil belajar dan motivasi belajar siswa (Hadi, 2017:97).



2. Powerpoint
Media pembelajaran berbasis powerpoint merupakan salah satu media yang berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) (Pupayati, dkk, 2013:17). Pemanfaatan teknologi informasi sudah banyak digunakan di berbagai bidang kehidupan manusia untuk lebih memudahkan segala keperluan dan kebutuhan sehari-hari. Saat ini segala informasi tentang sekolah, pakaian, makanan, dan kebutuhan lainnya sudah tersedia secara online dan setiap masyarakat dapat mengakses secara langsung tanpa harus berkunjung ke lokasi yang diinginkan. Namun, pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi masih sangat jarang dimanfaatkan dalam dunia pendidikan khususnya pembelajaran di kelas. Hal tersebut juga dipengaruhi oleh faktor ketersediaan sarana dan prasarana yang memadai di sekolah karena penyediaan alat elektronik membutuhkan biaya yang cukup tinggi.
Microsoft powerpoint salah satu media jenis proyektor. Keunggulan powerpoint adalah : (1) mudah menggunakannya, (2) mudah dan dapat diproduksi oleh guru sendiri, (3) dapat digunakan secara individu, (4) dapat diulang-ulang sehingga lebih efisien, (5) biaya tidak mahal, (6) memiliki daya tarik, (7) fleksibel penggunaannya, (8) dapat digunakan beberapa kali untuk kelas yang sama maupun berbeda (Susanti, 2014:125). Guru dapat menampilkan materi yang diajarkan melalui berbagai point-point topik pembelajaran dan disertai ilustrasi berupa animasi gambar sehingga siswa lebih mudah memahami apa yang dipelajari. Hal tersebut akan menjadi sangat berbeda apabila guru dan siswa hanya menggunakan buku disertai ceramah untuk membahas topik pelajaran, maka materi yang dipelajari cenderung bersifat abstrak dan tidak jelas. Apalagi materi pelajaran matematika yang memiliki karakteristik abstrak dan memerlukan nalar yang tinggi, maka harus ada media yang menjadi jembatan antara materi yang bersifat abstrak dengan ilustrasi gambar menjelaskan konsep-konsep matematika secara konkrit.

3. Konsep pecahan matematika
Sifat pelajaran Matematika yang membutuhkan penalaran-penalaran untuk memahami tiap-tiap konsepnya mengharuskan seorang guru untuk bisa menjelaskan materi matematika tersebut ke dalam bentuk-bentuk yang konkrit sehingga mudah dipahami oleh anak-anak usia sekolah dasar (SD/MI) ( Nasihin, 2017:2). Guru sekolah dasar diharapkan memiliki kemampuan menterjemahkan konsep-konsep matematika yang bersifat abstrak menjadi konkrit dengan berbagai media yang didasarkan pada kehidupan di lingkungan ssekitar mereka. Contoh dan ilustrasi berupa gambar-gambar yang mudah dikenali oleh siswa membuat pembelajaran matematika lebih konkrit dan kontekstual. Selama ini kesulitan belajar siswa adalah ketidakpahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika yang dipelajari karena terbatasnya benda-benda konkrit yang dapat menjabarkan konsep-konsep tersebut.
Pengertian bilangan pecahan pada matematika sekolah dasar dapat didasarkan atas pembagian suatu benda atau himpunan atas beberapa bagian yang sama. Pecahan dapat pula diartikan sebagai bagian dari sesuatu yang utuh (Heruman, 2010:43). Memahami konsep pecahan bagi anak sekolah dasar bukanlah suatu hal mudah karena tingkat perkembangan siswa masih dalam tahap operasional konkrit. Artinya siswa tidak dapat memahami konsep-konsep yang abstrak jika tidak disertasi dengan media-media konkrit yang dapat menjelaskan konsep tersebut. Sebelum mengajarkan operasi bilangan pecahan yang berupa penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian, siswa harus memahami terlebih dahulu konsep pecahan dalam matematika dasar. Jika siswa belum memahami konsep dasar pecahan, maka mereka akan mengalami kesulitan dalam menyelesaikan permasalahan yang melibatkan operasi bilangan pecahan.
Secara terperinci, pecahan memiliki berbagai konsep dasar bentuk-bentuk pecahan. Bentuk-bentuk pecahan antara lain 1) pecahan biasa, 2) pecahan ekuivalen, 3) pecahan paling sederhana, 4) pecahan senama, 5) pecahan campuran, 6) pecahan palsu, 6) pecahan desimal, 8) pecahan persen, dan 9) pecahan senilai    (Nasihin, 2017:18-21).
Untuk memudahkan pemahaman terhadap bentuk-bentuk pecahan maka dijelaskan dalam contoh pada tabel di bawah ini:

	No
	Bentuk pecahan
	contoh

	1
	Pecahan biasa
	Pecahan yang memiliki pola  dengan a dan b adalah bilangan cacah dan b0 serta a>b. 

	2
	Pecahan ekuivalen
	Pecahan  merupakan pecahan yang ekuivalen karena ketiga pecahan tersebut menyatakan bilangan yang sama

	3
	Pecahan paling sederhana
	Pecahan  merupakan pecahan yang paling sederhana karena penyebut maupun pembilang tidak dapat disederhanakan lagi

	4
	Pecahan senama
	Pecahan  merupakan senama karena memiliki penyebut yang sama

	5
	Pecahan campuran
	Pecahan  merupakan pecahan campuran karena pembilang lebih besar dari penyebut. Jika dituliskan dalam bentuk awal dari  adalah 

	6
	Pecahan palsu
	Pecahan  merupakan pecahan palsu karena sebenarnya bukan pecahan tapi ditulis pecahan. Pecahan yang pembilangannya habis dibagi penyebut adalah pecahan palsu

	7
	Pecahan desimal
	Pecahan desimal merupakan bagian dari 10, 100, 1000 dan kelipatannya. Contoh 0,5; 0,70; 0,544

	8
	Pecahan persen
	Pecahan persen merupakan pembagian bilangan dengan 100 yang dilambangkan dengan%. Contoh 80% = 

	9
	Pecahan senilai
	Pecahan senilai adalah pecahan yang mempunyai nilai yang sama dengan nilai pecahan yang lain. Contoh 



4. Hasil penelitian dan pembahasan 
Data yang dihasilkan selama proses penelitian ini menggunakan instrumen pengumpul data berupa soal tes yang telah melalui tahapan uji validitas dan reliabilitas. Uji validitas dilakukan dengan melakukan analisis statistik menggunakan rumus t-tes dan reliabilitas menggunakan rumus korelasi product moment. Kemudian peneliti mengambil sampel 25% kelompok nilai tinggi dan 25% kelompok nilai rendah. Apabila terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai kelompok tinggi dan kelompok rendah maka instrumen soal tes dapat dinyatakan valid dan diperbolehkan untuk dijadikan instrumen pengumpul data. Hasil analisis uji t dan uji korelasi product moment maka dinyatakan bahwa angket valid dan reliabel sehingga dapat dipergunakan untuk mengumpulkan data penelitian.
Tujuan pertama dari penelitian ini adalah untuk mengetahui penggunaan media animasi menggunakan powerpoint. Untuk menjawab perihal tersebut maka peneliti melakukan analisis uji t satu sampel terhadap ketiga kelas yang menjadi sampel penelitian. Peneliti melakukan analisis uji t satu sampel untuk menguraikan statistik deskriptif tentang pembelajaran matematika kelas IV SD yang menggunakan media animasi 3 dimensi dengan powerpoint. Sebelum melakukan analisis, peneliti terlebih dahulu menentukan target pencapaian penggunaan media animasi 3 dimensi yaitu 75%. Berdasarkan analisis t-tes tersebut maka diperoleh data nilai t kelas IVA, IVB, dan IVC secara berturut-turut adalah3,566, 4,970, 4,807. Dengan demikian maka dinyatakan bahwa nilai t hitung lebih besar daripada t tabel untuk satu sampel yaitu 1,721 untuk sampel 21 orang dan taraf signifikan 5% serta target capaian yang telah ditentukan sebelumnya yaitu 75%. 
Tujuan yang kedua dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media animasi 3 dimensi menggunakan powerpoint terhadap pemahaman konsep pecahan siswa kelas IV SD. Peneliti melakukan pre-test sebelum pembelajaran dimulai dan melakukan post-test setelah siswa memperoleh perlakuan yaitu menggunakan media animasi 3 dimensi dengan powerpoint untuk materi pecahan matematika. Untuk mengetahui pengaruh dari penggunaan media animasi 3 dimensi terhadap pemahaman konsep pecahan, maka peneliti melakukan analisis korelasi terhadap hasil pre-test dan post-test siswa masing-masing sampel penelitian. Berdasarkan analisa menggunakan rumus korelasi product moment, maka peneliti menguraikan nila r kelas IVA, IVB, dan IVC secara berturut-turut adalah 0,668, 0,687, 0,681. Hal tersebut menunjukkan bahwa nilai r hitung lebih besar dari pada r tabel 0,433 untuk sampel 21 orang dan taraf signifikan 5%.

D. Simpulan 
Berdasarkan hasil analisis statistik yang telah diuraikan pada bab sebelumnya, maka peneliti mengemukakan kesimpulan penelitian antara lain:
1. penggunaan media animasi 3 dimensi menggunakan powerpoint pada pembelajaran pecahan kelas IV SD Negeri Banyuajuh 3 Kamal lebih dari yang diharapkan,
2. penggunaan media animasi 3 dimensi menggunakan powerpoint memiliki pengaruh yang signifikan terhadap pemahaman konsep pecahan siswa kelas IV SD Negeri Banyuajuh 3 Kamal.
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