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A B S T R A K 

Era globalisasi saat ini menyebabkan perkembangan teknologi sangat pesat 
sehingga mempengaruhi pendidikan. Dalam pendidikan tenaga pendidik 
dituntut memanfaatkan teknologi untuk melaksanakan proses pembelajaran 
dengan maksimal. Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 
menyebabkan pembelajaran membosankan karena kurangnya media yang 
memfasilitasi siswa. Kurangnya kreativitas guru dalam mengembangkan 
media mempengaruhi pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan video pembelajaran luas bangun datar berbasis animasi 
bagi kelas IV sekolah dasar. Jenis penelitian ini yaitu pengembangan 
dengan model ADDIE. Subjek uji produk yaitu 2 ahli media dan 2 ahli isi 
pembelajaran. Subjek uji coba produk yaitu 1 praktisi. Pengumpulan data 
menggunakan metode kuesioner. Instrumen pengumpulan data yaitu rating 
scale. Teknik analisis data adalah statistik deskriptif kualitatif dan statistik 
deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian yaitu penilaian yang dilakukan oleh ahli 
materi pembelajaran yaitu 4,69 dari ahli materi I, 4,76 dari ahli materi II dan 
rata-rata keseluruhan sebesar 4,73, sehingga sangat valid. Penilaian dari 
ahli media pembelajaran yaitu 4,80 dari ahli media I, 4,70 dari ahli media II 
dan rata-rata keseluruhan 4,75, sehingga sangat valid. Hasil uji praktisi yaitu 
4,90 sehingga sangat valid. Disimpulkan bahwa video pembelajaran luas 
bangun datar berbasis animasi layak digunakan dalam pembelajaran.  
 

A B S T R A C T 

The current era of globalization causes rapid technological developments that affect education. In education, 
educators are required to use technology to carry out the learning process optimally. Lack of use of 
technology in learning causes boring learning because of the lack of media that facilitates students. The 
teacher's lack of creativity in developing media affects learning. This study aims to develop an animation-
based two-dimensional geometry learning video for the fourth grade of elementary school. This type of 
research is the development of the ADDIE model. The product test subjects were 2 media experts and 2 
learning content experts. The product trial subject is 1 practitioner. Collecting data using a questionnaire 
method. The data collection instrument is a rating scale. Data analysis techniques are qualitative descriptive 
statistics and quantitative descriptive statistics. The results of the study are the assessments made by 
learning materials experts, namely 4.69 from material experts I, 4.76 from material experts II and the overall 
average is 4.73, so it is very valid. The assessment of learning media experts is 4.80 from media experts I, 
4.70 from media experts II and the overall average is 4.75, so it is very valid. The practitioner test result is 
4.90 so it is very valid. It was concluded that the animation-based two-dimensional geometry learning video 
was feasible to use in learning. 

  
1. PENDAHULUAN 

  Era globalisasi saat ini menyebabkan perkembangan teknologi sangat pesat sehingga mempengaruhi 
pendidikan. Dalam pendidikan tenaga pendidik dituntut memanfaatkan teknologi untuk melaksanakan proses 
pembelajaran dengan maksimal (Nurtanto et al., 2020; Oktaviani et al., 2020). Teknologi adalah alat dari hasil 
perkembangan ilmu pengetahuan yang dapat digunakan untuk mempermudah pekerjaan dan penunjang 
kegiatan belajar (Goldschmidt, 2020; Ilomäki & Lakkala, 2018). Media pembelajaran jika dikemas dengan baik 
juga dapat dimanfaatkan menjadi media pembelajaran yang menciptakan kegiatan pembelajaran kondusif (Dewi 
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et al., 2019; Rahmadianto & Melany, 2018). Seperti contoh memanfaatkan teknologi dalam mengembangkan 
media adalah salah satu tantangan guru dalam menciptakan suasana menyenangkan dan memfasilitasi siswa. 
Hal ini yang menyebabkan kemajuan pendidikan atau lembaga pendidikan dapat dilihat bagaimana mampu 
mengaplikasikan dan memanfaatkan teknologi sesuai dengan kebutuhan pembelajaran (Anggraini & Sartono, 
2019; Teräs et al., 2020). Teknologi juga dapat dikatakan sebagai sarana dalam mengorganisasikan dan 
mengirimkan informasi menggunakan data bermakna. Hal inilah yang menyebabkan adanya teknologi ini 
mempermudah proses transfer ilmu pada siswa (Boyd, 2019; Tovar Viera et al., 2020). Kebijakan dalam 
memanfaatkan teknologi dapat mempersiapkan SDM yang dapat menghadapi tantangan. Pendidikan sangat 
penting mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran.  

Pembelajaran dapat terlaksana dengan baik jika terjadi interaksi dalam proses pembelajaran.  
Penggunaan teknologi dalam belajar sebagai sarana media juga dapat membantu pembelajaran (Hanif et al., 
2018; Ross, 2020). Guru diharapkan mampu mengaplikasikan teknologi dan menerapkan berbagai pendekatan 
dan teknik belajar yang kreatif berbasis teknologi sehingga tercipta kegiatan pembelajaran digital (Danniels et 
al., 2020; Tondeur et al., 2021). Pemanfaatan teknologi ini juga diharapkan meningkatkan keberhasilan 
pembelajaran.  Apalagi saat ini guru dituntut untuk menerapkan pembelajaran berbasis teknologi seperti e-
learning sehingga guru memang diwajibkan untuk mampu mengkreasikan metode dan teknik belajar yang 
sesuai (Ashwin & Guddeti, 2020; Garad et al., 2021). Pembelajaran jarak jauh ini sangat memerlukan teknologi 
dan memerlukan kepandaian dalam mengaplikasikan dan menciptakan kegiatan belajar yang kondusif sehingga 
dapat dikatakan bahwa keterampilan guru dalam menggunakan teknologi sangat berpengaruh dalam 
pembelajaran. Dalam menerapkan teknologi tidak hanya sekedar mengikuti perkembangan zaman melainkan 
adalah upaya meningkatkan akses pendidikan (Barakhsanova et al., 2020; Soni et al., 2018). Hal ini adalah faktor 
kunci yang dapat mengejar ketertinggalan pendidikan dari bangsa lain. Hal yang paling sederhana yang dapat 
dilakukan guru untuk menciptakan kegiatan pembelajaran digital yaitu dengan mengembangkan media yang 
menjadi sarana siswa belajar.  

Namun masih banyak pula guru yang belum memanfaatkan teknologi dengan maksimal.  Temuan 
penelitian sebelumnya juga menemukan bahwa guru kurang inovatif memanfaatkan teknologi (Dwiqi et al., 
2020; Nopriyanti & Sudira, 2015). Penelitian lain juga menyatakan bahwa kurangnya keterampilan guru dalam 
menggunakan teknologi menyebabkan kurang mampu dalam mengembangkan media berbasis digital yang 
dapat memfasilitasi siswa (Arina et al., 2020; Maharani et al., 2018). Temuan lain juga menyatakan bahwa guru 
masih kebingungan dalam menggunakan teknologi untuk pembelajaran (Rorita et al., 2018; Widyaningsih et al., 
2020). Hasil observasi di sekolah dasar juga ditemukan permasalahan yang sama.  Pertama, yaitu kurang variasi 
dalam kegiatan belajar yang dilakukan guru. Guru hanya cenderung menggunakan metode ceramah sehingga 
siswa kurang mendapatkan kesempatan berpartisipasi dalam menyampaikan pemikiran yang telah ia pelajari.  
Selain itu siswa juga sulit memahami materi karena kegiatan dilaksanakan kurang menarik. Proses belajar juga 
cenderung menonton yang mempengaruhi minat siswa. Kedua, yaitu kurangnya pemanfaatan teknologi dalam 
pembelajaran. Hal ini menyebabkan pembelajaran membosankan karena kurangnya media yang memfasilitasi 
siswa. Ketiga, yaitu kurang kreativitas guru dalam mengembangkan media karena masih gaptek.  Hasil observasi 
di kelas 4 SD juga ditemukan bahwa kurangnya media pada pembelajaran matematika.  Padahal matematika 
sangat memerlukan media yang dapat memperjelas siswa dalam belajar. Hal ini tentu akan berdampak pada 
pemahaman dan minat siswa terhadap belajar yang sangat rendah. 

Solusi yang diberikan yaitu dengan mengembangkan media yang dapat digunakan oleh guru dan siswa 
seperti video. Media video dapat menyampaikan informasi dengan audio serta visual (Andriyani & Suniasih, 
2021; Sanjaya et al., 2021).  Dalam mengembangkan video menarik maka diperlukan sebuah kreativitas guru 
merancang video sehingga dapat menarik perhatian siswa (Gowasa et al., 2019; Soeoed et al., 2018).  Dalam 
penelitian ini video menggunakan basis animasi sehingga siswa tertarik dalam belajar.  Animasi adalah karakter 
yang mampu bergerak pada video. Animasi ini sangat cocok diterapkan dalam pembelajaran matematika (Sabilla 
et al., 2020; Widjayanti et al., 2019). Matematika adalah ilmu yang dapat membantu siswa mengembangkan cara 
berpikir dan pemecahan masalah (Fitrah, 2017; Setiawan, 2020). Penggunaan media ini sangatlah penting 
karena akan merangsang dan membantu siswa belajar dan memahami materi yang disampaikan guru.  Selain itu 
dalam menciptakan suasana belajar efektif perlu merancang kegiatan tepat bagi siswa seperti dengan merancang 
video yang dapat mempermudah siswa belajar. Video ini dapat dikatakan sebagai media yang dapat 
menimbulkan rasa ketertarikan siswa dalam belajar karena penjelasan yang disampaikan lebih praktis dan 
inovatif (Apriansyah et al., 2020; Gowasa et al., 2019; Novita et al., 2019). Selain itu penjelasan yang disampaikan 
pada video juga biasanya berisikan konten animasi ataupun contoh yang dapat mempengaruhi pengetahuan 
siswa (Halim, 2017).  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa video pembelajaran sangat bermanfaat bagi siswa 
(Fadillah & Bilda, 2019; Muskania et al., 2019).  Temuan lainnya menyatakan bahwa karakteristik yang dimiliki 
oleh video dapat merangsang siswa dalam belajar dan meningkatkan kemampuan belajar (Nurdin et al., 2019; 
Riyanto et al., 2019).  Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa animasi adalah media yang sangat simpel dan 
menarik yang dapat membantu siswa memahami materi (Agustina et al., 2021; Kasih, 2017; Putri et al., 2020). 
Sehingga video ini dapat mengatasi masalah yang terjadi pada siswa dan guru.  Belum adanya kajian mengenai 
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Video Pembelajaran Luas Bangun Datar Berbasis Animasi Bagi Kelas IV Sekolah Dasar. Kelebihan dari media ini 
yaitu video akan menyajikan materi luas bangun datar yang berbasis animasi yang mampu menarik perhatian 
siswa untuk belajar. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan Video Pembelajaran Luas Bangun Datar 
Berbasis Animasi Bagi Kelas IV Sekolah Dasar. Diharapkan video ini memotivasi siswa belajar matematika. 

 
2. METODE  

 Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan model ADDIE yang meliputi analisis, desain, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Syahrial et al., 2019). Subjek uji produk yaitu 2 ahli media dan 2 ahli 
isi pembelajaran. Subjek uji coba produk yaitu 1 praktisi. Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan 
dengan menggunakan metode kuesioner. Metode kuesioer diberikan untuk mengetahui masalah dan kualitas 
produk yang dikembangkan. Instrumen pengumpulan data yaitu rating scale, kisi-kisi disajikan pada Tabel 1 dan 
Tabel 2.  
 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Uji Ahli Materi Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 
Jumlah 

butir 
1 Struktur materi yang 

disajikan  
Kesesuaian materi dengan indikator dan kompetensi dasar 1 

2 Keakuratan materi 
didalamnya 

Kebenaran materi yang disampaikan (tidak ada kesalahan konsep) 
Keakuratan materi yang disampaikan  
Kebaruan (kemutakhiran materi yang dijasikan) 
Ketepatan penyajian materi berdasarkan fakta yang ada. 

4 

3 Penyajian tata bahasa  Ketepatan tata bahasa yang digunakan  
Ketepatan penulisan ejaan pada materi  
Ketepatan penulisan istilah pada materi 

3 

4 Penggunaan tanda baca Ketepatan penggunaan tanda baca pada materi 1 
5 Tingkat kesulitan 

materi  
Tingkat keluasan materi sesuai dengan karakteristik siswa 
Materi berkaitan dengan pengetahuan awal siswa 
Kedalaman materi yang disajikan 

4 

  Ilustrasi (contoh) dalam media pembelajaran mampu memperjelas 
materi yang disampaikan 

 

(Modifikasi dari Muskania et al., 2019) 
 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Uji Ahli Media Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 
Jumlah 

butir 
1 Kualitas visual Kemenarikan grafis yang ditampilkan  

Kemenarikan animasi yang ditampilkan  
Kualitas resolusi gambar yang disajikan 

3 

3 Kejelasan suara  Kejelasan suara narrator  
Kesesuaian dengan sound effect  
Keteraturan musik latar 

3 

4 Kesesuaian penyajian 
video 

Video yang disajikan sesuai dengan karakteristik siswa  
Kesesuaian video dengan tujuan pembelajaran  
Keidealan durasi dengan sasaran 

3 

5 Penuangan ide dan 
kreativitas  

Kemenarikan kreativitas dalam penyampaian pesan melalui 
video pembelajaran 

1 

(Modifikasi dari Muskania et al., 2019) 
 

Teknik analisis data yang digunakan adalah statistik deskriptif kualitatif dan statistik deskriptif 
kuantitatif. Teknik analisis kualitatif digunakan untuk menggolongkan informasi dari ahli berupa masukan 
mengenai produk. Analisis kuantitatif digunakan untuk menganalisis skor dari ahli mengenai produk yang 
dikembangkan. Rata-rata skor yang didapat kemudian dikonversikan ke dalam pedoman konversi skla lima 
untuk mengetahui validitas media. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
  Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah media pembelajaran berupa video pembelajaran 

luas bangun datar berbasis animasi dengan model ADDIE. Pertama, analisis. Hasil analisis yaitu Pertama, yaitu 
kurang variasi dalam kegiatan belajar yang dilakukan guru. Guru hanya cenderung menggunakan metode 
ceramah sehingga siswa kurang mendapatkan kesempatan berpartisipasi dalam menyampaikan pemikiran yang 
telah Ia pelajari.  Selain itu siswa juga sulit memahami materi karena kegiatan dilaksanakan kurang menarik. 
Proses belajar juga cenderung menonton yang mempengaruhi minat siswa. Kedua, yaitu kurangnya pemanfaatan 
teknologi dalam pembelajaran. Hal ini menyebabkan pembelajaran membosankan karena kurangnya media yang 
memfasilitasi siswa. Ketiga, yaitu kurang kreativitas guru dalam mengembangkan media karena masih gaptek.  
Hasil observasi di kelas 4 SD juga ditemukan bahwa kurangnya media pada pembelajaran matematika.  Padahal 
matematika sangat memerlukan media yang dapat memperjelas siswa dalam belajar. Hal ini tentu akan 
berdampak pada pemahaman dan minat siswa terhadap belajar yang sangat rendah. Hasil analisis kurikulum 
yaitu indicator yang digunakan menentukan keliling, luas persegi dan persegi Panjang.  

Tahap kedua yaitu desain. Pada tahap ini mendesain video pembelajaran luas bangun datar berbasis 
animasi. Pada tahap ini dikembangkan prototype mengenai video. Bagian pertama yaitu opening yang terdiri dari 
Judul dan identitas, Menyapa siswa, Menyampaikan tujuan. Bagian kedua yaitu inti video yang berisikan 
pemahaman awal terkait materi yang akan dibahas (apersepsi) dan menjelaskan tentang satuan luas, serta 
Latihan soal. Pada tahap terakhir berisikan simpulan dan salam penutup. Hasil desain disajikan pada Gambar 1.  
 

 

Gambar 1. Rancangan Video Pembelajaran Luas Bangun Datar Berbasis Animasi 
 

Ketiga, pengembangan. Tahap ini mengembangkan video berdasarkan prototype yang telah dibuat 
sebelumnya. Video yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini memuat materi pembelajaran 
matematika khususnya pada submateri luas bangun datar kelas IV sekolah dasar. Materi yang akan ditayangkan 
dalam video pembelajaran ini berupa materi luas bangun datar yang berisikan gambar-gambar bangun datar 
yang disertai dengan gambar-gambar animasi. Software yang digunakan dalam mengembangkan video 
pembelajaran ini yaitu aplikasi atau website animaker. Adapun hasil pengembangan disajikan pada Gambar 2.  

 

 

Gambar 2. Video Pembelajaran Luas Bangun Datar Berbasis Animasi 
 

Video Pembelajaran Luas Bangun Datar Berbasis Animasi kemudian dinilai. Hasil penilaian yang 
dilakukan oleh ahli materi pembelajaran yaitu 4,69 dari ahli materi I, 4,76 dari ahli materi II dan rata-rata 
keseluruhan sebesar 4,73, sehingga mendapatkan kualifikasi sangat valid. Penilaian dari ahli media 
pembelajaran yaitu 4,80 dari ahli media I, 4,70 dari ahli media II dan rata-rata keseluruhan sebesar 4,75, 
sehingga mendapatkan kualifikasi sangat valid. Hasil uji praktisi yaitu 4,90 sehingga sangat valid. Disimpulkan 
bahwa Video Pembelajaran Luas Bangun Datar Berbasis Animasi layak digunakan dalam pembelajaran. Adapun  



Jurnal Mimbar PGSD Undiksha Vol. 10 No. 3 Tahun 2022 pp. 533-540 537 

 

 

 
 

Anak Agung Gede Dirga Yusa / Video Pembelajaran Geometri Dua Dimensi Berbasis Animasi untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar 

hasil masukan dari ahli yaitu Pada bagian ini kata “tersebut” diganti menjadi “berikut” dan Pada bagian ini 
disarankan agar mengganti warna pada bangun datar. Hasil  endidik disajikan pada Gambar 3.  

 

 

Gambar 3. Hasil Revisian Video Pembelajaran Luas Bangun Datar Berbasis Animasi 
 
Pembahasan 

Video Pembelajaran Luas Bangun Datar Berbasis Animasi mendapatkan kualifikasi sangat baik 
disebabkan karena, pertama, membantu siswa belajar. Dalam meningkatkan kemajuan  endidikan dapat dilalui 
dengan mengaplikasikan dan memanfaatkan teknologi sesuai dengan kebutuhan pembelajaran (Anggraini & 
Sartono, 2019; Teräs et al., 2020). Teknologi juga dapat dikatakan sebagai sarana dalam mengorganisasikan dan 
mengirimkan informasi menggunakan data bermakna. Hal inilah yang menyebabkan adanya teknologi ini 
mempermudah proses transfer ilmu pada siswa (Boyd, 2019; Tovar Viera et al., 2020). Media yang 
dikembangkan dapat menyampaikan pesan kepada siswa dengan baik. Pesan yang tersampaikan dengan baik 
dapat merangsang pemahaman siswa menjadi lebih baik (Agustien et al., 2018; Permatasari et al., 2019). Media 
ini juga mampu perkembangan psikologis siswa karena memudahkan siswa memahami materi yang abstrak 
(Jannah & Julianto, 2018; Walangadi & Pratama, 2020). Hal ini sesuai denan prinsipnya yaitu alat komunikasi 
sehingga pembelajaran menjadi lebih efisien. Dalam video juga dilengkapi komponen pendukung seperti gambar 
yang sesuai. Penggunaan gambar serta animasi dengan warna yang sesuai dapat meningkatkan ketertarikan 
siswa (Akmalia et al., 2021; Amrullah et al., 2021). Video yang didesain memadukan dengan gambar, warna, 
animasi, audio dapat memberikan daya  endi tersendiri pada siswa (Sumarni et al., 2020; Suprianti, 2020). Sajian 
materi yang lengkap tentu akan membantu siswa dalam belajar. Hal ini sangat membantu meningkatkan 
pemahaman siswa  endid menggunakan media (Amali et al., 2020; E Saripudin et al., 2018).  

Kedua, video menciptakan pembelajaran menyenangkan. Video dikembangkan dengan mneggunakan 
berbagai software yang dapat memudahkan siswa belajar dan produk terlihat menarik. Media yang terlihat 
menarik tentu akan menjadi daya  endi sehingga menciptakan pembelajaran menyenangkan (Nisa et al., 2020; 
Endang Saripudin et al., 2018). Apalagi animaker adalah aplikasi yang berisikan karakter dan transisi lengkap 
yang memberikan kesan menarik kepada siswa (Awalia et al., 2019; Widiyasanti & Ayriza, 2018). Penggunaan 
media ini penting karena menarik dan menciptakan suasana yang nyaman. Dalam  endidikan tenaga pendidik 
dituntut memanfaatkan teknologi untuk melaksanakan proses pembelajaran dengan maksimal (Nurtanto et al., 
2020; Oktaviani et al., 2020). Media pembelajaran jika dikemas dengan baik juga dapat dimanfaatkan menjadi 
media pembelajaran yang menciptakan kegiatan pembelajaran kondusif (Dewi et al., 2019; Rahmadianto & 
Melany, 2018). Pembelajaran dapat terlaksana dengan baik jika terjadi interaksi dalam proses pembelajaran.  
Penggunaan teknologi dalam belajar sebagai sarana media juga dapat membantu pembelajaran (Hanif et al., 
2018; Ross, 2020). 

Temuan sebelumnya menyatakan media video dapat menyampaikan informasi dengan audio serta 
visual (Andriyani & Suniasih, 2021; Sanjaya et al., 2021). Temuan lainnya juga menyatakan Animasi ini sangat 
cocok diterapkan dalam pembelajaran matematika (Sabilla et al., 2020; Widjayanti et al., 2019). Penelitian 
lainnya juga menyatakan bahwa animasi adalah media yang menarik (Agustina et al., 2021; Kasih, 2017; Putri et 
al., 2020). Video ini dapat dikatakan sebagai media yang dapat menimbulkan rasa ketertarikan siswa dalam 
belajar karena penjelasan yang disampaikan lebih praktis dan inovatif (Apriansyah et al., 2020; Gowasa et al., 
2019; Novita et al., 2019). Penggunaan media ini sangatlah penting karena akan merangsang dan membantu 
siswa belajar dan memahami materi yang disampaikan guru. Implikasi penelitian ini yaitu video layak digunakan 
dalam belajar karena dapat membantu meningkatkan semangat dan pemahaman. Direkomendasikan guru 
memanfaatkan video ini karena menarik minat belajar matematika sehingga siswa lebih mudah memahami luas 
bangun dasar. 

 
4. SIMPULAN 
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Video mendapatkan kualifikasi sangat baik dari ahli dan praktisi. Disimpulkan bahwa Video 
Pembelajaran Luas Bangun Datar Berbasis Animasi layak digunakan dalam pembelajaran. Video Pembelajaran 
Luas Bangun Datar Berbasis Animasi membantu siswa belajar dan meningkatkan semangat belajar siswa. 
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