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Abstrak 

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan video animasi pembelajaran 

bermuatan PPK, 4C, dan HOTS pada materi bangun datar segi empat kelas VII. Video animasi 

pembelajaran ini dikembangkan agar motivasi dan minat belajar matematika peserta didik 

meningkat. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang mengacu pada model 

pengembangan 4D yakni define (pendefinisian), design (perancangan), development 

(pengembangan), dan dissemnination (penyebaran). Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah 

sembilan peserta didik MTs An-Nur Bululawang. Teknik pengumpulan data yang digunakan 

adalah angket (analisis kebutuhan, analisis karakteristik, dan motivasi belajar peserta didik, 

validasi ahli materi, validasi ahli media, validasi ahli desain, praktisi, dan pengguna). Instrumen 

angket penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan data kuantitatif dan kualitatif tentang 

validitas produk. Data hasil uji coba dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif. Hasil 

penelitian pengembangan menunjukkan bahwa video animasi bermuatan PPK, 4C, dan HOTS 

termasuk dalam kategori baik. Hal tersebut didapatkan dari hasil validasi empat validator 

dengan rata-rata nilai 3,69 dengan kriteria “valid” untuk semua aspek dan hasil penilaian 

pengguna oleh sembilan peserta didik kelas VII dengan rata-rata nilai 3,67 dengan kriteria 

”valid” untuk semua aspek. 

 

Kata Kunci: pengembangan, video animasi pembelajaran, PPK, 4C, HOTS, bangun datar segi 

empat 

 

Abstract 

The purpose of this research and development is to produce instructional animation videos with 

PPK, 4C, and HOTS on the material of class VII rectangular flat shapes. Animated learning 

videos are developed so that students' motivation and interest in learning mathematics increases. 

This research is a development research that refers to the 4D development model, namely 

define, design, development, and dissemination. The trial subjects in this study were nine MTs 

students. An-Nur Bululawang. The data collection technique used was a questionnaire (needs 

analysis, analysis of the characteristics and learning motivation of students, validation of 

material experts, validation of media experts, validation of design experts, practitioners, and 

users). The research questionnaire instrument was used to collect quantitative and qualitative 

data about the validity of the product. Trial data were analyzed using descriptive statistics. The 

results of development research show that the animated videos with the content of PPK, 4C, and 

HOTS are in the good category. This was obtained from the results of the validation of four 

validators with an average value of 3.69 with the criteria "valid" for all aspects and the results of 

user assessments by nine class VII students with an average value of 3.67 with the criteria 

"valid" for all aspects. 
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PENDAHULUAN 

Dalam dunia pendidikan, matematika adalah bidang ilmu yang memiliki peran penting 

untuk memajukan daya nalar manusia. Oleh karenanya, pembelajaran matematika harus 

dilaksanakan dengan sebaik-baikya. Salah satu cara yang dapat digunakan oleh guru agar kegiatan 

belajar matematika berlangsug efektif dan efesien adalah menggunakan metode yang tepat. 

Pembelajaran matematika dituntut untuk menerapkan pembelajaran abad 21. Di mana pada kegiatan 

pembelajaran berpusat kepada peserta didik. Ada beberapa hal yang difokuskan dalam 

pembelajaran abad 21 diantaranya adalah Penguatan Pendidikan Karakter (PPK), keterampilan abad 

21 atau 4C (Creativity, Critical Thinking, Communication, Collaboration), dan juga kemampuan 

berpikir tingkat tinggi atau HOTS (Higher Order Thinking Skills). PPK adalah gerakan pendidikan 

yang berguna untuk memperkuat karakter peserta didik. Selain itu, PPK juga bermanfaat untuk 

menyiapkan peserta didik dengan keterampilan abad 21 atau 4C. 4C dapat menjadi bekal peserta 

didik untuk menumbuhkan kreatifitas, berpikir kritis, serta ketrampilan dalam komunikasi dan juga 

kerja sama. Dalam pengaplikasian 4C pada saat pembelajaran matematika, guru akan melakukan 

pengukuran kompetensi dengan soal HOTS. Soal HOTS mempunyai kriteria soal dengan 

keterampilan berpikir kritis, kreatif, pemecahan masalah, bernalar, dan memberikan keputusan. 

Keterampilan-keterampilan pada pembelajaran abad 21 menjadi bagian penting yang harus dimiliki 

oleh setiap peserta didik. 

Permasalahan yang ada pada saat ini adalah pencapaian proses pendidikan di Indonesia 

masih belum menunjukkan hasil yang memuaskan. Hal ini dibuktikan dengan menurunnya 

peringkat Indonesia pada ranking Programme for International Student Assessment (PISA) yang 

menempati peringkat 72 dari 78 negara (Kurnia, 2019). Hal tersebut bisa terjadi salah satunya 

disebabkan oleh media pembelajaran yang tak mendukung (Agustien dkk., 2018:19). Menurut 

Hamalik (dalam Ainina, 2014:41) hadirnya media pembelajaran merupakan satu di antara 

komponen penting saat proses pembelajaran berlangsung, karena kedudukan media bukan hanya 

alat bantu mengajar namun media juga memiliki potensi-potensi unik yang dapat membantu peserta 

didik. Salah satu media yang dapat digunakan adalah video. Video menurut Agnew dan Kellerman 

(dalam Munir, 2015:18) didefinisikan sebagai urutan gambar diam yang disajikan dengan ilusi agar 

tampak bergerak dalam bentuk digital yang berfungsi untuk mengantarkan informasi dengan 

menyenangkan, tanpa perantara, dan berkesan. Pengemasan video ini dapat dikombinasikan dengan 

animasi. Menurut Arifin dkk. (2015:98), animasi adalah teknik memotret yang menciptakan ilusi 

gerakan secara terus-menerus. Secara konvensional animasi menggambarkan ilusi gambar yang 

tampak hidup dari pergerakan benda mati (Munir, 2013:317). Objek dalam animasi dapat berwujud 

objek non-nyata, naskah, warna, wujud benda, serta efek khusus (Munir, 2013:218). Dengan 

berkembangnya teknologi pembuatan animaasi dapat menggunakan proses digital dengan software 

tertentu. Dengan tujuan menghasilkan animasi yang lebih menarik dan lebih hidup. Dengan 

demikian video animasi pembelajaran adalah video dengan sentuhan animasi dengan proses 

pembuatan decara digital dengan software tertentu. Penggunaan video animasi sebagai media 

pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik, hal ini sesuai dengan hasil 

penelitian Wuryanti dan Kartowagiran (2016:243).  Sependapat dengan hal itu Aguestien dkk 

(2018:22) juga mengungkapkan bahwa video animasi pembelajaran dapat meningkatkan daya tarik 

peserta didik sehingga kualtias pembelajaran dapat meningkat.  

 

METODE  

Pada penelitian pengembangan ini, penelitia mengembangkan video animasi pembelajaran 

bermuatan PPK, 4C, dan HOTS pada materi bangun datar segi empat kelas VII. Jenis penelitian 

yang digunakan adalah penelitian pengembangan (Research & Development). Secara prosedural, 
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model penelitian pengembangan ini mengacu pada model pengembangan 4D, yang dikembangkan 

oleh Thiagarajan, dkk. (1974:5).  

Sesuai dengan model pengembangan yang dianut langkah-langkah model pengembangan 

tersebut meliputi: (1) define (pendefinisian). Pada tahap ini terdapat beberapa langkah, diantaranya 

adalah (a) analisis pendahuluan, yang meliputi penyebaran angket analisis kebutuhan guru dan 

peserta didik, (b) analisis peserta didik, meliputi analisis karakteristik dan motivasi belajar peserta 

didik pada materi yang akan digunakan, (c) analisis tugas, analisis yang dimaksud adalah dengan 

manganalisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang hendak dikembangkan dalam 

penelitian ini peneliti menggunakan materi bangun datar segi empat, (d) analisis konsep, pada 

analisis ini peneliti akan menganalisis aspek pengetahuan apa saja yang harus dikuasai oleh peserta 

didik, (e) analisis tujuan instruksional, yang meliputi analisis tujuan pembelajaran yang sesuai 

dengan aspek pengetahuan yang dikembangkan, unsur-unsur video animasi pembelajaran, serta 

subjek video animasi pembelajaran, (2) Design (perancangan). Tahap ini bertujuan untuk 

merancang desain awal video animasi pembelajaran bermuatan PPK, 4C, dan HOTS, terdiri dari (a) 

merancang tes, yaitu berupa soal jawaban singkat dengan soal-soal kontekstual yang disajikan pada 

video animasi pembelajaran, (b) merancang format, berupa susunan atau aturan pengerjaan soal dan 

hasil perhitungan skor yang diperolehpada video animasi pembelajaran, (c) desain awal, merupakan 

prototype awal hasil dari analisis-analisis sebelumnya. (3) Development (pengembangan). Tahap ini 

berisi pengaplikasian desain awal kedalam produk, dengan tujuan yang terdiri untuk (a) mengetahui 

umpan balik yang diberikan para ahli dan (b) pengguna (user), serta (4) Dissemination 

(penyebaran). Tahap penyebaran produk ke khalayak umum untuk digunakan dalam pembelajaran 

matematika. Namun demikian, karena keterbatasan waktu dalam proses penelitian, penyebaran 

hanya dilakukan melalui salinan alamat (link) yang disebarluaskan melalui media sosial. 

Jenis data pada penelitian ini ada dua, yakni data kuantitatif dan data kualitatif. Data 

dikumpulkan menggunakan instrumen angket. Pada angket terdapat dua bagian, yaitu bagian 

kuantitatif (numerik) dan bagian kualitatif (berupa kritik, saran, dan komentar) yang diperoleh dari 

validator ahli, praktisi, dan pengguna. Validator ahli pada penelitian pengembangan ini terdiri dari 

validator ahli materi, validator ahli media, validator ahli desain, dan praktisi. Sedangkan subjek uji 

cobanya adalah sembilan peserta didik kelas VII MTs An-Nur Bululawang. Analisis data dilakukan 

dengan teknik analisis statistik deskriptif. Teknik analisis statistik deskriptif yang dilakukan adalah 

Teknik deskriptif kuantitatif yang dihimpun dari lembar penilaian oleh validator ahl materi, 

validator ahli media, validator ahli desain, praktisi, dan pengguna berupa skor penilaian (SS=4, 

S=3, KS=2, dan TS=1). Kemudian data skor dirata-rata pada setiap aspeknya. Selanjutnya rata-rata 

skor dibandingkan dengan skor ideal. Skor validitas yang diperoleh digunakan untuk menentukan 

kategori tingkat kevalidan produk pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Interpretasi Hasil Analisis Validasi 
Skala Keterangan 

1 Sangat tidak baik/sangat tidak sesuai/sangat tidak setuju 

2 Tidak baik/tidak sesuai/tidak setuju 

3 Baik/sesuai/setuju 

4 Sangat baik/sangat sesuai/sangat setuju 

(Sumber: Widyoko, 2012:115) 

HASIL  

Pengembangan Produk 

Hasil pengembanagan ini berupa video animasi pembelajaran bermuatan PPK, 4C, dan 

HOTS pada materi bangun datar segi empat kelas VII. Video animasi pembelajaran ini diformat 
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dengan menggunakan Corel Draw, FX Draw, Audiolab, Gif Maker Studio, Filmora, dan Power 

Point. Materi pada video animasi pembelajaran ini disesuaikan dengan Kompetensi Inti dan 

Kompetensi Dasar pada pembelajaran matematika. Materi yang dibahas pada video animasi 

pembelajaran ini adalah materi bangun datar segi empat kelas VII yang meliputi pengertian bangun 

datar segi empat, jenis-jenis bangun datar segi empat, sifat jenis-jenis bangun datar segi empat, luas 

dan keliling dari masing-masing jenis bangun datar segi empat. Hasil penelitian ini dapat diuraikan 

sebagai berikut.  

1. Hasil tahap Define 

Pada tahap ini dihasilkan beberapa hal terkait dengan permasalahan pada pembelajaran 

matematika pada materi bangun datar segi empat dan media pembelajaran yang digunakan pada 

proses pembelajaran yaitu (1) belum terdapat variasi media pembelajaran pada proses kegiatan 

belajar berlangsung, (2) diperlukan adanya media pembelajaran yang inovatif yang sesuai 

dengan perkembangan teknologi masa kini, (3) diperlukan media pembelajaran yang dapat 

digunakan secara mandiri serta, (4) diperlukan penjelasan yang lebih menarik dan mudah 

dimengerti pada materi bangun datar segi empat. 

2. Hasil tahap Design 

Sesuai dengan hasil yang diperoleh pada tahap define maka peneliti menetapkan bahwa media 

pembelajaran yang sesuai untuk mengatasi permasalahan pembelajaran matematika materi 

bangun datar segi empat adalah video animasi pembelajaran bermuatan PPK, 4C, dan HOTS. 

Desain awal dari pengembangan video animasi pembelajaran ini teridiri dari pembuka (opening 

video), KI, KD, dan tujuan pembelajaran, pengenalan tokoh atau pengantar materi, materi inti, 

contoh soal, zona kolaborasi, credits (penutupan video), serta terdapat latihan soal yang bersifat 

interaktif. Pembuka (opening video) dapat dilihat pada Gambar 1. 

3. Hasil tahap Development 

Tahap development (pengembangan) meliputi (1) pembuatan draf I, (2) validasi ahli, (3) 

analisis hasil validasi ahli, (4) uji coba kelompok kecil, serta (5) revisi produk. Hasil validasi 

ahli terdiri dari hasil validasi ahli materi, ahli media, ahli desain, dan praktisi yang dapat dilihat 

pada Tabel 2. Sedangkan hasil validasi uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada Tabel 3. 

4. Hasil tahap Dissemination 

Produk disebarluaskan kepada peserta didik, guru, sekolah, maupun masyarakat luas. Karena 

keterbatasan waktu dalam proses penelitian penyebaran produk hanya dilakukan dengan 

menyebarkan link video animasi pembelajaran bermuatan PPK, 4C, dan HOTS dengan 

memanfaatkan aplikasi media sosial yang digunakan oleh khalayak umum. 
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Gambar 1. Opening Video Animasi Pembelajaran Bermuatan PPK, 4C, dan HOTS 

 

Telaah Ahli 

Terdapat empat ahli/validator yang mengevaluasi produk ini, yaitu validator ahli materi, 

validator ahli media, validator ahli desain, dan praktisi. Para ahli tersebut memberikan penilaian 

terhadap produk yang dikembangkan. Berdasarkan hasil penilaian oleh empat validator ahli 

didaptkan skor rata-rata 3,69. Rata-rata penilaian dari validator ahli materi 3,21, validator ahli 

media 3,78, validator ahli desain 4,00, dan validator praktisi 3,78. Validator ahli materi memberikan 

skor terendah pada aspek soal dan kebahasaan. Secra rinci hasil validasi ini dipaparkan pada Tabel 

2 berikut. 

Tabel 2. Data Hasil Analisis Penilaian Para Ahli 

No Aspek yang Dinilai 
Rata-rata per Aspek 

            

1 Umum 3,33 - - - 

2 Materi 3,33 3,80 - 3,75 

3 Soal 3,00 - - - 

4 Pembelajaran dan penggunaan 3,40 - - - 

5 Kebahasaan 3,00 4,00 4,00 3,75 

6 Rancangan desain - 3,67 4,00 - 

7 Keunggulan - 3,67 - - 

8 Huruf - - 4,00 - 

9 Suara - - 4,00 - 

10 Tombol - - 4,00 - 

11 Interaktif - - 4,00 - 

12 Penggunaan dan waktu - - 4,00 - 

13 Kualitas Teknik - - - 3,60 

14 Kualitas pembelajaran - - - 4,00 

Rata-rata Per Validator 3,21 3,78 4,00 3,78 

Rata-rata semua Validator 3,69 

Keterangan: 

  : ahli materi 

  : ahli media 

  : ahli desain 

  : praktisi 

Jika dilihat pada Tabel 2 tersebut validator ahli materi, nilai terrendah pada aspek soal dan 

kebahassan yakni 3,00 dan 3,00. Hal tersebut dapat dilihat pada Gambar 2 hasil penilaian ahli 

materi pada aspek soal dan Gambar 3 hasil penilaian angket ahli materi aspek kebahasaan sebagai 

berikut. 
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Gambar 2. Hasil Penilaian Angket Ahli Materi Aspek Soal 

 
Gambar 3. Hasil Penilaian Angket Ahli Materi Aspek Kebahasaan 

Dari hasil angket oleh ahli materi pada aspek soal adalah terdapat beberapa soal yang tidak 

sesuai dengan intelektual peserta didik. Sedangkan pada aspek kebahasaan adalah terdapat beberapa 

penulisan yang salah ketik dan kalimat yang ambigu. Hal tersebut merupakan salah satu faktor 

penyebab penilaian ahli materi pada aspek soal dan aspek kebahasaan rendah pada video animasi 

pembelajaran bermuatan PPK, 4C, dan HOTS. 

Sedangkan hasil uji coba kelompok kecil yang dilakukan oleh sembilan peserta didik MTs 

An-Nur Bululawang diperoleh rata-rata 3,67 dengan rincian pada Tabel 3 berikut. 

 

Tabel 3. Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
No Aspek yang Dinilai 

Rata-rata per Aspek 

                           

1 Materi 4,00 3,67 3,33 3,67 4,00 3,67 3,33 4,00 4,00 

2 Kebahasaan 3,33 3,67 4,00 3,67 4,00 3,50 3,33 3,67 3,67 

3 Bentuk 3,67 3,67 3,67 4,00 3,67 3,67 3,67 3,33 3,67 
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No Aspek yang Dinilai 
Rata-rata per Aspek 

                           

4 Isi 3,25 3,75 3,75 3,75 4,00 3,50 3,50 3,75 3,25 

5 Reaksi pengguna 3,56 3,78 3,89 3,78 4,00 3,67 3,33 4,00 3,67 

6 Latihan soal 3,33 3,67 3,83 3,50 4,00 3,33 3,67 3,50 3,50 

7 Pengoperasian media 3,50 4,00 3,50 3,50 4,00 4,00 3,50 4,00 3,50 

Rata-rata per user 3,52 3,74 3,71 3,69 3,95 3,62 3,48 3,75 3,61 

Rata-rata seluruh user 3,67 

Keterangan: 

  : user 1 

  : user 2 

  : user 3 

  : user 4 

  : user 5 

  : user 6 

  : user 7 

  : user 8 

  : user 9 

Berdasarkan data hasil uji coba kelompok kecil dengan nilai rata-rata 3,67 menunjukkan 

bahwa video animasi pembelajaran bermuatan PPK, 4C, dan HOTS dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran pada saat pembelajaran berlangsung. 

 

Tanggapan Peserta Didik 

Dari hasil uji coba didapatkan komentar, kritik, dan saran dari pengguna secara umum 

yakni: (1) warna dan tampilan video sudah baik, (2) materi yang tersaji pada video mudah 

dipahami, (3) belajar matematika dengan video animasi pembelajaran sangat menyenangkan, (4) 

soal latihan interaktif pada video animasi pembelajaran mudah dipahami dan dimengerti. 

 

Revisi Produk 

Untuk mencapai kriteria kevalidan dan kelayakan produk, maka pengembangan video 

animasi pembelajaran bermuatan PPK, 4C, dan HOTS ini melewati beberapa revisi sampai hasil 

akhir berupa video animasi pembelajaran siap digunakan. Beberapa revisi yang dilakukan adalah 

sebagai berikut: (1) mengganti warna desain agar perpaduan warna yang tercipta lebih baik (2) 

kesalahan penulisan dalam produk (3) pengoperasian kuis (4) ketidaksesuaian petunjuk penggunaan 

kuis dengan yang ada pada kuis. 

 

PEMBAHASAN  
Berdasarkan hasil pengembangan yang diperoleh bahwa video animasi pembelajaran 

bermuatan PPK, 4C, dan HOTS yang dikembangkan telah sesuai dengan model pengembangan 

yang digunakan yaitu menggunakan langkah-langkah model 4-D yang diadaptasi dari Thiagarajan, 

dkk. (1974:6-9). Langkah-langkah model ini meliputi (1) define (pendefinisian), (2) design 

(perancangan), (3) development (pengembangan), (4) dissemination (penyebaran). Hal tersebut 

dapat dilihat dari serangkaian kegiatan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti sehingga 

menghasilkan video animasi pembelajaran bermuatan PPK, 4C, dan HOTS. Video animasi 

pembelajaran menyajikan materi dengan alur yang jelas, desain yang menarik, gambar yang 

mempresentasikan materi, serta desain yang penuh warna yang dapat membuat peserta didik 

semangat dalam belajar matematika. Oleh karena itu, media pembelajaran ini dikembangkan 
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dengan mempertimbangkan penyajian materi yang dapat membuat peserta didik semangat dalam 

belajar. Hal ini sejalan dengan pendapat Utami (2011:45) yang mengungkapkan bahwa peran 

animasi dalam pembelajaran adalah untuk menarik perhatian dan memperkuat motivasi belajar 

peserta didik. Selain itu, pengoperasian video animasi pembelajaran ini sangat mudah untuk 

digunakan oleh siapapun, kapanpun, dan dimanapun. Berdasarkan hasil analisis oleh tiga validator 

ahli dan seorang praktisi diperoleh rata-rata nilai keseluruhan sebanyak 3,69. Sedangkan hasil 

analisis uji coba kelompok kecil yang dilakukan pada sembilan peserta didik MTs An-Nur 

Bululawag memperoleh rat-rata nilai 3,67 dan dinyatakan valid atau layak digunakan. Dari 

beberapa hasil analisis oleh ahli materi, ahli media, ahli desain, praktisi dan uji coba kelompok kecil 

oleh sembilan peserta didik MTs An-Nur Bululawang tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan video animasi pembelajaran bermuatan PPK, 4C, dan HOTS layak digunakan 

sebagai media pembelajaran materi bangun datar segi empat. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, video animasi pembelajaran bermuatan PPK, 

4C, dan HOTS telah dinyatakan memenuhi kriteria valid.  Dari para ahli yakni ahli materi, ahli 

media, ahli desain, dan praktisi memberikan validasinya dengan skor rata-rata 3,69. Sedangkan 

hasil uji coba kelompok kecil diperoleh skor rata-rata 3,67. Hal ini berarti bahwa video animasi 

pembelajaran bermuatan PPK, 4C, dan HOTS layak digunakan sebagai media pembelajaran materi 

bangun datar segi empat. 

Saran 

Pengembangan video animasi pembelajaran bermuatan PPK, 4C, dan HOTS sudah diuji 

kelayakannya. Oleh karena itu, disarankan kepada guru untuk menggunakan media video animasi 

pembelajaran sebagai alternative media dalam pembelajaran dan media video animasi pembelajaran 

yang lain dapat dikembangkan lebih lanjut untuk materi yang lain serta diuji keefektifannya. 
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