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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi berbasis budaya melayu pada materi 

geometri di sekolah dasar. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (Research 

and Development / R&D) dengan model Plomp yang terdiri dari 3 fase yaitu Pleminary Research Phase, 
Developing or Prototyping Phase, Assessment Phase. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan 

observasi, wawancara, dan angket. Peneliti melakukan uji validitas terhadap tiga validator terdiri dari 

ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Peneliti juga melakukan uji praktikalitas terhadap 2 guru dan 9 

siswa yang terdiri 3 orang pada one to one evaluation dan 6 orang pada small group evaluation. Hasil 
penelitian menunjukkan produk yang dikembangkan dinyatakan sangat valid dengan persentase rata-

rata ahli media memperoleh skor 98,68% , ahli materi memperoleh skor 88% dan ahli bahasa 

memperoleh skor 98,21% serta dinyatakan sangat praktis dengan persentase rata-rata guru memperoleh 
skor 96,42% dan peserta didik memperoleh skor 89,72%. Dapat disimpulkan video animasi berbasis 

budaya melayu pada materi geometri di sekolah dasar dinyatakan sangat valid dan praktis serta layak 

digunakan dalam pembelajaran. 
 

Kata Kunci:  video animasi, geometri, budaya melayu, validitas, praktikalitas. 
 

1. PENDAHULUAN  

Pembelajaran diperlukan untuk membekali siswa dengan keterampilan abad ke-21 yaitu 

berpikir kreatif, berpikir kritis, berkomunikasi, dan berkolaborasi yang dibutuhkan di era Revolusi 
Industri 4.0 (Sukmawarti et al., 2022). Proses pembelajaran yang efektif dimulai dengan perencanaan 

yang matang. Untuk mencapai hasil pembelajaran yang diharapkan, siswa tidak hanya terlibat dengan 

guru tetapi juga dengan materi pembelajaran. Teknologi semakin maju di berbagai bidang kehidupan 
pada masa sekarang, termasuk di bidang pendidikan, bahkan di tingkat sekolah dasar (Rangkuti & 

Sukmawarti, 2022). Memanfaatkan perkembangan teknologi termasuk menciptakan materi 

pembelajaran digital yang menghubungkan berbagai budaya. Karena ini harus di eksplorasi dan 

digunakan dalam pembelajaran matematika sekolah dasar sehingga siswa dapat menganggap 
matematika relevan. Adapun pendapat dari (Sukmawarti et al., 2022) bahwa karena banyaknya latar 

budaya yang mengandung prinsip matematika, faktor budaya harus digunakan sebagai bahan 

pembelajaran. 
Siswa SD terkadang memiliki persepsi negatif terhadap matematika karena menganggap mata 

pelajaran tersebut sulit karena ide pembelajaran yang abstrak sehingga sulit dipahami oleh siswa. Untuk 

mendorong siswa berpartisipasi secara aktif dan antusias dalam tugas akademisnya, guru harus 
membuat pembelajaran matematika menyenangkan. Salah satunya yaitu dengan menggunakan media 

pembelajaran video animasi dalam pembelajaran matematika, tampilan yang menarik mampu 
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meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar matematika, mempermudah dalam menanamkan konsep 

materi yang dipelajari, mengubah pandangan siswa terhadap matematika, dan juga sebagai alat bantu 
alternative guru dalam menyampaikan materi pembelajaran (Mashuri, 2020). 

Video animasi merupakan media yang menggabungkan media audio dan media visual untuk 

menarik perhatian peserta didik, mampu menyajikan objek serta detail dan dapat membantu memahami 

Pelajaran yang sifatnya sulit (Ridwan, 2020). Animasi dibuat dengan menerapkan efek tertentu pada 
serangkaian gambar bergerak yang mewakili objek, menciptakan kesan realisme dan menarik (Mayer, 

2012). Benda-benda tersebut bisa berupa benda mati maupun benda hidup. Ketika warna dan teks 

pendukung digunakan dengan baik, animasi akan terlihat menarik. Ketika audio dan suara ditambahkan, 
animasi menjadi lebih menarik. Peran penting penggunaan video animasi sebagai media pembelajaran 

adalah kemampuan dalam memvisualisasikan materi yang tidak mampu dilihat atau dibayangkan oleh 

siswa. Guru dapat memberikan pengetahuan dengan lebih mudah ketika mereka menggunakan materi 
pembelajaran video animasi. Beberapa kelebihan penggunaan video animasi sebagai media dipaparkan 

oleh Munir (2015) yaitu (a) Lebih efektif dan cepat dalam penyampaian materi; (b) kemampuan untuk 

mengulang beberapa pembahasan; (c) penggunaan video dapat menjelaskan proses dan kejadian secara 

detail dan realistis; (d) kemampuan untuk mengkonkretkan objek atau materi yang abstrak; (e) 
kerusakan yang rendah dan tahan lama, sehingga dapat digunakan secara berulang-ulang; (f) kebutuhan 

akan kemampuan guru dalam menggunakan teknologi; (g) peningkatan pengetahuan dasar dan 

penambahan pengalaman baru bagi siswa.  
Siswa akan lebih senang mengikuti pelajaran jika media yang digunakan untuk mengajar 

matematika yang mana konsep matematika yang tadinya abstrak dapat disajikan dalam bentuk konkrit, 

anak akan memahami hubungan antara pembelajaran dan hal-hal di sekitarnya, konsep matematika 
abstrak dalam bentuk model konkrit dapat digunakan sebagai objek penelitian, dan menemukan 

hubungan baru (Goleman, Daniel. dalam Uno, 2010). Video dianggap sebagai penyampaian  informasi 

pembelajaran menjadi lebih sederhana dan efektif, jadi video semakin banyak digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika. 
Video animasi pembelajaran merupakan salah satu jenis pembelajaran yang berhasil 

menggunakan komponen audio dan visual untuk meningkatkan hasil belajar siswa yang digunakan 

untuk memberikan informasi dari guru kepada siswa (Tegeh et al., 2019; Yunita & Wijayanti, 2017). 
Siswa SD dituntut untuk dapat menghubungkan konsep pengetahuan yang mereka miliki dengan 

permasalahan yang mereka hadapi dalam kehidupan sehari-hari, sehingga pembelajaran yang mereka 

pelajari di sekolah dapat lebih bertahan lama dalam ingatannya dan mengetahui kegunaan pembelajaran 

matematika di dalam kelas (Fendrik, 2019). Pembelajaran matematika dengan menghubungkan 
komponen budaya yang ada di lingkungan sekitar dapat membantu siswa memahami topik, 

menjadikannya lebih relevan dengan konteksnya, serta meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 

(Sholeh, 2019). Video animasi pembelajaran yang dikembangkan mengacu pada karakteristik dan 
kebutuhan siswa. Video animasi pembelajaran berbasis budaya melayu merupakan salah satu upaya 

untuk membantu peserta didik dalam memahami pelajaran dan tetap menjaga kelestarian budaya 

melayu khususnya bagi pelajar di Riau, Generasi muda harus memahami budaya Melayu sebagai 
ekspresi dimana bumi dipijak di situ langit dijunjung sebagai bagian dari upaya untuk membantu siswa 

memahami ajaran dan menjaga pelestarian budaya Melayu. Bahkan jika dunia menjadi lebih modern, 

kita harus terus melestarikan budaya Melayu untuk melindunginya dari pengaruh kemajuan teknologi, 

dan siswa harus mempelajari tentang tradisi Melayu ini. 
Melayu adalah identitas kultural namun bukan berarti melayu adalah sebuah entitas kebudayaan 

yang tunggal dan homogeny. Melayu ibarat sebuah rumah yang dihuni oleh berbagai macam orang 

dengan beragam sudut pandang yang berasal dari berbagai sistem agama dan kepercayaan. Riau 
merupakan salah satu provinsi di Indonesia yang terkenal sebagai negeri Melayu (Rahayu et al., 2019). 

Daerah Riau terdiri dari 12 kabupaten yaitu Kabupaten Bengkalis, Kabupaten Indragiri Hilir, Kabupaten 

Indragiri Hulu, Kabupaten Kampar, Kabupaten Kepulauan Meranti, Kabupaten Rokan Hulu, Kabupaten 

Rokan Hilir, Kabupaten Siak, Kabupaten Kuantan Singingi, Kabupaten Pelalawan, Kota Dumai dan 
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Kota Pekanbaru. Budaya melayu Riau terbagi menjadi dua yaitu budaya artefak dan budaya non artefak. 

Contoh dari budaya artefak yaitu rumah adat, pakaian adat, makanan tradisional, permainan tradisional 
dan kerajinan melayu Riau. Sedangkan budaya non artefak dari budaya melayu Riau yaitu syair, pantun, 

dan gurindam. Masyarakat Melayu identik dengan rumah panggung berkontruksi kayu, berdinding kayu 

atau bambu. Dalam kelompok rumah Melayu Riau, dapat ditemukan beberapa jenis rumah Melayu 

diantaranya yaitu rumah Selaso Jatuh Kembar, rumah Melayu Atap Lontik, rumah Singgah Siak, dan 
rumah Lipat Kajang. Pada penelitian ini peneliti mengambil budaya melayu rumah adat Riau yaitu 

Selaso Jatuh Kembar. 

Geometri adalah salah satu cabang matematika yang mempelajari tentang titik, garis, bentuk, 
ruang, komposisi beserta sifat-sifatnya, ukuran-ukurannya dan hubungan antara yang satu dengan yang 

lain. Geometri terbagi menjadi dua yaitu bangun datar dan bangun ruang. Fokus peneliti dalam 

penelitian ini yaitu membahas materi ciri-ciri bangun datar (segi empat, segi tiga dan segi banyak). 
Bangun datar adalah bagian dari bidang datar dengan dibatas oleh lurus atau melengkung. Yang 

dimaksud dengan bangun datar adalah bangun datar yang mempunyai dua dimensi, yaitu panjang dan 

lebarnya, tetapi tidak mempunyai tebal dan tinggi. Berdasarkan pengertian tersebut dapat disimpulkan 

bahwa bangun datar adalah bangun dua dimensi yang hanya memiliki panjang dan lebar, yang dibatasi 
oleh garis lurus atau lengkung. 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana 

konsep video animasi berbasis budaya melayu pada materi geometri yang valid dan praktis di sekolah 
dasar. Peneliti memilih materi geometri dikarenakan konsep geometri tersebut yang banyak dijumpai 

disekitar kita dan juga siswa dapat mengetahui budaya melayu yang ada disekitarnya yang kemudian 

diharapkan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap geometri dan dapat menjaga 
pelestarian budaya melayu tersebut, sehingga dapat bermanfaat bagi peserta didik dalam kehidupannya 

sehari-hari. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN  
Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (Research and Development / 

R&D) model yang digunakan yaitu model Plomp. Alasan memilih model pengembangan Plomp yaitu 

karena prosedurnya yang sistematis dan jelas serta sesuai dengan proses pengembangan yang dilakukan 
oleh peneliti, selain itu juga model Plomp di pandang lebih fleksibel dan luwes dibanding model 

lainnya. Karena itu peneliti memilih menggunakan desain penelitian model Plomp.Terdapat tiga fase 

dalam design research menggunakan model Plomp, yaitu fase analisis pendahuluan (Prelimminary 

Research), fase pengembangan atau pembuatan prototype (Development or Prototyping Phase), dan 
fase penilaian (Assesment Phase) (Arsih, F., dkk., (2017). 
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Gambar 1 Pengembangan Plomp 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 Subjek uji coba dalam penelitian ini akan dilakukan pada siswa SD Negeri 161 Pekanbaru kelas 
IV, yang akan diujikan kepada 9 orang siswa yang terdiri dari 3 orang siswa dengan kemampuan tingkat 

tinggi, sedang, dan rendah pada uji coba satu-satu (one-to-one evaluation) dan 6 orang siswa dengan 

dua orang siswa dengan kemampuan tingkat tinggi, dua orang siswa dengan kemampuan tingkat 
sedang, dan dua orang siswa dengan kemampuan tingkat rendah pada uji coba kelompok kecil (small 

group evaluation). Teknik pengumpulan data dilakukan dengan observasi, wawancara, dan angket. 

Peneliti melakukan uji validitas terhadap tiga validator terdiri dari ahli media, ahli materi, dan ahli 

bahasa. Aspek penelitian yang dinilai oleh ahli dibuat dalam skala Likert dengan skor 1-4. Skala Likert 
ini memberi keluasan untuk validator dalam menilai produk yang dikembangkan oleh peneliti. Validasi 

ditentukan oleh nilai rata-rata skor yang diberikan validator dengan skor yang ditentukan. 

Pengkategorian penilaian yang akan diberikan validator dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
 

Tabel 1 Kategori Penilaian oleh Validator 

SKOR PENILAIAN                                                            KATEGORI 

          4                                                                                 Sangat Baik (SB) 

          3                                                                                        Baik (B) 

          2                                                                                  Cukup Baik (CB) 

          1                                                                                   Tidak Baik (TB) 

  Sumber: (Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, 2019)  

 
Kriteria pengambilan keputusan dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 2 Persentase Kriteria Validasi Video Animasi 

Interval rata-rata skor (%)                                                              Kategori 

         81,25 < skor ≤ 100                                                                   Sangat Valid 

         62,5 < skor ≤ 81,25                                                                         Valid 

         43,75 < skor ≤ 62,5                                                                   Kurang Valid 

         ≤ 25 < skor ≤ 43,75                                                                     Tidak Valid 

Sumber: Modifikasi (Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, 2019) 
 

Prelimminary 

Research 

Development or 

Prototyping Phase 

Assesment 

Phase 

Analisis kebutuhan, 

analisis kurikulum, 

dan analisis 

karakteristik peserta 

didik 

Pengembangan prototype 

media pembelajaran yang 

akan diuji coba dan direvisi 

sesuai dengan evaluasi 

formatif 

 

Melakukan penilaian 

apakah pengguna 

dapat menggunakan 

produk dengan baik 
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Media video animasi yang dikembangkan dapat dinyatakan valid apabila mendapatkan skor 

rata-rata 62,5% hingga 81,25%, dan dinyatakan sangat valid apabila memperoleh skor 81,25% hingga 
100%. 

Analisis kepraktisan produk yang dikembangkan dilihat dari lembar angket uji praktikalitas 

yang diisi oleh guru dan siswa. Pengkategorian respon yang diisi oleh guru dan siswa dianalisis dengan 

rumus : 
 

𝑉 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑡𝑒𝑚 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑢𝑛
× 100%  

 

Untuk mengetahui praktikalitas, kriteria yang diberikan sebagai berikut : 

 

Tabel 3 Persentase Kriteria Respon Guru dan Peserta Didik 

 (Sumber : Sugiyono, 2019) 

 
Media video animasi yang dikembangkan dapat dinyatakan praktis apabila mendapatkan skor 

rata-rata 62,5% hingga 81,25%, dan dinyatakan sangat praktis apabila memperoleh skor 81,25% hingga 

100% 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil Penelitian  

Hasil Penelitian Awal (Preliminary Research Phase) 
Fase penelitian awal (Preliminary Research) adalah tahap penting dalam memulai penelitian 

ini. Tujuan dilakukannya penelitian awal yaitu untuk mengumpulkan data-data yang akan diteliti 

kemudian dianalisis dan akan dijadikan dasar dalam mengembangkan desain video animasi materi 
geometri bangun datar untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Analisis yang dilakukan pada tahap awal 

yaitu analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis karakteristik peserta didik. Adapun teknik 

penngumpulan informasi ini yaitu dengan observasi dan wawancara. 

 
a. Hasil Analisis Kebutuhan 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang peneliti lakukan terhadap dua orang guru 

yang merupakan wali kelas IV SD Negeri 161 Pekanbaru diperoleh data terkait proses pembelajaran, 
media pembelajaran, dan pencapaian tujuan pembelajaran. Setelah melakukan wawancara dan 

menganalisis informasi yang diberikan oleh wali kelas IV maka diperoleh hasil bahwa kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan guru disekolah adalah dengan membuka buku pelajaran mengenai materi 
geometri bangun datar untuk membimbing siswa melalui proses pembelajaran, selanjutnya guru 

menjelaskan materi pembelajaran terlebih dahulu, kemudian guru menberikan contoh bentuk bangun 

datar yang digambarkan di papan tulis, dari situlah siswa memperoleh informasi dan menyalin ulang 

gambar yang ada di papan tulis. Selain dengan media papan tulis, guru juga menggunakan media benda-
benda yang ada di sekitar kelas, dengan harapan siswa mendapatkan pengalaman yang nyata dalam 

mengenal bangun datar sehingga dapat menyelesaikan soal-soal yang diberikan. 

Media yang biasa digunakan guru di sekolah pada materi bangun datar biasanya menggunakan 
media benda-benda yang ada di sekitar kelas, atau gambar-gambar bangun datar. Sesekali guru juga 

menggunakan video sebagai media yang membantu pembelajaran, tetapi tidak bisa terus menerus 

Interval rata-rata skor (%)                                                           Kategori 

81,25 < skor ≤ 100                                                                        Sangat Praktis 

62,5 < skor ≤ 81,25                                                                            Praktis 

43,75 < skor ≤ 62,5                                                                       Kurang Praktis 

≤ 25 < skor ≤ 43,75                                                                        Tidak Praktis 
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digunakan karena fasilitas sekolah yang belum memadai seperti ketersediaan proyektor, speaker, laptop 

yang dibutuhkan dalam menunjang proses pembelajaran.  
b. Hasil Analisis Kurikulum 

Pada analisis kurikulum ini merupakan landasan dalam mengembangkan video animasi materi 

geometri bangun datar. Analisis kurikulum dan sumber belajar ini dilakukan agar video animasi 

berbasis budaya melayu pada materi geometri bangun datar di sekolah dasar yang dikembangkan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang ditetapkan oleh kurikulum serta sesuai dengan berbagai hal yang 

digunakan dalam mendukung proses pembelajaran di SD Negeri 161 Pekanbaru. Berdasarkan hasil 

wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti di SD Negeri 161 Pekanbaru, saat ini SD Negeri 161 
Pekanbaru menerapkan Kurikulum Merdeka.  

 

c. Hasil Analisis Karakter Siswa 
Analisis peserta didik dilakukan untuk menelaah karakteristik peserta didik untuk dijadikan 

acuan pengembangan video animasi yang meliputi usia, gaya belajar, kemampuan penalaran dan warna 

kesukaan peserta didik. Peserta didik berusia kisaran 10-12 tahun. Analisis perkembangan peserta didik 

sekolah dasar dilakukan dengan melakukan observasi dan wawancara bersama guru. Hasil wawancara 
terhadap proses pembelajaran siswa di kelas IV sekolah dasar ini menunjukkan bahwa tidak sedikit 

siswa yang kurang menyukai pelajaran matematika. Hal tersebut dikarenakan pelajaran Matematika 

melibatkan perkalian, pembagian, rumus dan lain sebagainya. Selain itu siswa juga merasa bosan 
dengan metode ceramah yang digunakan guru dalam mengajar matematika,  siswa lebih tertarik untuk 

mengikuti pembelajaran ketika terdapat media berbasis teknologi. Dari informasi tersebut, diperlukan 

media pembelajaran yang menarik minat peserta didik yaitu dengan menggunakan video animasi, video 
animasi ini dikembangkan untuk dapat membangkitkan rasa ingin tahu dan antusias peserta didik 

selama kegiatan pembelajaran agar lebih bermakna dibandingkan hanya dengan menjelaskan 

menggunakan buku paket dan papan tulis. 

 

Hasil Pengembangan atau Prototipe (Development or Prototyping Phase) 

Pengembangan video animasi berbasis budaya melayu pada materi geometri bangun datar di 

sekolah dasar dirancang sesuai dengan hasil analisis pendahuluan, analisis kurikulum, dan analisis 
karakteristik peserta didik. Kegiatan yang dilakukan pada fase pengembangan atau prototipe 
(Development or Prototyping Phase) terdiri dari perancangan produk awal dan evaluasi formatif. 

Perancangan dan Pengembangan Produk Awal 
Pada tahap ini video animasi akan dirancang dan dikembangkan. Tahapan ini merupakan tindak 

lanjut dari fase penelitian pendahuluan. Langkah pertama yang dilakukan yaitu membuat skrip atau 

naskah cerita dengan menyajikan materi pembelajaran kedalam sebuah alur cerita. Jalan cerita pada 
naskah disesuaikan dengan pengalaman dan aktivitas yang dapat dilihat dalam kehidupan sehari-hari. 

Naskah ini dibuat untuk mendukung jalannya pembuatan video animasi yang dikembangkan . 

Video animasi dikembangkan dengan menggunakan aplikasi animaker dan capcut. Aplikasi 
animaker merupakan aplikasi yang dapat membuat gerakan-gerakan yang beragam dengan efek suara 

serta transisi yang menarik sehingga membuat kesan pembelajaran yang lebih berwarna dan menarik 

perhatian peserta didik (Munawar , Hasyim , & Ma'arif , 2020). Sedangkan aplikasi capcut adalah 

aplikasi yang digunakan untuk mengedit berbagai jenis video yang dapat diakses pada android. 
Kemudian peneliti memadukan video animasi dengan suara atau dubbing dan berbagai jenis transition, 

backsound dan sound effect yang dapat mendukung materi pembelajaran dan tampilan pada video 

animasi. 
Berikut ini hasil rincian komponen-komponen penting dalam pengembangan video animasi 

berbasis budaya melayu pada materi geometri bangun datar : 

1. Pembuatan Naskah Cerita 
Pada tahapan pembuatan naskah, peneliti menyusun materi pembelajaran yang disajikan 

kedalam sebuah cerita. Pembuatan naskah berfungsi sebagai acuan dalam pengambilan suara (dubbing).  
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Skrip yang dibuat berisi penjelasan bangun 

datar berbasis Budaya Melayu yang di dalamnya 
menjelaskan tentang sifat-sifat bangun datar 

persegi, persegi panjang, segitiga, trapesium dan 

belah ketupat. Naskah video animasi dapat 
dilihat secara rinci pada halaman lampiran. 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

                     Gambar 2 Gambar Naskah Cerita Video Animasi 

Dalam pembuatan naskah ini, terlebih dahulu dilakukan diskusi kepada dosen pembimbing, 

sehingga skrip yang dihasilkan akan lebih baik ketika disajikan dalam video animasi yang 
dikembangkan. 

 

2. Perancangan Karakter Animasi 

Karakter animasi merupakan komponen  penting dalam media ini, karakter animasi sesuai 
dengan naskah cerita yang telah dibuat oleh peneliti. Perancangan karakter animasi dapat dilihat pada 
gambar berikut ini: 

 

3. Tayangan Pembuka 
Pada tayangan pembuka pada video animasi ini dirancang peneliti sesuai ide dan kreatifitas 

peneliti, tayangan pembuka pada video animasi dapat dilihat pada gambar berikut ini. 
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           Gambar 4 Tayangan Pembuka 

4. Konten 

Konten atau materi pada video animasi dirancang oleh peneliti dan disesuaikan dengan alur 

cerita pada naskah. Semua komponen pada bagian konten dibuat sesuai dengan kreatifitas peneliti serta 
dipadukan dengan kebutuhan siswa. Beberapa tampilan konten dapat dilihat pada gambar 5 

                                       Gambar 1 Konten 

 
Pada video animasi ini, materi yang disajikan adalah materi bangun datar yaitu mengenal sifat-

sifat bangun datar khusus persegi, persegi panjang, trapesium, belah ketupat dan segitiga. Selain itu 

dalam video animasi ini penyajian bangun datar dikolaborasikan dengan budaya melayu dengan 

memperkenalkan rumah adat melayu Riau yaitu Selaso Jatuh Kembar. Materi pembelajaran mengenal 
sifat-sifat bangun datar dalam video ini dibuat peneliti semenarik mungkin dengan kalimat dan tampilan 

yang sederhana agar dapat dengan 
mudah dipahami oleh peserta didik. 

 

5. Tayangan Penutup 

Tayangan penutup merupakan bagian akhir dari video animasi berbasis budaya melayu pada 
materi geometri bangun datar. 

 

 
 

 

 
 

 

 

Gambar 6 Tayangan penutup 

 

Evaluasi Formatif 
1. Penilaian sendiri (self evaluation) 

Produk pengembangan yang telah selesai dirancang oleh peneliti, diperiksa Kembali oleh 

peneliti dibantu oleh teman sejawat untuk mengoreksi komponen-komponen da kesalahan pengetikan 
yang telah dirancang pada video animasi, ternyata masih banyak komponen video animasi yang belum 

lengkap seperti penulisannya dan dubbing/suara, sehingga diperlukan perbaikan terhadap prototype 1, 
hasil revisi video animasi yang dilakukan akan menghasilkan prototype 2. 

2. Penilaian Pakar Ahli 
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Hasil rancangan video animasi yang telah selesai direvisi (prototype 2), selanjutnya dilakukan 

validasi produk sebanyak satu kali untuk mendapatkan umpan balik dari pakar/ahli dan sebagai bahan 
revisi pada prototype 2, sebelum video animasi diuji cobakan dan menghasilkan prototype 3. Produk 

pengembangan ini divalidasi oleh 3 pakar/ahli yang berbeda bidang keahliannya (ahli media, ahli 
materi, dan ahli bahasa). Setelah video animasi divalidasi, maka diperoleh saran validator. 

Berikut ini disajikan hasil validasi oleh pakar ahli untuk menilai kevalidan video animasi yang 
dikembangkan. 

Tabel 4 Data Hasil Validasi Ahli Media 

    No       Aspek Penilaian                    Penilaian Validator (%)                   Kategori 

  1                 Program                                        100%                                      Sangat valid 

  2                 Tampilan                                      97,37%                                    Sangat valid 

Rata-rata keseluruhan                                   98,68%                                    Sangat valid 

 Berdasarkan data hasil validasi ahli media terdapat dua aspek yang dinilai, aspek program 

diperoleh skor sebesar 100% dengan kategori sangat valid. Aspek tampilan diperoleh kategori sangat 

valid dengan skor sebesar 97,37%. Jumlah rata-rata keseluruhan yang diperoleh dari aspek program dan 
aspek tampilan yang diberikan ahli media adalah 98,68% dengan kategori sangat valid. 

Tabel 5 Data Hasil Validasi Ahli Materi 

No            Aspek Penilaian                  Penilaian Validator %                Kategori 

1                     Materi                                         88,89%                            Sangat valid 

2                Pembelajaran                                   86,11%                            Sangat valid 

Rata-rata keseluruhan                                     88%                               Sangat valid 

Berdasarkan data hasil validasi ahli materi terdapat dua aspek yang dinilai oleh validator. Pada 

aspek materi diperoleh persentase skor penilaian validator sebesar 88,89% dengan kategori sangat valid. 

Aspek pembelajaran diperoleh kategori sangat valid dengan persentase skor sebesar 86,11%. Jumlah 

rata-rata keseluruhan yang diperoleh dari validator ahli materi pada aspek materi dan pembelajaran 
sebesar 88% dengan kategori sangat valid. 

Tabel 6 Data Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No          Indikator                       Penilaian Validator %                        Kategori 

1             Penggunaan Bahasa                96,42%                                        Sangat valid 

2             Dubbing/suara                         100%                                           Sangat valid 

Rata-rata keseluruhan                        98,21%                                        Sangat valid 

Berdasarkan data hasil validasi ahli bahasa dapat dilihat pada indikator penggunaan bahasa 

yang terdiri dari tujuh butir penilaian diperoleh persentase skor penilaian validator sebesar 96,42% 

dengan kategori sangat valid. Sedangkan pada indikator penggunaan suara/dubbing diperoleh persentasi 
skor sebesar 100% dengan kategori sangat valid. Jumlah rata-rata keseluruhan yang diperoleh pada 

aspek Bahasa yang diberikan oleh validator ahli Bahasa diperoleh presentasi sebesar 98,21% dengan 
kategori sangat valid. 

3. Evaluasi perorangan (One to One Evaluation) 

One to one evaluation dilakukan setelah produk diperbaiki sesuai dengan saran validator dan 

telah diperiksa kembali oleh validator, tahap selanjutnya yaitu dilakukan uji coba perorangan (one to 
one evaluation). Pada evaluasi ini terdiri dari tiga orang siswa kelas IV SD Negeri 161 Pekanbaru 

dengan Tingkat pemahaman yang berbeda, yang terdiri dari Tingkat pemahaman tinggi, sedang, rendah. 
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Peneliti melakukan wawancara langsung dengan peserta didik. Siswa merespon dengan positif video 

animasi yang telah dikembangkan dengan mengatakan bahwa video animasi menarik, bagus, materinya 
mudah dipahami dan suara dapat didengar dengan jelas. 

4. Evaluasi kelompok kecil (Small Group Evaluation)   
Pada tahap evaluasi kelompok kecil (small group evaluation) ini melibatkan enam orang siswa 

dikelas IV SD Negeri 161 Pekanbaru. Pemilihan siswa sebagai subjek uji coba, dipillih langsung oleh 

wali kelas IV. Kegiatan small group evaluation ini dilakukan untuk memperoleh data, informasi, dan 

tanggapan guru dan peserta didik terhadap video animasi yang dikembangkan. Adapun tiga aspek yang 
akan dinilai guru dan peserta didik terhadap video animasi yaitu aspek kemudahan penggunaan, aspek 

daya tarik, dan aspek manfaat. Berdasarkan respon guru diperoleh nilai 96,42% yang berarti sangat 
praktis, dan respon siswa diperoleh nilai sebesar 89,72% yang bberarti sangat praktis. 

Fase Penilaian (Assesment Phase) 

Tahap penilaian dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan video animasi yang 
dikembangkan berdasarkan penilaian guru dan peserta didik. 

Tabel 7 Data Hasil Praktikalitas Peserta Didik 

No        Aspek Penilaian              Persentase rata-rata tiap aspek (%)            Kategori 

1           Daya Tarik                                       85,83%                                         Sangat praktis 

2           Kemudahan Penggunaan                 93,45%                                         Sangat praktis 

3           Manfaat                                           87,50%                                         Sangat praktis 

Rata-rata keseluruhan                              89,72%                                       Sangat praktis 

Berdasarkan hasil uji coba praktikalitas media video animasi oleh siswa dapat terlihat rata-rata 

keseluruhan praktikalitas siswa yaitu 89,72% dengan kategori sangat praktis. Terdapat tiga aspek yang 

dinilai yaitu aspek daya tarik, kemudahan penggunaan, dan manfaat. Pada aspek daya tarik persentase 
rata-rata yang diperoleh sebesar 85,83% dengan kategori sangat praktis, pada aspek kemudahan 

penggunaan persentase rata-rata diperoleh sebesar 93,45% dengan kategori sangat praktis, dan pada 
aspek manfaat diperoleh persentase rata-rata sebesar 87,50% dengan kategori sangat praktis. 

Setelah melakukan uji coba praktikalitas terhadap siswa, selanjutnya dilakukan uji praktikalitas 
terhadap dua orang guru yang merupakan wali kelas IV. 

 

 

Tabel 8 Data Hasil Praktikalitas Guru 

No           Aspek Penilaian                    Persentase rata-rata tiap aspek (%)             Kategori 

1              Daya Tarik                                               95,83%                                          Sangat praktis 

2              Kemudahan Penggunaan                         95%                                                Sangat praktis 

3              Manfaat                                                   97,92%                                           Sangat praktis 

Rata-rata keseluruhan                                         96,42%                                         Sangat praktis 

Pada uji praktikalitas terhadap guru, diperoleh hasil penilaian media pembelajaran yang 

dikembangkan dengan kategori sangat praktis. Pada aspek daya Tarik diperoleh persentase rata-rata 

sebesar 95,83%, pada aspek kemudahan penggunaan persentase rata-rata yang diperoleh sebesar 95%, 
dan pada aspek manfaat persentase rata-rata yang diperoleh sebesar 97,92%. Sehingga rata-rata 
keseluruhan praktikalitas yang diperoleh adalah 96,42% dengan kategori sangat praktis.  

Pembahasan 
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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk pengembangan berupa media video 

animasi berbasis budaya melayu pada materi geometri bangun datar di sekolah dasar yang valid dan 
praktis. Karakteristik media pembelajaran video animasi berbasis budaya melayu pada materi geometri 

bangun datar yang dibuat oleh peneliti merupakan bentuk video animasi yang berisikan penjelasan sifat-

sifat bangun datar dengan mengenalkan budaya melayu yang ada di Riau. Pada video animasi ini budaya 

melayu yang diperkenalkan yaitu rumah adat melayu Riau yaitu rumah adat Selaso Jatuh Kembar, yang 
mana pada bangunan rumah adat Selaso Jatuh Kembar terdapat berbagai bentuk bangun datar yaitu 

segitiga, persegi, persegi Panjang, trapesium, dan juga belah ketupat. Didalam video tersebut 

ditampilkan bentuk rumah adat Selaso Jatuh Kembar disertai dengan penjelasannya, lalu kemudian baru 
dijelaskan bentuk bangun datar dan sifat-sifat bangun datar yang ada pada bangunan rumah adat Selaso 

Jatuh Kembar. Video animasi ini didesain semenarik mungkin dengan memadukan gambar, tulisan, 

warna, audio, dan animasi sehingga dapat menarik perhatian siswa dan memadukan siswa dalam 
memahami materi pembelajaran yang disajikan pada video animasi. 

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah penelitian pengembangan (Research and 

Development / R&D). Penelitian ini menggunakan model yang dikemukakan oleh Plomp yang memiliki 

tahap penelitian awal (pleminary research phase), tahap membuat prototype (developing or prototyping 
phase), dan tahap penilaian (assessment phase). Proses pengembangan video animasi dilakukan secara 

bertahap agar menghasilkan produk yang valid dan praktis. 

Tahap yang pertama yang dilakukan peneliti adalah tahap penelitian awal (pleminary research 
phase), pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan, analisis kurikulum untuk merumuskan capaian dan 

tujuan pembelajaran, dan analisis karakteristik peserta didik sebagai pedoman dan landasan dalam 

mengembangkan video animasi berbasis budaya melayu pada materi geometri bangun datar yang 
meliputi usia, gaya belajar, kemampuan akademik, dan warna kesukaan yang akan dijadikan acuan 

dalam mengembangkan video animasi (Alim et al., 2020) 

Pada analisis kebutuhan diperoleh informasi bahwa pembelajaran yang dilakukan oleh guru di 

sekolah dengan menjelaskan materi dan memberikan contoh bentuk bangun datar yang digambar di 
papan tulis, selain itu guru juga menggunakan media konkret yang ada disekitar kelas agar siswa 

mendapatkan pengalaman yang nyata dalam mempelajari bangun datar. Selanjutnya informasi yang 

diperoleh dari analisis kurikulum adalah SD Negeri 161 Pekanbaru menggunakan kurikulum Merdeka 
untuk beberapa kelas, khususnya kelas 1,2,4, dan 5. Untuk itu, media yang peneliti kembangkan 

berpedoman pada kurikulum Merdeka. Pada analisis peserta didik didapatkan informasi bahwa banyak 

siswa yang kurang menyukai pelajaran Matematika. Hal ini disebabkan Matematika melibatkan 

hitungan, rumus dan sebagainya. Dengan menggunakan video animasi diharapkan peserta didik mulai 
menyukai pelajaran Matematika dan membangkitkan rasa ingin tahu serta antusiasnya dalam belajar. 

Tahap kedua adalah tahap pengembangan (developing or prototyping phase). Pada tahap ini 

peneliti mulai merancang produk video animasi yang akan dikembangkan. Video animasi ini dirancang 
menggunakan aplikasi Animaker dan CapCut. Pada aplikasi animaker pembuatan video menggunakan 

fitur-fitur yang ada pada aplikasi tersebut, mulai dari karakter, background, transisi dan efek animasi. 

Untuk mengisi suara dan backsound peneliti memerlukan aplikasi Capcut. Suara yang direkam 
disesuaikan dengan skrip yang telah dibuat, lalu terakhir peneliti memasukkan instrumen musik lancang 

kuning khas melayu pada saat rumah adat Selaso Jatuh Kembar ditampilkan yang menjelaskan tentang 

rumah adat melayu Riau tersebut dan instrument musik pada penjelasan bangun datarnya. 

Setelah video animasi dirancang, selanjutnya video animasi akan divalidasi oleh 3 orang 
ahli/pakar yang terdiri dari 1 orang validator ahli media, 1 orang validator ahli materi dan 1 orang 

validator ahli bahasa. Dalam uji validasi instrument penilaian yang digunakan adalah angket yang telah 

disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Penilaian validator ahli media terhadap video animasi terdiri 
dari dua aspek yaitu aspek program dan aspek tampilan. Berdasarkan hasil rata-rata keseluruhan yang 

diperoleh dari penilaian ahli media memperoleh skor 98,68% dengan kategori sangat valid. Penilaian 

validator ahli materi terhadap video animasi terdiri dari dua aspek, yaitu aspek materi dan aspek 

pembelajaran. Berdasarkan hasil rata-rat keseluruhan, skor yang diperoleh dari penilaian ahli materi 
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sebesar 88% dengan kategori sangat valid. Penilaian validator ahli Bahasa terhadap video animasi 

terdiri dari dua indikator yaitu penggunaan Bahasa dan dubbing/suara. Berdasarkan rata-rata 
keseluruhan, skor yang diperoleh dari penilaian ahli bahasa sebesar 98,21% dengan kategori sangat 

valid. Setelah video animasi dinyatakan valid, selanjutnya peneliti melakukan uji coba terhadap media 

video animasi yang dikembangkan, untuk menilai kepraktisan media video animasi yang akan 

digunakan oleh peserta didik dan guru. Uji coba ini terdiri dari uji coba perorangan (one to one 
evaluation) dan uji coba kelompok kecil (small group evaluation). Uji coba perorangan dilakukan 

terhadap tiga siswa dengan kemampuan pemahaman Tingkat tinggi, sedang, dan rendah, sedangkan uji 

coba kelompok kecil dilakukan terhadap enam orang peserta didik dengan kemampuan pemahaman 
yang berbeda (Yona & Ellizar, 2021). 

Pada tahap ketiga adalah tahap penilaian (assessment phase) ynag dilakukan untuk mengetahui 

Tingkat kepraktisan media video animasi yang dikembangkan bagi guru dan peserta didik. Berdasarkan 
hasil angket praktikalitas yang diberikan diperoleh hasil rata-rata keseluruhan praktikalitas peserta didik 

sebesar 89,72% dengan kategori sangat praktis dan hasil praktikalitas yang diberikan kepada guru 

diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 96,42% dengan kategori sangat praktis.  

 

4. SIMPULAN   

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan, dapat  disimpulkan bahwa 

video animasi berbasis budaya melayu pada materi geometri yang dikembangkan ini telah memenuhi 
kriteria valid dan praktis sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada materi geometri 

bangun datar di sekolah dasar. Skor rata-rata validasi dari ahli media memperoleh skor 98,68% dengan 

kategori sangat valid. Penilaian ahli materi sebesar 88% dengan kategori sangat valid. Penilaian 
validator ahli Bahasa memperoleh skor sebesar 98,21% dengan kategori sangat valid. Sedangkan hasil 

praktikalitas oleh peserta didik terhadap media video animasi diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 

89,72% dengan kategori sangat praktis. Hasil praktikalitas oleh guru terhadap media video animasi 

diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 96,42% dengan kategori sangat praktis. Bagi guru, media 
pembelajaran video animasi berbasis budaya melayu pada materi geometri bangun datar ini menjadi 

sebuah inovasi dalam pembelajaran sehingga dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam 

belajar matematika. Peserta didik sangat antusias dan senang dalam belajar dan tidak merasa jenuh serta 
dapat meningkatkan minat siswa mempelajari materi bangun datar dengan lebih paham karena didalam 

video tersebut dijelaskan sifat-sifat bangun datar dengan jelas menggunakan animasi yang bergerak, 

selanjutnya video animasi ini memperkenalkan budaya melayu yang ada di Riau yaitu rumah adat 

Selaso Jatuh Kembar, sehingga menambah informasi kepada siswa tentang budaya melayu Riau.
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