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Permasalahan dalam pembelajaran matematika di Sekolah Dasar sering kali
berkaitan dengan rendahnya keterlibatan siswa akibat media pembelajaran yang
kurang kontekstual dan menarik. Khususnya pada materi unsur-unsur bangun
datar, siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep karena penyajian
materi yang abstrak dan tidak dikaitkan dengan kehidupan nyata. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media video animasi berbasis kearifan lokal,
yaitu rumah adat Melayu Riau, yang valid dan layak digunakan dalam
pembelajaran unsur-unsur bangun datar di kelas IIT Sekolah Dasar. Penelitian
ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), namun dibatasi
pada tiga tahap awal: analisis, desain, dan pengembangan, karena fokus
penelitian berada pada validasi produk. Subjek yang dilibatkan terdiri dari enam
ahli, yaitu dua ahli materi, dua ahli bahasa, dan dua ahli desain. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket validasi, sedangkan analisis data
dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif. Hasil validasi menunjukkan bahwa
media tergolong sangat valid dengan rincian skor: ahli materi sebesar 85,67%
(kategori sangat baik), ahli bahasa sebesar 84,98% (kategori sangat baik), dan
ahli desain sebesar 94,21% (kategori sangat baik). Media ini dinilai sesuai
dengan kompetensi dasar, komunikatif, mudah dipahami, dan menarik secara
visual. Dengan demikian, media video animasi yang dikembangkan berpotensi
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap materi bangun datar
secara kontekstual dan bermakna.
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Pendahuluan

Pendidikan dasar memegang peran krusial dalam membentuk fondasi kemampuan berpikir, sikap, dan
keterampilan siswa. Dalam era modern yang penuh tantangan, pendidikan dituntut menghasilkan lulusan yang
tidak hanya cerdas secara intelektual, tetapi juga memiliki karakter kuat dan pemahaman kontekstual yang baik
terhadap lingkungan sosial-budaya mereka (Ningrum & Pujiastuti, 2023). Menurut (Syifaun & Yayang, 2023),
Salah satu mata pelajaran utama di sekolah dasar yang mendukung pencapaian kompetensi tersebut adalah
matematika. Matematika tidak hanya mendasari perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, tetapi juga
melatih kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari.

Namun, pembelajaran matematika di kelas rendah menghadapi tantangan tersendiri. Anak-anak pada tahap
ini masih berada dalam fase operasional konkret, di mana pemahaman mereka terhadap konsep abstrak masih
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terbatas. Pada tahap ini, kemampuan konsentrasi anak masih terbatas, sehingga pendekatan pembelajaran harus
disesuaikan dengan kondisi mereka. Secara umum, anak-anak di usia ini mulai menunjukkan perilaku belajar
tertentu, seperti: (a) mampu melihat objek secara lebih objektif dan membandingkannya dengan objek lain
secara reflektif; (b) mulai berpikir secara operasional dalam memahami sesuatu; (c) dapat mengelompokkan
benda berdasarkan ciri-ciri tertentu; (d) memahami hubungan antar aturan dan prinsip serta menyadari adanya
sebab-akibat; dan (e) mulai mengenali konsep dasar seperti luas, berat, panjang, lebar, dan substansi. Dengan
karakteristik seperti itu, pendidik perlu cermat dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran yang
sesuai. Media yang digunakan harus mendukung pemahaman konkret, membantu fokus belajar, dan
memfasilitasi proses berpikir anak-anak yang masih berkembang secara bertahap (Rachmidiana & Saputra,
2024). Oleh karena itu, pembelajaran matematika khususnya pada materi unsur-unsur bangun datar segi empat
dan segitiga memerlukan pendekatan visual yang konkret dan kontekstual. Materi ini penting karena menjadi
dasar dalam memahami konsep geometri lebih lanjut serta berperan dalam melatih kemampuan pengamatan
dan Kklasifikasi bentuk dalam kehidupan sehari-hari. Maka dari itu, guru perlu mengembangkan dan
menggunakan media pembelajaran yang cocok untuk digunakan oleh siswa kelas ITI.

Media pembelajaran adalah salah satu elemen dalam proses pengajaran dan pembelajaran yang membantu
dalam mencapai tujuan pembelajaran (Restya et al., 2023). Proses belajar seseorang dapat dibantu oleh materi
pembelajaran secara lebih efektif dan efisien. Proses pembelajaran tidak lagi terbatas pada buku dan papan tulis
karena tersedianya media pembelajaran visual, audio, dan audiovisual. (Fadilah et al., 2023). Menurut
(Tobamba et al., 2019) menyatakan bahwa, pendidik harus memperhatikan penggunaan media pembelajaran
yang sesuai di dalam kelas karena hal ini diperkirakan akan meningkatkan pencapaian belajar siswa. Strategi
pengajaran juga harus disesuaikan untuk memenuhi kebutuhan siswa agar mereka dapat lebih memahami
materi yang dipelajari. Pemanfaatan media yang baik serta memadai diharapkan dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan minat siswa sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik. Berhasilnya
suatu pembelajaran salah satunya dapat ditentukan oleh pendidik dalam memilih dan menggunakan media
pembelajaran. Hendaknya para pendidik menggunakan media yang bervariasi guna mengoptimalkan hasil
belajar siswa (Sianipar, 2023).

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan di SDN 190 Pekanbaru pada tanggal 13 Januari 2025 dengan
pendidik kelas III, diperoleh informasih bahwa kurikulum yang digunakan di sekolah telah menerapkan
Kurikulum Merdeka di semua jenjang. Diketahui bahwa meskipun fasilitas dasar seperti ruang kelas, papan
tulis, infocus, dan buku pelajaran tersedia, terdapat kekurangan dalam hal sarana pendukung lainnya, seperti
perpustakaan dan media pembelajaran visual. Hal ini mempengaruhi kelancaran proses belajar-mengajar,
terutama dalam pelajaran yang membutuhkan pemahaman visual yang kuat, seperti Matematika. Matematika
sering kali menjadi salah satu mata pelajaran yang paling menantang bagi siswa, terutama saat mempelajari
materi tentang unsur-unsur bangun datar. Banyak dari mereka mengalami kesulitan dalam memahami konsep-
konsep dasarnya. Salah satu penyebab utamanya adalah keterbatasan media pembelajaran yang tersedia. Ketika
media yang digunakan kurang mendukung, siswa menjadi kurang tertarik dan cenderung tidak antusias
mengikuti proses pembelajaran. Akibatnya, pemahaman mereka terhadap materi pun rendah, yang berdampak
langsung pada hasil belajar. Banyak siswa belum mampu mencapai nilai sesuai dengan Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) yang telah ditetapkan sekolah, yaitu 70 untuk mata pelajaran matematikaSelain itu, perbedaan
tingkat pemahaman antar siswa dan kondisi kelas yang kurang kondusif turut menjadi hambatan dalam
menyampaikan materi, ini berarti siswa tidak hanya mendapatkan nilai tinggi, tetapi juga benar-benar
memahami materi. Selain itu, pengetahuan siswa terhadap kearifan lokal Riau masih minim. Padahal,
kurikulum merdeka juga mendorong penguatan karakter dan pengenalan budaya lokal melalui integrasi dalam
pembelajaran. Sayangnya, integrasi tersebut masih terbatas dan belum terstruktur secara menyeluruh dalam
mata pelajaran, termasuk Matematika.

Permasalahan ini diperkuat oleh temuan (Maulina, 2023) bahwa dalam praktiknya, banyak pendidik masih
menerapkan metode pembelajaran konvensional tanpa melibatkan media yang variatif. Sebagian memang
sudah menggunakan media visual sederhana, seperti kertas atau alat peraga buatan tangan, namun hal itu masih
terbatas. Keterbatasan waktu dan sumber daya menjadi kendala utama dalam pengembangan media
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Akibatnya, proses belajar menjadi kurang dinamis dan siswa
pun cenderung cepat kehilangan minat. Untuk mencapai hasil belajar yang optimal, dibutuhkan inovasi dalam
penyajian materi terutama dengan memanfaatkan media yang relevan dan sesuai dengan kebutuhan serta
karakteristik siswa. Selain itu, permasalahan serupa ditemui oleh (Izzaturahma et al., 2021) Realitanya, sampai
saat ini masih banyak pendidik yang mengandalkan metode pembelajaran konvensional. Pendekatan ini
berdampak langsung pada rendahnya hasil belajar siswa dan kurangnya motivasi mereka dalam mengikuti
pelajaran. Dalam praktik di kelas, metode ceramah masih sering menjadi pilihan utama, khususnya dalam aspek
verbal. Meskipun metode ini terkadang diperlukan, penggunaan yang terlalu dominan cenderung membuat
pembelajaran menjadi pasif dan membosankan. Padahal, dalam konteks pendidikan saat ini, pendidik dituntut
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untuk menjadi fasilitator yang mampu menciptakan proses belajar yang kreatif, menarik, dan inovatif bukan
hanya menyampaikan materi, tetapi juga melibatkan siswa secara aktif agar mereka lebih terlibat dan
termotivasi dalam belajar.

Sayangnya, di banyak sekolah dasar, media pembelajaran berbasis animasi masih sangat jarang
dikembangkan dan digunakan secara optimal, terutama untuk materi matematika yang memerlukan
representasi visual konkret. Selain itu, kondisi lapangan menunjukkan bahwa pengetahuan siswa terhadap
budaya lokal masih rendah, padahal Kurikulum Merdeka menekankan pentingnya penguatan karakter melalui
pengenalan budaya daerah. Integrasi antara konten akademik dengan kearifan lokal masih bersifat sporadis dan
belum terstruktur dalam mata pelajaran seperti matematika.

Dalam upaya menjawab tantangan tersebut, dibutuhkan inovasi berupa pengembangan media pembelajaran
video animasi berbasis budaya lokal, yang dapat membantu siswa memahami konsep matematika sekaligus
memperkenalkan kekayaan budaya daerah. Salah satu representasi budaya lokal yang memiliki potensi edukatif
adalah Rumah Singgah Tuan Kadi, rumah adat khas Melayu Riau yang berada di Pekanbaru. Rumah ini
memiliki bentuk-bentuk geometris nyata yang dapat diintegrasikan secara visual ke dalam materi bangun datar.
Pemilihan rumah adat ini didasarkan pada nilai edukatif, kekuatan visual, dan nilai budaya yang terkandung di
dalamnya. Dengan mengangkat unsur budaya lokal, media pembelajaran tidak hanya membantu pemahaman
kognitif, tetapi juga memperkuat identitas dan karakter siswa.

Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan efektivitas media video animasi dalam meningkatkan
hasil belajar siswa. Menurut (Ismi & Ain, 2021), bahwa peneliti akan mengembangkan media pembelajaran
berupa video animasi karena dalam proses pembelajaran ditemui permasalahan yang serupa. Video animasi ini
merupakan kombinasi antara suara dan gambar bergerak. Selain itu, penelitian serupa oleh (Riyanti & Jarmita,
2021) menyatakan, bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis animasi masih sangat terbatas di banyak
sekolah. Umumnya, siswa hanya menerima materi dari buku tanpa adanya media pendukung lain yang lebih
interaktif. Ketika materi disampaikan secara monoton dan tanpa visual yang menarik, siswa cenderung cepat
merasa bosan dan tidak terlibat secara aktif dalam proses belajar. Padahal, media animasi dapat membantu
menjelaskan konsep-konsep abstrak dengan cara yang lebih konkret dan menyenangkan, terutama untuk anak-
anak yang masih berada pada tahap perkembangan berpikir konkret. Kurangnya variasi dalam penyajian materi
bisa menjadi salah satu faktor yang menghambat pemahaman dan menurunkan minat belajar mereka. Menurut
(Suzianti & Dafit, 2023) menyatakan, media yang pendidik gunakan dalam belajar berbentuk media gambar
dan media power point. peneliti menawarkan solusi dengan mengembangkan media pembelajaran berupa video
animasi. Diharapkan, melalui media ini, siswa dapat lebih fokus saat membaca.

Sebagai hasilnya, dibutuhkan inovasi dalam bentuk pengembangan media pembelajaran berbasis visual yang
tidak hanya memudahkan siswa memahami konsep matematika, tetapi juga dapat dikaitkan dengan unsur
kearifan lokal. Media yang menarik, interaktif, dan kontekstual diyakini mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa, memperkuat pemahaman konsep, serta menanamkan nilai-nilai budaya sejak dini. Menurut (Prasetya et
al., 2021) penggunaan video animasi dalam pembelajaran dinilai jauh lebih efektif karena mampu mengatasi
batasan ruang dan waktu yang sering kali menjadi kendala dalam proses belajar-mengajar. Media ini juga sangat
membantu dalam menjelaskan konsep-konsep yang abstrak, terutama yang sulit dipahami hanya melalui teks
atau penjelasan verbal. Baik pendidik maupun siswa akan merasakan manfaatnya pendidik lebih mudah dalam
menyampaikan materi, sementara siswa bisa lebih cepat menangkap dan memahami isi pembelajaran. Istilah
“animasi” sendiri berasal dari bahasa Latin anima, yang berarti jiwa, hidup, atau semangat. Nama ini
mencerminkan fungsi utamanya: menghidupkan materi pembelajaran agar terasa lebih nyata dan
menyenangkan. Dengan pendekatan visual yang menarik, video animasi mampu membangkitkan minat belajar
siswa dan membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif serta bermakna (Simatupang et al., 2022).
Video animasi adalah salah satu media pembelajaran yang digunakan untuk membantu proses belajar dengan
menyajikan gambar-gambar bergerak yang tampak hidup. Dengan tampilan visual yang dinamis, animasi
mampu menarik perhatian siswa dan membuat materi terasa lebih nyata serta mudah dipahami (Sunami &
Aslam, 2021).

Namun demikian, belum banyak penelitian yang secara khusus mengembangkan media video animasi
berbasis rumah adat Melayu Riau untuk pembelajaran matematika di kelas rendah. Oleh karena itu, penelitian
ini memiliki kontribusi akademik dalam menjawab kesenjangan riset tersebut, serta menawarkan solusi konkret
terhadap permasalahan pembelajaran matematika di sekolah dasar. Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah "Bagaimana mengembangkan media video animasi berbasis Rumah Adat
Melayu Riau yang valid dan layak digunakan dalam pembelajaran unsur-unsur bangun datar segi empat dan
segitiga di kelas IIT Sekolah Dasar? Untuk menjawab rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini
adalah untuk menghasilkan media pembelajaran berupa video animasi berbasis Rumah Adat Melayu Riau yang
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valid dan layak digunakan dalam pembelajaran unsur-unsur bangun datar segi empat dan segitiga di kelas III
Sekolah Dasar.

Metode

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang mengadopsi model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation). Model ini dikembangkan oleh Robert Maribe Branch (dalam
Sugiyono, 2023), dan dianggap relevan karena memiliki tahapan sistematis yang memungkinkan proses validasi
dan pengujian produk secara menyeluruh. Model ADDIE dipilih karena bersifat dinamis, fleksibel, dan mudah
diterapkan, sehingga cocok digunakan dalam pengembangan media pembelajaran yang efektif dan terarah.
Sejalan dengan pendapat (Ismi & Ain, 2021) bahwa model ADDIE dipilih dalam penelitian ini karena tahapan-
tahapannya dianggap mudah diterapkan, bersifat dinamis, dan tersusun secara sistematis. Setiap langkah dalam
model ini dirancang agar bisa dijalankan secara runtut dan optimal, memungkinkan proses pengembangan
media berlangsung dengan jelas dan terarah. Namun, dalam penelitian ini, peneliti hanya fokus pada tiga tahap
awal, yaitu analisis, desain, dan pengembangan. Pembatasan ini dilakukan karena keterbatasan waktu dan
sumber daya selama pelaksanaan penelitian. Meski demikian, ketiga tahap awal tersebut tetap memungkinkan
dilakukan validasi awal terhadap media yang dikembangkan agar layak digunakan secara praktis di lapangan.

Tahap analisis meliputi analisis kurikulum, karakteristik peserta didik kelas III, serta identifikasi kebutuhan
terhadap media pembelajaran berbasis budaya lokal. Tahap desain difokuskan pada perencanaan isi materi
unsur bangun datar segi empat dan segitiga yang diintegrasikan dengan unsur budaya lokal, yaitu Rumah
Singgah Tuan Kadi. Tahap pengembangan dilakukan dengan membuat storyboard, ilustrasi visual, narasi, dan
animasi menggunakan perangkat lunak animasi 2D.

Penelitian ini melibatkan enam orang ahli sebagai validator, yang terdiri dari dua ahli materi matematika,
dua ahli bahasa Indonesia, dan dua ahli desain media pembelajaran. Setiap validator dipilih berdasarkan latar
belakang akademik dan pengalaman profesional yang relevan dengan pengembangan media pembelajaran. Ahli
materi merupakan dosen pendidikan matematika dasar dengan pengalaman lebih dari lima tahun, ahli bahasa
adalah dosen dan penyunting media ajar anak, sedangkan ahli desain adalah praktisi multimedia pendidikan
yang berpengalaman dalam pembuatan media visual interaktif untuk siswa sekolah dasar. Meskipun jumlah
validator terbatas, peneliti mengupayakan triangulasi antar ahli melalui diskusi lintas bidang dan perbandingan
hasil validasi guna meminimalkan bias dan memperkaya sudut pandang penilaian. Instrumen yang digunakan
berupa lembar angket validasi yang disusun berdasarkan aspek-aspek penilaian sesuai bidang keahlian masing-
masing. Ahli materi menilai keakuratan isi dan keterkaitannya dengan kurikulum, ahli bahasa menilai kelugasan
dan kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan siswa, dan ahli desain menilai aspek estetika serta
kemudahan penggunaan media. Setiap indikator dinilai menggunakan skala Likert 4 poin. Data yang diperoleh
dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa skor angket dianalisis menggunakan nilai
rata-rata, standar deviasi, dan rentang nilai untuk menggambarkan tingkat persebaran penilaian antar validator
secara lebih akurat. Data kualitatif diperoleh dari catatan terbuka, komentar, dan saran para ahli, yang
kemudian dianalisis secara sistematis menggunakan teknik reduksi data, kategorisasi tematik, dan pembobotan
frekuensi kemunculan tema. Pendekatan ini digunakan untuk menghindari analisis naratif yang bersifat
deskriptif semata dan memberikan kedalaman serta transparansi dalam interpretasi data.

Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian ini menggambarkan proses serta temuan dari pengembangan media video animasi yang
mengusung tema rumah adat Melayu Riau. Media ini dirancang sebagai alat bantu pembelajaran untuk materi
unsur-unsur bangun datar bagi siswa kelas III sekolah dasar. Tujuan dari pengembangan ini adalah menciptakan
proses belajar yang lebih menarik, relevan, dan mudah dipahami dengan mengaitkan materi matematika pada
budaya lokal yang sudah akrab dengan kehidupan sehari-hari siswa. Melalui pendekatan kontekstual ini,
pembelajaran diharapkan tidak hanya menjadi lebih bermakna, tetapi juga mampu meningkatkan minat belajar
serta pemahaman siswa terhadap konsep-konsep dasar matematika. Untuk mencapai hal tersebut, peneliti
menggunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari beberapa tahapan.

Tahap Analisis (4nalysis)

Pada tahap analisis, peneliti melakukan identifikasi kebutuhan terhadap media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa kelas III SD. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan pendidik kelas,
ditemukan bahwa pembelajaran matematika, khususnya materi unsur-unsur bangun datar, masih bersifat
abstrak dan kurang menarik bagi siswa. Selain itu, belum tersedia media pembelajaran yang mengintegrasikan
muatan budaya lokal. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media berbasis visual yang dapat memperjelas
konsep dan membangkitkan minat belajar siswa, salah satunya melalui media video animasi bertema budaya
Melayu Riau.
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Tahap Perencanaan (Design)

Tahap desain dilakukan dengan merancang alur isi video animasi, storyboard, serta elemen visual yang akan
ditampilkan. Konsep media disusun dengan menggabungkan unsur-unsur bangun datar yang diaplikasikan
dalam arsitektur rumah adat Melayu Riau. Storyboard dirancang agar setiap adegan menampilkan bangun datar
(sisi pada bangun datar, garis-garis lurus dan sejajar serta sudut pada bangun datar) yang terdapat pada bagian-
bagian rumah adat. Penjelasan disusun secara runtut dan disesuaikan dengan tingkat pemahaman siswa kelas
III. Pemilihan warna, narasi, dan gaya animasi juga dirancang agar menarik serta mudah dipahami oleh anak-
anak. Berikut adalah tampilan dari media pembelajaran video animasi berbasis rumah adat Melayu Riau yang
valid pada materi unsur-unsur bangun datar kelas ITI Sekolah Dasar.
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Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan, desain yang telah dibuat kemudian dikembangkan menjadi media video animasi
menggunakan aplikasi animasi digital. Video animasi yang dihasilkan berdurasi sekitar 6 menit, menampilkan
visual rumah adat Melayu Riau dengan penekanan pada pengenalan bentuk bangun datar yang ada pada
komponen rumah seperti atap, jendela, dan tangga. Media kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media,
dan ahli bahasa. Validasi ini bertujuan untuk menilai kesesuaian isi materi dengan kurikulum, kejelasan bahasa
yang digunakan, serta kualitas tampilan visual dan teknis media. Hasil validasi menunjukkan bahwa video
animasi ini layak digunakan dalam pembelajaran. Berikut adalah hasil validasi dari tiap ahli.

Penilaian terhadap media video animasi dilakukan menggunakan lembar angket validasi yang dirancang
untuk menilai tiga aspek utama: kelayakan isi, penggunaan bahasa, dan tampilan desain. Setiap pernyataan
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dalam angket dinilai dengan skala Likert 1 sampai 4, di mana skor 1 menunjukkan "kurang", 2 "cukup", 3 "baik",
dan 4 "sangat baik". Skala ini bersifat interval, sehingga memungkinkan hasil penilaian diolah secara kuantitatif
agar dapat memberikan gambaran yang lebih objektif terhadap kualitas media yang dikembangkan.

Setelah semua data dari responden terkumpul, langkah selanjutnya adalah menghitung rata-rata skor dari
masing-masing aspek. Nilai rata-rata ini kemudian dikonversi ke dalam bentuk persentase, lalu dirata-ratakan
kembali berdasarkan jumlah responden yang berpartisipasi dalam proses validasi. Hasil akhirnya
diklasifikasikan ke dalam tingkat validitas tertentu yang menggambarkan sejauh mana media tersebut dinilai
layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Proses penilaian ini sangat penting karena menjadi acuan untuk
menilai efektivitas dan kelayakan media sebagai alat bantu pengajaran, khususnya dalam membantu siswa
memahami konsep unsur-unsur bangun datar secara lebih jelas dan menarik. Adapun kriteria tingkat validitas
media tersebut dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Validitas Produk

Kriteria Tingkat Validitas
84% - 100% Sangat valid
64% - 83,9% Valid
52% -63,9% Cukup valid
36% - 52,9% Kurang valid
<35,9% Tidak valid
Sumber: (M. Rahayu et al., 2023)
Validasi Ahli Materi

Ahli materi bertugas untuk menilai kesesuaian isi video animasi dengan kompetensi dasar dan indikator
pembelajaran pada materi unsur-unsur bangun datar kelas III SD. Penilaian meliputi aspek validasi dan
aspekpenyajian. Validasi dari ahli materi penting untuk memastikan bahwa media ini tidak hanya menarik,
tetapi juga benar secara akademik.

Table 2 Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Validasi Ahli Pertama Validasi Ahli Kedua
Validasi 84,3% 90,6%
Penyajian 85,7% 82,1%
Rata-Rata Peraspek 85% 86,35%
Total 85,67%

Sumber: Hasil data penelitian

Berdasarkan hasil validasi dari dua orang ahli, diperoleh persentase penilaian pada aspek validasi isi sebesar
84,3% dari ahli pertama dan 90,6% dari ahli kedua. Pada aspek penyajian, ahli pertama memberikan skor
sebesar 85,7%, sementara ahli kedua memberikan 82,1%. Jika dirata-rata per aspek, maka nilai rata-rata dari
ahli pertama adalah 85% dan dari ahli kedua adalah 86,35%. Secara keseluruhan, total rata-rata penilaian dari
kedua ahli menunjukkan angka 85,67%, yang termasuk dalam kategori “sangat valid”. Hasil ini menunjukkan
bahwa media video animasi berbasis rumah adat Melayu Riau yang valid pada materi unsur-unsur bangun datar
yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran dengan beberapa revisi minor. Salah satu
revisi minor dilakukan berdasarkan masukan dari ahli materi. Revisi tersebut mencakup penyederhanaan
kalimat definisi menjadi: “Dua garis disebut tegak lurus jika bertemu dan membentuk sudut 90° (sudut siku-
siku).” Visual juga diperjelas dengan menampilkan dua garis yang saling berpotongan dan membentuk sudut
90°, serta diberi label “sudut siku-siku”. Selain itu, istilah “garis tegak” dan “lurus” diganti menjadi “garis
vertikal” dan “garis horizontal” agar lebih sesuai dengan istilah matematika yang benar. Ahli juga menyarankan
untuk menambahkan contoh dari kehidupan sehari-hari, seperti sudut pada jendela, lantai dan dinding, atau sisi
meja, agar siswa lebih mudah memahami konsep tersebut. Revisi ini bersifat ringan, namun membuat materi
lebih jelas, tepat, dan mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar.

Validasi Ahli Bahasa

Ahli bahasa menilai menilai dari indikator kelugasan, komunikatif, dialogis interaktif, kesesuaian dengan
perkembangan siswa, dan kesesuaian simbol sesuai dengan kemampuan pemahaman siswa kelas III SD.
Validasi bahasa bertujuan agar pesan yang disampaikan dalam video dapat dimengerti dengan mudah, tidak
membingungkan, dan sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar.

Berdasarkan hasil validasi bahasa dari dua ahli menunjukkan bahwa media video animasi yang
dikembangkan telah memenubhi kriteria kebahasaan yang baik dan sesuai dengan tingkat perkembangan siswa.
Pada aspek kelugasan dan komunikatif, kedua ahli memberikan nilai sebesar 83,3%, menunjukkan bahwa
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bahasa yang digunakan cukup jelas dan mudah dipahami. Pada aspek dialogis dan interaktif serta kesesuaian
dengan perkembangan siswa, diperoleh skor sebesar 87,5% dari kedua ahli, yang menunjukkan bahwa narasi
bersifat menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas IIT SD. Sementara itu, pada aspek kesesuaian istilah
dan simbol, kedua ahli juga memberikan penilaian sebesar 83,3%, menandakan bahwa pemilihan istilah dalam
video sudah cukup tepat dan sesuai konteks. Jika dirata-ratakan, penilaian dari kedua ahli menunjukkan skor
rata-rata per aspek sebesar 84,98%, dengan total keseluruhan juga mencapai 84,98%. Dengan demikian, aspek
bahasa dalam media video animasi ini dikategorikan "sangat valid" dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

Table 3 Hasil Validasi Ahli Bahasa

Aspek Validasi Ahli Pertama Validasi Ahli Kedua
Lugas 83,3% 83,3%
Komunikatif 83,3% 83,3%
Dialogis & interaktif 87,5% 87,5%
Kesesuaian perkembangan siswa 87,5% 87,5%
Kesesuaian istilah & simbol 83,3% 83,3%
Rata-Rata Peraspek 84,98% 84,98%
Total 84,98%
Sumber: Hasil data penelitian
Validasi Ahli Desain

Ahli desain mengevaluasi indikator dari aspek tampilan media, visual, audio, serta penggunaan. Tujuan
validasi ini adalah untuk memastikan bahwa media tampil menarik, komunikatif, dan mampu menunjang
pembelajaran secara visual tanpa mengganggu pemahaman siswa terhadap isi materi. Berikut adalah hasil
validasi dengan 2 orang ahli yang berkompeten dibidangnya.

Table 4 Hasil Validasi Ahli Desain

Aspek Validasi Ahli Pertama Validasi Ahli Kedua
Tampilan media 100% 90%
Visual 95% 85%
Audio 100% 90%
Penggunaan 93,7% 100%
Rata-Rata Peraspek 97,17% 91,25%
Total 94,21%

Sumber: Hasil data penelitian

Berdasarkan hasil validasi desain media oleh dua orang ahli menunjukkan bahwa media video animasi
memiliki kualitas visual dan teknis yang sangat baik. Pada aspek tampilan media, ahli pertama memberikan
penilaian sempurna sebesar 100%, sementara ahli kedua memberikan 90%, menunjukkan bahwa tampilan
media dianggap menarik dan sesuai untuk siswa sekolah dasar. Pada aspek visual, nilai yang diberikan adalah
95% oleh ahli pertama dan 85% oleh ahli kedua, yang menunjukkan bahwa unsur grafis sudah baik namun
masih memiliki ruang untuk penyempurnaan. Aspek audio juga mendapatkan penilaian tinggi, yakni 100% dari
ahli pertama dan 90% dari ahli kedua, menandakan bahwa suara dalam video jelas dan mendukung
penyampaian materi. Sementara itu, pada aspek penggunaan, ahli pertama memberikan skor 93,7% dan ahli
kedua 100%, yang mengindikasikan bahwa media ini mudah digunakan dan ramah bagi siswa. Rata-rata
penilaian per aspek dari ahli pertama adalah 97,17% dan dari ahli kedua 91,25%, dengan total rata-rata
keseluruhan sebesar 94,21%. Berdasarkan hasil ini, aspek desain media video animasi dikategorikan "sangat
valid" dan layak digunakan dalam pembelajaran.

Berdasarkan grafik di atas, dapat dijelaskan bahwa pada aspek materi, ahli pertama memberikan nilai 85%
dan ahli kedua memberikan 86,35%. Nilai ini menunjukkan bahwa isi materi dalam video sudah sesuai dengan
kompetensi dasar, akurat secara konsep, dan mendukung tujuan pembelajaran matematika, khususnya pada
materi unsur-unsur bangun datar. Pada aspek bahasa, kedua ahli memberikan nilai yang sama, yaitu 84,98%,
yang menunjukkan bahwa bahasa dalam narasi video sudah cukup komunikatif, jelas, dan sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa kelas III. Hal ini mencakup penggunaan istilah yang sederhana, kalimat efektif, serta
penyampaian pesan yang mudah dipahami oleh anak-anak. Sementara itu, pada aspek desain, diperoleh nilai
97,17% dari ahli pertama dan 91,25% dari ahli kedua. Ini menunjukkan bahwa media video animasi dinilai
sangat baik dari segi tampilan visual, kualitas audio, pemilihan warna, ilustrasi, serta kemudahan
penggunaannya. Visualisasi yang menarik mampu meningkatkan minat siswa dalam mengikuti pembelajaran.
Secara keseluruhan, hasil validasi dari ketiga aspek tersebut berada dalam kategori “sangat valid”, sehingga
media video animasi ini dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran tanpa memerlukan revisi mayor.
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Pembahasan tidak hanya terbatas pada angka validasi, tetapi juga mengaitkan temuan dengan teori
pembelajaran kognitif dan multimedia Menurut Mayer (dalam Rahayu et al., 2024), yang menyatakan bahwa
media visual yang dikombinasikan dengan narasi yang relevan mampu meningkatkan daya ingat dan
pemahaman konsep secara signifikan. Dalam konteks ini, validitas media bukan hanya sekadar hasil numerik,
melainkan menunjukkan adanya kesesuaian antara penyajian materi dengan prinsip-prinsip pengolahan
informasi siswa pada usia sekolah dasar. Implikasinya, media ini dapat mendukung proses berpikir visual dan
konseptual siswa dalam memahami bangun datar, yang selama ini sering dianggap sebagai materi abstrak.
Penggunaan video animasi sebagai media pembelajaran secara signifikan dapat meningkatkan pemahaman
siswa terhadap pelajaran, serta membuat proses penyampaian materi menjadi lebih menyenangkan dan tidak
membosankan. Dalam menganalisis penerapan media video animasi terhadap pemahaman pembelajaran siswa
kelas ITI, perlu dipahami bahwa media video animasi dapat secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi (Ariesta & Movitaria, 2023).

Penelitian ini memperkuat hasil temuan oleh (Anggraini et al., 2021) bahwa media video animasi yang
dikembangkan terbukti mampu meningkatkan kualitas pembelajaran, mempermudah pemahaman siswa
terhadap materi, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. Selain itu (Astuti et
al., 2024) mengungkapkan dalam penelitiannya bahwasanya penggunaan media video animasi pembelajaran
berbasis Canva terbukti mampu meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar. Temuan ini diperoleh
melalui perbandingan antara pembelajaran yang menggunakan media animasi dengan pembelajaran tradisional
yang hanya mengandalkan metode konvensional. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media animasi
mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Keterlibatan yang meningkat ini
berdampak langsung pada hasil belajar mereka, yang terlihat jelas dari perbandingan nilai pretest dan posttest.
Dengan kata lain, media berbasis Canva bukan hanya memperkaya cara penyampaian materi, tapi juga
memperkuat pemahaman siswa melalui pendekatan yang lebih visual, menarik, dan sesuai dengan cara belajar
anak-anak masa kini. Menurut (Izzaturahma et al., 2021) hasil penelitian menunjukkan bahwa media video
pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual dinilai layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Kelayakan ini didukung oleh beberapa faktor penting. Pertama, media video animasi yang dikembangkan telah
disesuaikan dengan kebutuhan siswa berdasarkan hasil analisis awal. Pengembangan media ini mengikuti alur
sistematis dari model ADDIE yakni melalui tahap analisis, desain, dan pengembangan—yang berpijak pada
teori serta prinsip-prinsip pendidikan yang relevan. Pendekatan kontekstual yang digunakan dalam media ini
memungkinkan materi pembelajaran lebih mudah dipahami karena dekat dengan kehidupan nyata siswa. Oleh
karena itu, penggunaan model ADDIE tidak hanya memperkuat struktur pengembangan media, tetapi juga
menghasilkan produk pembelajaran yang relevan, menarik, dan dinilai layak untuk diterapkan di kelas.

Media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik sebaiknya disesuaikan dengan karakteristik serta
kebutuhan siswa. Setiap anak memiliki cara belajar yang berbeda, sehingga penting bagi pendidik untuk memilih
media yang bisa menjembatani pemahaman siswa secara optimal. Ketika media yang dipakai relevan dengan
kondisi dan tingkat perkembangan siswa, proses pembelajaran menjadi lebih efektif materi lebih mudah
dipahami, dan waktu belajar pun digunakan dengan lebih efisien. Dengan begitu, pembelajaran tidak hanya
menjadi kegiatan rutin, tetapi juga pengalaman yang bermakna dan menyenangkan bagi siswa (Abdi et al.,
2024). Saat ini, penggunaan video sebagai media dalam pembelajaran matematika semakin umum dijumpai.
Hal ini tidak lepas dari anggapan bahwa video mampu menyampaikan materi dengan cara yang lebih mudah
dipahami dan efisien. Dibandingkan dengan metode konvensional, video memberikan tampilan visual yang
konkret dan dinamis, yang sangat membantu dalam menjelaskan konsep-konsep matematika yang bersifat
abstrak. Dengan kombinasi suara, gambar, dan animasi, siswa bisa lebih fokus, tertarik, dan terlibat aktif selama
proses belajar berlangsung. Karena itu, video menjadi salah satu alternatif media yang dinilai efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika.
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Menurut (Pratama et al., 2022) video animasi dalam pembelajaran membawa banyak manfaat, salah satunya
adalah mempermudah interaksi antara pendidik dan siswa. Sejalan dengan yang disampaikan oleh (Lestari et
al., 2022) bahwa media video animasi memudahkan siswa belajar dan memotivasi siswa dalam belajar.Dengan
bantuan visual yang hidup dan suara yang mendukung, penyampaian materi jadi lebih jelas dan mudah
dipahami. Hal ini membuat proses belajar mengajar berjalan lebih efektif dan efisien. Video animasi yang
dirancang dengan karakter menarik, tampilan visual yang engaging, dan bahasa yang sederhana memungkinkan
siswa lebih cepat menangkap inti pelajaran. Bagi siswa, media seperti ini tidak hanya memudahkan pemahaman
konsep, tapi juga menumbuhkan minat belajar. Ketika siswa merasa tertarik, mereka akan lebih aktif mengikuti
pembelajaran dan lebih terbuka untuk memahami materi yang diberikan.. Selain itu menurut (Putri & Agustika,
2022)penggunaan media video pembelajaran yang menarik terbukti memberikan pengaruh positif terhadap
kualitas belajar siswa. Video yang dirancang dengan baik mampu membuat pembelajaran terasa lebih hidup,
mudah dipahami, dan tidak membosankan. Hasilnya, siswa menjadi lebih fokus, termotivasi, dan terlibat secara
aktif dalam kegiatan belajar. Bagi pendidik, media video ini tidak hanya memperkaya cara penyampaian materi,
tapi juga menambah sumber belajar yang bisa dimanfaatkan sesuai dengan kebutuhan kelas. Dengan adanya
variasi dalam media yang digunakan, proses pembelajaran menjadi lebih dinamis dan selaras dengan
perkembangan teknologi saat ini. Hal ini memungkinkan terciptanya suasana belajar yang lebih kontekstual,
adaptif, dan relevan dengan dunia siswa.

Media berbentuk video animasi memiliki sejumlah karakteristik penting yang membuatnya efektif dalam
mendukung pembelajaran, khususnya di jenjang sekolah dasar. Salah satu ciri utamanya adalah bahwa konten
dalam video dirancang berdasarkan kemampuan yang ingin dicapai dalam proses belajar. Artinya, materi yang
ditampilkan harus selaras dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi dasar yang telah ditetapkan. Selain itu,
video animasi harus sesuai dengan alur pembelajaran yang sistematis dan terarah, serta disesuaikan dengan
karakteristik siswa di tingkat SD baik dari segi usia, gaya belajar, maupun tingkat pemahaman mereka. Konsep
yang disampaikan harus benar secara materi dan disajikan menggunakan bahasa yang sederhana, lugas, dan
mudah dipahami oleh anak-anak. Dengan pendekatan yang tepat, video animasi tidak hanya menjadi media
hiburan, tapi juga menjadi alat belajar yang efektif dan bermakna (Khairunnisaa et al., 2023).

Dengan menggunakan media video animasi siswa dapat melihat dan membayangkan apa yang ditampilan
selama pemutaran video, sehingga media video bagus untuk diajarkan kepada siswa. media video animasi dapat
mengatasi kebosanan siswa selama proses pembelajaran baik pada pembelajaran di kelas maupun belajar
mandiri. Selain itu menurut (Tullah et al., 2022) Media animasi termasuk salah satu media pembelajaran yang
terbukti mampu meningkatkan aktivitas dan pemahaman siswa. Dengan menyajikan materi dalam bentuk
visual yang bergerak dan sering kali disertai dengan narasi atau musik, animasi membantu membuat pelajaran
lebih menarik dan mudah dipahami. Siswa cenderung lebih fokus dan terlibat ketika materi disampaikan secara
dinamis, sehingga proses belajar tidak hanya menjadi lebih aktif, tetapi juga lebih bermakna. Dibandingkan
penyampaian materi yang bersifat pasif, media animasi memberi pengalaman belajar yang lebih menyenangkan
sekaligus mendalam (Aini et al., 2021). Menurut (Rosa & Alim, 2025) penggunaan video animasi sebagai media
pembelajaran memiliki sejumlah kelebihan yang membuatnya unggul dibandingkan metode konvensional.
Pertama, media ini dinilai lebih efektif dan cepat dalam menyampaikan materi karena menggabungkan unsur
visual dan audio secara menarik. Kedua, siswa dapat mengulang bagian-bagian pembelajaran yang belum
dipahami, sehingga membantu memperkuat pemahaman konsep. Ketiga, video animasi mampu menjelaskan
proses atau peristiwa secara rinci dan realistis sesuatu yang sulit dicapai hanya dengan penjelasan lisan atau
gambar diam. Keempat, media ini sangat berguna untuk mengkonkretkan materi yang bersifat abstrak, terutama
dalam pelajaran seperti matematika atau sains. Kelima, secara fisik, video animasi memiliki tingkat kerusakan
yang rendah dan dapat digunakan berulang kali tanpa mengurangi kualitasnya. Keenam, penggunaannya
mendorong pendidik untuk meningkatkan kemampuan dalam mengoperasikan teknologi, sehingga turut
berkontribusi pada peningkatan profesionalisme pendidik. Dan terakhir, video animasi memperluas
pengetahuan dasar siswa serta memperkaya pengalaman belajar mereka dengan cara yang menyenangkan dan
kontekstual.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media video animasi yang
dikembangkan tergolong sangat valid secara teoritis dan berpotensi layak digunakan sebagai media
pembelajaran. Proses pengembangan dilakukan melalui tiga tahap awal model pengembangan ADDIE, yaitu
analisis kebutuhan, perancangan desain, dan pengembangan media visual yang mengintegrasikan unsur budaya
lokal, yaitu Rumah Adat Melayu Riau. Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa isi dalam video
sesuai dengan kompetensi dasar dan mendukung pemahaman konsep unsur-unsur bangun datar segi empat dan
segitiga secara kontekstual. Validasi dari ahli bahasa memperlihatkan bahwa penggunaan bahasa dalam video
sudah komunikatif, sesuai dengan tingkat perkembangan siswa, dan mudah dipahami. Sementara itu, validasi
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dari ahli desain menunjukkan bahwa tampilan, visual, audio, dan kemudahan penggunaan media berada dalam
kategori sangat baik. Namun demikian, kesimpulan ini perlu dibatasi pada tahap validasi teoritis, karena media
belum diuji secara langsung dalam konteks pembelajaran di kelas. Dengan demikian, efektivitas praktisnya
dalam meningkatkan hasil belajar siswa masih memerlukan pengujian lebih lanjut melalui tahap implementasi
dan evaluasi. Oleh karena itu, pernyataan mengenai kelayakan penggunaan media perlu dipahami dalam
kerangka keterbatasan ruang lingkup penelitian ini. Integrasi antara materi pelajaran dan budaya lokal tetap
menjadi nilai tambah yang potensial dalam menanamkan kecintaan siswa terhadap budaya daerah serta
mendukung pembelajaran kontekstual dalam semangat Kurikulum Merdeka.
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