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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis Animaker untuk meningkatkan kemampuan penalaran 

matematis siswa pada materi perbandingan. Metode penelitian yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Penelitian ini dibatasi hingga tahap 

Development. Subjek penelitian adalah 23 siswa kelas VIII di SMP 

Negeri 6 Majalengka. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah observasi, wawancara, dan angket berupa lembar validasi dan 

lembar praktikalitas. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa 

video animasi yang mengintegrasikan konsep-konsep matematika 

dengan visualisasi yang menarik untuk memudahkan pemahaman 

siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis Animaker valid dengan nilai rata-rata validasi ahli media 

88,5% dan validasi ahli materi 84%. Kepraktisan media ini juga dinilai 

sangat baik dengan skor kepraktisan guru sebesar 92,9% dan 

kepraktisan siswa sebesar 90,3%. Media ini membantu siswa dalam 

memahami konsep-konsep abstrak menjadi lebih konkrit dan relevan 

dengan kehidupan sehari-hari. Penelitian ini memberikan kontribusi 

yang signifikan terhadap pendidikan matematika dengan memberikan 

model inovatif untuk mengembangkan sumber belajar digital yang 

menarik dan dapat meningkatkan kemampuan penalaran matematis 

siswa. 
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ABSTRACT 

This study aims to develop Animaker-based learning media to improve 

students' mathematical reasoning skills on comparison materials. The 

research method used is Research and Development (R&D) with the 

ADDIE development model (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). This research was limited to the 

Development stage. The research subjects were 23 8th grade students 

at SMP Negeri 6 Majalengka. The instruments used in this study were 

observation, interview, and questionnaire in the form of validation 
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sheets and practicality sheets. The learning media developed in the form 

of animated videos that integrate mathematical concepts with 

interesting visualizations to facilitate student understanding. The 

results showed that Animaker-based learning media was valid with an 

average score of 88.5% media expert validation and 84% material 

expert validation. The practicality of this media is also considered very 

good with a teacher practicality score of 92.9% and student practicality 

of 90.3%. This media helps students in understanding abstract concepts 

to be more concrete and relevant to everyday life. This research makes 

a significant contribution to mathematics education by providing an 

innovative model for developing engaging digital learning resources 

that can improve students' mathematical reasoning skills. 

 

 

PENDAHULUAN 

 
Pendidikan matematika menghadapi tantangan kompleks dalam mengembangkan kemampuan 

penalaran matematis siswa, terutama pada materi perbandingan yang membutuhkan pemahaman 

konseptual mendalam. Kemampuan penalaran matematis merupakan keterampilan intelektual kunci 

dalam pembelajaran matematika yang memungkinkan siswa menganalisis, menghubungkan, dan 

menarik kesimpulan dari berbagai informasi secara logis dan sistematis (Marsitin, 2016). Kemampuan 

penalaran matematis merupakan proses berpikir tingkat tinggi yang penting dalam pembelajaran 

matematika dan pemecahan masalah (Siahaya et al., 2021; Syofiana et al., 2021; Rosmaiyadi dkk, 2023). 

Kemampuan ini melibatkan analisis, pengembangan, dan integrasi konsep-konsep matematis. Penelitian 

menunjukkan bahwa siswa memiliki potensi untuk menyelesaikan soal penalaran matematis dengan 

baik, namun masih menghadapi tantangan dalam memberikan alasan untuk pernyataan yang benar 

(Syofiana et al., 2021). 

Berdasarkan observasi di SMP Negeri 6 Majalengka ditemukan bahwa kemampuan penalaran 

matematis siswa masih rendah, sebagaimana terlihat dari hasil tes yang menunjukkan bahwa 80% siswa 

kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal perbandingan yang memerlukan analisis pola dan penarikan 

kesimpulan. Temuan ini juga diperkuat dari hasil wawancara dengan guru matematika yang menyatakan 

bahwa siswa kesulitan mengidentifikasi pola-pola dalam perbandingan dan mengalami kesulitan dalam 

menerapkan konsep perbandingan pada konteks yang berbeda. Hal ini berkaitan erat dengan penggunaan 

media pembelajaran konvensional yang kurang interaktif. Nurhikmayati (2017) mengungkapkan bahwa 

salah satu faktor eksternal yang menyebabkan siswa sulit berpikir abstrak adalah minimnya penggunaan 

media pembelajaran. Kurangnya keaktifan siswa dalam pembelajaran semakin memperkuat 

permasalahan ini. Penelitian oleh Utomo et al. (2021) juga menemukan korelasi signifikan antara minat 

belajar dan kemampuan penalaran matematis, di mana siswa dengan minat belajar tinggi mencapai rata-

rata nilai 86, sedangkan siswa dengan minat belajar rendah hanya mencapai rata-rata nilai 73. 

Untuk mengatasi permasalahan rendahnya kemampuan penalaran matematis siswa, 

pengembangan media pembelajaran berbasis Animaker menjadi solusi yang relevan. Media ini 

dirancang untuk meningkatkan minat dan partisipasi aktif siswa melalui visualisasi dinamis pada materi 

perbandingan. Dengan menggunakan Animaker, konsep perbandingan yang abstrak dapat 

divisualisasikan secara konkret, sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi sekaligus 

meningkatkan kemampuan penalaran matematis mereka. 

Di era digital seperti sekarang, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran menjadi kebutuhan 

yang tidak dapat dihindari (Putri, 2023). Media pembelajaran berbasis video animasi, seperti yang 

dikemukakan oleh Farida et al. (2022), memiliki keunggulan dalam penyajian materi yang menarik dan 

mudah dipahami. Hal ini mendukung proses pembelajaran, baik daring maupun tatap muka. Salah satu 

alternatif inovatif adalah menggunakan Animaker, platform multimedia yang dapat memvisualisasikan 

konsep matematika menjadi video interaktif. 

Platform ini menawarkan berbagai keuntungan, seperti kemudahan dalam menciptakan konten 

video animasi yang interaktif dan menarik (Kisworo et al., 2022). Dengan antarmuka yang ramah 

pengguna, guru dapat memproduksi teks animasi (Rasiman et al., 2024), memanipulasi aset gambar, 

serta memadukan elemen audio-visual (Nurliana Nasution et al., 2021) untuk menyampaikan materi 

secara efektif (Kisworo et al., 2022). Fitur-fitur ini memungkinkan siswa lebih fokus dan termotivasi 
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dalam belajar, khususnya pada materi perbandingan yang sering dianggap sulit (Agnesti & Amelia, 

2021). Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media ini telah diaplikasikan dalam berbagai  materi 

matematika, seperti yang dirangkum dalam Tabel 1. 

 

Tabel 1. Penelitian Terhahulu Pengembangan Media Pembelajaran Animaker 

No Judul Penulis dan Tahun 

1 Pengembangan Media Pembelajaran Video 

Animasi Menggunakan Animaker Pada 

Materi Statistika 

(Nabila et al., 2022) 

2 Pengembangan Video Pembelajaran Animasi 

Berbasis Animaker Materi Garis Dan Sudut 

Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa 

SMPN 1 Geger Di Masa Pandemi Covid-19 

(Susanti & Damayanti, 

2022) 

3 Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika SMA Dengan Aplikasi Animaker 

Pada Materi Vektor 

(Sidabutar & Reflina, 2022) 

4 Pengembangan Media Video Animasi 

Motivasi Belajar Berbasis Animaker Bagi 

Siswa Kelas VII Di SMP Negeri 9 Cimahi 

(Mardhiyyah et al., 2023) 

 

Studi literatur menunjukkan bahwa penelitian sebelumnya masih terbatas dalam mengkaji 

pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa, 

terutama pada materi perbandingan. Penelitian ini bertujuan mengisi kesenjangan tersebut dengan 

mengembangkan media pembelajaran inovatif berbasis Animaker yang valid dan praktis dirancang 

khusus untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa dalam memahami konsep 

perbandingan. 

Penelitian ini mengadopsi model pengembangan ADDIE yang menyediakan kerangka kerja 

sistematis untuk menghasilkan media pembelajaran yang valid dan praktis. Proses validasi melibatkan 

penilaian ahli untuk memastikan kualitas konten dan kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran. 

Selanjutnya, uji coba skala kecil dilakukan dengan melibatkan siswa untuk mengevaluasi tingkat 

kepraktisan dan kebermanfaatan media dalam pembelajaran. Melalui pendekatan pengembangan yang 

komprehensif ini, penelitian diharapkan dapat menghasilkan solusi pembelajaran yang efektif dan 

inovatif dalam mendukung peningkatan kemampuan penalaran matematis siswa pada materi 

perbandingan. 

Penelitian ini menghadirkan beberapa aspek kebaruan yang signifikan dalam pengembangan 

media pembelajaran matematika. Pertama, pemanfaatan platform Animaker untuk materi perbandingan 

matematika masih jarang dieksplorasi dalam penelitian sebelumnya. Kedua, fokus penelitian tidak 

hanya pada pemahaman konsep, tetapi lebih menekankan pada peningkatan kemampuan penalaran 

matematis siswa melalui visualisasi dinamis. Ketiga, penelitian ini mengembangkan framework validasi 

yang spesifik untuk media pembelajaran berbasis Animaker, yang dapat menjadi acuan bagi 

pengembangan media serupa di masa mendatang. Keempat, pendekatan pembelajaran yang 

dikembangkan mengintegrasikan visualisasi animasi dengan aktivitas penalaran matematis, 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih komprehensif dan bermakna bagi siswa. Kebaruan ini 

membedakan penelitian dari studi-studi sebelumnya yang umumnya terbatas pada aspek teknis 

pembuatan media atau pemahaman konsep dasar, tanpa mengeksplorasi potensi penuh teknologi 

animasi dalam meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa. 
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METODE PENELITIAN 
 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and Development (R&D). 

Desain penelitian pengembangan media pembelajaran yang dilakukan merujuk pada model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang dibatasi 

sampai pada tahap Development (Rustandi & Rismayanti, 2021; Kurnia et al., 2019). Jenis produk yang 

dihasilkan adalah media pembelajaran berupa video animasi berbasis Animaker pada materi 

perbandingan, yang diharapkan dapat meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa.  

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 6 Majalengka. Subjek dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas VIII tahun ajaran 2024/2025. Total subjek yang berpartisipasi yaitu satu kelas sebanyak 23 

orang. Dalam penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Animaker ini, data yang diperoleh 

berdasarkan teknik berikut: (1) Observasi berupa pengamatan mengenai kegiatan pembelajaran dan 

pengguanaan media pembelajaran, (2) Wawancara, berupa pengajuan sebagian persoalan terhadap 

pengajar guna memperoleh informasi yang diperlukan, (3) Angket, dalam penelitian ini berupa lembar 

validasi dan lembar kepraktisan (Sidabutar & Reflina, 2022). Lembar validasi  dinilai oleh ahli media 

dan ahli materi, sedangkan lembar kepraktisan dianalisis dari angket respon guru serta partisipan peserta 

didik,  

Untuk menghitung kevalidan suatu media berasal dari hasil angket validasi ahli media dan ahli 

materi. Informasi yang didapat berbentuk keterangan checklist yang dikumpulkan dalam struktur skala 

Likert. Informasi dapat dianalisis dengan menjumlah rata-rata poin pada masing-masing penilaian yang 

digunakan formula (Mashuri, 2020). 

𝑥̅ =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Sesudah mendapatkan persentase validasi ahli, kriteria validitas dapat diketahui dengan 

menggunakan Tabel 2. 

Tabel 2. Kriteria Validitas Produk 

Nilai Kategori 

80% < 𝑥̅ ≤ 100% Sangat Valid 

60% < 𝑥̅ ≤ 80% Valid 

40% < 𝑥̅ ≤ 60% Cukup Valid 

20% < 𝑥̅ ≤ 40% Kurang Valid 

𝑥̅ ≤ 20% Tidak Valid 

Sumber: (Nabila et al., 2022) 

Selanjutnya, data respon guru dan siswa dapat kita peroleh dengan menghitung skor nilai rata–

rata pada tiap indikatornya, setelah itu diubah ke dalam persentase (Nabila et al., 2022) sebagai berikut:    

𝑃 =
∑ 𝑓

𝑁
× 100% 

Setelah itu, untuk menentukan kategori respon positif dari persentase yang diperoleh dapat 

menggunakan Tabel 3. 

Tabel 3. Kriteria Kepraktisan Produk 

Nilai Kategori 

80% < 𝑃 ≤ 100% Sangat Praktis 

60% < 𝑃 ≤ 80% Praktis 

40% < 𝑃 ≤ 60% Cukup Praktis 

20% < 𝑃 ≤ 40% Kurang Praktis 

𝑃 ≤ 20% Tidak Praktis 

Sumber: (Nabila et al., 2022) 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Hasil 

Penelitian bertujuan menciptakan media pembelajaran berbasis animaker untuk meningkatkan 

kemampuan penalaran matematis siswa pada materi perbandingan. Selain menghasilkan media 

pembelajaran, tujuan penelitiannya dilakukan untuk melihat layak dan praktisnya dari media 

pembelajaran untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika. Proses pengembangan media 

pembelajaran video animasi berbasis Animaker dilakukan melalui model pengembangan ADDIE yang 

mencakup analisis, perancangan, pengembangan, pelaksanaan, dan evaluasi. Namun, penelitian ini 

dibatasi hanya sampai pada tahap pengembangan. Selanjutnya akan dijelaskan langkah-langkah dalam 

penelitian dan pengembangan media pembelajaran. 

 

Analisis (Analyze) 

Analisis Materi  

Konsep dasar perbandingan adalah proses membandingkan dua atau lebih besaran yang 

sejenis.  Materi perbandingan mencakup perbandingan senilai, perbandingan berbalik nilai, skala pada 

peta, serta aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari. Namun, yang akan dibahas pada media 

pembelajaran ini hanya materi perbandingan berbalik nilai serta aplikasinya dalam kehidupan nyata. 

Materi perbandingan memiliki karakteristik yang bersifat abstrak namun dapat divisualisasikan secara 

konkret melalui contoh-contoh dalam kehidupan sehari-hari, sehingga membutuhkan media 

pembelajaran yang dapat menghubungkan konsep abstrak dengan aplikasi nyata. 

Analisis Media 

Animasi dapat membantu siswa memahami proses yang kompleks atau fenomena yang tidak 

dapat diamati secara langsung. Animaker dapat digunakan untuk membuat infografis bergerak yang 

membantu dalam menyajikan data dan informasi kompleks dengan cara yang mudah dicerna. Media 

pembelajaran untuk materi perbandingan membutuhkan visualisasi dinamis dan interaktif yang dapat 

menjelaskan konsep abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami oleh siswa. 

Analisis Kemampuan Penalaran Matematis 

Penalaran matematis adalah kemampuan untuk berpikir logis dan kritis dalam memahami konsep 

dan menyelesaikan masalah matematika, termasuk penggunaan perbandingan untuk menganalisis 

hubungan antar objek. Penalaran yang baik dalam materi perbandingan memungkinkan siswa untuk 

membuat keputusan yang tepat dan efektif dalam berbagai konteks kehidupan nyata. Kemampuan 

penalaran matematis menurut NCTM mencakup menyajikan pernyataan matematika dalam bentuk 

tulisan, gambar, sketsa, atau diagram, kemampuan mengajukan dugaan, melakukan perhitungan 

berdasarkan rumus atau aturan tertentu, memeriksa kesahihan argumen, dan menarik kesimpulan logis,  

Analisis Siswa 

Berdasarkan hasil observasi tes terhadap siswa pada materi perbandingan, ditemukan bahwa 

siswa mengalami kesulitan dalam menyimpulkan pola-pola yang ada. Siswa kesulitan membedakan 

antara perbandingan senilai dan berbalik nilai. Oleh karena itu, media pembelajaran harus membantu 

siswa dalam memahami materi perbandingan tersebut, khususnya pada siswa kelas VII. 

Analisis Kebutuhan Siswa 

Berdasarkan hasil analisis siswa, media pembelajaran berbasis Animaker dikembangkan guna 

memudahkan siswa dalam memahami dan menyimpulkan pola-pola matematis dengan pembelajaran 

yang lebih menarik dan bervariatif. Siswa membutuhkan pembelajaran yang menarik dan interaktif 

dengan visualisasi konsep matematika yang jelas, serta contoh-contoh kontekstual yang relevan dengan 

kehidupan mereka (Albar et al., 2017; Yulianti et al., 2017). Dengan demikian, media pembelajaran ini 

diharapkan dapat meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa, khususnya dalam konteks 

materi perbandingan. Beberapa indikator analisis kebutuhan siswa dalam Kholikin et al., (2024) 

disajikan dalam Tabel 4. 
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Tabel 4. Analisis Kebutuhan Siswa 

Indikator Analisis Kebutuhan Siswa 

Media pembelajaran yang 

mudah dipahami 

Siswa membutuhkan media yang mudah dipahami, 

terutama siswa yang mengalami kesulitan dalam 

memahami pola-pola matematis dalam materi 

perbandingan. 

Media pembelajaran yang 

bervariatif dan interaktif 

Siswa membutuhkan media yang bervariatif dan 

interaktif, seperti video animasi, visual, dan audio. 

Hal ini penting untuk mengakomodasi berbagai gaya 

belajar siswa. 

 

Desain (Design) 

Pada tahap desain, peneliti merancang media pembelajaran matematika berbasis Animaker 

berdasarkan hasil tahap analisis dengan langkah awal merancang dan menyusun materi perbandingan 

berbalik nilai. Media pembelajaran ini dirancang khusus untuk meningkatkan kemampuan penalaran 

matematis siswa melalui fitur animasi yang menampilkan pola-pola dengan visualisasi dinamis, video 

yang menunjukkan langkah-langkah penalaran secara bertahap, penyajian situasi kehidupan nyata yang 

melatih kemampuan menarik kesimpulan, serta soal-soal yang dirancang untuk melatih indikator 

penalaran matematis seperti kemampuan mengajukan dugaan, melakukan manipulasi matematika, dan 

menarik kesimpulan. Selain merancang media, tahap desain juga mencakup penyusunan instrumen 

evaluasi untuk menilai kesesuaian media pembelajaran dengan kebutuhan yang telah diidentifikasi pada 

tahap analisis sebelumnya (Fitria et al., 2023; Yuliawati et al., 2020). Komponen-komponen dalam 

tahapan desain media pembelajaran berbasis animaker disajikan dalam Tabel 5. 

 

Tabel 5. Komponen Desain Video Animasi 

No Komponen Deskripsi 

1. Salam pembuka memberikan ucapan salam dan sapaan awal untuk memulai 

video pembelajaran. 

2. Judul materi menampilkan judul atau topik utama yang akan dibahas 

dalam video. 

3. Tujuan pembelajaran menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 

dalam video ini. 

4. Indikator memaparkan indikator-indikator yang ingin dicapai. 

5. Visualisasi konsep dalam 

kehidupan nyata 

menampilkan penjelasan atau contoh visual terkait materi 

perbandingan. 

6. Materi  memberikan penjelasan konsep perbandingan berbalik nilai. 

7. Latihan soal memberikan soal-soal untuk menguji kemampuan siwa 

terkait materi perbandingan 

8. Salam penutup memberikan ucapan terimasih dan salam penutup.  
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Selanjutnya, tampilan desain media pembelajaran berbasis animaker disajikan dalam Gambar 1. 

 

 

 

 

   

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan, media pembelajaran berbasis Animaker telah dikembangkan 

berdasarkan desain yang telah dirancang sebelumnya. Hasil pengembangan media pembelajaran ini 

berupa video animasi berbasis Animaker. Pada Gambar 2. menyajikan tahapan pendahuluan yang terdiri 

dari salam pembuka, tujuan serta indikator pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada tahap pendahuluan penggunaan animasi karakter yang menarik sebagai narator untuk 

meningkatkan atensi siswa. Selain itu, digunakan warna-warna cerah dan desain visual yang sesuai 

dengan karakteristik siswa SMP. Selanjutnya, pada Gambar 3. menyajikan tahapan penyajian materi 

yang terdiri dari visualisasi konsep, definisi, dan rumus perbandingan berbalik nilai. 

 

 

 

 

 

 

a) Salam Pembuka b) Judul Materi c) Tujuan Pembelajaran 

d) Indikator  e) Visualisasi Konsep   f) Materi 

h) Salam Penutup 

Gambar 1. Tampilan Desain Media Pembelajaran Berbasis Animaker 

Gambar 2. Pendahuluan 

g) Latihan soal 
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Pada tahap penyajian materi, terdapat visualisasi konsep perbandingan berbalik nilai 

menggunakan animasi yang dinamis dan kontekstual, penggunaan analogi visual dari kehidupan sehari-

hari untuk mengkonkretkan konsep abstrak, serta beragam contoh yang dapat membantu siswa dalam 

memahami materi perbandingan berbalik nilai. Selanjutnya, pada Gambar 4. menyajikan tahapan 

penutup yang terdiri dari penarikan kesimpulan soal, latihan dan salam penutup. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada bagian penutup, dilengkapi latihan soal interaktif dengan tingkat kesulitan berjenjang yang 

soal-soalnya dirancang khusus untuk mengukur indikator kemampuan penalaran matematis. Hal ini 

sejalan dengan penelitian Faroh et al., (2022) bahwa metode latihan dengan menggunakan masalah 

terbuka dapat mengembangkan kemampuan penalaran matematis pada siswa sekolah menengah, 

Sementara itu, penilaian dilakukan oleh ahli media guna mengetahui kelayakan media 

pembelajaran video animasi menggunakan animaker. Aspek-aspek yang dinilai meliputi tampilan 

media, penyajian, efisiensi, inovasi, dan manfaat. Untuk hasil penilaian dari ahli media tersaji di Tabel 

6. 

Tabel 6. Hasil Validitas Ahli Media 

No Aspek Presentase Kategori 

1. Tampilan media 87,5% Sangat Valid 

2. Penyajian 85% Sangat Valid 

3. Efisiensi 80 % Valid 

4. Inovasi  90% Sangat Valid 

5. Manfaat 100% Sangat Valid 

 

Penilaian yang diberikan oleh ahli media menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Animaker ini memiliki tingkat validitas sebesar 88,5% dan masuk dalam kategori “Sangat Valid”. 

Persentase validitas untuk setiap aspek adalah sebagai berikut: 87,5% untuk tampilan media, 85% untuk 

penyajian, 80% untuk efisiensi, 90% untuk aspek inovasi, dan 100% untuk manfaat. Meskipun 

demikian, ahli media merekomendasikan beberapa revisi, terutama terkait ukuran font pada beberapa 

slide yang tidak konsisten. Perbaikan ini perlu dilakukan agar tata penulisan menjadi lebih baik dan 

sesuai standar yang benar. Dengan revisi tersebut, media pembelajaran ini dinyatakan layak untuk 

digunakan. 

Gambar 3. Penyajian materi 

Gambar 4. Penutup 
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Selanjutnya, ahli materi juga memberikan penilaian untuk mengetahui kelayakan materi pada 

pembelajaran video animasi memakai animaker. Aspek-aspek penilaian meliputi kesesuaian materi, 

kedalaman materi, bahasa, penyajian, efisiensi, dan manfaat. Adapun hasil penilaian ahli media tersaji 

pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Validitas Ahli Materi 

No Aspek Presentase Kategori 

1. Kesesuaian materi 93,3% Sangat Valid 

2. Kedalaman materi 80% Valid 

3. Bahasa 86,6% Sangat Valid 

4. Penyajian 84% Sangat Valid 

5. Efisiensi 80% Valid 

6. Manfaat 80% Valid 

 

Penilaian dari ahli materi menunjukkan bahwa media pembelajaran ini memiliki tingkat 

validitas sebesar 84%, yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. Nilai persentase pada masing-

masing aspek adalah sebagai berikut: 93,3% untuk aspek kesesuaian materi, 80% untuk aspek 

kedalaman materi, 86,6% untuk aspek bahasa, 84% untuk aspek penyajian, 80% untuk aspek efisiensi, 

dan 80% untuk aspek manfaat. Namun, media pembelajaran ini memerlukan revisi agar lebih optimal. 

Revisi yang disarankan adalah menambahkan konsep pembelajaran yang lintas disiplin ilmu sehingga 

materi yang disajikan menjadi lebih esensial dan relevan. Dengan revisi ini, media pembelajaran 

dinyatakan layak untuk digunakan. 

Setelah proses validasi selesai, tahap selanjutnya adalah melakukan uji kepraktisan kepada guru 

dan uji coba skala kecil kepada siswa. Uji coba ini bertujuan untuk mengevaluasi kegunaan media 

pembelajaran yang telah dibuat. Adapun aspek yang dinilai meliputi tampilan media, penyajian materi, 

bahasa, efisiensi, dan manfaat. Penilaian kepraktisan dari guru, bisa dilihat pada tabel 8. 

Tabel 8. Hasil Kepraktisan Guru  

No Aspek Presentase Kategori 

1. Tampilan media 96,6% Sangat Praktis 

2. Penyajian materi 88% Sangat Praktis 

3. Bahasa 90% Sangat Praktis 

4. Efisiensi 90 % Sangat Praktis 

5. Manfaat 93% Sangat Praktis 

 

Perolehan persentase nilai dari guru sebesar 92,9% kategori “Sangat Valid”, dengan persentase 

nilai untuk setiap aspek yaitu, 96,6% pada aspek tampilan media, 88% pada aspek penyajian materi, 

90% untuk aspek Bahasa, 90% pada aspek efisiensi, dan 100% untuk aspek kelengkapan. Dengan hasil 

tersebut, media pembelajaran ini dinyatakan sangat praktis dan dapat digunakan tanpa revisi. 

Setelah uji kepraktisan kepada guru, dilakukan uji coba skala kecil kepada siswa. Penilaian 

dilakukan dengan membagikan angket kepraktisan kepada 5 siswa kelas VIII di SMP Negeri 6 

Majalengka. Adapun hasil penilaian kepaktisan siswa disajikan dalam Tabel 9. 

Tabel 9. Hasil Kepraktisan Siswa  

No Aspek Presentase Kategori 

1. Tampilan media 92% Sangat Praktis 

2. Penyajian materi 92% Sangat Praktis 

3. Bahasa 95% Sangat Praktis 

4. Efisiensi 85 % Sangat Praktis 

5. Manfaat 87,5% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan pada hasil angket respon siswa, maka diketahui jika media pembelajaran yang 

dibuat masuk pada kategori "Sangat Praktis" persentasenya 90,3%. Rincian nilai untuk setiap aspek 

adalah sebagai berikut: tampilan mendapat nilai 92%, penyajian materi mendapat nilai 92%, Bahasa 

mendapat nilai 95%, efisiensi mendapat nilai 85% dan manfaat mendapat nilai 87,5%. 

Berdasarkan respons siswa yang diperoleh melalui angket, terdapat beberapa tanggapan positif 

terhadap media pembelajaran berbasis Animaker. Para siswa menyatakan bahwa mereka menyukai 

media tersebut karena mampu memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dalam materi perbandingan 
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menjadi lebih nyata dan relevan dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu, mereka merasa pemahaman 

terhadap materi meningkat setelah menonton video pembelajaran. Namun, siswa juga memberikan saran 

untuk perbaikan yaitu menambahkan lebih banyak gambar animasi untuk membuat media lebih 

menarik. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Animaker yang 

dikembangkan memiliki tingkat validitas dan kepraktisan yang tinggi. Berdasarkan penilaian ahli media, 

media ini mencapai tingkat validitas sebesar 88,5% dengan kategori "Sangat Valid". Tingginya nilai 

validitas pada aspek tampilan media dan inovasi mengindikasikan bahwa penggunaan platform 

Animaker berhasil menghasilkan visualisasi yang menarik dan inovatif untuk pembelajaran matematika. 

Hal ini sejalan dengan temuan Farida et al., (2022) yang menyatakan bahwa media pembelajaran 

berbasis video animasi memiliki keunggulan dalam penyajian materi yang menarik dan mudah 

dipahami. Nilai validitas tertinggi pada aspek manfaat menunjukkan potensi besar media ini dalam 

meningkatkan pengalaman belajar siswa, khususnya dalam visualisasi konsep abstrak menjadi lebih 

konkret. Meskipun demikian, terdapat beberapa catatan perbaikan dari ahli media terutama terkait 

ukuran font pada beberapa slide yang tidak konsisten. Hal ini menunjukkan pentingnya memperhatikan 

detail teknis dalam pengembangan media pembelajaran visual. Sebagaimana dikemukakan oleh Retno 

et al., (2023), desain visual yang konsisten dan proporsional merupakan aspek penting dalam 

menghasilkan media pembelajaran yang efektif.  

Sementara itu, ahli materi memberikan penilaian dengan tingkat validitas sebesar 84% yang 

juga masuk dalam kategori "Sangat Valid". Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Animaker memenuhi standar kualitas baik dari segi tampilan maupun konten materi matematika yang 

disajikan. Tingginya nilai validitas pada aspek tampilan media dan inovasi mengindikasikan bahwa 

penggunaan platform Animaker berhasil menghasilkan visualisasi yang menarik dan inovatif untuk 

pembelajaran matematika. Hal ini sejalan dengan temuan Farida et al., (2022) yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran berbasis video animasi memiliki keunggulan dalam penyajian materi yang menarik 

dan mudah dipahami. Selain itu, ahli materi merekomendasikan untuk menambahkan konsep 

pembelajaran yang lintas disiplin ilmu sehingga materi perbandingan menjadi lebih relevan dan 

kontekstual. Rekomendasi ini sejalan dengan pendekatan pembelajaran kontekstual yang dibahas oleh 

Apriadi, (2021), dimana kontekstualisasi materi matematika dapat meningkatkan pemahaman konsep 

siswa. 

Hasil uji kepraktisan menunjukkan respon yang sangat positif, baik dari guru maupun siswa. 

Guru memberikan penilaian kepraktisan sebesar 92,9% dengan kategori "Sangat Praktis". Tingginya 

nilai pada aspek tampilan media mengindikasikan bahwa visualisasi yang disajikan dalam media 

pembelajaran ini sangat menarik dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Hal ini mendukung 

pendapat Kisworo et al., (2022) dan Ummahati & Suprihatiningrum, (2024) bahwa platform Animaker 

menawarkan keunggulan dalam menciptakan konten video animasi yang interaktif dan menarik dengan 

antarmuka yang ramah pengguna. 

Sementara itu, respon siswa terhadap media pembelajaran ini juga sangat positif dengan nilai 

kepraktisan sebesar 90,3% yang masuk dalam kategori "Sangat Praktis". Tingginya nilai pada aspek 

bahasa menunjukkan bahwa media pembelajaran ini menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh 

siswa, yang merupakan faktor penting dalam memfasilitasi pemahaman konsep matematika. 

Sebagaimana ditemukan oleh Susanti & Damayanti, (2022), penggunaan bahasa yang jelas dan 

sederhana dalam media pembelajaran matematika dapat meningkatkan minat belajar siswa. Para siswa 

menyatakan bahwa mereka menyukai media tersebut karena mampu memvisualisasikan konsep-konsep 

abstrak dalam materi perbandingan menjadi lebih nyata dan relevan dengan kehidupan sehari-hari. 

Temuan ini mendukung prinsip pembelajaran konstruktivisme, di mana siswa membangun pemahaman 

mereka melalui pengalaman dan visualisasi yang konkret (Lestari et al., 2023).  

Namun, terdapat saran dari siswa untuk perbaikan media, yaitu menambahkan lebih banyak 

gambar animasi untuk membuat media lebih menarik. Saran ini sejalan dengan prinsip desain 

multimedia yang dikemukakan oleh Mayer (2005) dalam Lisiswanti et al., (2015), yaitu prinsip 

koherensi yang menekankan perlunya menghindari materi yang berlebihan dan prinsip personalisasi 

yang mengutamakan gaya komunikasi yang lebih personal. Durasi video yang optimal dan visualisasi 

yang menarik dapat mempertahankan fokus dan minat siswa (Firmansyah et al., 2024), sebagaimana 
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dikemukakan oleh (Nindya et al., 2020) dalam penelitian mereka tentang layanan informasi animasi. 

Dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, pengembangan media pembelajaran berbasis 

Animaker dalam penelitian ini memiliki kesamaan dengan hasil penelitian Sidabutar & Reflina, (2022) 

dan Fajarwati & Irianto, (2021) dalam hal tingginya tingkat validitas dan kepraktisan. Namun, penelitian 

ini memiliki keunikan pada fokusnya terhadap materi perbandingan berbalik nilai dan upaya untuk 

meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa. Aspek penalaran matematis ini menjadi penting 

karena, sebagaimana ditemukan oleh Siahaya et al., (2021) dan Syofiana et al., (2021), kemampuan 

penalaran matematis merupakan proses berpikir tingkat tinggi yang esensial dalam pembelajaran 

matematika dan pemecahan masalah. 

Meskipun penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan (Development) dalam model 

ADDIE, hasil validasi dan uji kepraktisan memberikan indikasi kuat bahwa media pembelajaran 

berbasis Animaker ini memiliki potensi untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa 

pada materi perbandingan dengan adanya visualisasi yang menarik. Hal ini didukung oleh temuan 

Utomo et al., (2021) yang menunjukkan adanya korelasi signifikan antara minat belajar dan kemampuan 

penalaran matematis, dimana media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan minat belajar 

siswa. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis Animaker ini juga sejalan dengan tuntutan 

pendidikan di era digital, sebagaimana dikemukakan oleh (Machmud et al., 2022), yang menekankan 

pentingnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. Media pembelajaran digital yang interaktif dan 

menarik dapat memfasilitasi pembelajaran yang lebih efektif dan relevan dengan karakteristik generasi 

digital. Sebagaimana ditemukan oleh Firman et al., (2022) dan Gandamana & Marisa, (2022), media 

animasi tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa tetapi juga melibatkan mereka secara emosional 

dalam pembelajaran, yang pada gilirannya dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar. 

Implikasi dari penelitian ini sangat penting bagi pengembangan praktik pembelajaran 

matematika. Pertama, penggunaan media pembelajaran berbasis Animaker dapat menjadi alternatif 

solusi untuk mengatasi kesulitan siswa dalam memahami konsep matematika yang abstrak, khususnya 

pada materi perbandingan. Kedua, pendekatan visualisasi dan kontekstualisasi konsep matematika 

melalui media animasi dapat dijadikan model dalam pengembangan media pembelajaran untuk materi 

matematika lainnya. Ketiga, tingginya tingkat kepraktisan media ini menunjukkan potensinya untuk 

diimplementasikan secara luas dalam pembelajaran matematika di berbagai konteks pendidikan. 

Penelitian ini juga membuka peluang untuk penelitian lanjutan, terutama untuk melaksanakan tahap 

implementasi dan evaluasi dalam model ADDIE untuk mengukur efektivitas media pembelajaran 

berbasis Animaker dalam meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa. 

 

KESIMPULAN  

 
Media pembelajaran berbasis Animaker untuk materi perbandingan matematika terbukti sangat 

valid (88,5% dari ahli media dan 84% dari ahli materi) dan sangat praktis (92,9% dari guru dan 90,3% 

dari siswa), dengan keunggulan pada visualisasi menarik yang mengubah konsep abstrak menjadi 

konkret, bahasa yang mudah dipahami, dan kesesuaian dengan kurikulum. Meskipun masih 

memerlukan penyempurnaan pada aspek teknis seperti konsistensi ukuran font dan penambahan 

animasi, media ini memiliki potensi besar untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa 

dan menjadi alternatif solusi pembelajaran matematika di era digital, dengan rekomendasi untuk 

penelitian lanjutan guna mengukur efektivitasnya dan pengembangan serupa untuk materi matematika 

lainnya. 
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