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Abstract 

Learning mathematics is an important subject that is often feared by 

students because it is considered difficult, especially in material that 

requires high abstract thinking skills, such as weight units. Therefore, 

educators need to choose the right method or develop teaching 

materials by utilizing technology. This is important because 

technology is increasingly penetrating various areas of life, including 

education. It is hoped that the development of teaching materials 

based on animated story videos can provide an easier understanding 

for students in studying weight units. The method used is "R&D 

(Research and Development)" with the ADDIE development model 

which consists of five stages: Analysis, Design, Development, 

Implementation and Evaluation. At the analysis stage, literature 

research and field research were carried out. Next, the media is 

created through a storyboard process and implemented according 

to the design that has been prepared. Evaluation is carried out 

through validation by material and media experts, including lecturers 

and teachers, to assess the suitability of the media. The results of 

research and development of learning media are based on the ADDIE 

model with data collection through literature studies, field research 

and surveys which are analyzed descriptively by media experts. The 

score obtained was 93% with very good qualifications. Meanwhile, 

media experts gave a score of 81% with good qualifications. 

Keywords: Teaching Material Development, Animated Video Story, 

Unit of Weight.  

 

Abstrak 

Pembelajaran matematika merupakan mata pelajaran penting yang 

seringkali ditakuti oleh siswa karena dianggap sulit, terutama pada 

materi yang memerlukan kemampuan berpikir abstrak tinggi, seperti 

satuan berat. Oleh karena itu, pendidik perlu memilih metode atau 

mengembangkan bahan ajar yang tepat dengan memanfaatkan 

teknologi. Hal ini penting karena teknologi semakin merambah ke 

berbagai bidang kehidupan, termasuk pendidikan. Pengembangan 

bahan ajar berbasis video cerita animasi diharapkan dapat 
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memberikan pemahaman yang lebih mudah bagi siswa dalam 

mempelajari satuan berat. Metode yang digunakan yaitu R&D 

(Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. Pada tahap analisis, dilakukan penelitian 

literatur dan penelitian lapangan. Selanjutnya, media dibuat melalui 

proses storyboard dan diimplementasikan sesuai desain yang telah 

disusun. Kemudian pada tahap implementasi, dilakukan melalui 

validasi oleh ahli materi dan media, termasuk dosen dan guru, untuk 

menilai kelayakan media tersebut. Dan pada tahap evaluasi dilakukan 

dengan menganalisis dokumen untuk menilai kesesuaian dan kualitas 

video berdasarkan standar dan pedoman yang berlaku. Hasil 

penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini berdasarkan 

model ADDIE dengan pengumpulan data melalui studi literatur, 

penelitian lapangan, dan survei yang dianalisis secara deskriptif oleh 

ahli media. Hasil nilai yang diperoleh adalah 93% dengan kualifikasi 

sangat baik. Sementara itu, ahli media memberikan nilai 81% dengan 

kualifikasi baik. 

Kata Kunci: Pengembangan Bahan Ajar, Video Cerita Animasi, Satuan 

Berat 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan pondasi utama dalam pembangunan suatu bangsa. Di era digital 

yang semakin berkembang saat ini, teknologi informasi, dan komunikasi telah mengubah 

paradigma pembelajaran, termasuk dalam konteks pengajaran matematika. Pembelajaran juga 

selalu dituntut untuk mengikuti perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) agar 

mampu menghadirkan suasana kelas yang sesuai dengan   kebutuhan   zaman   dan   sesuai 

dengan karakter siswa. Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) membawa 

implikasi pada tiap generasi dalam berbagai bidang pengetahuan sehingga generasi tersebut 

akan terdidik sesuai dengan perkembangan (Ponza dkk., 2018).  

Teknologi pendidikan merupakan kajian dan praktik etika tentang memfasilitasi belajar 

dan meningkatkan kinerja dengan menciptakan, menggunakan, dan mengelola proses dan 

sumber belajar yang tepat (Surani, 2019). Anggraeni (2023) berpendapat bahwa media adalah 

bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar demi tercapainya tujuan pendidikan. 

Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran saat ini telah mengadaptasi  Audio Visual 

Aids (AVA) atau media yang dapat dilihat atau didengar (Qurrotaini dkk., 2020). Dalam upaya 

untuk memperbaiki pembelajaran matematika, pendekatan inovatif seperti penggunaan bahan 

ajar berbasis video cerita animasi telah menjadi perhatian yang meningkat. Matematika, sebagai 

salah satu mata pelajaran inti, tidak hanya mengajarkan keterampilan kognitif tetapi juga 

berperan dalam pengembangan kemampuan berpikir kritis dan analitis siswa (Yuberti, 2014). 

Video animasi pembelajaran merupakan sebuah media yang menggabungkan elemen-

elemen kartun dan materi pelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik, 

terutama untuk siswa di tingkat sekolah dasar. Karakteristik video animasi ini, seperti kesan lucu 
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dan atraktifnya, membuatnya cocok sebagai alat bantu pembelajaran. Menurut Ramadhani & 

Silalahi (2022) pendekatan audio-visual dalam pembelajaran merujuk pada teknik 

penggambaran atau visualisasi materi pembelajaran dengan cara yang singkat namun efektif. 

Dengan menggunakan teknik ini, video pembelajaran berbasis animasi tidak hanya menyajikan 

informasi secara visual, tetapi juga secara auditif, menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

lebih mendalam dan mudah dicerna oleh siswa. Perlu di identifikasi gaya  belajar  khusus  yang  

dimiliki  siswa  yang diajarkan,guna  mengetahui  preferensi  belajar  mereka.  Dengan  

pemahaman  akan  kecenderungan  gaya belajar siswa, seorang guru dapat merancang 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan mereka, sehingga proses pembelajaran menjadi 

efektif dan menghasilkan pencapaian hasil belajar yang lebih optimal (Urba dkk., 2024). 

Melalui penggunaan animasi 2D dan 3D, dapat menyajikan konsep-konsep matematika 

secara visual dan dinamis, membantu siswa memahami materi yang kadang-kadang sulit 

dipahami secara abstrak. Penggunaan video cerita animasi dalam pembelajaran matematika 

memberikan berbagai manfaat yang signifikan. Pertama-tama, video cerita animasi mampu 

menghadirkan materi-materi matematika dalam bentuk yang lebih menarik dan menghibur 

(Rachmiati & Mansur, 2021). Hal ini dapat meningkatkan minat siswa terhadap pembelajaran 

matematika, yang sering kali dianggap sulit dan membosankan oleh sebagian siswa (Muzaky & 

Budi, 2019). Animasi juga memungkinkan penyampaian materi yang kompleks dengan cara yang 

lebih sederhana dan mudah dipahami, karena visualisasi yang dinamis dapat membantu siswa 

untuk mengkonseptualisasikan konsep-konsep matematika secara lebih nyata. 

Selain itu, video cerita animasi memfasilitasi pengalaman belajar yang lebih interaktif. 

Siswa dapat terlibat secara aktif dalam memahami konten, memecahkan masalah, dan menguji 

pengetahuan mereka dengan berbagai cara yang tidak mungkin dilakukan dengan metode 

pengajaran konvensional. Dengan memberikan konten yang lebih relevan dan aplikatif, animasi 

juga dapat membantu siswa untuk menghubungkan konsep-konsep matematika dengan 

kehidupan sehari-hari, sehingga meningkatkan aplikabilitas dan nilai dari pembelajaran tersebut 

(Wulandari dkk., 2022). 

Meskipun memiliki banyak potensi, pengembangan bahan ajar berbasis video cerita 

animasi juga dihadapkan pada beberapa tantangan. Salah satunya adalah ketersediaan teknologi 

yang memadai di sekolah-sekolah dan akses yang merata terhadap perangkat keras dan 

perangkat lunak yang diperlukan untuk memproduksi dan menyajikan animasi berkualitas. Selain 

itu, pengembangan animasi yang efektif memerlukan keterampilan dan pengetahuan teknis 

yang tidak selalu dimiliki oleh guru matematika atau pendidik secara umum (Sari & Ritonga, 

2021). Namun, dengan berkembangnya sumber daya dan akses terhadap teknologi, banyak 

platform dan alat yang tersedia hari ini yang memfasilitasi pembuatan video cerita animasi tanpa 

memerlukan keahlian teknis yang mendalam. Hal ini membuka pintu untuk lebih banyak guru 

dan pendidik untuk menciptakan bahan ajar yang lebih menarik dan bervariasi. 

Pengembangan bahan ajar berbasis video cerita animasi untuk materi satuan berat dalam 

pembelajaran matematika menjadi relevan mengingat tingkat abstraksi dan konseptualitas 

materi tersebut. Misalnya, penggunaan animasi dapat memvisualisasikan konversi antar satuan 

berat dengan cara yang mudah dipahami, memperlihatkan berbagai contoh penerapan dalam 

konteks nyata, dan memberikan tantangan interaktif untuk menguji pemahaman siswa. Dengan 

demikian, penelitian ini tertarik untuk melakukan penelitian lebih lanjut mengenai 

Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Video Cerita Animasi “Si Kabayan Mencari Keong Sawah” 

pada Pembelajaran Matematika Materi Satuan Berat untuk dapat lebih mudah memahami 
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konsep-konsep matematika yang penting dan meningkatkan keterampilan mereka dalam 

pemecahan masalah matematis, serta dengan memanfaatkan kekuatan visual dan interaktivitas 

animasi, penggunaan teknologi ini juga dapat menginspirasi minat belajar yang lebih besar dan 

mempersiapkan generasi muda untuk menghadapi tantangan global di masa depan. 

 

 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian pengembangan 

atau Research and Development (R&D). Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

bahan ajar matematika berbasis masalah di sekolah dasar kelas IV semester genap berorientasi 

pada kemampuan pemecahan masalah dan prestasi belajar matematika siswa, berupa buku 

panduan guru dan buku siswa. 

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE. ADDIE mempunyai kelebihan yaitu lebih sederhana, teratur, dan banyak dipakai dalam 

membuat program maupun produk pembelajaran secara efektif dan tervalidasi oleh ahli. Namun 

model ADDIE ini mempunyai kelemahan seperti waktu yang diperlukan cukup lama. ADDIE   juga   

merupakan   model   desain instruksional yang membangun materi maupun produk berdasarkan 

kinerja (Soesilo & Munthe, 2020). Model pengembangan ADDIE memiliki lima tahapan yang 

sistematis dan terstruktur yang mudah diimplementasikan dan dipahami dalam pengembangan 

suatu produk seperti video pembelajaran (Suantiani & Wiarta, 2022). Terdiri dari analysis 

(analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan 

evaluation (evaluasi).  

Analisis data validasi ahli  diperoleh dari penilaian ahli materi dan media pada video 

pembelajaran berdasarkan angket yang diberikan. Data tersebut kemudian dianalisis dengan 

rumus: 

Hasil = 
Skor yang diperoleh

Skor Maksimall
 𝑥 100% 

Tabel 1 Kategori kelayakan video animasi pembelajaran 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi 

85% - 100% Sangat Baik 

75% - 84% Baik 

65% - 74% Cukup 

55% - 64% Kurang 

0 – 54% Kurang Sekali 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian pengembangan ini mencakup dua aspek utama, yaitu desain media video 

animasi dan validitas media tersebut. Pengembangan media dalam penelitian ini menggunakan 

model ADDIE. Pada tahap analisis dilakukan analisis karakteristik siswa dan permasalahan di 

sekolah. Analisis karakteristik siswa bertujuan untuk memahami karakter siswa dalam proses 

pembelajaran. Dari hasil wawancara dengan guru kelas IV diperoleh informasi bahwa siswa lebih 

aktif belajar jika menggunakan media audiovisual. Selain itu, dari hasil angket yang disebarkan 

oleh guru kelas IV dapat diketahui bahwa siswa lebih menyukai belajar menggunakan video 

pembelajaran.  
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Pada tahap desain, aktivitas yang dilakukan meliputi pembuatan storyboard yang berfungsi 

sebagai panduan dalam pembuatan produk pada tahap pengembangan. Selain itu, pada tahap 

ini juga dilakukan pemilihan perangkat lunak yang akan digunakan untuk mengembangkan 

produk. Beberapa perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan media video animasi 

adalah aplikasi seperti Canva, CapCut, dan lainnya. Pada tahap pengembangan, kegiatan ini 

melibatkan penggabungan berbagai elemen media seperti materi pelajaran, animasi, teks, narasi, 

audio, dan lain-lain dengan bantuan perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan 

video animasi menjadi media yang lengkap. 

Pada tahap implementasi, kegiatan yang dilakukan adalah uji validasi materi video animasi 

yang berdasarkan aspek dari isi pembelajaran oleh ahli isi pembelajaran dan uji validasi video 

animasi berdasarkan aspek desain oleh ahli desain pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis data 

penilaian yang diberikan oleh ahli materi, nilai yang diperoleh adalah 93% dengan kualifikasi 

sangat baik. Sementara itu, ahli media memberikan nilai 81% dengan kualifikasi baik. Sedangkan 

untuk tahap evaluasi dapat dilakukan dengan menganalisis dokumen yaitu mengevaluasi 

dokumen-dokumen yang relevan seperti rencana dan materi pembelajaran. Proses ini dilakukan 

dengan memeriksa dan membandingkan dokumen dengan kriteria evaluasi yang ada. Tujuan dari 

analisis dokumen adalah untuk menilai kesesuaian dan kualitas materi pembelajaran berdasarkan 

standar dan pedoman yang berlaku. Metode ini memungkinkan evaluasi materi pembelajaran 

secara efektif tanpa perlu melakukan uji coba langsung, serta memastikan bahwa materi yang 

dikembangkan memenuhi tujuan pembelajaran dan memberikan manfaat bagi peserta didik. 

 

Materi pembelajaran matematika yang dikemas dalam animasi pada video “Si Kabayan 

Mencari Keong di Sawah” menawarkan cerita menarik nan jenaka yang menyenangkan antara Si 

Kabayan, Nyi Iteung, Abah dan Ambu yang hidup di suatu desa yang asri. Pembuatan alur cerita 

yang dapat menghibur peserta didik, membuat mereka tidak merasa jenuh, justru terpaku pada 

cerita, sehingga dapat fokus pada cerita. Pengenalan konsep matematika yakni materi satuan 

berat diselipkan pada kegiatan sehari-hari yang dilakukan para tokoh dalam cerita kemudian 

jawaban yang diberikan pun jelas dan mudah dipahami sesuai karakteristik peserta didik. Melalui 

pengembangan bahan ajar ini, dapat menjadi alternatif untuk pendidik menyampaikan pada 

peserta didik dalam proses belajar mengajar terutama pembelajaran matematika, agar 

menanamkan pemikiran pada peserta didik bahwa matematika tidak menyulitkan yang ada di 

bayangan. Hal ini sejalan dengan menurut (Tesalonika dkk., 2022) bahwasannya media video 

cerita animasi dapat membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih baik karena 

presentasi materi dilakukan sesuai dengan karakteristiknya dan kebutuhan siswa. Dengan cara ini, 

siswa dapat mengatasi kesulitan dalam memahami materi yang kompleks atau abstrak. Selain itu, 

penggunaan video pembelajaran juga meningkatkan kemampuan berpikir siswa. Dengan 

menyajikan contoh konkret dan menjelaskan konsep secara visual, video membantu siswa 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan analitis. Mereka dapat melihat aplikasi langsung 

dari teori atau konsep yang dipelajari dalam situasi nyata, sehingga memperdalam pemahaman 

mereka terhadap materi. 

Kemudian menurut (Nurfadhillah dkk., 2021) media video juga memiliki keterkaitan yang 

erat dengan tahapan berpikir siswa. Video dapat disesuaikan dengan tingkat pemahaman siswa, 

sehingga cocok untuk berbagai gaya belajar dan mampu mengakomodasi berbagai tahap 

pemahaman, mulai dari dasar hingga penalaran yang lebih kompleks. Kelebihan lainnya adalah 

kemampuan video untuk mengubah konsep-konsep abstrak menjadi gambaran yang lebih jelas 
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dan mudah dimengerti. Melalui simulasi atau demonstrasi visual, video mampu mengilustrasikan 

proses atau fenomena yang sulit dimengerti hanya dengan penjelasan verbal. Penggunaan media 

video juga memperluas kompetensi multimodal siswa dengan mengintegrasikan berbagai aspek 

sensorik dalam pembelajaran. Hal ini tidak hanya meningkatkan retensi informasi, tetapi juga 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Dengan demikian, penggunaan media 

video pembelajaran tidak hanya memfasilitasi pemahaman materi, tetapi juga membantu siswa 

dalam mengembangkan keterampilan berpikir dan memperdalam integrasi konsep teoritis 

dengan aplikasinya dalam kehidupan nyata. Kelebihan dari media video animasi yang 

dikembangkan yaitu media video dengan perpaduan animasi dengan pola gerakan, warna, audio, 

konten materi, serta evaluasi untuk mengukur sejauh mana pengetahuan dan pemahaman 

kepada siswa. Implikasi penelitian ini yaitu video animasi ini mampu membangkitkan motivasi 

siswa dan mempermudah siswa dan guru selama proses pembelajaran. Dengan demikian, 

kegiatan belajar bisa terjadi dimana saja dan kapan saja (Izzaturahma dkk., 2021). 

 

SIMPULAN 

Pengembangan bahan ajar berbasis video cerita animasi "Si Kabayan Mencari Keong di 

Sawah" untuk pembelajaran matematika pada materi satuan berat menunjukkan potensi besar 

dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Pendekatan ini 

menghadirkan konsep matematika secara visual dan naratif, mempermudah pemahaman siswa 

serta mendukung pengajaran yang relevan dengan zaman digital. Video animasi tidak hanya 

meningkatkan minat belajar siswa, tetapi juga mengintegrasikan nilai-nilai pendidikan seperti 

kerjasama dan ketekunan. Penelitian menggunakan model ADDIE dalam pengembangan media 

ini. Validasi oleh ahli isi pembelajaran memperoleh nilai 93% (sangat baik), sedangkan validasi 

oleh ahli media memperoleh nilai 81% (baik). Video animasi "Si Kabayan Mencari Keong di Sawah" 

menyajikan cerita yang menarik dan jenaka, memudahkan siswa memahami konsep satuan berat. 

Video ini membantu siswa memahami materi kompleks, meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

dan analitis, serta menyesuaikan dengan tahapan berpikir siswa. Video juga memperjelas konsep 

abstrak melalui simulasi visual dan meningkatkan keterlibatan siswa. Kelebihan video animasi ini 

termasuk kombinasi animasi, warna, audio, dan evaluasi yang membantu mengukur pemahaman 

siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa video animasi ini dapat memotivasi siswa dan 

mempermudah proses pembelajaran, memungkinkan belajar terjadi kapan saja dan di mana saja. 
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