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PENGEMBANGAN VIDEO ANIMASI 3D BERBASIS KONTEKSTUAL 

DENGAN BOOK CREATOR PADA POKOK BAHASAN HIMPUNAN 

Oleh 

Diyah Nur Ummah 

NPM. 1901062004 

Abstrak 

Penelitian pengembangan video animasi 3D berbasis kontekstual dengan 

book creator dilatarbelakangi oleh penggunaan fasilitas sekolah seperti proyektor 

dan laboratorium komputer yang belum digunakan secara maksimal. Penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan  produk berupa video animasi 3D berbasis 

kontekstual dengan book creator pada pokok bahasan himpunan. Jenis penelitian 

ini merupakan penelitian pengembangan atau research and development (R&D) 

dengan model pendekatan 4D. Tahap define meliputi analisis awal-akhir, analisis 

siswa, analisis konsep, analisis tugas, dan spesifikasi tujuan pembelajaran. Tahap 

design meliputi penyusunan tes acuan patokan, pemilihan media, pemilihan 

format, dan rancangan awal. Tahap development yaitu menghasilkan produk 

sekaligus uji validitas dan uji coba. Tahap disseminate yaitu melakukan 

penyebaran hasil penelitian dan pengembangan. Adapun kualitas produk ditinjau 

dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektivitasan. Lembar validasi ahli 

digunakan untuk mengetahi tingkat kevalidan, angket respon guru dan siswa 

untuk mengetahui tingkat kepraktisan, dan soal post-test digunakan untuk 

mengetahui keefektivitasan.  

Hasil penelitian menunjukan bahwa video animasi 3D berbasis kontekstual 

dengan book creator mencapai kriteria kevalidan yang dilihat dari hasil validasi 

ahli materi dengan persentase 91% mencapai kriteria sangat valid. Hasil validasi 

ahli media dengan persentase 80% mencapai kriteria valid, dan hasil validasi isi 

soal post-test dengan persentase 72% mencapai kriteria valid. Hasil angket respon 

guru dengan persentase 91% mencapai kriteria sangat praktis dan hasil respon 

siswa dengan persentase 94% mencapai kriteria sangat praktis. Hasil skor jawaban 

siswa menunjukan bahwa terdapat 22 siswa memenuhi KKM dengan persentase 

90,9% dan 2 siswa tidak memenuhi KKM dengan persentase 9,1%. Hasil skor 

keseluruhan yaitu 1343 dengan persentase 87% menunjukan bahwa video animasi 

3D berbasis kontekstual dengan book creator efektif. Berdasarkan hasil penelitian 

video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator yang dikembangkan 

valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran matematika. 

 

Kata Kunci: Video animasi 3D, Kontekstual, Book Creator  
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MOTTO 

 

Orang yang tekun akan berhasil dalam setiap perjalanannya 

 وَاذْكُرِ اسْمَ رَب كَِ وَتبَتََّلْ اِليَْهِ تبَْتيِْل  

“Sebutlah nama Tuhanmu, dan beribadatlah kepada-Nya dengan Penuh 

ketekunan” 

(Q.S Al-Muzzammil [73] : 8)1  

                                                             
1 Q.S. Al-Muzzammil [73] : 8 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan saat ini semakin 

berkembang pesat. Perkembangan ini merupakan sesuatu yang tidak dapat 

dihindari dalam kehidupan karena perkembangan teknologi berjalan sesuai 

dengan perkembangan ilmu pengetahuan. Akibatnya perkembangan 

teknologi dan ilmu pengetahuan memberikan perubahan sangat besar 

terhadap bidang pendidikan.2 Perkembangan teknologi dan ilmu 

pengetahuan saat ini didukung oleh adanya platform-platform yang dapat 

dimanfaatkan sebagai pendukung dalam mengembangkan media 

pembelajaran.  Oleh karena itu, pendidikan harus mengembangkan inovasi-

inovasi sesuai dengan perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan. 

Adanya media pembelajaran yang sejalan dengan kemajuan teknologi 

dapat memberikan dampak positif dalam pendidikan seperti media video 

animasi. Media tersebut dapat membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan tentunya pengulangan dalam pembahasan materi dapat 

dilakukan.3 Oleh karena itu, dengan adanya media pembelajaran yang 

sejalan dengan kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan akan 

memudahkan proses pembelajaran. Pemanfaatan media ini dapat dilakukan 

dalam proses pembelajaran matematika. 

                                                             
2 Gunawan dan Asnil Aidah Ritonga, Media Pembelajaran Berbasis Industri 4.0 (Medan: 

Rajawali Pers, 2019), 13. 
3 Delila Khoiriyah Mashuri, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Materi 

Volume Bangun Ruang untuk SD Kelas V” 08 (2020): 2. 
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Pembelajaran matematika merupakan dasar yang sangat penting pada 

semua jenjang pendidikan, hal ini seperti pendapat Ignacio yang 

menyatakan:4 

 “Learning mathematics has become a necessity for an individual’s full 

development intoday’s complex society. Technological advances and the 

growing importance of the means ofcommunication make it nessary for 

people to adapt to the new situations that are arising out of social 

change”.  

 Pendapat tersebut menyatakan bahwa belajar matematika telah menjadi 

kebutuhan bagi perkembangan penuh individu dalam masyarakat yang 

kompleks saat ini. Kemajuan teknologi dan semakin pentingnya sarana 

komunikasi membuat orang perlu beradaptasi dengan situasi baru yang 

muncul dari perubahan sosial. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran 

penting dalam dunia pendidikan. Akan tetapi pembelajaran matematika 

dianggap mata pelajaran yang cukup sulit karena selalu berhubungan dengan 

angka dan rumus yang membuat peserta didik cepat bosan dan kurang minat 

dalam mata pelajaran matematika. Kenyataan yang terjadi sekarang ini 

banyak siswa beranggapan bahwa matematika merupakan disiplin ilmu yang 

sulit, membosankan dan menakutkan, belum lagi tuntutan materi yang 

                                                             
4 Nuria Gil Ignacio, Lorenzo J. Blanco Nieto, dan Eloísa Guerrero Barona, “The Affective 

Domain in Mathematics Learning,” International Electronic Journal of Mathematics Education 1, 

no. 1 (10 Oktober): 16. 
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semakin rumit dengan rumus yang harus dihafal diluar kepala menjadikan 

disiplin  ilmu yang harus dihindari.5 

Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan di SMP Negeri 2 

Rumbia dengan Bapak Sambiya selaku guru mata pelajaran matematika 

kelas VII menyatakan bahwa pembelajaran yang digunakan masih 

menggunakan metode ceramah. Proses pembelajarannya berpedoman pada 

buku paket, LKS dan belum menggunakan media pembelajaran. 

Permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran matematika yaitu 

kurangnya inovasi pembelajaran, sehingga membuat siswa kurang tertarik 

untuk belajar matematika. Selain itu kurangnya pengoptimalan penggunaan 

fasilitas yang disediakan oleh sekolah, seperti halnya proyektor dan 

laboratorium komputer. Pengalaman dan usia guru yang sudah tidak muda 

lagi menjadi salah satu faktor kurangnya pengoptimalan fasilitas yang ada 

dalam ranah penggunaan media teknologi sehingga menjadikan 

pembelajaran kurang bervariasi. 

Guru matematika SMP Negeri 2 Rumbia juga mengatakan bahwa mata 

pelajaran matematika merupakan mata pelajaran yang sulit dipahami oleh 

siswa. Salah satu materi matematika yang dianggap sulit dipahami oleh 

siswa yaitu materi himpunan. Pernyataan tersebut dilihat dari hasil ulangan 

harian siswa tentang materi himpunan dimana dari 22 siswa terdapat 16 

siswa atau 73% yang nilainya kurang dari 70 ataupun  tidak mencapai KKM. 

Sedangkan untuk siswa yang nilainya mencapai  KKM terdapat 6 siswa  

                                                             
5 Fernanda Amalia Putri dan Suparman Suparman, “Pengembangan Video Pembelajaran 

Berbantuan Powtoon dengan Pendekatan Kontekstual Materi Kekongruenan,” JKPM (Jurnal 

Kajian Pendidikan Matematika) 7, no. 2 (30 Juni 2022): 360. 
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dengan persentase 27%. Materi himpunan merupakan salah satu materi yang 

mengandung banyak teori dan konsep. Selain itu penyajian masalah materi 

himpunan pada LKS maupun buku paket sering kali menggunakan soal 

cerita, di mana siswa masih kesulitan dalam menyelesaikannya terutama 

pada operasi himpunan seperti halnya irisan dan gabungan. Siswa seringkali 

menyelesaikan hanya dengan memasukan angka yang ada pada soal tanpa 

menggunakan cara pada sifat irisan dan gabungan. Untuk lebih mengetahui 

tingkat pemahaman siswa mengenai irisan dan gabungan peneliti  

memberikan soal. Berikut gambar 1.1 soal yang diberikan oleh peneliti dan 

jawaban siswa: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Soal Penelitian Pendahuluan dan Jawaban Siswa 
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Pada gambar 1.1 menunjukan bahwa siswa masih kesulitan dalam 

mengerjakan soal operasi himpunan. Berdasarkan hasil jawaban 22 siswa 

terdapat 7 siswa dengan persentase 32%  dapat menjawab soal dengan benar 

sedangkan dengan jawaban salah yaitu 15 siswa dengan persentase 68%.  

Oleh karena itu diperlukan suatu media pembelajaran dan proses 

pembelajaran yang inovatif dengan harapan siswa lebih tertarik dan mudah 

memahaminya. Media pembelajaran juga dapat membantu guru dalam 

penyampaian materi. Siswa akan lebih mudah memahami materi dalam 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru apabila menggunakan media 

yang menarik.6 

Media merupakan alat bantu untuk menyampaikan pesan. Media 

pembelajaran dapat digunakan sebagai sumber belajar untuk menambah 

wawasan siswa dalam mata pelajaran matematika. Konsep matematika yang 

terdiri dari simbol-simbol abstrak dapat dikemas melalui situasi dunia nyata. 

Banyak komponen dalam pembelajaran yang bisa dikolaborasikan, salah 

satunya media animasi.7 Hal ini sesuai dengan penelitian Suantiani & Wiarta 

yang mengemukakan bahwa media video dapat membantu siswa tertarik 

untuk belajar, membantu siswa belajar  mandiri, mengatasi ruang dan waktu, 

dapat diputar berulang-ulang kapan saja dan di mana  saja.8 Selain itu pada 

                                                             
6 Vistania Febiola Mufty, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Menggunakan 

Video Animasi Berbantuan Adobe After Effect Terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis” 

(Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2021), 2. 
7 Ni Made Diana Christiawati dan I Wayan Darsana, “Pengaruh Model Situation-Based 

Learning Berbantuan Media Animasi Terhadap Kompetensi Pengetahuan Matematika Kelas IV,” 

International Journal of Elementary Education 4, no. 1 (14 April 2020): 113. 
8 Ni Made Ayu Suantiani dan I Wayan Wiarta, “Video Pembelajaran Berbasis Pendekatan 

Kontekstual Pada Muatan Matematika,” Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan 6, no. 1 

(13 April 2022). 
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penelitian Muhibbah & Iba  juga mengemukakan bahwa media 

pembelajaran video animasi dianggap menarik dan inovatif pada proses 

pembelajaran di kelas.9 

Melalui media pembelajaran berupa video animasi siswa tidak hanya 

dapat mempelajarinya di sekolah saja, tetapi bisa di manapun mereka berada 

tanpa harus membawa buku pelajaran. Bentuk video animasi dapat 

dibedakan menjadi dua yaitu video animasi 2D dan video animasi 3D.  

Video animasi 2D terlihat lebih sederhana dibandingan dengan video 

animasi 3D. Dimana video animasi 2D hanya memiliki 2 dimensi yaitu 

panjang dan lebar. Sedangkan video animasi 3D terasa lebih nyata karena 

memiliki tiga dimensi yaitu panjang, lebar, dan tinggi. Sehingga siswa dapat 

melihat tindakan nyata dari materi yang mereka pelajari di video animasi 3D 

tersebut. 

Media pembelajaran berupa video animasi 3D akan dipandang lebih 

menarik jika pembelajarannya dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari atau 

pendekatan kontekstual. Pendekatan kontekstual dalam video animasi 3D 

dapat membuat peserta didik merasakan ataupun memperoleh gambaran 

secara nyata. Hal ini sesuai dengan penelitian Suantiani yang 

mengemukakan bahwa pembelajaran dengan pendekatan kontekstual dapat 

menjadikan siswa lebih memahami materi yang dipelajari secara fleksibel 

                                                             
9 Fadhillah Muhibbah dan Khairil Iba, “Pengaruh Penggunaan Media Video Animasi 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Kelas IV SD,” Primary: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar 11, no. 4 (25 Agustus 2022): 1022. 
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yang dapat diterapkan dari satu permasalahan ke permasalahan lain.10 

Penyajian materi himpunan secara konkret dalam media video animasi 3D 

dengan kehidupan sehari-hari atau kontekstual akan memudahkan siswa 

dalam memahaminya. Selain itu penyajian materi akan lebih lengkap jika 

dikemas ke dalam sebuah buku digital menggunakan book creator.  

Book creator merupakan  aplikasi atau tool untuk membuat sebuah buku 

digital ataupun buku atraktif yang di dalamnya dapat menyisipkan gambar, 

suara dan video. Penyatuan media video animasi 3D dengan book creator 

memungkinkan pembelajaran akan menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan. Hal ini sesuai dengan penelitian Fitria yang mengemukakan 

bahwa book creator dapat menjadikan media lebih bervariasi seperti 

mencangkup beberapa komponen seperti gambar, audio, animasi, dan video 

sehingga dapat dapat meningkatkan efektivitas penyampaian suatu informasi 

atau pesan.11 Penyajian media video animasi 3D akan lebih menarik karena 

terdapat penyatuan materi secara lengkap dalam book creator kemudian 

diaplikasikan menggunakan video animasi 3D yang dikaitkan dengan 

kehidupan nyata atau kontekstual.  

Berdasarkan penjelasan di atas, pengembangan ini diharapkan dapat 

membuat siswa lebih tertarik untuk memahami materi himpunan. Sehingga 

dikembangkan sebuah penelitian yang berjudul “Pengembangan Video 

                                                             
10 Ni Made Ayu Suantiani, “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Pendekatan 

Kontekstual Pada Muatan Matematika Pokok Bahasan Operasi Hitung Bilangan Bulat Kelas IV 

SD Negeri 1 Bongkasa Kabupaten Badung” (Universitas Pendidikan Ganesha, 2022), 2. 
11 Elfa Fitria, “Pengembangan Buku Elektronik Materi Indahnya Kebersamaan Dengan 

Menggunakan Book Creator Di Kelas IV MI” (IAIN Palangka Raya, 2021), 81. 
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Animasi 3D Berbasis Kontekstual dengan Book Creator Pada Pokok 

Bahasan Himpunan”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka 

identifikasi masalah dalam penelitian sebagai berikut. 

1. Proses pembelajaran masih sering menggunakan metode ceramah. 

2. Fasilitas yang disediakan oleh sekolah seperti halnya proyektor dan 

laboratorium computer belum digunakan secara maksimal. 

3. Siswa kurang tertarik untuk belajar matematika dikarenakan kurangnya 

inovasi pembelajaran. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan beberapa masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, maka 

fokus masalah  penelitian ini dibatasi pada Pengembangan Video Animasi 

3D Berbasis Kontekstual dengan Book Creator pada Pokok Bahasan 

Himpunan. Video yang dikembangkan menggunakan model pengembangan 

4D yang bertujuan untuk mempermudah guru dalam menyampaikan materi 

himpunan kepada peserta didik. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, maka dapat diajukan 

beberapa permasalahan yang dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berupa video animasi 

3D berbasis kontekstual book creator pada pokok bahasan himpunan? 
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2. Bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan keefektivitasan media 

pembelajaran berupa video animasi 3D berbasis kontekstual dengan 

book creator  pada pokok bahasan himpunan? 

E. Tujuan Pengembangan 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi 3D 

berbasis kontekstual dengan book creator pada pokok bahasan 

himpunan. 

2. Untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan  keefektivitasan media 

pembelajaran berupa video animasi 3D berbasis kontekstual dengan 

book creator pada pokok bahasan himpunan. 

F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

Adapun penelitian ini dapat memberikan manfaat yang bersifat teoritis 

dan praktis sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran 

matematika sehingga dapat menjadi pendukung teori untuk penelitian-

penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan pembelajaran matematika. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Penggunaan media video animasi 3D ini dalam materi himpunan, 

diharapkan siswa lebih termotivasi dan tertarik terhadap video 
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animasi 3D ini. Tujuannya agar siswa bisa dengan mudah memahami 

penyajian materi himpunan supaya tujuan pembelajaran tercapai 

dengan optimal. 

b. Bagi Guru 

Penggunaan media video animasi 3D diharapkan dapat membantu 

ataupun mempermudah guru untuk menyampaikan materi himpunan 

dan dapat mendorong kreativitas guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran matematika 

c. Bagi Peneliti 

Pengembangan media video animasi 3D ini diharapkan dapat 

menambah pengetahuan serta wawasan yang telah dimiliki dan untuk 

peneliti lain dapat dijadikan sebagai informasi awal yang 

mengangkat dengan tema sejenis. 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini yaitu video animasi 

3D berbasis kontekstual dengan book creator. Adapun spesifikasi produk 

yang dikembangkan oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

1. Media yang dikembangkan berupa video animasi 3D yang dibuat 

menggunakan aplikasi plotagon. 

2. Media berisi tentang cakupan materi pada mata pelajaran matematika 

yaitu himpunan. 

3. Penyajian materi  dalam video animasi 3D berbasis kontekstual dengan 

book creator. 
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4. Video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator dapat 

diakses melalui handphone dan computer/laptop.  



 

 

 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Video Animasi 3D 

a) Pengertian Video Animasi 3D 

Media audio visual adalah seperangkat media yang secara 

serentak dapat menampilkan gambar dan suara dalam waktu yang 

bersamaan, serta berisi pesan-pesan pembelajaran. Media ini 

mempunyai lebih dari satu komponen yang merupakan integrasi dari 

beberapa unsur sehingga dapat menampilkan suara dan gambar 

bergerak secara serentak telah direncanakan secara matang, 

sistematis dan logis sesuai dengan tujuan dan tingkat kesiapan siswa 

yang menerimanya.12 Salah satu contoh media audio visual yaitu 

video. 

Media video merupakan salah satu media audio visual yang 

merupakan serangkaian gambar gerak disertai suara yang 

membentuk satu kesatuan yang dirangkai menjadi sebuah alur, 

dengan pesan di dalamnya berisi tujuan pembelajaran dan disimpan 

pada media pita atau disk. Media video adalah media visual yang  

                                                             
12 Muhammad Ramli, Media dan Teknologi Pembelajaran (Banjarmasin: IAIN Antasari 

Press, 2012), 85. 
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berisi pesan pembelajaran baik berisi konsep, prinsip untuk 

membantu pemahaman siswa pada suatu materi.13 

Penggunaan media berupa video dapat memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi karena video memiliki berbagai macamnya 

misalnya saja video animasi. Media video animasi adalah media 

yang dapat meningkatkan perhatian dan minat siswa karena di 

dalamnya menampilkan potongan-potongan gambar yang terlihat 

hidup sehingga terlihat menarik.14 

3D atau tiga dimensi adalah sebuah objek atau ruang yang 

memiliki panjang, lebar, dan tinggi serta memiliki bentuk. Konsep 

3D menunjukan sebuah objek atau ruang  memiliki tiga dimensi 

geometris yang terdiri dari kedalaman, lebar dan tinggi. Penggunaan 

istilah 3D ini dapat digunakan di berbagai bidang dan sering 

dikaitkan dengan hal-hal lain seperti kualitatif tambahan (video 

animasi 3D).15  Video animasi 3D merupakan video yang 

menampilkan objek berbentuk 3D yaitu memiliki volume atau 

kedalaman dengan ditambah efek gerak pada objek. Video animasi 

menampilkan gambar yang seolah-olah terlihat hidup.16 

 

                                                             
13 Nurma Hidayati Ningsih, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi3D 

Menggunakan Sofware Blender Pada Materi Lingkungan Di SMP” (Universitas Muhammadiyah 

Malang, 2018), 13–14. 
14 Sheren Mega Velina, “Pengembangan Media Video Animasi 3D Materi Kubus dan Balok 

Kelas V Sekolah Dasar” (Universitas Muhammadiyah Malang, 2021), 17. 
15 Han Revo Joang, Animasi 3 Dimensi (Jakarta: Pusat Pengembangan Perfilman 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2017), 1–2. 
16 Velina, “Pengembangan Media Video Animasi 3D Materi Kubus dan Balok Kelas V 

Sekolah Dasar,” 17. 
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b) Manfaat Video Animasi 3D 

Adapun beberapa manfaat video animasi  3D diantaranya sebagai 

berikut:17 

1) Media animasi dapat memudahkan atau membantu siswa dalam 

memahami atau mempelajari materi pelajaran yang sangat luas, 

serta di dalam media animasi ini juga memuat konsep, kenyataan 

atau fakta sesungguhnya, dan prinsip-prinsip tertentu yang 

berkaitan atau berhubungan dengan bahan pelajaran yang dibahas 

guru; 

2) Media animasi dapat mempermudah atau menolong, membantu 

guru dalam menjelaskan atau menyampaikan materi 

pembelajaran di kelas; 

3) Media animasi dapat meningkatkan kepuasan serta keberhasilan 

belajar siswa sesuai dengan harapan atau keinginan masing-

masing pendidik; 

4) Media animasi dapat meningkatkan prestasi belajar siswa, 

perilaku atau sikap dan cara belajar siswa sehingga merasa puas 

dan berhasil dengan kegiatan atau proses belajarnya; 

5) Media animasi dapat meningkatkan prestasi dalam belajar, sikap 

atau perilaku dan cara belajar siswa yang efektif serta 

menimbulkan persepsi yang sangat tinggi terhadap hal-hal yang 

telah atau akan dipelajari. 

                                                             
17 Inna Rizky Cahyani, “Pemanfaatan Media Animasi 3D di SMA,” Jurnal Teknologi 

Pendidikan : Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pembelajaran 5, no. 1 (31 Agustus 2020): 62. 
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c) Peran Video Animasi 3D dalam Pembelajaran 

Peran video animasi 3D digunakan dalam suatu media 

pembelajaran yaitu sebagai berikut:18 

1) Sebagai penarik perhatian siswa dan memperkuat atau 

meningkatkan motivasinya. 

2) Sebagai sarana dalam memberikan pemahaman lebih cepat 

kepada siswa tentang materi yang akan diberikan. 

d) Langkah Penyusunan Video Animasi 3D 

Langkah-langkah Penyusunan Video Animasi 3D secara garis 

besar dibagi menjadi 4 tahap, diantaranya sebagai berikut:19 

1) Modeling 

Modeling adalah pembuatan objek-objek yang dibutuhkan 

pada tahap animasi. Objek ini bisa berbentuk primitif objek 

seperti sphere (bola), cube (kubus) sampai complicated objek 

seperti sebuah karakter. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Pembuatan Karakter Pada Aplikasi Plotagon 

 

                                                             
18 Ibid, 60-61 
19 Joang, Animasi 3 Dimensi, 56–59. 
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2) Animating 

Proses animating dalam animasi computer tidak 

membutuhkan sang animator untuk membuat inbetween seperti 

yang dilakukan dalam tradisional animasi. Sang animator hanya 

menentukan/membuat keyframe-keyframe pada objek yang akan 

digerakkan. Setelah proses keyframing dibuat, computer akan 

menghitung dan membuat sendiri inbetween secara otomatis. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Tampilan Keyframe Pada Aplikasi Plotagon 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Tampilan Inbetween Pada Aplikasi Plotagon 

3) Texturing 

Texturing merupakan proses pembuatan dan pemberian 

materi pada suatu objek. Proses ini menentukan karakteristik 
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sebuah materi objek dari segi texture. Adapun untuk materi 

sebuah objek itu sendiri, kita bisa mengaplikasikan property 

tertentu seperti reflecitivity, transparency, dan refraction. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Tampilan Texturing Pada Aplikasi Plotagon 

4) Rendering 

Rendering merupakan proses akhir dari keseluruhan proses 

animasi komputer. Pada tahap rendering semua data yang sudah 

dimasukan dalam proses modeling, animasi, texturing, dan 

pencahayaan dengan parameter tertentu akan diterjemahkan 

dalam sebuah bentuk output. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.5 Tampilan Rendering Pada Aplikasi Plotagon 
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e) Kelebihan dan Kekurangan Video Animasi 3D 

Media video animasi 3D memiliki beberapa kelebihan 

diantaranya sebagai berikut:20 

1) Dapat menarik perhatian dan motivasi siswa sehingga terjadi 

pembelajaran yang menyenangkan. 

2) Media mudah diakses  dan digunakan belajar dimana saja dan 

kapan saja. 

3) Mempunyai kemampuan dalam menjelaskan susatu kejadian 

secara sistematis atau berurutan ataupun rinci setiap waktu 

perubahan. 

4) Membuat materi pembelajaran yang abstrak atau sulit dipahami 

menjadi lebih menarik.21 

Media video animasi 3D memiliki beberapa kelemahan 

diantaranya sebagai berikut: 

1) Anggaran yang digunakan tidak sesuai dengan media animasi 3D 

yang Digunakan.22 

2) Media hanya dapat diputar pada handphone, laptop, komputer. 

2. Book Creator 

a) Pengertian  Book Creator 

Book creator adalah “tool” sederhana untuk membuat sebuah 

buku atraktif.  Mengapa dikatakan atraktif karena biasanya sebuah 

                                                             
20 Velina, “Pengembangan Media Video Animasi 3D Materi Kubus dan Balok Kelas V 

Sekolah Dasar,” 18. 
21 Cahyani, “Pemanfaatan Media Animasi 3D di SMA,” 63. 
22 Ibid, 63. 
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buku hanya bisa menampilkan gambar dan tulisan, namun dengan 

tool ini kita tidak hanya bisa menampilkan gambar dan tulisan tetapi 

juga dapat menyisipkan  audio dan video.23 

Book creator adalah alat yang memungkinkan pengguna 

membuat, membaca, dan berbagi buku digital. Book creator  

dikembangkan pada tahun 2011 untuk mendukung pengembangan 

literasi. Selain itu book creator juga dapat mendukung pembelajaran 

bahasa asing. Keuntungan menggunakan book creator adalah 

pengguna dapat dengan mudah mengaksesnya di android, mobile, 

dan iPad. Selain itu juga dapat digunakan untuk mengembangkan 

keterampilan produktif siswa, dan dapat dengan mudah membuat dan 

membagikan buku digital sendiri.24 

Berdasarkan dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa book creator merupakan sebuah alat yang dapat 

menambahkan gambar, audio, video ke dalam sebuah buku digital. 

Selain itu book creator merupakan alat bantu untuk pembelajaran di 

sekolah yang sesuai dengan kemajuan teknologi saat ini. 

b) Manfaat Book Creator 

Book creator memiliki beberapa manfaat diantaranya sebagai 

berikut:25 

                                                             
23 Fitria, “Pengembangan Buku Elektronik Materi Indahnya Kebersamaan Dengan 

Menggunakan Book Creator Di Kelas IV MI,” 14. 
24 Dyah Ayu Retno Palupi, Kharisma Eka Putri, dan Bagus Amirul Mukmin, 

“Pengembangan E-book menggunakan Aplikasi BookCreator berbasis QR Code pada Materi Ajar 

Siswa Sekolah Dasar,” PTK: Jurnal Tindakan Kelas 3, no. 1 (12 November 2022): 80–81. 
25 Retno Palupi, Eka Putri, dan Amirul Mukmin, 80–81. 
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1) Memaksimalkan fasilitas teknologi yang sudah tersedia. 

2) Memberika Inovasi pembelajaran yang efektif untuk siswa. 

3) Sebagai sumber belajar yang lebih maju dengan menggunakan 

teknologi sesuai dengan perkembangan zaman. 

4) Dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta memberikan 

suasana belajar yang bermakna dan menyenangkan.26 

c) Langkah-Langkah Penyusunan Book Creator 

Langkah-langkah Penyusunan book creator diantaranya sebagai 

berikut: 

1) Masuk pada laman google crome dan membuka alamat web 

bookcreator.com seperti tampilan di bawah ini. kemudian klik 

“Sign into book creator” 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.6 Tampilan Awal Pada Book Creator 

2) Setelah klik “Sign into book creator” maka akan muncul 

tampilan seperti di bawah ini. Kemudian pilih “Switch to 

teacher”. 

                                                             
26 Novi Tri Oktavia, “Penggunaan Book Creator Dalam Model Pembelajaran Blended 

Learning Pada Pembelajaran IPS,” Jurnal Teknologi Pembelajaran 2, no. 2 (Agustus 2022): 11. 
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Gambar 2.7 Pemilihan Jenjang  

3) Membuat akun di book creator menggunakan akun email yang 

kamu miliki. Kemudian akan muncul tampilan seperti Gambar 

2.3 berikut: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.8 Pembuatan Akun Book Creator 

4) Setelah memasukan akun akan muncul tampilan step 1 untuk 

memilih other  dan tekan next. Selanjutnya akan muncul tampilan 

step 2 untuk membuat library name.  Contohnya seperti 

“diyahnmh” kemudian tekan “Next: Start making awesome 

books!” dan akan muncul step 3 tekan next lagi. Selanjutnya akan 
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muncul perpustakaan online dengan library name yang telah 

kamu buat seperti tampilah di bawah ini.  

 

 

 

 

 

Gambar 2.9 Tampilan Hasil Pembuatan Akun Book Creator 

5) Book creator sudah dapat digunakan untuk membuat buku digital 

dan design bisa dibuat sesuai keinginan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.10 Tampilan Book Creator 

d) Kelebihan dan Kelemahan Book Creator 

Book creator memiliki beberapa kelebihan diantaranya sebagai 

berikut:27 

                                                             
27 Fitria, “Pengembangan Buku Elektronik Materi Indahnya Kebersamaan Dengan 

Menggunakan Book Creator Di Kelas IV MI,” 17. 
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1) Digunakan untuk membuat bahan ajar berbasis online dalam 

bentuk yang berbeda. 

2) Tampilan book creator dapat didesain sesuai keinginan, dan juga 

dapat menggabungkan beberapa komponen, seperti gambar, teks, 

video, dan audio.  

3) Mudah digunakan kapanpun dan dimanapun.  

4) Book creator dapat disimpan dalam bentuk elektronik (PDF) atau 

juga dibuat menjadi fisik (buku asli). 

Book creator memiliki beberapa kelemahan diantaranya sebagai 

berikut:28 

1) Pembuatan yang cukup sulit, karena pengaturan posisi tulisan 

harus disesuaikan agar terlihat menarik. 

2) Pembuatan book creator membutuhkan jaringan internet yang 

kuat. 

3. Pendekatan Kontekstual 

a) Pengertian Pendekatan Kontekstual 

Pendekatan kontekstual adalah suatu pendekatan pembelajaran 

yang dimulai dengan mengambil, mensimulasikan, menceritakan, 

berdialog, bertanya jawab atau berdiskusi pada kejadian dunia nyata 

ataupun kehidupan sehari-hari yang dialami siswa, kemudian 

diangkat ke dalam konsep yang akan dipelajari dan dibahas.29 Proses 

                                                             
28 Ibid, 17 
29 Joko Sulianto, “Pendekatan Kontekstual Dalam Pembelajaran Matematika Untuk 

Meningkatkan Berpikir Kritis Pada Siswa Sekolah Dasar” 4, no. 2 (Desember 2008): 17. 
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pembelajaran kontekstual berlangsung alamiah dalam bentuk 

keterlibatan siswa. 

Pendekatan Kontekstual merupakan konsep belajar mengajar 

yang membantu guru mengaitkan antara materi yang diajarkan di 

kelas dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa 

membuat hubungan antara pengetahuan yang dimiliki dengan 

penerapannya dalam kehidupannya sebagai individu, anggota 

keluarga, dan masyarakat. Pendekatan kontekstual sebenarnya 

berakar dari pendekatan konstruktivistik yang menyatakan bahwa 

seseorang atau siswa melakukan kegiatan belajar tidak lain adalah 

membangun pengetahuan melalui interaksi dan interpretasi di 

lingkungannya. Pengetahuan yang berasal dari pengalaman dan 

konteks dibangun oleh siswa sendiri bukan oleh guru.30 Pendekatan 

kontekstual merupakan pembelajaran yang memungkinkan siswa 

menerapkan dan mengalami apa yang sedang diajarkan dengan 

mengacu pada masalah-masalah dunia nyata, sehingga pembelajaran 

akan menjadi lebih berarti dan menyenangkan. 31 

Berdasarkan dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa pendekatan kontekstual merupakan suatu konsep 

pembelajaran yang mengaitkan materi dengan kehidupan nyata 

ataupun pengalaman siswa untuk mempermudah proses 

                                                             
30 - Hasnawati, “Pendekatan Contextual Teaching Learning Hubungannya dengan Evaluasi 

Pembelajaran,” Jurnal Ekonomi dan Pendidikan 3, no. 1 (1 Maret 2012): 56. 
31 Nurdiansyah dan Eni Fariyatul Fahyuni, Inovasi Model Pembelajaran (Sidoarjo: Nazamia 

Learning Center, 2016), 37. 
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pembelajaran. Hal ini dapat membuat pembelajaran lebih bermakna 

bagi siswa. 

b) Prinsip Pembelajaran Kontekstual 

Terdapat tujuh komponen utama yang mendasari penerapan 

pembelajaran kontekstual di kelas diantaranya sebagai berikut:32 

1) Konstruktivisme (contructivism) 

Konstruktivisme merupakan landasan berfikir dalam CTL, 

yaitu bahwa pengetahuan dibangun oleh manusia sedikit demi 

sedikit yang hasilnya diperluas melalui konteks yang terbatas. 

Pengetahuan bukan seperangkat fakta, konsep atau kaidah yang 

siap untuk diambil dan diingat. Manusia harus membangun 

pengetahuan pengetahuan itu memberi makna pengalaman nyata. 

Menurut teori konstruktivisme, salah satu prinsip yang paling 

penting dalam psikologi pendidikan adalah guru tidak hanya 

sekedar memberikan pengetahuan untuk siswa. Siswa harus 

membangun sendiri pengetahuan di dalam benaknya. Guru dapat 

memberikan kemudahan untuk proses ini. Batasan 

konstruktivisme di atas memberikan penekanan bahwa konsep 

bukanlah tidak penting sebagai bagian integrasi dari pengalaman 

belajar yang harus dimiliki oleh siswa, akan tetapi bagaimana 

dari setiap konsep atau pengetahuan yang dimiliki siswa itu dapat 

                                                             
32 Ibid, 39-46. 
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memberikan pedoman nyata terhadap siswa untuk 

diaktualisasikan dalam kondisi nyata. 

2) Menemukan (inquiry) 

Menemukan merupakan kegiatan inti CRL, melalui upaya 

menemukan akan memberikan penegasan bahwa pengetahuan 

dan keterampilan serta kemampuan-kemampuan lain yang 

diperlukan bukan dari hasil mengingat seperangkat fakta-fakta, 

tetapi merupakan hasil menemukan sendiri.  

Pendidikan bukan sekedar memberitahu dan diberitahu tapi 

sebuah proses aktif dan konstruktif. Menurutnya pembelajaran 

sebagai proses kreatif dari penyelidikan, dimulai dengan usulan 

karena informasi baru yang menimbulkan pertanyaan atau 

masalah. Siswa melalui refleksi secara aktif akan mendapatkan 

informasi baru untuk membentuk ide-ide mereka sendiri melalui 

proses pembelajaran yang secara bertahap menyebabkan 

pemahaman mendalam. 

3) Bertanya (questioning) 

Unsur lain menjadi karakteristik utama CTL adalah 

kemampuan dan kebiasaan untuk bertanya. Pengetahuan yang 

dimiliki seseorang selalu bermula dari bertanya. Oleh karena itu, 

bertanya merupakan strategi utama dalam CTL. Penerapan unsur 

bertanya dalam CTL harus difasilitasi oleh guru, kebiasaan siswa 

untuk bertanya atau kemampuan guru dalam menggunakan 
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pertanyaan yang baik akan mendorong pada peningkatan kualitas 

dan produktivitas pembelajaran. 

4) Masyarakat Belajar (learning community) 

Penerapan learning community dalam pembelajaran di kelas 

tentunya akan banyak bergantung pada model komunikasi 

pembelajaran yang dikembangkan oleh guru. Di mana guru 

dituntut keterampilan dan profesionalisme untuk 

mengembangkan komunikasi banyak arah (interaksi), yaitu 

model komunikasi yang bukan hanya hubungan antara guru 

dengan siswa atau sebaliknya, akan tetapi secara luas dibuka 

jalur hubungan komunikasi pembelajaran antara siswa dengan 

siswa lainnya. 

5) Pemodelan (modeling) 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta 

rumitnya permasalahan hidup yang dihadapi secara tuntutan 

siswa yang semakin berkembang dan beranekaragam, telah 

berdampak pada kemampuan guru yang memiliki kemampuan 

lengkap, dan ini yang sulit dipenuhi. Saat ini guru bukan lagi 

satu-satunya sumber belajar bagi peserta didik, karena dengan 

segala kelebihan dan keterbatasan yang dimiliki oleh guru akan 

mengalami hambatan untuk memberikan pelayanan sesuai 

dengan keinginan dan kebutuhan siswa yang cukup heterogen. 

Oleh karena itu, tahap pembuatan model dapat dijadikan 
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alternatif untuk mengembangkan pembelajaran agar bisa 

memenuhi  harapan siswa secara menyeluruh, dan membantu 

mengatasi keterbatasan yang dimiliki oleh para guru. 

6) Refleksi (reflection) 

Refleksi adalah cara berfikir tentang apa yang terjadi atau 

baru saja dipelajari. Dengan kata lain refleksi adalah berfikir ke 

belakang tentang apa-apa yang sudah dilakukan di masa lalu, 

peserta didik mengedepankan apa yang baru dipelajarinya 

sebagai struktur pengetahuan baru yang merupakan pengayaan 

atau revisi dari pengetahuan sebelumnya. Pada saat refleksi, 

siswa diberi kesempatan untuk mencernya, menimbang, 

membandingkan, menghayati, dan melakukan diskusi dengan 

dirinya sendiri. 

7) Penilaian Sebenarnya (authentic assessment) 

Tahap terakhir dari pembelajaran kontekstual adalah 

melakukan penilaian. Penilaian sebagai bagian integral dari 

pembelajaran memiliki fungsi amat menentukan untuk 

mendapatkan informasi kualitas proses dan hasil pembelajaran 

melalui CTL. Penilaian adalah proses pengumpulan berbagai 

data dan informasi yang bisa memberikan gambaran atau 

petunjuk terhadap pengalaman belajar peserta didik. Dengan 

terkumpulnya berbagai data informasi yang lengkap sebagai 

perwujudan dari penerapan penilaian, maka semakin akurat pula 
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pemahaman guru terhadap proses dan hasil pengalaman belajar 

setiap siswa. 

c) Karakteristik Pembelajaran Kontekstual 

Karakteristik pembelajaran kontekstual ada sebelas diantaranya 

sebagai berikut:33 

1) Kerjasama didalam konteks bertukar pikiran. Siswa mengajukan 

dan menjawab pertanyaan baik antar sesama siswa ataupun siswa 

dengan guru. Sama halnya dengan pembagian kelompok di 

dalam kelas, dimana dalam kelompok tersebut harus tercipta 

sebuah kerjasama yang baik antar kelompok untuk mendapatkan 

hasil yang memuaskan. 

2) Saling menunjang antar sesama siswa ataupun guru dengan siswa 

guna tercapainya tujuan pembelajaran. Artinya setiap yang 

berada di sekolah saling tergantung satu sama lain. 

3) Menyenangkan dan tidak membosankan, dimana siswa belajar 

dengan berbagai sumber yang membuat suasana belajar 

menyenangkan dan tidak membosankan. Seperti halnya 

pembelajaran yang dikaitkan dengan keadaan nyata ataupun alam 

sekitarnya. 

4) Belajar dengan bergairah, dimana siswa belajar dengan penuh 

semangat.  Siswa bisa memilih cara tersendiri yang sesuai 

dengan dirinya agar menimbulkan semangat belajar dalam diri. 

                                                             
33 Nurdiansyah dan Fahyuni, Inovasi Model Pembelajaran, 46. 
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Semakin kreatif, maka semakin banyak cara untuk 

meningkatnkah gairah dalam belajar. 

5) Pembelajaran terintegrasi, dimana dalam proses pembelajaran 

bisa dikaitkan dengan mata pelajaran yang lainnya guna 

memberikan pengalaman belajar kepada siswa. Selain itu guru 

bisa mengintegrasikan atau menghubungkan pembelajaran 

dengan temuan-temuan di lapangan. 

6) Menggunakan berbagai sumber, dimana dalam proses 

pembelajaran bisa menggunakan berbagai sumber yang ada, 

seperti halnya pengalaman hidup ataupun kisah-kisah yang telah 

dialami guru dan siswa. 

7) Siswa aktif, dimana siswa terlibat secara intelektual dan 

meosional dalam proses pembelajaran. Melibatkan siswa secara 

terus menerus baik fisik maupun pikiran akan menjadikan siswa 

tersebut aktif dalam pembelajaran. 

8) Sharing dengan teman, dimana jika terdapat kesulitan dalam 

menyelesaikan permasalah pelajaran dapat bertukar cerita dengan 

teman. Hal tersebut akan memberikan sebuah pengalaman yang 

berarti untuk proses pembelajaran yang sedang ataupun akan 

dihadapi. 

9) Siswa kritis guru kreatif, dengan adanya proses pembelajaran 

yang inovatif seperti diadakannya study kasus akan membuat 

siswa berpikir kritis. Hal tersebut juga akan memicu guru untuk 
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menemukan inovasi-inovasi yang baru dalam proses 

pembelajaran. 

10) Dinding kelas dan lorong-lorong penuh dengan hasil karya siswa 

seperti, gambar, peta, artikel, dan lain sebagainya. 

11) Laporan kepada kedua orang tua bukan hanya raport, tetapi hasil 

karya siswa, laporan praktikum, karangan siswa, dan lain-lain. 

B. Kajian Studi yang Relevan 

Beberapa penelitian terdahulu yang digunakan oleh peneliti dalam 

pengembangan Video Animasi 3D berbasis kontekstual antara lain : 

1. Penelitian Yudhi Firmansyah yang berjudul “Pengembangan Video 

Pembelajaran Matematika Berbasis Kontekstual untuk Siswa SMP”. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa video pembelajaran matematika 

berbasis kontekstual mendapatkan kriteria sangat baik dengan persentase 

91,83% layak digunakan dari empat validator, mendapatkan persentase 

kepraktisan bernilai positif sebesar 87,5% dari guru dan 80,85% dari 

siswa.34 

Pada penelitian Yudhi Firmansyah terdapat persamaan dan perbedaan 

dengan penelitian yang sedang dilakukan oleh peneliti. Persamaannya 

yaitu sama-sama mengembangkan video berbasis kontektual. Kemudian 

Penelitian Yudhi Firmansyah juga menggunakan metode yang sama 

yaitu penelitian pengembangan R&D dan model pengembangan 4D. 

Pembuatan video pada penelitian Yudhi Firmansyah menggunakan 

                                                             
34 Yudhi Firmansyah, “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Berbasis 

Kontekstual Untuk Siswa SMP” (UIN Ar-Raniry Darussalam, 2021), 45. 
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aplikasi Adobe After Effect sedangkan pada penelitian ini menggunakan 

aplikasi plotagon  yang dikemas ke dalam book creator. Selain itu 

penelitian Yudhi Firmansyah untuk matero koordinat kartesius 

sedangkan pada penelitian ini yaitumateri himpunan. Adapun perbedaan 

lainnya yaitu terletak pada subjek yang diteliti, waktu dan tempat 

penelitian. 

2. Penelitian Ni Made Ayu Suantiani dan I Wayan Wiarta yang berjudul ” 

Video Pembelajaran Berbais Pendekatan Kontekstual pada Muatan 

Matematika”. Hasil penelitian menunjukan bahwa video dengan 

pendekatan kontekstual layak digunakan dengan persentase review ahli 

isi mata pelajaran 93,75%, hasil review dari ahli design pembelajaran 

97,5%, hasil review ahli media pembelajaran 90%, hasil uji coba 

perorangan 96,21% dan uji coba kelompok kecil 95,95%. 35 

Pada penelitian Ni Made dan I Wayan terdapat persamaan dan 

perbedaan dengan penelitian yang sedang dilakukan oleh peneliti. 

Persamaannya yaitu sama-sama melakukan penelitian video berbasis 

kontekstual. Pembuatan video pada penelitian Ni Made dan I Wayan 

menggunakan aplikasi InShot dan Screencast-o-matic sedangkan pada 

penelitian ini menggunakan aplikasi plotagon  yang dikemas ke dalam 

book creator. Selain itu perbedaannya juga terletak pada model 

penelitian yang digunakan Ni Made dan I Wayan yaitu model 

pengembangan ADDIE dan model yang digunakan pada penelitian ini 

                                                             
35 Suantiani dan Wiarta, “Video Pembelajaran Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada 

Muatan Matematika,” 64–69. 
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yaitu model pengembangan 4D. Selain itu perbedaan juga terletak pada 

subjek yang diteliti, waktu dan tempat penelitian. 

3. Penelitian Hardi Apriadi yang berjudul “Video Animasi Matematika 

Dengan Pendekatan Kontekstual untuk Meningkatkan Pemahaman 

Matematika”. Hasil penelitian menunjukan bahwa video animasi dengan 

pendekatan kontekstual layak digunakan dengan persentase hasil angket 

75,9% dari respon siswa.36 

Pada penelitian Hardi Apriadi terdapat persamaan dan perbedaan dengan 

penelitian yang sedang dilakukan oleh peneliti. Persamaannya yaitu 

sama-sama melakukan penelitian video animasi berbasis kontekstual. 

Kemudian penelitian Hardi Apriadi juga menggunakan metode yang 

sama yaitu penelitian pengembanagn R&D. Pembuatan video pada 

penelitian Hardi Apriadi menggunakan aplikasi pemutar video 

sedangkan pada penelitian ini menggunakan aplikasi plotagon  yang 

dikemas ke dalam book creator. Selain itu perbedannya juga terletak 

pada model penelitian yang digunakan yaitu model pengembangan 

ADDIE dan model yang digunakan peneliti adalah model 

pengembangan 4D. Selain itu penelitian Hardi Apriadi untuk materi 

Perbandingan Trigonometri sedangkan pada penelitian ini yaitumateri 

himpunan. Selain itu perbedaannya juga terletak pada subjek yang 

diteliti, waktu dan tempat penelitian. 

                                                             
36 Hardi Apriadi, “Video Animasi Matematika Dengan Pendekatan Kontekstual Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika,” JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan 

Matematika) 5, no. 1 (31 Maret 2021): 173–85. 
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Berdasarkan Penelitian yang telah dilakukan di atas terbukti bahwa 

video animasi memperoleh respon baik dari peserta didik sehingga layak 

digunakan untuk pembelajaran. 

C. Kerangka Pikir 

Media merupakan salah satu komponen penting dalam proses 

pembelajaran. Selain itu media juga dapat dimanfaatkan untuk membuat 

proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan meningkatkan motivasi 

siswa untuk mengikuti pembelajaran matematika. Materi dalam proses 

pembelajaran juga dapat disusun secara sistematis dan sesuai dengan 

kebutuhan siswa. 

Sejalan dengan perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan saat ini 

media pembelajaran yang dapat mendukung perkembangan yaitu video 

animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator. Adanya media video 

animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator untuk materi 

himpunan diharapkan dapat membantu berlangsungnya proses 

pembelajaran. 
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Adapun kerangka pikir dalam penelitian pengembangan ini terdapat 

pada Gambar 2.11 berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.11 Kerangka Pikir 

Uji coba kelompok kecil 
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kontekstual dengan book 
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Analisis awal akhir, analisis 

siswa, analisis konsep, analisis 

tugas, spesifikasi tujuan 

pembelajaran 

Rancangan video animasi 3D berbasis 

kontekstual dengan book creator dengan 

langkah-langkah penyusunan tes acuan 

awal, pemilihan media, pemilihan format, 

rancangan awal  

Pengembangan video 

animasi 3D berbasis 

kontekstual dengan book 

creator  
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Video animasi 3D berbasis 
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creator yang valid 
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Uji efektifitas melalui soal post-test  
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Peneliti mengembangkan video animasi 3D berbasis kontekstual dengan 

book creator pada pokok bahasan himpunan yang memungkinkan akan 

menjadi solusi untuk mengatasi berbagai kebutuhan di kelas VII SMP 

Negeri 2 Rumbia. Video animasi 3d dikembangkan dengan menggunakan 

model pengembangan 4D yang terdiri dari define, design, develop, 

disseminate. Model pengembangan 4D diawali dengan define 

(pendefinisian) dengan melakukan analisis awal-akhir di mana pada analisis 

awal didapatkan bahwa dalam pembelajaran masih menggunakan metode 

ceramah dan bahan ajar yang digunakan yaitu LKS dan buku paket. Setelah 

analisis awal yaitu analisis siswa, analisis konsep, analisis tugas, dan 

spesifikasi tujuan pembelajaran.  Tahap define dilakukan untuk mengetahui 

kebutuhan yang ada di sekolah serta mendefinisikan kebutuhan untuk 

pengembangan media.  

Tahap yang kedua yaitu design (perancangan) dimana peneliti membuat 

rancangan media video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book 

creator melalui beberapa langkah, yaitu penyusunan tes acuan patokan, 

pemilihan media, pemilihan format, dan rancangan awal. Pada tahap ini 

peneliti membuat rancangan awal video animasi 3D menggunakan aplikasi 

plotagon kemudian dikemas ke dalam book creator.  

Tahap yang ketiga yaitu develop (pengembangan) dimana pada tahap ini 

video animasi 3D yang telah dikembangkan divalidasi oleh ahli materi dan 

ahli media. Selanjutnya dilakukan uji coba pada guru dan siswa kelas VII 

SMP Negeri 2 Rumbia yang berjumlah 22 siswa.  Kemudian uji coba soal 
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post-test kepada 22 siswa. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kevalidan, kepraktisan dan efektifitas dari pengembangan video animasi 3D 

berbasis kontekstual dengan book creator. 

Tahap yang keempat yaitu disseminate (penyebaran), pada tahap ini 

media yang telah dikategorikan valid dan praktis disebarluaskan dengan cara 

mengupload hasil penelitian dan pengembangan di web ataupun youtube 

kemudian memberikannya kepada guru dan siswa agar dapat berguna 

sebagaimana mestinya. 

  



 
 

 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

dan pengembangan  Research and Development (R&D). Penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan video animasi 3D berbasis kontekstual 

dengan book creator. Penelitian ini merupakan penelitian tahap awal dari 

R&D dikarenakan peneliti hanya mengembangkan video animasi 3D 

berbasis kontekstual dengan book creator dan melakukan uji coba kelompok 

kecil. 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model 

pengembangan  4D.  Model penelitian pengembangan 4D sesuai namanya 

merupakan model yang melibatkan tahap-tahap pengembangan model 

dengan langkah/fase pengembangan meliputi: Define (pendefinisian), 

Design (perancangan),  Develop (pengembangan), dan Disseminate 

(penyebaran).  

Berikut langkah-langkah model penelitian pengembangan 4D:  

1. Define (Pendefinisian) 

Define merupakan tahap melakukan observasi awal mengenai 

kondisi sekolah. Tahap pendefinisian  meliputi analisis awal-akhir, 

analisis siswa, analisis konsep, analisis tugas, dan spesifikasi tujuan 

pembelajaran. 
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a. Analisis Awal-Akhir 

Pada tahap analisis awal-akhir peneliti melakukan telaah 

kurikulum serta materi himpunan untuk menemukan dan menetapkan 

masalah dasar yang dihadapi. Peneliti melakukan wawancara dengan 

guru mata pelajaraan matematika di SMP Negeri 2 Rumbia untuk 

mengetahui kebutuhan media pembelajaran di sekolah. 

b. Analisis Siswa 

Analisis siswa dilakukan untuk mengetahui karakteristik siswa 

dengan mempertimbangkan kemampuan dan pengalamannya baik 

dalam individu maupun kelompok. Pada tahap ini peneliti melakukan 

wawancara kepada peserta didik untuk menganalisis kemampuan 

kognitif. Analisis kemampuan kognitif dilakukan dengan 

memberikan soal penelitian pendahuluan terkait materi himpunan. 

c. Analisis Konsep 

Analisis konsep dilakukan peneliti dengan mencari informasi 

mengenai buku-buku matematika SMP yang mendukung 

penyusunan video animasi 3D berbasis kontekstual dengan Book 

Creator. Hal ini bertujuan untuk menyusun konsep pembelajaran 

yang nantinya akan digunakan sebagai sarana pencapaian 

kompetensi. 

d. Analisis Tugas 

Analisis tugas dilakukan untuk mengidentifikasi kemampuan 

dasar peserta didik mengenai materi himpunan. Pada tahap ini 
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peneliti melakukan wawancara untuk memastikan kemampuan 

menyelesaikan tugas-tugas pada materi himpunan.  

e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

Spesifikasi tujuan pembelajaran ini bertujuan untuk 

menggabungkan tujuan dari analisis konsep dan analisis tugas 

menjadi tujuan yang khusus yaitu mengembangkan video animasi 

3D berbasis kontekstual dengan book creator untuk siswa SMP kelas 

VII. 

2. Design (Perancangan) 

Tahap yang kedua yaitu design (perancangan). Pada tahap 

perancangan ini yang dilakukan peneliti yaitu mendesain produk awal 

yang akan dikembangkan sesuai dengan informasi yang didapatkan pada 

tahap define.  Pada tahap ini berupa rancangan video animasi 3D 

berbasis kontekstual dengan book creator. Langkah yang dilakukan pada 

tahap perancangan video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book 

creator meliputi: 

a. Constructing Criterion-Referenced Test (Penyusunan Tes Acuan 

Patokan) 

Penyusunan tes acuan patokan merupakan langkah awal yang 

menghubungkan tahap pendefinisian dengan tahap perancangan. 

Pada tahap ini penulis hanya menyusun tes awal yang diberikan 

kepada siswa untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap materi 

himpunan melalui soal penelitian pendahuluan. 
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b. Media Selection (Pemilihan Media) 

Pada Langkah ini peneliti memilih dan menentukan media yang 

tepat untuk penyajian materi yang disesuaikan dengan analisis tugas, 

analisis konsep, karakter siswa, tujuan pembelajaran, serta fasilitas 

yang ada di SMP Negeri 2 Rumbia. Hal ini bertujuan untuk 

pencapaian kompetensi dasar. 

c. Format Selection (Pemilihan Format) 

Pemilihan format dalam pengembangan media pembelajaran 

materi himpunan meliputi pemilihan format untuk mendesain isi 

pembelajaran, merancang isi video dengan mendesain gambar-

gambar untuk membuat animasi 3D, merancang gambar untuk book 

creator, dan sumber belajar. 

d. Initial Design (Rancangan Awal) 

Pada tahap ini yang dilakukan penulis yaitu membuat rancangan 

yang akan disajikan dalam video animasi 3D berbasis kontekstual 

serta rancangan yang akan disajikan dalam book creator sebelum 

ujicoba dilakukan.  

3. Development (Pengembangan) 

Tahap selanjutnya yaitu pengembangan yang merupahan tahap untuk 

menghasilkan media berupa video animasi 3D berbasis kontekstual 

dengan book creator. Pada tahap ini peneliti juga melakukan uji validitas 

media yang dikembangkan kepada tiga validator yaitu ahli materi, ahli 

media, ahli isi untuk soal post-test. Jika video animasi 3D berbasis 



42 

 

 

 

kontekstual dengan book creator sudah mencapai kriteria valid maka 

siap untuk diuji cobakan pada kelompok kecil. Video animasi 3D 

berbasis kontekstual dengan book creator diuji cobakan pada kelompok 

kecil dengan menggunakan lembar angket respon guru dan siswa untuk 

mengetahui tingkat kepraktisannya. Selanjutkan dilakukan uji soal post-

test kepada siswa untuk mengetahui tingkat efektifitas dari media yang 

dikembangkan. 

4. Disseminate (Penyebaran) 

Tahap penyebaran merupakan tahap implementasi hasil penelitian 

dan media yang telah dikembangkan pada skala yang lebih luas. Tahap 

ini dilakukan dengan cara mengupload hasil pengembangan dan hasil 

penelitian ke jenjang sosial media seperti web atau youtube agar produk 

yang dihasilkan bermanfaat bagi orang lain serta akan diberikan kepada 

guru dan siswa agar dapat berguna sebagaimana mestinya. 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba produk dilakukan untuk mengetahui kevalidan dan 

kepraktisan dari media video animasi 3D berbasis kontekstual dengan 

book creator  yang dikembangkan. Tahapan uji coba produk meliputi:  

a) Validasi ahli materi 

Pada tahap validasi ahli materi berisikan penilaian untuk 

mengetahui kevalidan media video animasi 3D berbasis kontekstual 

dengan book creator yang ditinjau dari kesesuaian materi dengan 
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Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD) dan indikator serta 

penyajian materi. 

b) Validasi ahli media 

Pada tahap validasi ahli media berisikan penilaian terhadap 

media video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator 

yang ditinjau dari aspek desain atau tampilan media yang 

dikembangkan. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini yaitu guru mata 

pelajaran matematika dan siswa kelas VII SMP Negeri 2 Rumbia yang 

berjumlah 22 siswa. Pemilihan dilihat dari kriteria siswa, di mana 

kriteria dalam penelitian ini yaitu ditinjau dari karakteristik dan juga 

sikap siswa. 

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Jenis data yang diambil oleh peneliti adalah data kualitatif dan 

kuantitatif. Data kuantitatif diperoleh dari lembar validasi ahli materi, 

ahli media, angket respon guru dan siswa, dan hasil uji coba soal pree-

test. Sedangkan data kualitatif diperoleh dari komentar dan saran pada 

lembar validasi dan angket. Teknik pengumpulan data dalam penelitian 

pengembangan ini meliputi: 
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a. Tahap persiapan 

Tahap persiapan pada penelitian pengembangan video animasi 

3D berbasis kontekstual dengan book creator terdiri dari: (1) 

wawancara guru matematika kelas VII SMP Negeri 2 Rumbia, (2) 

mempersiapkan media video animasi 3D berbasis kontekstual 

dengan book creator, (3) menentukan tim ahli sebagai validator, (4) 

menentukan siswa yang akan menjadi subjek uji coba. 

b. Tahap pelaksanaan 

Pada tahap pelaksanaan ini peneliti menunjukan media video 

animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator yang telah 

dibuat kepada tim validator. Jika media video animasi 3D berbasis 

kontekstual dengan book creator sudah dalam kriteria valid maka 

media tersebut diuji cobakan kepada guru dan siswa. Kemudian 

setelah media dikategorikan valid dan praktis dilakukan uji coba soal 

post-test kepada siswa. 

c. Tahap akhir 

Setelah media video animasi 3D berbasis kontekstual dengan 

book creator diuji cobakan kepada siswa akan diperoleh data 

kualitatif dan kuantitatif. Kemudian data tersebut dianalisis sesuai 

dengan teknik analisis data yang digunakan peneliti. 

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti dalam 

penelitian pengembangan ini meliputi: 
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a) Lembar validasi 

Lembar validasi digunakan untuk mengukur kevalidan melalui 

penilaian sekaligus saran dan kritik para validator terhadap media 

yang akan dikembangkan. Validator terdiri dari ahli materi dan ahli 

media. Lembar validasi berisi skala bertingkat dengan kategori 

penilaian yaitu skor 5 (sangat baik), skor 4 (baik), skor 3 (cukup 

baik), skor 2 (kurang baik), skor 1 (tidak baik).37 Adapun kisi-kisi 

lembar validasi ahli materi yang digunakan pada penelitian ini 

disajikan pada Tabel 3.1 berikut : 

Tabel 3.1 

Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

 

Aspek Indikator No Item 

Aspek Isi Ketepatan media dengan materi 1,2 

Kesesuaian materi dengan kompetensi 

dasar dan tujuan pembelajaran 
3,4 

Sistematika dan kronologi materi jelas 5,6 

Ketepatan 

Materi 

Tujuan pembelajaran mudah dipahami 7,8 

Ketepatan dalam penggunaan bahasa 9,10 

Kesesuaian gambar, animasi, cerita, dan 

setting yang sesuai dengan konten 

pembelajaran 

11, 12, 

13, 14 

Ketepatan soal dengan kontekstual 15, 16 

Ketepatan soal dengan materi 17 

 

                                                             
37 I Komang Sukendra dan I Kadek Surya Atmaja, Instrumen Penelitian (Pontianak: 

Mahameru Press, 2020), 5. 
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Berdasarkan Tabel 3.1 di atas peneliti mengadaptasi dan 

memodifikasi dari Riyana.38 Lembar validasi ini akan diberikan 

kepada ahli materi pada tahap develop sebelum dilakukan uji coba 

pengembangan video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book 

creator. 

Adapun kisi-kisi lembar validasi ahli media pada penelitian ini 

disajikan pada Tabel 3.2 berikut : 

Tabel 3.2 

Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

 

Aspek Indikator No Item 

Aspek Media Program Maintainable 1 

Program usebilitas 2 

Program reusable (media dapat 

dimanfaatkan kembali dalam 

mengembangkan pembelajaran lain 

3 

Aspek Visual 

media 

Kemenarikan gambar, background, dan 

animasi 3D 
4 

Kejelasan gambar 5 

Kesesuaian gambar dengan karakter 

siswa SMP 
6, 7 

Media dan cerita menarik 8, 9 

Aspek Audio 

Media 

Kejelasan suara 10 

Kesesuaian dialog 11, 12 

Aspek bahasa Ketepatan bahasa 13, 14 

Aspek 

keefektifan 

program 

Materi dalam media sesuai dengan 

tujuan pembelajaran 
15 

kreativitas 16,17 

 

                                                             
38 Cheppy Riyana, Pedoman Pengembangan Media Video (Bandung: Program P3AI 

Universitas Pendidikan Islam, 2007). 
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Berdasarkan Tabel 3.2 di atas peneliti mengadaptasi dan 

memodifikasi dari Riyana.39 Lembar validasi ini akan diberikan 

kepada ahli media pada tahap develop sebelum dilakukan uji coba 

pengembangan video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book 

creator. 

Adapun kisi-kisi lembar validasi Soal Post-test pada penelitian 

ini disajikan pada Tabel 3.3 berikut : 

Tabel 3.3 

Kisi-Kisi Instrumen Validasi Soal Post-Test 

 

Aspek Indikator No Item 

Aspek 

Isi/materi 

Kesesuaian soal dengan materi 1,2 

Ketepatan soal dengan kontekstual 3 

Soal sesuai dengan ranah kognitif yang 

diukur 
4 

Kontruksi Kejelasan petunjuk soal 5 

Soal dirumuskan dengan jelas 6 

Soal tidak memberikan petunjuk kunci 

jawaban 
7 

Soal tidak memberikan pernyataan 

negatif ganda 
8 

Aspek bahasa Kesesuaian dalam penggunaan bahasa 

dan kalimat 
9, 10 

 

Berdasarkan Tabel 3.3 di atas peneliti mengadaptasi dan 

memodifikasi dari Sugiyono.40 Lembar validasi ini akan diberikan 

kepada ahli isi pada tahap develop sebelum dilakukan uji coba 

pengembangan video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book 

creator. 

                                                             
39 Ibid. 
40 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Alfabeta, 2016). 
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b) Lembar angket respon guru dan siswa 

Lembar angket respon guru dan siswa untuk mengetahui respon 

guru dan siswa terhadap media video animasi 3D berbasis 

kontekstual dengan book creator yang dikembangkan. Lembar 

angket diisi berdasarkan kriteria kemenarikan dari guru dan siswa 

terhadap produk yang dikembangkan. Adapun kisi-kisi lembar 

angket respon guru dan siswa pada penelitian ini disajikan dalam 

Tabel 3.4 berikut: 

Tabel 3.4 

Kisi-kisi Instrumen Angket Respon Guru dan Siswa 

Aspek Indikator No.Item 

Aspek 

Hasil 

Program 

Kejelasan dan ketepatan materi 1,4 

Kejelasan tampilan media pembelajaran 

animasi 3D 

2, 3, 6 

Kesesuaian bahasa 5 

Aspek 

pembelaja

ran media 

Kepraktisan dalam penggunaan 7 

Kesesuaian dalam penggunaan bahasa 8 

Kemampuan media pembelajaran 

menimbulkan minat belajar siswa 

9, 10 

Kemampuan media video animasi 3D 

untuk memperjelas dan mempermudah 

peserta dalam belajar 

11 

Penggunaan media video animasi 3D 

memungkinkan siswa untuk belajar 

mandiri sesuai kemampuan siswa 

12 

 

Penggunaan media video animasi 3D 

memungkinkan siswa mengatasi kesulitan 

belajar 

13 
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Berdasarkan Tabel 3.4 di atas peneliti mengadaptasi dan 

memodifikasi dari Cahyadi.41 Lembar angket ini akan diberikan 

kepada guru dan siswa pada tahap develop untuk mengetahui 

penilaian guru dan siswa terhadap video animasi 3D berbasis 

kontekstual dengan book creator. 

c) Lembar Soal Post-test 

Lembar soal digunakan untuk melihat seberapa tingkat efektifitas 

pengembangan video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book 

creator pada pokok bahasan himpunan. Lembar soal diisi 

berdasarkan pemahaman siswa terhadap materi himpunan setelah 

menggunakan produk yang dikembangkan. Adapun kisi-kisi lembar 

soal pada penelitian ini disajikan dalam Tabel 3.5 berikut:42 

Tabel 3.5 

Kisi-kisi Lembar Soal Post-test 

Aspek Indikator No.Item 

Himpunan 

dan sifat-

sifatnya 

Menentukan himpunan dan anggotanya 1, 2 

Menentukan jenis-jenis himpunan 3 

Diagram venn 5, 8 

Operasi 

himpunan 

dan sifat-

sifatnya 

Irisan dan Gabungan 4,6,7,9 

Selisih dan komplemen 10 

 

                                                             
41 Ani Cahyadi, Pengembangan Media dan Sumber Belajar Teori dan Prosedur (Serang: 

Laksita Indonesia, 2019). 
42 Muhammad Nuh, Matematik SMP/MTK Kelas VII Semester 1 (Jakarta: Pusat Kurikulum 

dan Perbukuan, Baltbang, Kemdikbud, 2014). 
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Lembar soal post-test ini akan diberikan kepada siswa pada tahap 

develop untuk mengetahui tingkat keefektifan media video animasi 

3D berbasis kontekstual dengan book creator. 

E. Teknik Analisis Data 

Analisis data pada penelitian pengembangan ini digunakan untuk 

mengetahui kevalidan dari validator,  kepraktisan dari respon guru dan 

siswa, dan keefektifan dari uji coba soal post-test terhadap media video 

animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator.  Data validasi oleh 

seluruh validator untuk setiap lembar validasi diolah dan dihitung nilai 

kevalidan dengan menggunakan rumus: 

𝑉 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 =
∑ 𝑥𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠
× 100%  

Keterangan: 

𝑉 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙  = Validasi total 

∑ 𝑥𝑖   = Total skor yang diberikan oleh seluruh validator 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠  = Total skor maksimal dari seluruh validator 

Berikut merupakan persentase dari analisis data kevalidan untuk video 

animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator disajikan pada Tabel 

3.6 berikut: 

Tabel 3.6 

Interval Kriteria Kevalidan 

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi 

80 < 𝑉 ≤ 100 Sangat Valid 

60 < 𝑉 ≤ 80 Valid 

40 < 𝑉 ≤ 60 Cukup Valid 

20 < 𝑉 ≤ 40 Kurang Valid 

0 < 𝑉 ≤ 20 Tidak Valid 
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Berdasarkan Tabel 3.6 di atas apabila hasil validasi menunjukan tingkat 

pencapaian > 60%, video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book 

creator yang dikembangkan dapat dinyatakan valid.43 

Adapun analisis data kepraktisan yang didapatkan melalui angket respon 

guru dan siswa menggunakan rumus: 

𝑘𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Berikut merupakan persentase dari analisis data kepraktisan untuk video 

animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator disajikan pada Tabel 

3.7 berikut: 

Tabel 3.7 

Interval Kriteria Kepraktisan 

 

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi 

80 < 𝑃 ≤ 100 Sangat Praktis 

60 < 𝑃 ≤ 80 Praktis 

40 < 𝑃 ≤ 60 Cukup Praktis 

20 < 𝑃 ≤ 40 Kurang Praktis 

0 < 𝑃 ≤ 20 Tidak Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 3.7 apabila hasil menunjukan tingkat pencapaian > 

60%, video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator yang 

dikembangkan dapat dinyatakan praktis.44  

Adapun analisis data keefektifan media yang didapatkan melalui 

jawaban siswa pada soal post-test menggunakan rumus: 

                                                             
43 Azwar S, Tes Prestasi Fungsi dan Pengembangan Pengukuran Prestasi Belajar 

(Yogyakarta: Pustaka Belajar, 2010). 
44 Ibid. 
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𝑆𝑘𝑜𝑟 =  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Tingkat efektifitas dilihat berdasarkan hasil jawaban siswa dari soal 

post-tes, sehingga dapat dilihat pada Tabel 3.8 berikut: 

Tabel 3.8 

Interval Kriteria Efektifitas 

 

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi 

85 < 𝐸 ≤ 100 Sangat Efektif 

75 < 𝐸 ≤ 85 Efektif 

59 < 𝐸 ≤ 75 Cukup Efektif 

55 < 𝐸 ≤ 59 Kurang Efektif 

0 < 55 Tidak Efektif 

 

Berdasarkan Tabel 3.8 apabila hasil menunjukan tingkat pencapaian > 

75%, video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator yang 

dikembangkan dapat dinyatakan efektif.45 

  

                                                             
45 Ngalim Purwanto, Prinsip-prinsip dan Evaluasi Teknik Pengajaran (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2000). 



 
 

 

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Hasil pengembangan produk awal berupa video animasi berbasis 

kontekstual dengan book creator pada materi himpunan untuk kelas VII 

semester ganjil.  Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan 

atau Research and Development (R&D) dengan menggunakan model 

pengembangan 4D yang meliputi Pendefinisian (Define), Perancangan 

(Design), Pengembangan (Development), dan Penyebaran (Disseminate). 

Berikut merupakan penjelasan dari hasil pengembangan produk untuk 

masing-masing tahapan: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap pendefinisian dilakukan untuk menetapkan dan 

mendefinisikan kebutuhan dalam proses pembelajaran. Berikut 

penjelasan dari tahap pendefinisian  yang meliputi analisis awal-akhir, 

analisis siswa, analisis konsep, analisis tugas, dan spesifikasi tujuan 

pembelajaran. 

a) Analisis Awal-Akhir 

Analisis awal-akhir pada penelitian pengembangan ini yaitu 

untuk menetapkan masalah dasar yang dihadapi dalam proses 

pembelajaran matematika kelas VII. Tahap analisis awal-akhir ini 

peneliti melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran 

matematika SMP Negeri 2 Rumbia.  
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Berdasarkan wawancara, peneliti mendapatkan beberapa 

informasi mengenai permasalahan yang dihadapi. Permasalahan 

pertama yaitu dalam proses pembelajarn metode yang digunakan 

yaitu selalu metode ceramah. Bahan ajar yang digunakan dalam 

pembelajaran yaitu LKS dan buku paket sehingga siswa cepat 

merasa bosan. Kurangnya inovasi dalam pembelajaran membuat 

siswa kurang tertarik untuk mempelajari matematika. Selain itu 

terdapat permasalahan dimana kurangnya pengoptimalan fasilitas 

yang disediakan sekolah seperti proyektor dan lab komputer. 

b) Analisis Siswa 

Analisis siswa dilakukan untuk mengetahui karakteristik siswa 

dengan mempertimbangkan kemampuan dan pengalamannya baik 

dalam individu maupun kelompok. Pada tahap ini peneliti 

melakukan analisis kemampuan kognitif. Analisis kemampuan 

dilakukan dengan memberikan penelitian pendahuluan terkait 

materi himpunan. 

Berdasarkan wawancara dengan guru diperoleh informasi 

bahwasanya siswa tidak tertarik mempelajari matematika karena 

kurangnya inovasi dalam proses pembelajaran. Peneliti juga 

memberika soal penelitian pendahuluan untuk mengetahui 

kemampuan siswa. Berdasarkan hasil jawaban 22 siswa terdapat 7 

siswa dengan persentase 32%  dapat menjawab soal dengan benar 
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sedangkan dengan jawaban salah yaitu 15 siswa dengan persentase 

68%. 

Berdasarkan jawaban siswa dapat disimpulkan bahwa banyak 

siswa yang menyelesaikan soal dengan cara mereka sendiri. Siswa 

asal memasukan angka yang ada pada soal untuk memperoleh 

jawaban. 

c) Analisis Konsep 

Analisis konsep dilakukan untuk mencari informasi mengenai 

buku-buku matematika SMP yang mendukung penyusunan video 

animasi 3D berbasis kontekstual dengan Book Creator. Hal ini 

bertujuan untuk menyusun konsep pembelajaran yang nantinya 

akan digunakan sebagai sarana pencapaian kompetensi. 

Berdasarkan kurikulum K-13 buku yang digunakan yaitu buku 

matematika SMP/MTS kelas VII semester ganjil. Berdasarkan hal 

tersebut diperoleh materi himpunan dengan pokok bahasannya 

yaitu konsep himpunan, anggota himpunan, penyajian himpunan, 

diagram venn, himpunan kosong, himpunan semesta, himpunan 

bagian, himpunan kuasa, irisan himpunan, gabungan himpunan 

komplemen himpunan, selisish himpunan, dan sifat-sifat operasi 

himpunan. 

d. Analisis tugas 

Analisis tugas dilakukan untuk mengidentifikasi kemampuan 

peserta didik mengenai materi himpunan.  Pada tahap ini, peneliti 
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merinci tugas dari materi himpunan secara garis besar dari 

Kompetensi Dasar (KD) yang diambil dari silabus yang digunakan 

di SMP Negeri 2 Rumbia. Berikut Kompetensi Dasar (KD) yang 

ada pada silabus: 

3.2 Menjelaskan himpunan, himpunan bagian, himpunan 

semesta, himpunan kosong, komplemen himpunan, dan 

melakukan operasi biner pada himpunan menggunakan 

masalah kontekstual 

4.2 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan 

himpunan, himpunan bagian, himpunan semesta, himpunan 

kosong, komplemen himpunan, dan operasi biner pada 

himpunan. 

e) Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

Spesifikasi tujuan pembelajaran ini bertujuan untuk 

menggabungkan tujuan dari analisis konsep dan analisis tugas 

menjadi tujuan yang khusus yaitu mengembangkan video animasi 

3D berbasis kontekstual dengan book creator untuk siswa SMP 

kelas VII. Adapun perincian tujuan pembelajaran sebagai berikut: 

1) Siswa mampu menyatakan masalah sehari-hari dalam bentuk 

himpunan dan menentukan anggotanya 

2) Siswa dapat menentukan himpunan semesta, himpunan bagian, 

himpunan kosong, himpunan kuasa, dan menggambar diagram 

venn. 
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3) Siswa dapat menentukan operasi himpunan seperti irisan, 

gabungan, komplemen, dan selisih dua himpunan. 

4) Siswa mampu menyelesaikan masalah sehari-hari yang 

berkaitan dengan operasi himpunan. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan (Design) ini dilakukan untuk untuk mendesain 

konsep produk yang dikembangkan sehingga diperoleh sebuah 

prototipe sesuai dengan acuan pada tahap define. Berikut penjelasan 

dari tahap perancangan yang meliputi penyusunan tes acuan patokan, 

pemilihan media, pemilihan format, dan rancangan awal. 

a. Constructing Criterion-Referenced Test (Penyusunan Tes Acuan 

Patokan) 

Tes acuan patokan pada penelitian pengembangan ini yaitu 

peneliti  menyusun soal penelitian pendahuluan untuk mengetahui 

pencapaian kemampuan siswa dalam materi himpunan. Selain 

menyusun soal penelitian pendahuluan peneliti juga menyusun soal 

post-test yang akan diberikan kepada siswa untuk mengetahui 

keefektifan media yang dikembangkan. 

b. Media Selection (Pemilihan Media) 

Pemilihan media pada penelitian pengembangan ini yang 

dilakukan peneliti yaitu menentukan media yang tepat untuk 

penyajian materi yang disesuaikan dengan analisis tugas, analisis 

konsep, karakteristik siswa, tujuan pembelajaran, serta fasilitas 
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yang ada di SMP Negeri 2 Rumbia.  Berdasarkan analisis tugas, 

analisis konsep, karakteristik siswa, tujuan pembelajaran, serta 

fasilitas yang ada maka media yang dipilih adalah video animasi 

3D berbasis kontekstual dengan book creator. 

c. Format Selection (Pemilihan Format) 

Pemilihan format dalam penelitian pengembangan ini yang 

dilakukan peneliti yaitu mendesain isi pembelajaran yang 

disesuaikan dengan kurikulum K-13 Revisi dan kompetensi Dasar. 

Peneliti juga merancang isi video dengan mendesain gambar-

gambar untuk membuat animasi 3D, merancang gambar untuk 

book creator, serta pengaturan format dan penulisan dalam media 

yang dikembangkan. 

d. Initial Design (Rancangan Awal) 

Initial Design (Rancangan Awal) pada penelitian pengembangan 

ini yang dilakukan penulis yaitu membuat rancangan yang akan 

disajikan dalam video animasi 3D berbasis kontekstual serta rancangan 

yang akan disajikan dalam book creator. Isi dari video animasi 3D 

dimulai dengan sebuah perkenalan dan penjelasan sederhana tentang 

materi yang akan dipelajari. Penjelasan materi tercantum pada 

Kompetensi Dasar dan indikator pembelajaran yang ada dalam book 

creator. Penyajian isi materi dalam book creator dimulai dengan kata 

ajakan untuk menarik perhatian siswa yang dilanjutkan dengan uraian 

sebuah permasalahan sehari-hari sekaligus dengan penyelesaiannya.  
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3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan (Development) pada penelitian 

pengembangan ini yang dilakukan peneliti yaitu membuat produk yang 

sebelumnya sudah dirancang dan kemudian dikembangkan. Materi 

yang digunakan yaitu materi himpunan kelas VII semester ganjil. Video 

animasi 3D dibuat menggunakan aplikasi plotagon. Pembuatan awal 

dalam aplikasi plotagon atau tahap modelling yaitu membuat karakter 

yang akan digunakan dalam video animasi 3D. 

Tahap selanjutnya yaitu animating untuk menentukan keyframe-

keyframe dan inbetween yang digunakan dalam pembuatan video 

animasi 3D. Tahap yang terakhir yaitu rendering dimana akan 

dihasilkan sebuah output ataupun hasil akhir dari video animasi 3D 

yang dikembangkan.  

Tahap yang selanjutnya yaitu membuat book creator sesuai dengan 

rancangan yang sebelumnya sudah dibuat. Penulisan materi dan desain 

awal dibuat langsung menggunakan aplikasi book creator. Book creator 

yang dikembangkan memuat tiga sub bab, yaitu: 1) Pendahuluan. 2) 

Kegiatan belajar satu (Himpunan dan sifat-sifatnya). 3) Kegiatan belajar 

dua (Operasi himpunan dan sifat-sifatnya).   

Pendahuluan terdapat deskripsi singkat dari himpunan, kompetensi 

inti, kompetensi dasar, dan juga tujuan pembelajaran. Kegiatan belajar  

masing-masing terdapat indikator pembelajaran, aktivitas pembelajaran, 

dan tes pemahaman. Pada aktivitas pembelajaran masing-masing 
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terdapat penyajian materi, penyajian permasalahan dan 

penyelesaiannya, soal berbasis kontekstual pada setiap materi, dan juga 

video animasi 3D yang sebelumnya sudah dibuat.  Peneliti juga 

memberikan soal tes akhir di dalam book creator.  

Media video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator 

selanjutnya divalidasi oleh dua validator yaitu ahli materi dan ahli 

media untuk mengetahui kevalidan dari produk yang dikembangkan. 

Selain itu juga terdapat satu validator isi untuk soal post-test. Penilaian 

kevalidan dilakukan dengan mengisi lembar validasi yang memuat lima 

skala dan komentar serta saran untuk perbaikan.  

Produk yang dinyatakan valid selanjutnya di uji cobakan kepada 

siswa kelas VII yang berjumlah 22 siswa dan juga guru matematika 

untuk melihat tingkat kepraktisannya. Selanjutnya soal post-test  di uji 

cobakan kepada siswa untuk mengetahui tingkat  pemahaman siswa 

setelah menggunakan media video animasi 3D dalam proses 

pembelajarannya. Berikut merupakan beberapa tampilan video animasi 

3D dan book creator yang dikembangkan oleh peneliti. 
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Tampilan pada video animasi 3D Tampilan pada video animasi 3D 

  
Halaman Cover pada  

book creator 

Halaman Pendahuluan 

  
Halaman materi Halaman video dan tes 

pemahaman 

  
Halaman tes akhir Halaman biodata penulis dan 

sampul belakang 

 

Gambar 4.1 Tampilan Video Animasi 3D dan Book Creator 

 

4. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Tahap penyebaran pada penelitian pengembangan ini yang 

dilakukan peneliti yaitu  mengimplementasikan hasil penelitian dan 

produk yang telah dikembangkan pada skala yang lebih luas. Produk 

yang telah dikembangkan diberikan kepada guru matematika dan siswa 
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agar dapat digunakan sebagaimana mestinya. Selain itu juga dengan 

mengupload ke web maupun youtube agar dapat dimanaatkan bagi 

orang lain. 

B. Hasil Validasi 

Validasi dilakukan oleh tiga validator yaitu ahli materi, ahli media, dan 

ahli isi soal post-test. 

1. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi diisi oleh ibu Sri Wahyuni, M.Pd dengan 

mengisi lembar angket penilaian pada beberapa aspek. Berikut data 

validasi oleh ahli materi yang disajikan pada lampiran 3. 

Berdasarkan data validasi oleh ahli materi diperoleh skor sebanyak 

91% yang berada di rentang 80% < 𝑥 ≤ 100% dalam kategori sangat 

valid. Selain itu, saat validasi ahli materi diperoleh komentar dan saran 

untuk untuk menghasilkan video animasi 3D dengan book creator yang 

lebih baik lagi. Peneliti melakukan revisi produk sesuai dengan 

komentar dan saran dari validator ahli materi. Berikut hasil revisi 

produk berdasarkan saran dari validator ahli materi 
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  Tabel 4.1 

Saran dan Revisi Ahli Materi 

 

No Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

 

 
Perbaiki tempat dan redaksi 

kalimat pada tujuan 

pembelajaran 

 

Sudah diperbaiki  tempat dan 

redaksi kalimat pada tujuan 

pembelajaran 

 

 
Perbaiki redaksi kalimat 

pada deskripsi materi 

 
Sudah diperbaiki redaksi 

kalimat pada deskripsi materi 

 

Saran dan revisi dari ahli materi terhadap video animasi 3D 

berbasis kontekstual pada book creator dapat dilihat pada Gambar 4.1 

di atas. Bahwasanya perbaikan terdapat pada penempatan dan redaksi 

kalimat pada tujuan pembelajaran, yang sebelumnya tujuan 

pembelajaran terletak pada setiap kegiatan pembelajaran. Saran dari 

ahli materi yaitu tujuan pembelajaran dijadikan satu pada pendahuluan 

dan perbaikan redaksi kalimat akibat kurang telitinya peneliti.  

2. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media diisi oleh ibu Restilawati Woe Titi Cahyani, 

M.Pd dengan mengisi lembar angket penilaian pada beberapa aspek. 

Berikut data validasi oleh ahli media disajikan pada Lampiran 4: 
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Berdasarkan data validasi oleh ahli media diperoleh skor sebanyak 

80% yang berada di rentang 60% < 𝑥 ≤ 80% dalam kategori valid. 

Selain itu, saat validasi ahli media diperoleh komentar dan saran untuk  

menghasilkan video animasi 3D dengan book creator yang lebih baik 

lagi. Peneliti melakukan revisi produk sesuai dengan komentar dan 

saran dari validator ahli media. Berikut hasil revisi produk berdasarkan 

saran dari validator ahli media: 

  Tabel 4.2 

Saran dan revisi Ahli Media 

No Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

1 

 
Perbaikan pada cover  

 
Penambahan lambang dan 

semester 

2 

 
Perubahan latar belakang 

pada kata pengantar  

 
Disamakan dengan daftar isi 

3 

 
Pada bagian materi terlalu 

banyak tulisan dan gambar 

karakter diberi sumber atau 

buat sendiri 

 
Penambahan suara untuk 

setiap lembarnya dan 

perubahan gambar karakter 
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No Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

4 

 
Penambahan glosarium 

 
Sudah ditambah glosarium 

5 

 
Penambahan barcode sampul 

belakang 

 
Sudah ditambah biodata dan 

sampul belakang 

 

Saran dan revisi dari ahli media terhadap video animasi 3D 

berbasis kontekstual pada book creator dapat dilihat pada Gambar 4.2 

di atas. Bahwasanya perbaikan satu terdapat pada cover book creator 

untuk penempatan lambang perkalian, pembagian, penjumlahan, dan 

pengurangan. Saran dari ahli media lambang tersebut diletakan pada 

lingkaran sebagai sibol ndiagram venn. Selanjutnya perbaikan dua 

terdapat pada latar belakang pada lembar kata pengantar. Saran dari ahli 

media latar belakang disamakan dengan lembar daftar isi Perbaikan tiga 

terdapat pada cara penyajian materi yang terlalu banyak tulisan dan 

perubahan karakter. Saran dari ahli media untuk setiap lembar terdapat 

penambahan suara untuk mempersingkat tulisan yang ada dan 

perubahan karakter buatan sendiri.  Saran keempat yaitu penambahan 

glosarium. Selanjutnya saran kelima yaitu penambahan barcode pada 

sampul belakang. 
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3. Validasi Isi Soal Post-Test 

Validasi ahli isi soal post-test diisi oleh Ibu Endah Wulantina, 

M.Pd dengan mengisi lembar angket penilaian pada beberapa aspek. 

Berikut merupakan data validasi oleh ahli isi soal post-test disajikan 

pada Lampiran 5. 

Berdasarkan data validasi oleh ahli isi soal post-test diperoleh skor 

sebanyak 72% yang berada di rentang 60% < 𝑥 ≤ 80% dalam kategori 

sangat valid. Selain itu, saat validasi ahli isi soal post-test diperoleh 

komentar dan saran untuk untuk menghasilkan soal post-test yang lebih 

baik lagi. Peneliti melakukan revisi soal sesuai dengan komentar dan 

saran dari validator ahli isi soal post-test. Berikut hasil revisi soal 

berdasarkan saran dari validator ahli isi soal post-test: 

  Tabel 4.3 

Saran dan revisi Ahli Isi Soal Post-Test 

 

No Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

1 Perbaikan kalimat pada soal 

Nomor 6 dan 10 

 Berdasarkan hasil tes 

wawancara 

 Berdasarkan pernyataan 

 Berdasarkan hasil 

wawancara 

 Berdasarkan soal 

 

C. Hasil Uji Coba 

Video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator dan soal 

post-test yang telah divalidasi oleh para ahli selanjutnya diuji cobakan 

kepada kelompok kecil yaitu siswa kelas VII SMP Negeri 2 Rumbia yang 

berjumlah 22 siswa dan guru matematika. Adapun materi yang disajikan 

yaitu materi himpunan. 
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1. Hasil Angket Respon Guru dan Siswa 

Video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator yang 

sudah diujicobakan, kemudian peneliti menganalisis respon guru dan 

siswa terhadap produk yang dikembangkan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisannya menggunakan angket. Angket yang digunakan yaitu 

dengan interval lima. Angket diberikan kepada 22 siswa dan guru 

matematika kelas VII di SMP Negeri 2 Rumbia. Berikut kisi-kisi angket 

respon guru dan siswa: 

Tabel 3.4 

Kisi-kisi Instrumen Angket Respon Guru dan Siswa 

Aspek Indikator No.Item 

Aspek 

Hasil 

Program 

Kejelasan dan ketepatan materi 1,4 

Kejelasan tampilan media pembelajaran 

animasi 3D 

2, 3, 6 

Kesesuaian bahasa 5 

Aspek 

pembelaja

ran media 

Kepraktisan dalam penggunaan 7 

Kesesuaian dalam penggunaan bahasa 8 

Kemampuan media pembelajaran 

menimbulkan minat belajar siswa 

9, 10 

Kemampuan media video animasi 3D 

untuk memperjelas dan mempermudah 

peserta dalam belajar 

11 

Penggunaan media video animasi 3D 

memungkinkan siswa untuk belajar 

mandiri sesuai kemampuan siswa 

12 

 

Penggunaan media video animasi 3D 

memungkinkan siswa mengatasi kesulitan 

belajar 

13 

 

Berdasarkan hasil penelitian, penilaian terhadap video animasi 3D 

berbasis kontekstual dengan book creator dari angket respon guru yaitu 



68 

 

 

 

91% yang berada di rentang 80% < 𝑥 ≤ 100% dalam kategori sangat 

praktis. Sedangkan dari angket respon siswa yaitu 94% yang berada di 

rentang 80% < 𝑥 ≤ 100% dalam kategori sangat praktis. 

2. Hasil Jawaban Siswa Dari Soal Post-Test  

Produk yang sudah diujicobakan dan peneliti menganalisis respon 

guru dan siswa terhadap produk, selanjutnya uji coba soal post-test. Hal 

tersebut untuk mengetahui tingkat keefektifan media yang 

dikembangkan. Soal diberikan kepada 22 siswa kelas VII di SMP 

Negeri 2 Rumbia. Berikut skor perolehan siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book 

creator disajikan pada Lampiran 8. 

Berdasarkan data hasil jawaban siswa dari soal post-test terdapat 20 

siswa yang mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu 70 

dengan persentase 90,9%. Selanjutnya terdapat 2 siswa yang tidak 

mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) dengan persentase 9,1% 

Berdasarhan hasil keseluruhan skor siswa diperoleh 87% yang 

berada di rentang 85% < 𝑥 ≤ 100% dalam kategori sangat efektif. 

D. Kajian Produk Akhir 

1. Kevalidan 

Video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator pada 

materi himpunan memenuhi kriteria kevalidan berdasarkan hasil 

validasi ahli materi, ahli media, ahli isi soal post-test.  Berdasarkan 

validasi ahli materi mendaparkan skor 77 dengan persentase 91% yang 
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berada pada rentang 80% < 𝑥 ≤ 100% dengan kriteria sangat valid. 

Selanjutnya untuk validasi ahli media mendapatkan skor 68 dengan 

persentase 80% yang berada pada rentang 60% < 𝑥 ≤ 80% dengan 

kriteria valid. Sedangkan validasi isi soal post-test mendapatkan skor 36 

dengan persentase 72% yang berada pada rentang 60% < 𝑥 ≤ 80% 

dengan kriteria valid. 

Berdasarkan hasil penelitian ini relevan dengan penelitian 

terdahulu oleh Suantiani dan Wiarta menjelaskan bahwa video 

pembelajaran berbasis kontekstual pada muatan matematika 

mendapatkan kriteria sangat baik. Hal ini menunjukan bahwa media 

video pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran.46 Selain itu juga relevan dengan penelitian Nasikhah, 

dkk. Menjelaskan bahwa media pembelajaran matematika smart book 

berbantuan book creator tingkat SMP mendapatklan kriteria sangat 

valid sehingga dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran.47 

2. Kepraktisan 

Berdasarkan dari hasil penelitian yaitu penilaian angket respon 

guru matematika dan siswa yang berjumlah 22 siswa kelas VII SMP 

Negeri 2 Rumbia terhadap video animasi 3D berbasis kontekstual 

dengan book creator pada materi himpunan memenuhi kriteria 

kepraktisan. Hasil penilaian angket respon guru mendapatkan skor 59 

                                                             
46 Suantiani dan Wiarta, “Video Pembelajaran Berbasis Pendekatan Kontekstual Pada 

Muatan Matematika,” 68. 
47 Jamiatun Nasikhah, Athar Zaif Zairozie, dan Darwin Djeni, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Smart Book Berbantukan Book Creator Tingkat SMP Ditinjau Dari 

Segi kevalidan” 5, no. 2 (2022): 20. 



70 

 

 

 

dengan persentase 91% yang berada pada rentang 80% < 𝑥 ≤ 100% 

dengan kriteria sangat praktis. Sedangkan hasil angket respon siswa 

mendapatkan skor 1343 dengan persentase 94% yang berada pada 

rentang 80% < 𝑥 ≤ 100% dengan kriteria sangat praktis. 

Berdasarkan hasil penelitian ini relevan dengan penelitian 

terdahulu oleh Yudhi Firmansyah menyatakan bahwa  video 

pembelajaran matematika berbasis kontekstual untuk siswa SMP 

mendapatkan kriteria sangat praktis.48 Selain itu juga relevan dengan 

penelitian Fikrah & Sukma menjelaskan bahwa bahan ajar digital 

menggunakan book creator mendapatkan kriteria sangat praktis.49 

3. Keefektivitasan 

Berdasarkan dari hasil penelitian yaitu skor jawaban 22 siswa dari 

soal post-test materi himpunan terdapat 20 siswa yang mencapai kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) yaitu 70 dengan persentase 90,9%. 

Selanjutnya terdapat 2 siswa yang tidak mencapai kriteria ketuntasan 

minimal (KKM) dengan persentase 9,1%. Hasil keseluruhan skor siswa 

diperoleh 87% yang berada di rentang 85% < 𝑥 ≤ 100% dalam 

kategori sangat efektif. Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan 

bahwa video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator 

pada materi himpunan memenuhi kriteria efektif digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

                                                             
48 Firmansyah, “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Berbasis Kontekstual 

Untuk Siswa SMP.” 
49 Zakiyatul Fikrah dan Elfia Sukma, “Pengembangan Bahan Ajar Digital Menggunakan 

Aplikasi Book Creator Pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Kelas IV SDN 12 Air Sikambing 

Kabupaten Pesisir Selatan” 5, no. 1 (2022). 
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Hasil penelitian ini relevan dengan penelitian yang telah dilakukan   

oleh Safitri. Hasil penelitian tersebut menyatakan bahwa pembelajaran 

matematika berbantuan video animasi plotagon pada materi aritmatika 

sosial terbilang efektif.50 

E. Keterbatasan Penelitian 

Berdasarkan pelaksanaan dan hasil dari penelitian pengembangan ini 

terdapat beberapa kekurangan. Hal tersebut dikarenakan keterbatasan 

peneliti dalam melakukan pengembangan dalam penelitian ini. Berikut 

beberapa kekurangan dalam penelitian pengembangan ini: 

1. Desain tampilan dalam video animasi 3D dan book creator yang perlu 

ditingkatkan. 

2. Materi yang disajikan hanya materi himpunan. 

3. Subjek uji coba hanya pada kelompok kecil yaitu 22 siswa kelas VII 

SMP Negeri 2 Rumbia. 

4. Kestabilan jaringan internet siswa yang kurang optimal menyebabkan 

koneksi untuk mengakses kurang stabil. 

 

 

  

                                                             
50 Fenty Nor Safitri, “Efektivitas Pembelajaran Matematika Berbantuan Video Animasi 

Plotagon Pada Materi Aritmatika Sosial Di Kelas VII SMPN 1 Simpang Empat” (UIN Antasari 

Banjarmasin, 2022), 109. 



 
 

 

 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa video 

animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator pada materi 

himpunan. Berdasarkan pemaparan hasil penelitian pengembangan  dapat 

disimpulakan sebagai berikut: 

1. Pengembangan video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book 

creator menggunakan model 4D yang terdiri dari define. design, 

development, dan disseminate. 

2. Hasil pengembangan video animasi 3D berbasis kontekstual dengan 

book creator dilihat dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektivitasan. 

a) Berdasarkan hasil validasi dari tiga validator video animasi 3D 

berbasis kontekstual dengan book creator memenuhi kriteria 

kevalidan. Validasi ahli materi mencapai kriteria sangat valid 

dengan persentase 91%. Validasi ahli media mencapai kriteris valid 

dengan persentase 80%. Sedangkan validasi ahli isi soal post-test 

mencapai kriteria valid dengan persentase 72% 

b) Berdasarkan hasil penilaian angket respon guru matematika dan 

dan siswa yang berjumlah 22 Siswa kelas VII SMP Negeri 2 

Rumbia video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book 

creator memenuhi kriteria kepraktisan. Hal ini didapatkan dari 
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angket respon guru yang mencapai kriteria sangat praktis dengan 

persentase 91% dan angket respon siswa dengan persentase 94%. 

c) Berdasarkan dari hasil penelitian yaitu skor jawaban 22 siswa 

menunjukan bahwa  terdapat 20 siswa yang mencapai kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) yaitu 70 dengan persentase 90,9%. 

Selanjurnya terdapat 2 siswa yang tidak mencapai kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) dengan persentase 9,1%. Hasil 

keseluruhan skor siswa diperoleh 87% yang berada di rentang 85% 

< 𝑥 ≤ 100% dalam kategori sangat efektif. Berdasarkan hal 

tersebut dapat disimpulkan bahwa video animasi 3D berbasis 

kontekstual dengan book creator pada materi himpunan memenuhi 

kriteria efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan peneliti, maka 

peneliti memberikan saran kepada peneliti selanjutnya yaitu: 

1. Penelitian video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator 

pada pokok bahasan himpunan untuk kelas VII ini perlu disempurnakan 

lagi untuk menghasilkan produk yang lebih bagus. 

2. Video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator pokok 

bahasan himpunan yang dikembangkan, harapannya dapat digunakan 

oleh guru dan siswa dan dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran 

matematika. 
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3. Video animasi 3D berbasis kontekstual dengan book creator hanya pada 

materi himpunan, harapannya dapat dikembangkan pada materi yang 

lebih luas untuk menghasilkan produk yang lebih baik. 
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Lampiran 1 Surat Izin Prasurvey 
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Lampiran 3 Surat Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 5 Surat Balasan Izin Research 
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Lampiran 6 Surat Tugas 
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Lampiran 8 Surat Keterangan Bebas Pustaka Jurusan 
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Lampiran 9.  Dokumentasi dan Data Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek No item Nilai 

1 Aspek Isi 1 4 

2 4 

3 4 

4 5 

5 5 

6 5 

2 Ketepatan Materi 7 4 

8 4 

9 4 

10 4 

11 5 

12 5 

13 5 

14 5 

15 5 

16 4 

17 5 

Jumlah 77 

Persentase 91% 

Kualifikasi Sangat Valid 

 

A. Perhitungan 

Validator ahli materi (Ibu Sri Wahyuni, M.Pd) 

Jumlah yang diperoleh dari validator = 77 

Skor Maksimal = 85 

𝑉 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 =
∑ 𝑥𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠
× 100% 

=
77

85
× 100% = 91% (SangatValid) 
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Lampiran 10.  Dokumentasi dan Data Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek  No item Nilai 

1 Aspek Media 1 4 

2 4 

3 4 

2 Aspek Visual 

Media 

4 3 

5 5 

6 4 

7 3 

8 5 

9 4 

3 Aspek Audio 

Media 

10 4 

11 4 

12 4 

4 Aspek Bahasa 13 4 

14 4 

5 Aspek Keefektifa 

Program 

15 4 

16 5 

17 3 

Jumlah 68 

Persentase 80% 

Kualifikasi Valid 

 

A. Perhitungan 

Validator ahli media (Ibu Restilawati Woe Titi Cahyani, M.Pd) 

Jumlah yang diperoleh dari validator = 68 

Skor Maksimal = 85 

𝑉 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 =
∑ 𝑥𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠
× 100% 

=
68

85
× 100% = 80% (Valid) 
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Lampiran 11.  Dokumentasi dan Data Hasil Validasi Isi Soal Post-Test 

No Aspek No item Nilai 

1 Aspek isi/materi 1 4 

2 4 

3 3 

4 4 

2 Kontruksi 5 4 

6 3 

7 4 

8 3 

3 Aspek bahasa 9 4 

10 3 

Jumlah 36 

Persentase 72% 

Kualivikasi Valid 

 

A. Perhitungan 

Validator ahli isi soal post-test  (Ibu Endah Wulantina, M.Pd) 

Jumlah yang diperoleh dari validator = 36 

Skor Maksimal = 50 

𝑉 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 =
∑ 𝑥𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠
× 100% 

=
36

50
× 100% = 72% (Valid) 
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Lampiran 12.  Dokumentasi dan Data Hasil Angket Respon Guru 

No Aspek No item Nilai 

1 Aspek isi 1 5 

2 5 

3 5 

4 4 

5 3 

6 4 

2 Aspek 

Pembelajaran 

Media 

7 5 

8 4 

9 5 

10 5 

11 5 

12 5 

13 4 

Jumlah 59 

Persentase 91% 

Kualivikasi Sangat Praktis 

 

A. Perhitungan 

Guru mata pelajraran matematika (Bapak Sambiya, S.Pd) 

Jumlah yang diperoleh = 59 

Skor Maksimal = 65 

𝐾𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

=
59

65
× 100% = 91% (Sangat Praktis) 
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Lampiran 13.  Dokumentasi dan Data Hasil Angket Respon Siswa 

No Aspek No item Nilai 

1 Aspek isi 1 91 

2 109 

3 110 

4 88 

5 100 

6 109 

2 Aspek 

Pembelajaran 

Media 

7 110 

8 101 

9 101 

10 95 

11 109 

12 110 

  13 110 

Jumlah 1343 

Persentase 94% 

Kualivikasi Sangat Praktis 

 

A. Perhitungan 

Siswa kelas VII SMP Negeri 2 Rumbia 

Jumlah siswa = 22 

Jumlah yang diperoleh = 1343 

Skor Maksimal = 1430 

𝐾𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

=
1343

1430
× 100% = 94% (Sangat Praktis) 
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Lampiran 14.  Dokumentasi & Data Hasil Jawaban Siswa 

No Absen Siswa Skor Sesudah Keterangan 

1 85 Tuntas 

2 95 Tuntas 

3 85 Tuntas 

4 70 Tuntas 

5 80 Tuntas 

6 100 Tuntas 

7 95 Tuntas 

8 90 Tuntas 

9 90 Tuntas 

10 95 Tuntas 

11 70 Tuntas 

12 90 Tuntas 

13 90 Tuntas 

14 100 Tuntas 

15 90 Tuntas 

16 90 Tuntas 

17 100 Tuntas 

18 95 Tuntas 

19 100 Tuntas 

20 65 Tidak Tuntas 

21 85 Tuntas 

22 60 Tidak Tuntas 

 

A. Perhitungan 

Siswa kelas VII SMP Negeri 2 Rumbia 

Jumlah siswa = 22,   skor siswa memenuhi kriteria ketuntasan minimal yaitu 

70 berjumlah 20 siswa dengan persentase 90,9% dan 2 siswa yang tidak 

memenuhi KKM dengan persentase 9,1% 

Jumlah skor yang diperoleh = 1920 

Skor Maksimal = 2200 

𝑆𝑘𝑜𝑟 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

=
1920

2200
× 100% = 87% (Sangat Efektif) 
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Lampiran 15.   Dokumentasi Hasil Produk 
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Lampiran 16.  Dokumentasi Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



135 
 

 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 

Diyah Nur Ummah, lahir di Binakarya Putra, 10 Maret 

2001. Peneliti merupakan anak pertama dari pasangan 

Bapak Nuryono dan Ibu Siti Syamsiyah. Bertempat tinggal 

di Dusun 8b RT/RW 008/022 desa Binakarya Putra, 

Kecamatan Rumbia, Kabupaten Lampung Tengah. Jenjang 

pendidikan yang dilalui peneliti (1) SD Negeri 2 Binakarya Putra, 2007 - 2013; 

(2) SMP Negeri 2 Rumbia, 2013 - 2016; (3) MA Ma’arif 03 Seputih Banyak 2016 

- 2019; (4) S1 Tadris Matematika IAIN Metro, 2019 – sekarang. 

 


