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ABSTRAK 

Pada Di era digitalisasi yang pesat saat ini, adaptasi terhadap teknologi sangatlah 

penting, sehingga dibutuhkan kreativitas dalam mengembangkan media yang dapat 

menunjang proses pembelajaran. Kemampuan memecahkan masalah merupakan 

salah satu kemampuan krusial yang harus dimiliki oleh setiap siswa. Namun pada 

kenyataannya, masih banyak siswa yang memiliki kemampuan memecahkan 

masalah yang rendah, sehingga penelitian ini berfokus pada kemampuan 

pemecahan masalah matematika peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk 



mengetahui kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dengan 

menggunakan media interaktif berbasis digital animation 3D. Penelitian ini 

merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) dengan 

sampel peserta didik kelas XI. Hasil penelitian menujukan bahwa penerapan media 

interaktif berbasis digital animation 3D dapat memberikan pengaruh pada kualitas 

pembelajaran dan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik, jika 

ditinjau dari kevalidan, kepraktisan dan kefektifan. Kevalidan media dibuktikan 

dari hasil uji validitas diperoleh dari penilaian expert review dengan rata-rata 

91,29% yang termasuk dalam kategori sangat tinggi. Kepraktisan media dibuktikan 

berdasarkan angket yang diberikan kepada peserta didik yakni 83,27% yang 

termasuk kedalam kategori sangat praktis dan keefektifitasan produk dengan 

menggunakan perhitungan N-Gain yakni 0,749 yang termasuk dalam kategori 

tinggi. 

Kata Kunci : Animasi digital; Media interaktif; Pemecahan Masalah; Geometri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

In the current era of rapid digitalization,, adaptation to technology is very important, 

so creativity is needed in developing media that can support the learning process. 

Problem-solving ability is one of the crucial abilities that every student must have. 

However, in reality, there are still many students who have low problem-solving 



abilities, so this study focuses on students' mathematical problem-solving abilities. 

This study aims to determine students' mathematical problem-solving abilities 

using interactive media based on 3D digital animation. This research is a 

development research using the ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) development model with a sample of class XI 

students. The results of the study indicate that the application of interactive media 

based on 3D digital animation can have an impact on the quality of learning and 

students' mathematical problem-solving abilities, when viewed from the validity, 

practicality and effectiveness. The validity of the media is proven by the results of 

the validity test obtained from the expert review assessment with an average of 

91.29% which is included in the very high category. The practicality of the media 

is proven based on the questionnaire given to students, namely 83.27% which is 

included in the very practical category and the effectiveness of the product using 

the N-Gain calculation, namely 0.749 which is included in the high category. 

 

 

 

Keywords  : Digital animation; Interactive media; Problem Solving; Geometric 

 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 1.1 Latar Belakang 

Pada era digitalisasi, saat ini yang sangat berkembang dengan cepat 

menuntut adaptasi pada teknologi, sehingga membutuhkan kreativitas 

dalam menciptakan media yang mampu mendukung proses pembelajaran. 

Teknologi yang mampu memberikan pengaruh positif tehadap kemampuan 

siswa, tekhusus pada kemampuan pemecahan masalah yang menjadi salah 

satu kemampuan yang harus dimiliki siswa. Seringkali matematika menjadi 

ilmu dasar yang sangat penting dimiliki dan menjadi ilmu yang mendasari 

ilmu lainnya. Pada kehidupan sehari-hari penerapan ilmu matematika 



sangat dibutuhkan, tapi terkadang pembelajaran matematika yang abstrak 

seringkali membuat kesulitan dalam memahami ilmu matematika tersebut. 

Pada era digital ini pembelajaran saat erat kaitannya dengan teknologi dan 

diperlukannya media pembelajaran berbasis teknologi untuk menunjang 

pembelajaran yang diberikan kepada siswa  (Adi et al., 2020; Muliana et al., 

2023).  Beberapa penelitian telah membuktikan bahwa teknologi 

berpengaruh positif terhadap pembelajaran dan efeknya sangat besar 

termasuk dalam proses Pendidikan (Edi & Rosnawati, 2021; Yulianto & 

Nugraheni, 2021) Dengan teknologi siswa bisa menjadi lebih aktif untuk 

mengikuti pembelajaran (Rahman & Hapizah, 2021). Sehingga ini menjadi 

tantangan untuk guru dan siswa agar menggunakan teknologi dalam 

Pendidikan di era setelah pandemi covid  (Jr et al., 2020) 

Pemanfaatan perkembangan teknologi harus bisa dimanfaatkan guru 

dengan menemukan dan mengembangkan inovasi baru sehingga bisa 

menunjang dan mendukung siswa sehingga proses pembelajaran lebih 

interaktif lagi dengan berperan aktifnya siswa dalam pembelajaran (Mitha 

Frilia et al., 2020) Siswa dapat belajar dengan bantuan penggunaan 

teknologi. Kemampuan pemecahan masalah merupakan upaya pemahaman 

secara kognitif yang dilakukan dengan cara memberikan penguraian, 

memberikan penjelasan terhadap ide dan informasi yang didapat, serta dapat 

diproses untuk memperoleh penyelesaian dari permasalahan (Edi & 

Rosnawati, 2021). Dalam penilaian kurikulum  Merdeka selaras dengan hal 

tersebut, peserta didik perlu berfikir secara mendalam dan tidak hanya 

menggunakan rumus semata dan penggunaan media sangat membantu 

dalam proses pembelajaran. Sehingga peserta didik mampu memahami 

materi yang diberikan Namun pada kenyataannya indikator pemecahan 

masalah masih belum banyak dijumpai oleh peserta didik (P. S. Dewi & 

Septa, 2019; Setiyowati et al., 2023). Pembelajaran berbasis masalah 

mampu memberikan pengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa (Mahfuddin & Caswita, 2021) 



Pada materi transformasi geometri, yang menuntut siswa untuk 

menganalisis dan meneliti transformasi titik atau bidang, ternyata 

mahasiswa masih menghadapi kesulitan dalam menyelesaikan 

permasalahan yang terkait. Kesulitan utama yang sering dihadapi siswa 

adalah ketidakmampuan dalam memahami permasalahan tersebut, sehingga 

menghambat mereka dalam memecahkannya (Hutajulu et al., 2023). Selain 

itu, kurangnya minat dan motivasi siswa dalam menyelesaikan 

permasalahan turut menjadi kendala. Siswa juga mengalami kesulitan 

dalam menuliskan kembali informasi yang diberikan, yang sering kali 

menyebabkan kesalahan dalam penyelesaian masalah. (D. K. Dewi et al., 

2020). Kesulitan lain yang sering dialami siswa adalah ketidakmampuan 

dalam memahami bahasa yang digunakan dalam soal, sehingga 

menyulitkan mereka untuk merepresentasikan informasi yang telah 

diperoleh dengan benar. Kemampuan  literasi numerasi yang sangat tinggi 

adalah kemampuan peserta didik dalam merumuskan situasi matematika 

dan yang terendah adalah kemampuan dalam memecahkan   masalah  

(Nopriyanti et al., 2024). 

Media pembelajaran yang bersifat interaktif sangat diperlukan saat 

proses pembelajaran karena tidak semua  materi    pelajaran    ini    dapat    

dipahami    dengan   hanya  membaca  namun  memerlukan  media  dalam  

menampilkan sesuatu yang bersifat abstrak yang sulit dipahami siswa. 

Terkhususnya pada materi transformasi geometri yang membutuhkan 

visualisasi untuk membantu pemahaman peserta didik(Mahfuddin & 

Caswita, 2021). Oleh karena itu, dengan adanya media pembelajaran 

interaktif diharapkan dapat  menampilkan  sesuatu  yang  bersifat  abstrak  

dan  sulit  dipahami sehingga  mempermudah pemahaman konsep (Pertiwi 

et al., 2022). 

Penialaian dalam kurikulum Merdeka Siswa dituntut untuk berpikir 

secara mendalam, sehingga tidak hanya mengandalkan hafalan rumus 

semata. Namun, pada kenyataannya, masih banyak siswa yang beranggapan 

bahwa belajar matematika hanya sebatas mengaplikasikan rumus-rumus 



tertentu. (Akilah dkk, 2020).  Indikator Pemecahan Masalah masih sangat 

jarang dijumpai (Acesta, 2020). Padahal Pemecahan Masalah matematika 

adalah sebuah bagian yang penting dalam kemampuan matematis siswa.  

Dalam menyelesaikan permasalahan matematika, siswa perlu 

memiliki kemampuan pemecahan masalah, yang merupakan salah satu 

aspek terpenting dalam pembelajaran. Menurut National Council of 

Teachers of Mathematics (NCTM, 2000), terdapat lima standar proses 

dalam pembelajaran matematika: pemecahan masalah (problem solving), 

penalaran dan pembuktian (reasoning and proof), komunikasi 

(communication), koneksi (connection), dan representasi (representation). 

Oleh karena itu, siswa seharusnya terbiasa menggunakan kemampuan 

pemecahan masalah untuk menyelesaikan berbagai jenis soal. Namun, 

kenyataannya hanya sedikit siswa yang memiliki kemampuan pemecahan 

masalah pada tingkat sangat tinggi, sehingga diperlukan perbaikan dalam 

proses pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan ini. (Setiyowati et 

al., 2023). Dalam menyelesaikan soal yang membutuhkan kemampuan 

pemecahan masalah, sering kali ditemukan kesalahan dalam proses 

penyelesaian. Padahal, setiap langkah dalam pemecahan masalah saling 

berkaitan, sehingga kesalahan pada tahap perancangan penyelesaian dapat 

menyebabkan kesulitan bagi siswa dalam menyelesaikan masalah secara 

keseluruhan. (Hijriani, 2020). 

Oleh karena itu, berdasarkan uraian yang telah dijelaskan di atas, 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Media Interaktif berbasis Digital Animation 3D untuk mendukung 

Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa pada materi Transformasi 

Geometri” 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun Rumusan masalah  pada penelitian ini yakni: 

1. Bagaimana mengembangkan Media interaktif berbasis Digital 

Animation 3D untuk mendukung Kemampuan Pemecahan Masalah 

Siswa pada materi Transformasi Geometri yang Valid?  



2. Bagaimana Mengembangkan Media interaktif berbasis Digital 

Animation 3D untuk mendukung Kemampuan Pemecahan Masalah 

Siswa pada materi Transformasi Geometri yang Praktis?  

3. Bagaimana Mengembangkan Media interaktif berbasis Digital 

Animation 3D untuk mendukung Kemampuan Pemecahan Masalah 

Siswa pada materi Transformasi Geometri yang Efektif? 

 1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan Penelitian pada penelitian ini yang relevan dengan rumusan 

masalah di atas yakni sebagai berikut: 

1.  Menghasilkan Media interaktif berbasis Digital Animation 3D 

untuk mendukung Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa pada 

materi Transformasi Geometri yang Valid 

2. Menghasilkan media interaktif berbasis Digital Animation 3D untuk 

mendukung Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa pada materi 

Transformasi Geometri yang Praktis 

3. Menghasilkan Media interaktif berbasis Digital Animation 3D untuk 

mendukung Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa pada materi 

Transformasi Geometri yang efektif  
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