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ABSTRAK 

Di Indonesia hasil dalam pencapaian proses pendidikan sekarang ini masih belum 

memuaskan. Buktinya yaitu ranking PISA (Programme for International Student Assessment) 

untuk posisi Indonesia mengalami penurunan. Tidak mendukungnya media pembelajaran 

menjadi salah satu penyebab minimnya prestasi siswa dalam bidang matematika. Guru harus 

memiliki pilihan yang tepat dalam menggunakan media pembelajaran pada saat proses belajar 

mengajar berlangsung agar pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan menarik minat 

belajar siswa. Maka dari itu, dalam meningkatkan daya tarik dan minat belajar siswa media 

pembelajaran harus dikembangkan, salah satunya yaitu dengan menggunakan media animasi 

dalam pembelajaran matematika khususnya pada pengenalan bangun ruang. Dimana didalam 

media tersebut terdapat soal yang berbasis HOTS agar peserta didik dapat berfikir lebih kritis 

dalam menerima berbagai informasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis 

HOTS dengan menggunakan animasi untuk pengenalan bangun ruang. Software yang 

digunakan dalam pengembangan media yaitu menggunakan software Adobe Flash CS6. Media 

yang dibuat oleh peneliti telah layak digunakan, hal ini dibuktikan dari hasil dari angket siswa, 

ahli materi, dan ahli media yang hasilnya: 1) Hasil uji Aiken’s V dengan rata-rata 0,84 dari ahli 

media dikatakan valid, (2) Hasil uji Aiken’s V dengan rata-rata 0,74 dari ahli materi dikatakan 

valid, (3) Berdasarkan perhitungan SUS, hasil penilaian angket dari 32 siswa diperoleh nilai 

69,33% yang mana masuk dalam kategori Setuju. 

Kata Kunci : Animasi, Media Pembelajaran, HOTS 
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ABSTRACT 

In Indonesia, the results in education services are still not satisfactory. The proof is that the 

PISA (Program for International Student Assessment) ranking for Indonesia's position has 

decreased. Not supporting the learning media is one of the causes of the lack of student 

achievement in the field of mathematics. Teachers must have the right choice in using learning 

media during the learning process so that learning becomes more fun and attracts student 

learning interest. Therefore, in increasing the attractiveness and interest of students learning 

media must be developed, one of which is by using animation media in learning mathematics, 

especially in the introduction of space. In the media there are HOTS-based ones so that students 

can think more critically in receiving various information. 

This study aims to develop HOTS-based mathematics learning media using animation for space 

recognition. The software used in media development is using Adobe Flash CS6 software. The 

media created by the researcher is feasible to use, this is evidenced by the results of student 

questionnaires, material experts, and media experts whose results are: 1) Aiken's V test results 

with an average of 0.84 from media experts are said to be valid, (2) The test results Aiken's V 

with an average of 0.74 from material experts who are said to be valid, (3) Based on the SUS 

calculation, the results of the assessment of 32 students obtained a score of 69.33% which falls 

into the Agree category. 

Keywords: Animation, Learning Media, HOTS 
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