
ISSN: 2614-6754 (print)          
ISSN: 2614-3097(online) 

Halaman 40934-40940 
Volume 8 Nomor 3 Tahun 2024 

 

  

 Jurnal Pendidikan Tambusai 40934 

 

Validasi Media Pembelajaran Fisika Berbasis Video Animasi yang 
Memuat Keterampilan Berpikir Kritis 

 

Randi Novriyaldi1, Wahyuni Satria Dewi2, Desnita3, Dea Stivani Suherman4 
1,2,3,4 Pendidikan Fisika, Universitas Negeri Padang 

e-mail: randynovri08@gmail.com 
 

Abstrak 

 
Pendidikan bertujuan untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia agar dapat bersaing di 
tingkat global. Dalam Kurikulum Merdeka Belajar, siswa didorong untuk aktif dalam merancang 
proses pembelajaran mereka sendiri dengan memanfaatkan berbagai media. Media ini 
memberikan fleksibilitas bagi siswa untuk belajar sesuai dengan gaya dan kecepatan masing-
masing. Namun, video animasi yang tersedia saat ini masih kurang efektif dalam mengembangkan 
keterampilan berpikir kritis. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada pengembangan media 
pembelajaran fisika berbasis video animasi dengan menggunakan Wondershare Filmora yang 
valid dan mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis. Hasil dari penerapan model 
pengembangan 4D menunjukkan validitas rata-rata 86, yang menunjukkan bahwa media ini sangat 
valid dan siap untuk penelitian lebih lanjut. 
 
Kata kunci: Media Pembelajaran, Video Animasi, Vektor. 
 

Abstract 
 

Education aims to improve the quality of human resources so that they can compete at the global 
level. In the Independent Learning Curriculum, students are encouraged to be active in designing 
their own learning process by utilizing various media. This medium provides flexibility for students 
to learn according to their respective styles and paces. However, the animated videos available 
today are still less effective in developing critical thinking skills. Therefore, this research focuses on 
the development of animated video-based physics learning media using Wondershare Filmora 
which is valid and able to improve critical thinking skills. The results of the application of the 4D 
development model showed an average validity of 86, which indicates that this medium is highly 
valid and ready for further research. 
 
Keywords : Learning Media, Animated Videos, Vectors. 
 
PENDAHULUAN 

Pendidikan memegang peranan penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya 
manusia agar dapat bersaing di level global. Melalui pendidikan, individu dapat mengembangkan 
potensi mereka dan meningkatkan kualitas hidup. Menurut Paradina et al. (2019), pendidikan 
harus didukung oleh berbagai disiplin ilmu untuk meningkatkan kecerdasan bangsa. Pemerintah 
juga berusaha memperbaiki kualitas pendidikan di Indonesia dengan memperbarui kurikulum dari 
Kurikulum 1994 ke Kurikulum Merdeka. Kurikulum Merdeka merupakan inovasi terkini yang 
memberikan siswa kebebasan dalam memilih cara belajar mereka. Siswa diharapkan aktif dalam 
merancang proses pembelajaran, sehingga media pembelajaran menjadi sangat penting. Oleh 
karena itu, guru perlu memahami berbagai media pembelajaran untuk menyampaikan informasi 
dan meningkatkan keterlibatan siswa, terutama dalam pelajaran fisika. Menurut Pujianto (2013), 
fisika mempelajari berbagai fenomena alam dengan menggunakan fakta, konsep, prinsip, dan 
hukum yang sudah teruji. Untuk menguasai fisika, diperlukan pemahaman mendalam dan 
kemampuan berpikir kritis.  

Keterampilan berpikir kritis sangat penting dalam pendidikan karena mempersiapkan siswa 
untuk menghadapi masa depan. Guru harus menguasai materi dan mengajarkan makna serta 
manfaatnya (Sulardi et al., 2017). Marlina (2023) menyatakan bahwa berpikir kritis merupakan 
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indikator keberhasilan belajar, karena membantu siswa dalam mengidentifikasi, menganalisis, dan 
mengevaluasi informasi. Berdasarkan penelitian, siswa mengalami beberapa kesulitan, seperti 
menambahkan vektor secara grafis (Wutchana & Emarat, 2011), menulis simbol dan menjelaskan 
medan vektor (Bollen et al., 2017), serta mengalikan vektor (Wutchana, 2021). Selain itu, 
pemilihan media pembelajaran sangat penting untuk mencapai tujuan belajar secara efektif. Media 
yang inovatif bisa menarik perhatian siswa, terutama dalam pelajaran fisika. 

Pengamatan awal menunjukkan bahwa rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa 
disebabkan oleh kurangnya penerapan indikator seperti interpretasi dan analisis. Sementara itu, 
guru cenderung menggunakan media visual seperti gambar dan papan tulis. Penggunaan video 
animasi masih jarang, membuat siswa merasa bosan karena minimnya variasi dalam 
pembelajaran fisika. Media pembelajaran berbasis video animasi bisa menjadi solusi yang efektif 
untuk masalah ini. Yulisa et al. (2020) menemukan bahwa media ini lebih dari 70% efektif dalam 
menyampaikan informasi, hiburan, dan pendidikan. Selain itu, penelitian Hidayat et al. (2017) 
menunjukkan bahwa siswa yang belajar dengan video mendapatkan hasil yang lebih baik 
dibandingkan dengan metode tradisional. 

Pendidik dapat menggunakan berbagai program pengedit video untuk membuat video yang 
menarik, seperti Wondershare Filmora, Adobe Premier, Video Show, Powerdirector, Kinemaster, 
dan Capcut. Menurut Afitaloka (2022), video yang dibuat dengan Wondershare Filmora efektif 
untuk pembelajaran fisika. Meskipun pengeditannya sederhana, Filmora tetap memberikan 
kualitas yang baik. Antarmukanya yang mudah diharapkan dapat membantu guru dalam 
menciptakan media pembelajaran yang lebih inovatif. Dalam penelitian ini, penulis akan 
mengembangkan media pembelajaran animasi berbasis video menggunakan Wondershare 
Filmora untuk mendukung siswa dalam proses belajar. Dengan demikian, peneliti memilih untuk 
fokus pada pengembangan media ini dan melakukan penelitian berjudul "Validasi Media 
Pembelajaran Fisika Berbasis Video Animasi yang Memuat Keterampilan Berpikir Kritis." 
 
METODE 

Jenis penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian dan pengembangan (R&D). Gall et 
al. (1983) menjelaskan bahwa R&D melibatkan proses pengembangan dan validasi produk. 
Penelitian ini menggunakan model 4D, yang terdiri dari empat langkah: (1) Mendefinisikan, (2) 
Desain, (3) Pengembangan, dan (4) Menyebarluaskan. Selain itu, Trianto (2007:65) juga merujuk 
pada model ini sebagai 4P. Penelitian ini mengikuti model 4D dengan empat tahapan. Pada tahap 
mendefinisikan, tujuan utamanya adalah untuk mengumpulkan informasi awal. Kegiatan di tahap 
ini meliputi analisis awal, analisis siswa, analisis tugas, dan analisis konsep. Tujuan dari analisis 
awal adalah untuk mengidentifikasi masalah yang muncul selama proses pembelajaran. Dari hasil 
pengamatan, 93,4% siswa lebih menyukai media pembelajaran berbasis video animasi karena 
dianggap lebih mudah dipahami. Di sisi lain, guru lebih sering menggunakan media visual seperti 
gambar, poster, dan papan tulis 

Analisis siswa bertujuan untuk memahami karakteristik mereka melalui pengamatan 
terhadap perilaku, kemampuan, dan pengalaman, baik secara individu maupun kelompok. Setelah 
itu, analisis tugas dilakukan untuk menyusun materi dan merancang pertanyaan untuk siswa. 
Analisis konsep membantu dalam menentukan konsep yang akan diajarkan, yang sangat berguna 
dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis video animasi. Tahap ini penting untuk 
membangun pemahaman mengenai materi yang akan disampaikan. Tahap kedua adalah desain, 
yang mencakup tiga kegiatan: memilih media, menentukan format, dan merancang produk awal. 
Pemilihan media bertujuan untuk menemukan jenis media pembelajaran yang paling sesuai bagi 
siswa, sehingga mereka dapat lebih baik mencapai kompetensi dasar melalui video animasi. 
Kegiatan berikutnya adalah memilih format yang paling sesuai untuk media pembelajaran video 
animasi yang akan dibuat. Setelah itu, tahap terakhir adalah merancang produk, yaitu menyiapkan 
media pembelajaran video animasi untuk materi Vektor. 

Tahap ketiga adalah pengembangan, yang terdiri dari dua langkah: validasi oleh ahli dan 
revisi produk. Dalam tahap validasi, dosen ahli akan mengevaluasi produk awal media 
pembelajaran video animasi mengenai Vektor. Tujuan dari langkah ini adalah untuk mendapatkan 
umpan balik untuk perbaikan dan menilai sejauh mana produk tersebut layak sebelum diuji coba 



ISSN: 2614-6754 (print)          
ISSN: 2614-3097(online) 

Halaman 40934-40940 
Volume 8 Nomor 3 Tahun 2024 

 

  

 Jurnal Pendidikan Tambusai 40936 

 

kepada siswa. Setelah itu, dilakukan revisi produk berdasarkan analisis data validasi, dengan 
masukan dari validator digunakan untuk memperbaiki desain awal produk penelitian. Untuk 
menentukan tingkat validitas, langkah-langkah berikut dapat diambil: 

 

      
                   

             
×100 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Hasil validitas produk diperoleh dari kuesioner yang diisi oleh tiga dosen fisika dari FMIPA 
UNP. Kuesioner ini menilai lima aspek: konten/materi, bahasa, rekayasa perangkat lunak, desain 
pembelajaran, dan komunikasi visual. Setiap pernyataan diberikan skor dari 1 (terendah) hingga 5 
(tertinggi). Nilai yang didapat kemudian dikonversi ke rentang 1-100 untuk menentukan validitas 
media pembelajaran fisika berbasis video animasi yang dibuat dengan Wondershare Filmora. 

Aspek pertama adalah konten/materi, yang terdiri dari delapan indikator: 1) Kesesuaian 
dengan CP, 2) Kompatibilitas dengan TP, 3) Materialitas, 4) Penyampaian materi dalam konteks, 
5) Indikator interpretasi, 6) Indikator analisis, 7) Indikator evaluasi, dan 8) Indikator inferensi. Hasil 
indikator dari aspek ini dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Grafik Hasil Validasi Aspek Konten/Material 

 
Dari Gambar 1, terlihat bahwa nilai masing-masing indikator berkisar antara 67 hingga 93. 

Indikator pertama, kedua, dan ketiga memperoleh skor 93, yang dianggap sangat valid. Indikator 
keempat dan kelima mendapatkan skor 87, juga dalam kategori sangat valid. Indikator keenam 
dan kedelapan memperoleh skor 80 (valid), sedangkan indikator ketujuh mendapatkan skor 67 
(valid). Dengan demikian, aspek konten/materi sudah valid, tetapi masih memerlukan beberapa 
perbaikan sebelum digunakan lebih lanjut. 

Aspek kedua adalah bahasa, yang memiliki empat indikator: 1) Kalimat harus jelas, 2) 
Bahasa sesuai standar, 3) Kalimat tidak boleh memiliki makna ganda, dan 4) Kalimat harus 
menghindari kebingungan. Hasil penilaian untuk aspek bahasa dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Grafik Hasil Validasi Aspek Bahasa 
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Dari Gambar 2, terlihat bahwa indikator sembilan, sepuluh, dan sebelas mendapatkan nilai 
87, yang termasuk dalam kategori sangat valid, sedangkan indikator dua belas mendapat nilai 80, 
yang dianggap valid. Dengan demikian, aspek bahasa dapat dikategorikan sebagai valid. 

Aspek ketiga adalah rekayasa perangkat lunak, yang terdiri dari lima indikator: 1) 
Efektivitas media, 2) Efisiensi media, 3) Aksesibilitas di semua jenis ponsel, 4) Kemampuan untuk 
digunakan berulang kali, dan 5) Kemudahan perawatan media. Hasil untuk aspek rekayasa 
perangkat lunak dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Grafik Hasil Validasi Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

 
Dari Gambar 3, terlihat bahwa validitas aspek rekayasa perangkat lunak menunjukkan 

bahwa indikator tiga belas dan empat belas mendapatkan nilai 80 (valid), sementara indikator lima 
belas dan enam belas memperoleh nilai 93 (sangat valid). Indikator tujuh belas juga menunjukkan 
nilai yang baik, yaitu 87 (sangat valid). Dengan ini, dapat disimpulkan bahwa aspek rekayasa 
perangkat lunak tergolong valid. 

Aspek keempat adalah desain pembelajaran, yang memiliki empat indikator: 1) Materi 
sesuai dengan TP, 2) Tampilan yang jelas dan menarik, 3) Stimulus yang relevan dengan ilmu 
pengetahuan, dan 4) Penyajian materi yang aktual. Hasil penilaian untuk desain pembelajaran 
dapat dilihat pada Gambar 4. 

 

 
Gambar 4. Grafik Hasil Validasi Aspek Desain Pembelajaran 

 
Berdasarkan gambar 4, dapat dijelaskan bahwa hasil validasi aspek desain pembelajaran 

pada indikator delapan belas sampai dua puluh memperoleh skor 87 dengan kategori sangat valid, 
dan indikator dua puluh satu memperoleh nilai 80 dengan kategori valid. Dapat disimpulkan bahwa 
aspek desain pembelajaran berada dalam kategori valid. 

Aspek kelima adalah komunikasi visual di mana terdapat sembilan indikator, yaitu 1) 
Presentasi media kreatif, 2) Presentasi gambar yang menarik, 3) Presentasi animasi yang 
menarik, 4) Audio-visual yang jelas, 5) Intonasi dubbing yang tepat, 6) Kesesuaian suara latar 
belakang, 7) Kesesuaian font, 8) Kesesuaian warna, 9) Tampilan kualitas gerak yang baik. Hasil 
plot indikator pada aspek komunikasi visual dapat dilihat pada gambar 5. 
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Gambar 5. Grafik Hasil Validasi Aspek Komunikasi Visual 

 
Dari Gambar 5, dapat dilihat bahwa validasi untuk aspek komunikasi visual menunjukkan 

bahwa indikator dua puluh dua mendapat nilai 80 (valid). Indikator dua puluh tiga hingga dua puluh 
enam memperoleh nilai 87 (sangat valid), sedangkan indikator dua puluh tujuh dan dua puluh 
delapan mendapatkan nilai 93 (sangat valid). Indikator dua puluh sembilan dan tiga puluh juga 
mencatat nilai 87 (sangat valid). Dengan demikian, aspek komunikasi visual dapat dianggap valid. 

 
Pembahasan 

Berdasarkan analisis data, telah ditentukan validitas Media Pembelajaran Fisika berbasis 
video animasi yang dibuat menggunakan Software Wondershare Filmora, dengan fokus pada 
keterampilan berpikir kritis. Pada tahap definisi, terdapat empat langkah yang harus dilakukan: 
analisis awal dan akhir, analisis siswa, analisis tugas, dan analisis konsep. Tujuan dari analisis 
awal dan akhir adalah untuk mengidentifikasi masalah dalam pengembangan produk dengan cara 
menyebarkan kuesioner kepada mahasiswa untuk mengumpulkan informasi tentang kebutuhan 
mereka. 

Analisis siswa dilakukan untuk memahami karakteristik dan pengalaman mereka. Dari 
kuesioner, ditemukan bahwa 90% siswa merasa perlu ada media pembelajaran fisika berupa video 
animasi untuk belajar mandiri. Analisis tugas bertujuan untuk menilai minat siswa terhadap tugas 
yang diberikan oleh guru, sementara analisis konsep dilakukan dengan memeriksa buku fisika 
yang digunakan untuk mengetahui materi yang diajarkan. Hasil kedua adalah validasi produk yang 
dilakukan oleh tiga dosen Fisika FMIPA UNP, yang mencakup lima aspek penilaian. Aspek 
pertama adalah konten/materi, yang menunjukkan hasil validitas sangat tinggi. Aspek kedua, yaitu 
bahasa, juga mendapatkan hasil yang sangat tinggi berdasarkan beberapa indikator. 

Aspek ketiga adalah rekayasa perangkat lunak, yang menunjukkan hasil sangat tinggi dari 
indikator penilaian. Menurut Wahono & Romi (2006), penilaian media pembelajaran mencakup tiga 
aspek: rekayasa perangkat lunak, desain pembelajaran, dan komunikasi visual. Aspek keempat, 
yaitu desain pembelajaran, dan aspek kelima, komunikasi visual, juga menunjukkan hasil validitas 
yang sangat tinggi. Komunikasi visual diartikan sebagai cara menyampaikan informasi dengan 
menggunakan media (Agustian, 2013). 

Secara umum, validitas produk sangat tinggi, terutama pada aspek rekayasa perangkat 
lunak, dengan nilai rata-rata 88. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran animasi ini 
sangat efisien, efektif, dan mudah digunakan. Namun, aspek konten/materi, bahasa, dan desain 
pembelajaran masih memerlukan perbaikan karena kurangnya indikator keterampilan berpikir 
kritis. Produk ini dinyatakan layak untuk diuji pada siswa setelah mendapatkan validasi dari para 
ahli. Masukan dari para ahli sangat penting untuk meningkatkan kualitas produk sebelum 
pengujian dilakukan. 
 
SIMPULAN 

Dari hasil penelitian, dapat diambil dua kesimpulan: Pertama, media pembelajaran fisika 
yang berbasis video animasi dan mengembangkan keterampilan berpikir kritis mendapatkan nilai 
validitas yang sangat tinggi, yaitu 86. Penilaian ini mencakup aspek konten, bahasa, rekayasa 
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perangkat lunak, desain pembelajaran, dan komunikasi visual. Dengan demikian, media ini sesuai 
dengan tuntutan Kurikulum Merdeka. 
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