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MOTTO 

 

Akan tiba saatnya seseorang merasa lelah dalam proses panjang perjuangan 

hidupnya, merasa sendiri, bingung arah dan hampir menyerah. Tapi di situlah 

sebenarnya jiwa sedang ditempa,bukan untuk dpatahkan, melainkan untuk 

dikuatkan. Karena terkadang jalan yang berat adalah cara Tuhan membentuk 

pribadi yang lebih tangguh dan bijaksana. 
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ABSTRAK 

 

Anjiani, Muliana Malika. (2026). ”Pengaruh Pemanfaatan Media Video Animasi 

Berkarakter terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Siswa SMP”. Skripsi. 

Program Studi Pendidikan Matematika. Fakultas Pendidikan Matematika dan Ilmu 

Pengetahuan Alam. IKIP PGRI Bojonegoro. Pembimbing I Dr. Puput Suriyah, S.Pd., 

M.Pd., Pembimbing II Anis Umi Khoirunnisa, M.Pd. 

 

Kata kunci: Pemanfaatan Media Video Animasi Berkarakter, Kemampuan Berpikir Kreatif 

Matematis, Matematika. 

 

Kemampuan berpikir kreatif matematis merupakan salah satu kemampuan yang perlu 

dikembangkan dalam pembelajaran matematika. Namun, kemampuan tersebut masih 

tergolong rendah karena pembelajaran cenderung kurang memanfaatkan media yang 

menarik dan inovatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh antara 

pemanfaatan media video animasi berkarakter dengan kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa SMP serta mengetahui ixactorix keterkaitan kedua ixactorixe tersebut. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian korelasional. 

Populasi penelitian ixactor seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 1 Ngasem Tahun Ajaran 

2025/2026 yang berjumlah 195 siswa, sedangkan sampel penelitian ixactor 32 siswa kelas 

VII-A yang dipilih menggunakan ixactor purposive sampling. Data dikumpulkan melalui 

angket pemanfaatan media video animasi berkarakter dan tes kemampuan berpikir kreatif 

matematis. Analisis data menggunakan ixactorixeix deskriptif, uji prasyarat analisis, dan 

regresi linear sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh  yang 

positif dan signifikan antara pemanfaatan media video animasi berkarakter dengan 

kemampuan berpikir kreatif matematis siswa, dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 

(<0,05). Tingkat pengaruh kedua ixactorixe tergolong sangat kuat dengan nilai koefisien 

korelasi (Multiple R) sebesar 0,952 dan koefisien determinasi (R Square) sebesar 0,907. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan media video animasi berkarakter 

memberikan kontribusi sebesar 90,7% terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis 

siswa, sedangkan 9,3% dipengaruhi oleh ixactor lain di luar penelitian. Dengan demikian, 
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pemanfaatan media video animasi berkarakter memiliki pengaruh yang sangat kuat dengan 

kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. 

 

ABSTRACT 

 

Keywords: Utilization of Character-Based Animated Video Media, Mathematical Creative 

Thinking Ability, Mathematics. 

 

Mathematical creative thinking ability is one of the abilities that need to be developed in 

mathematics learning. However, this ability is still relatively low because learning tends to 

lack the use of interesting and innovative media. This study aims to determine the 

relationship between the use of animated video media with the mathematical creative 

thinking ability of junior high school students and to determine the factors that influence 

the relationship between the two factors. This study uses a quantitative approach with a 

correlational research type. The research population is all 195 students of grade VII of SMP 

Negeri 1 Ngasem in the 2025/2026 academic year, while the research sample is 32 students 

of grade VII-A selected using purposive sampling. Data were collected through a 

questionnaire on the use of animated video media with characters and a test of 

mathematical creative thinking ability. Data analysis uses descriptive analysis, prerequisite 

analysis tests, and simple linear regression. The results show that there is a positive and 

significant relationship between the use of animated video media with characters and 

students' mathematical creative thinking ability, with a significance value of 0.000 (<0.05). 

The level of relationship between the two actors e is classified as very strong with a 

correlation coefficient (Multiple R) of 0.952 and a determination coefficient (R Square) of 

0.907. These results indicate that the use of animated video media with characters 

contributes 90.7% to students' mathematical creative thinking abilities, while 9.3% is 

influenced by other factors outside the study. Thus, the use of animated video media with 

characters has a very strong relationship with students' mathematical creative thinking 

abilities. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan pada abad ke-21 membawa 

perubahan besar dalam sistem pendidikan. Penggabungan teknologi digital ke 

dalam kegiatan belajar mengajar telah mengubah pendekatan pembelajaran dari 

yang bersifat tradisional menuju pembelajaran yang lebih interaktif, visual, 

serta menempatkan peserta didik sebagai pusat proses belajar. Pembelajaran 

matematika memanfaatkan perkembangan teknologi untuk memberikan 

peluang besar dalam membantu peserta didik memahami berbagai konsep 

abstrak yang sering dianggap sulit. Salah satu inovasi yang semakin banyak 

digunakan adalah media video animasi berkarakter, yang tidak hanya 

menyediakan tampilan visual yang menarik, tetapi juga dilengkapi narasi, 

karakter, dan alur cerita yang mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik. 

Media ini diyakini dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih konkret 

sehingga siswa dapat memahami konsep matematika secara lebih mendalam. 

Penelitian oleh Ranti Ayu Kartika et al. (2025)menunjukkan bahwa 

penggunaan video animasi memfasilitasi penyajian konten matematika secara 

visual dan interaktif, yang dapat meningkatkan pemahaman konsep, memupuk 

motivasi belajar, dan memperbaiki hasil belajar siswa. Media animasi terbukti 

dapat memperkuat pemahaman konsep karena mampu menyajikan visualisasi 

yang jelas, runtut, dan mudah dipahami, terutama dalam mata pelajaran 

matematika yang bersifat abstrak (Murni et al., 2024). Penelitian lain yang 

dilakukan oleh Kusumawati et al. (2023) mengungkap bahwa video animasi 
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mampu meningkatkan hasil belajar matematika melalui penyajian materi yang 

lebih hidup dan membantu siswa menghubungkan teori dengan situasi nyata. 

Selain itu, studi dari Rochmania & Restian (2022) menegaskan bahwa animasi 

dapat merangsang kreativitas peserta didik karena menghadirkan rangsangan 

visual yang mampu memunculkan berbagai ide baru. Temuan-temuan ini 

menegaskan bahwa video animasi memiliki potensi besar dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran. 

Meskipun demikian, jika dilihat secara lebih mendalam, kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa SMP, termasuk di SMPN 1 Ngasem, masih 

tergolong rendah. Berdasarkan observasi di sekolah dan berbagai studi, 

ditemukan bahwa siswa SMP sering kali menggunakan satu pola penyelesaian, 

kurang mampu berpikir fleksibel, serta jarang mengeksplorasi alternatif solusi 

lain. Penelitian Jabar et al. (2023a) menunjukkan bahwa siswa SMP kesulitan 

mengembangkan gagasan matematis secara variatif, terutama dalam 

menyelesaikan soal HOTS. Kondisi ini mengindikasikan bahwa kreativitas 

matematis belum berkembang secara optimal dalam kegiatan belajar sehari-

hari. Selain itu, sebagian besar guru masih mengandalkan metode ceramah dan 

buku teks, sehingga peserta didik kurang mendapatkan pengalaman belajar 

visual atau berbasis cerita yang dapat mendorong fleksibilitas berpikir, 

termasuk di SMPN 1 Ngasem. 

Rendahnya kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dipengaruhi oleh 

beberapa faktor. Pertama, penggunaan media pembelajaran yang masih minim 

dan bersifat monoton membuat siswa kurang mendapatkan stimulus yang dapat 

merangsang kreativitas, sebagaimana dijelaskan oleh Jabar et al. (2023b) bahwa 



3 

 

 
 

pembelajaran yang didominasi metode ceramah cenderung menghambat 

kemampuan menghasilkan ide matematis yang variatif. Kedua, siswa 

membutuhkan rangsangan visual dan audio untuk membangkitkan imajinasi 

matematis, dan media konvensional tidak mampu memenuhi kebutuhan 

tersebut. Hal ini sejalan dengan temuan Yuliyanto et al. (2024) bahwa media 

animasi berbasis pemecahan masalah mampu meningkatkan kreativitas siswa 

karena memberikan rangsangan visual yang kuat. Ketiga, perkembangan 

kognitif siswa SMP memerlukan media yang menarik dan kontekstual, dan 

kurangnya penggunaan media inovatif menyebabkan kreativitas tidak 

berkembang optimal (Feniber & Desy Susiaty, n.d.). Video animasi berkarakter 

dapat memenuhi kebutuhan tersebut karena menampilkan visual yang menarik, 

cerita yang mudah dipahami, dan karakter yang mampu menciptakan kedekatan 

emosional. Penelitian Lestari et al. (2024) menunjukkan bahwa video animasi 

yang dirancang dengan baik dapat meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis siswa. Sementara itu, menurut temuan Suliyati et al. (2023), media 

animasi berbasis problem-solving mampu meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa dalam pembelajaran IPA. Temuan-temuan ini memperkuat bahwa 

video animasi bukan hanya media penyampai informasi, tetapi juga alat untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi. 

 Urgensi penelitian terkait pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 

semakin kuat karena kreativitas matematis merupakan salah satu kemampuan 

penting pada era abad ke-21. Kemampuan ini berhubungan erat dengan 

pemecahan masalah, inovasi, dan fleksibilitas berpikir yang sangat dibutuhkan 

di berbagai bidang kehidupan. Guru membutuhkan media pembelajaran yang 
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tidak hanya berfokus pada penyampaian materi atau peningkatan nilai, tetapi 

juga mampu mengembangkan kreativitas siswa, termasuk di SMPN 1 

Ngasem.Tanpa dukungan media yang tepat, pembelajaran matematika 

berpotensi berjalan monoton dan kurang mampu mengembangkan potensi 

siswa secara optimal. 

Di sisi lain, terdapat kesenjangan penelitian yang cukup jelas terkait 

pengaruh pemanfaatan video animasi berkarakter dengan kemampuan berpikir 

kreatif matematis siswa SMP. Sebagian besar penelitian terdahulu hanya 

meninjau aspek pengembangan media atau efektivitas media terhadap hasil 

belajar dan pemahaman konsep, bukan terhadap kemampuan berpikir kreatif 

matematis. Selain itu, beberapa studi kreativitas lebih banyak dilakukan pada 

siswa sekolah dasar atau pada mata pelajaran selain matematika, seperti IPA, 

sehingga belum memberikan gambaran spesifik mengenai kreativitas pada 

siswa SMP dalam pembelajaran matematika. Kondisi ini menegaskan perlunya 

penelitian korelasional yang bertujuan memberikan penjelasan empiris 

mengenai sejauh mana media video animasi berkarakter berkontribusi terhadap 

perkembangan kreativitas matematis siswa, khususnya di SMPN 1 Ngasem. 

Penelitian-penelitian yang relevan, seperti karya Suliyati et al. (2023), telah 

membuktikan bahwa video animasi berbasis pemecahan masalah dapat 

meningkatkan kreativitas siswa. Selain itu, Murni et al. (2024)menemukan 

bahwa media video animasi dapat meningkatkan representasi matematis siswa, 

sedangkan Lestari et al. (2024) menunjukkan bahwa animasi berbasis Canva 

mampu meningkatkan komunikasi matematis. Meskipun demikian, belum ada 

penelitian yang secara spesifik meneliti pengaruh pemanfaatan video animasi 
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berkarakter dengan kreativitas matematis siswa tingkat SMP. Karena itu, 

penelitian ini penting untuk dilakukan sebagai upaya memberikan kontribusi 

pada pengembangan inovasi media pembelajaran matematika di era digital, 

terutama di lingkungan SMPN 1 Ngasem. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka peneliti 

dapat merumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Apakah terdapat pengaruh antara pemanfaatan media video animasi 

berkarakter dengan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa SMP? 

2. Bagaimana tingkat keterkaitan antara pemanfaatan media video animasi 

berkarakter dan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa SMP? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan yang hendak dicapai adalah 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui terdapat pengaruh pemanfaatan media video animasi 

berkarakter dengan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa SMP. 

2. Untuk mengetahui tingkat keterkaitan antara pemanfaatan media video 

animasi berkarakter dengan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa 

SMP. 
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D. Manfaat Penelitian 

Melalui penelitian ini, peneliti berharap penelitian ini dapat bermanfaat bagi 

berbagai kalangan, antara lain: 

1. Manfaat teoritis 

Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya khazanah 

ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan matematika, khususnya yang 

berkaitan dengan pengaruh pemanfaatan media video animasi berkarakter 

dan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. Penelitian ini juga 

diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori 

pembelajaran berbasis media digital yang efektif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi (higher-order thinking skills), terutama 

pada jenjang SMP. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat berupa 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis melalui 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Penggunaan media 

video animasi berkarakter diharapkan mampu menumbuhkan motivasi 

belajar siswa, mempermudah pemahaman konsep, serta membantu 

mereka mengembangkan ide-ide baru dalam menyelesaikan masalah 

matematika. 

 

 

 



7 

 

 
 

b. Bagi guru 

Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan bagi guru dalam 

memilih dan memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa. Guru dapat menggunakan video animasi berkarakter 

sebagai alternatif media yang efektif untuk mendorong kreativitas dan 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran matematika. 

c. Bagi sekolah  

Bagi sekolah, penelitian ini dapat menjadi masukan dalam 

pengembangan mutu pembelajaran, khususnya dalam pemanfaatan 

teknologi pendidikan. Sekolah dapat menjadikan hasil penelitian ini 

sebagai dasar dalam pengadaan dan penggunaan media pembelajaran 

berbasis digital untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih 

modern, menarik, dan efektif. 

d. Bagi peneliti 

Penelitian ini memberikan kesempatan bagi peneliti untuk memperluas 

wawasan, pengalaman, dan keterampilan dalam mengkaji serta 

menerapkan media pembelajaran berbasis teknologi. Peneliti juga 

mendapatkan pengalaman empiris dalam melakukan penelitian 

kuantitatif korelasional sehingga dapat meningkatkan kompetensi dalam 

bidang metodologi penelitian pendidikan. 

e. Bagi peneliti lain 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan dasar bagi 

peneliti lain yang ingin melakukan penelitian lanjutan terkait media 

video animasi, kemampuan berpikir kreatif matematis, atau 



8 

 

 
 

pengembangan media pembelajaran digital lainnya. Penelitian lanjutan 

dapat dilakukan dengan metode berbeda, cakupan lebih luas, atau fokus 

pada variabel lain yang relevan. 

E. Definisi Operasional 

Judul yang dipilih adalah ” Pengaruh Pemanfaatan Media Video Animasi 

Berkarakter terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Siswa SMP” 

Untuk menghindari terjadinya kesalahpahaman judul tersebut, maka penulis 

akan tegaskan mengenai pengertian-pengertian yang terdapat pada judul 

tersebut. 

1. Pemanfaatan media video animasi berkarakter (X) 

Pemanfaatan media video animasi berkarakter dalam penelitian ini 

diartikan sebagai tingkat penggunaan dan manfaat yang dirasakan siswa 

ketika mempelajari materi matematika melalui video animasi yang 

menampilkan karakter, visual yang menarik, narasi, serta alur cerita yang 

disusun untuk membantu pemahaman konsep. Media ini berfungsi sebagai 

alat bantu pembelajaran yang menggabungkan unsur visual, audio, dan 

gerak sehingga diharapkan mampu meningkatkan perhatian, motivasi, dan 

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran matematika berlangsung. 

Secara operasional, variabel ini diukur menggunakan angket skala Likert 

yang memuat beberapa indikator, yaitu  1) kesesuaian isi video dengan 

tujuan pembelajaran dan materi yang dipelajari, 2) kejelasan tampilan 

visual, ilustrasi, dan kualitas suara, 3) ketertarikan dan perhatian siswa saat 

menggunakan media, 4) kemudahan video dalam membantu siswa 

memahami konsep matematika, dan 5) intensitas serta frekuensi siswa 
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memanfaatkan video selama pembelajaran. Skor yang diperoleh dari angket 

menggambarkan tingkat pemanfaatan media video animasi berkarakter oleh 

siswa SMP. 

2. Kemampuan berpikir kreatif matematis (Y) 

Kemampuan berpikir kreatif matematis adalah kemampuan siswa 

dalam menghasilkan berbagai strategi, solusi, dan gagasan matematis yang 

orisinal, variatif, fleksibel, serta terperinci dalam menyelesaikan 

permasalahan matematika. Kemampuan ini tidak hanya menekankan 

jawaban yang benar, tetapi juga melihat bagaimana siswa mampu 

mengembangkan ide dari berbagai sudut pandang, memberikan alternatif 

penyelesaian, serta menjelaskan proses berpikir secara logis dan mendalam. 

Secara operasional, kemampuan berpikir kreatif matematis diukur melalui 

tes yang dirancang berdasarkan empat indikator utama, yaitu 1) fluency 

(kefasihan) –kemampuan menghasilkan beberapa ide atau cara dalam 

menyelesaikan soal, 2) flexibility (keluwesan) – kemampuan menggunakan 

berbagai pendekatan atau strategi yang berbeda, 3) originality (keaslian) – 

kemampuan memberikan jawaban atau metode yang tidak umum dan 

memiliki unsur kebaruan, 4) elaboration (perincian) – kemampuan 

menjelaskan ide atau langkah penyelesaian secara terstruktur, rinci, dan 

logis. Hasil tes kemudian dinilai menggunakan pedoman penskoran 

kreativitas matematis untuk menentukan tingkat kemampuan berpikir 

kreatif siswa. 


