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Abstract: This research aims to produce an animated video learning medium that is capable of energy material
in everyday life for high school students. This research is a developmental research. Sampling techniques were
random sampling with samples from 45 students from three schools. The research was conducted in three schools:
Al-Mishbah Riau, YLPI P.Marpoyan, and PGRI Pekanbaru. This data is obtained from the student response sheets
obtainable from the results of the limited qualification test of students. The results of this study have an average
percentage of the three schools is 95%. Based on these results can be concluded that the development of learning
media IPA based animation video using powtoon applications on energy materials in everyday life gets a good
response from students so that it can be used in the learning process in the classroom.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran video animasi yang layak pada materi
energi dalam kehidupan sehari-hari untuk siswa kelas vlil SMP. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan . Teknik pengambilan sampel dilakukan secara random sampling dengan sampel 45 siswa dari
tiga sekolah. Penelitian ini dilakukan pada tiga sekolah yaitu SMP IT Al-Mishbah Riau, SMP YLPI P.Marpoyan,
dan SMP PGRI Pekanbaru . Data ini diperoleh dari lembar respon siswa yang diperoleh dari hasil uji coba
kelayakan terbatas dari siswa. Hasil penelitian ini memiliki rata-rata persentase dari ketiga sekolah ialah 95%.
Berdasarkan hasil tersebut dapat simpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran IPA berbasis video
animasi menggunakan aplikasi powtoon pada materi energi dalam kehidupan sehari-hari mendapatkan respon
baik dari siswa sehingga dapat digunakan pada proses belajar dikelas.

Kata kunci: penelitian pengembangan, respon siswa, video animasi, energi dalam kehidupan sehari-hari

LATAR BELAKANG

Dunia pendidikan semakin berkembang pesat berbagai jenis pembaharuan sedang
dilakukan di dunia pendidikan untuk meningkatkan standar instruksi. Pendidikan adalah proses
yang diperlukan untuk memperoleh pengetahuan dan pemahaman untuk memajukan kemajuan
individu atau masyarakat (Nurkholis, 2013). Pendidikan adalah praktik yang dilakukan secara
serius, sengaja dengan fokus pada pengembangan potensi masing-masing siswa untuk
meningkatkan tingkat kompetensi dan mengembangkan potensi yang ada pada tiap individu
(Rafig dkk, 2022). Sedangkan Menurut (Mustagim, dkk 2017) Pendidikan yang bermutu
adalah pendidikan yang dapat mengembangkan potensi dan pengetahuan siswa yang dimiliki
oleh siswa. Proses mutu pendidikan perlu disertai dengan media pembelajaran yang telah
disebarkan oleh guru. Media pembelajaran dapat mewakili apa yang kurang mampu guru

ucapkan melalui kata-kata. Media pembelajaran adalah faktor yang paling penting dalam
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proses belajar dan mengajar (Wulandari dkk, 2023). Pada proses media pembelajaran, guru
menggunakan alat bantu media pembelajaran sebagai perantara dalam menjelaskan materi
sehingga siswa dapat mengerti. Menggunakan media pendidikan selama proses belajar dapat
meningkatkan motivasi siswa dan keterampilan yang baru dikembangkan, bahkan mungkin
memberikan dukungan psikologis bagi siswa. Salah satu jenis media pembelajaran ialah video
animasi. Berdasarkan hasil observasi menggunakan google form yang sudah dilakukan pada
siswa di SMP YLPI Perhentian Marpoyan Pekanbaru, SMP IT Al Mishbah Riau,SMP PGRI
Pekanbaru,ditemukan beberapa permasalahan tentang masih adanya kendala dalam
pembelajaran IPA pada materi energi dalam kehidupan sehari-hari yang menyebabkan
rendahnya minat dah hasil belajar siswa dikarenakan media yang digunakan kurang bervariasi
atau kurang menarik. Media yang digunakan pada saat mengajar dikelas berupa PPT,media
charta,dan gambar dari internet. Keuntungan utama menggunakan animasi video sebagai
media pembelajaran adalah kemampuannya untuk memvisualisasikan konten yang tidak dapat
dibaca atau dibahas oleh siswa untuk memahami materi kelas. Video animasi merupakan
gambar bergerak yang digunakan untuk memahami materi pembelajaran (Defi dkk, 2021).

Video animasi memiliki peran penting dalam setiap proses belajar karena dapat
meningkatkan perhatian siswa, meningkatkan kemampuan mereka untuk memahami materi
yang telah dipelajari sebelumnya, dan memungkinkan mereka untuk memvisualisasikan
konsep, objek, dan hubungan. Banyak aplikasi untuk membuat video animasi yang tersedia,
termasuk Powtoon, dapat berfungsi sebagai alternatif bagi guru ketika mengembangkan media
yang menarik untuk instruksi kelas. Powtoon adalah aplikasi internet dengan versi desktop
yang dapat digunakan untuk membuat presentasi video animasi atau materi belajar (Indah dkk,
2021).

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan video animasi ialah animasi yang
menampilkan gambar bergerak yang berasal dari sekelompok objek yang telah secara khusus

bergerak sesuai alur yang sudah ditentukan pada setiap waktunya.

KAJIAN TEORITIS

Penelitian ini dilakukan oleh (Rachmawati dkk 2023). Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk memahami yang berikut: 1) media pembelajaran video animasi powtoon pada bahan
cetak; 2) kelayakan kelayakan media pembelajaran video animasi powtoon pada materi telur;
dan 3) respon peserta didik terhadap media pembelajaran video animasi powtoon pada materi
telur. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan 4D, namun hanya sampai tahap
development. Data diproses menggunakan skala likert dan lembar untuk data yang baik dan

tidak valid, masing-masing. Lembar validasi ditentukan oleh pendapat ahli yang didukung oleh
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tesis Aiken V. Lembar angket diciptakan oleh ahli, dan kemudian dipraktekkan untuk melihat
tanggapan ahli kepada media. Berdasarkan hasil analisis data yang dilakukan, validasi material
menghasilkan nilai Aiken V sekitar 0,959. Hasil validasi media menunjukkan nilai Aiken V
sekitar 0,954. Namun, berdasarkan hasil survei, responden dari didik memiliki tingkat
tanggapan sekitar 80% dalam kategori yang sangat praktis. Ini menunjukkan bahwa instruksi
berbasis video untuk bahan Powtoon dapat diandalkan dan praktis, dan dapat digunakan untuk
instruksi bahan DDPK 2.

Penelitian ini dilakukan oleh (Asmah & Setyowati, 2022) Analisis saat ini
menggunakan pendekatan kualitatif dengan gaya analisis deskriptif Kualitatif. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini adalah lembar angket dengan delapan indikator. Adapun
indikator yang dimaksud (1) ketertarikan siswa terhadap pembelajaran berani, (2) motivasi
siswa dalam mengikuti pembelajaran berani dan (3) kepuasan siswa terhadap pelaksanaan
pembelajaran berani. Angket yang dibuat menggunakan skala Guttman dengan dua tingkat
penilaian, "YA" dan "TIDAK." Hasil survei siswa kelas enam di SD Negeri 29 Sanggau
menunjukkan bahwa 58,3% dari mereka jatuh ke dalam kategori “rendah”. Hal ini disebabkan
oleh sejumlah faktor, termasuk penggunaan platform digital untuk instruksi, ketersediaan

internet yang terbatas di daerah tersebut, dan penggunaan media untuk instruksinya.

METODE PENELITIAN

Jenis analisis ini termasuk analisis pengembangan. Penelitian dan pengembangan juga
disebut sebagai pengembangan produk. Penelitian dan Pengembangan (R&D), juga dikenal
sebagai " research and development,” adalah metode penyelidikan ilmiah yang digunakan
untuk mengembangkan atau memvalidasi produk yang digunakan dalam pendidikan dan
pelatihan (Hanafi, 2017). Penelitian menggunakan model pengembangan, penelitian dilakukan
untuk mengevaluasi dan menciptakan produk baru sebelum menilai kualitasnya. Metode
research and development ini merupakan Jenis analisis yang digunakan untuk menentukan
produk tertentu . penelitian inni berfokus pada pengembangan produk, yaitu proses memajukan
perangkat media untuk instruksi yang dijelaskan secara rinci dan evaluasi produk berikutnya.
Pada penelitian ini yang dikembangkan berupa video animasi pada materi energi dalam
kehidupan sehari-hari. Penelitian ini merupakan pengembangan perangkat pembelajaran 4-D
Thiagarajan. 4-D memiliki 4 fase yaitu difine (pendefinisian) , design (perancangan) ,
development (pengembangan), dan dissimanate (penyebaran). Tahapan penelitian dan
pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi menggunakan model penelitian 4D

dapat dilihat pada alur berikut :
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Gambar 1: tahapan penelitian dengan model 4D

1. Tahap Pendefinisian (Define)
Tujuan dari tahap ini adalah untuk menyebutkan kebutuhan tertentu dalam pengembangan.
Langkah-langkah yang digunakan pada tahap ini adalah sebagai berikut:

a) Analisis awal akhir, Pada tahap ini , pengamatan dilakukan dengan mengumpulkan
data dari tiga sekolah SMP IT Al-Mishbah Riau, SMP YLPI P. Marpoyan, dan SMP
PGRI Pekanbaru menggunakan Google form untuk mengidentifikasi masalah yang
mungkin timbul selama proses belajar dan mencari solusinya.

b) Analisis siswa, Analisis pada siswa dimaksudkan untuk memahami karakteristik siswa
dan peran sebagai acuan dalam pengembangan media pembelajaran.

¢) Analisis tugas, pada tahap ini, analisis Tujuan Pembelajaran (TP) sedang dilakukan
untuk menentukan tugas-tugas yang harus diselesaikan oleh siswa agar dapat
memenuhi persyaratan kompetensi minimum.

d) Analisis konsep, pada tahap ini materi IPA yang akan dibahas menggunakan media

pembelajaran yang sedang berlangsung dianalisis untuk mempersiapkannya.

2. Tahap Desain (Design)
Tahap ini memiliki tujuan utama adalah untuk meningkatkan media pembelajaran yang
dikembangkan berikutnya. Dalam tahap ini meliputi:
a) Persiapan tes acuan. Pada tahap ini memliki tujuan ialah untuk mengukur potensi
media yang diinginkan.
b) Pemilihan media, tahap ini dilakukan untuk menjelaskan cara terbaik untuk
meningkatkan media video animasi dengan menggunakan aplikasi Powtoon.
¢) Pemilihan format, Dalam tahap ini, grafik aliran dibuat sebagai alat untuk produksi

media dan sebagai landing page, membuat media lebih akurat dan ringkas.
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d) Desain awal, Materi disajikan sesuai dengan grafik aliran dalam storyboard, bersama
dengan audio dan grafis animasi. Hasil dari storyboard ini akan digunakan untuk

media pembelajaran video animasi.

3. Tahap pengembangan (development)

Pada titik ini, peneliti melakukan perencanaan yang dilakukan pada storyboard.
Menyusun video animasi yang sebelumnya diarahkan pada tahap sebelumnya. Beberapa
langkah yang terlibat dalam membuat video animasi termasuk topik untuk subtitle, gambar
animasi, dan audio yang akan digunakan. Langkah berikutnya adalah untuk menyelesaikan "uji
coba" kelayakan terbatas yang dilakukan siswa dengan memberikan lembar angket respon
pada setiap siswa. direvisi seusai masukan dan saran setiap guru untuk dilakukan uji coba
selanjutnya.

Teknik analisis data

Metode analisis yang digunakan adalah analisis deskriptif yang menggambarkan
kelayakan video pembelajaran IPA yang akan dikembangkan.
Analisis Lembar Angket Respon Siswa

Hasil dari pengisian angket yang sebelumnya diberikan kepada siswa selanjutnya akan
diperiksa atau dianalisis (Asmah & Setyowati, 2022). Tahap pertama dalam analisis adalah
menghitung persentase respon siswa dengan menggunakan rumus sebagai berikut :

_ skor yang diperoleh

- x 100%
skor maksimal °
Persentase (%) Kategori
85,01%- 100% Sangat Baik
70,01% - 85% Cukup Baik
50,01%- 70% Kurang Baik
01,00- 50% Sangat Tidak Baik

Sumber : akbar , 2008

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini untuk menggambarkan data yang digunakan dari angket respon
siswa pada penelitian pengembangan media pembelajaran IPA berbasis video animasi
menggunakan aplikasi powtoon materi energi dalam kehidupan sehari-hari. Hasil data ini
diperoleh dari tiga sekolah yaitu : SMP IT Al-Mishbah Riau, SMP YLPI P. Marpoyan, Dan
SMP PGRI Pekanbaru. Teknik pengambilan sampel menggunakan random sampling. Random
sampling adalah metode sampling di mana setiap anggota populasi diberi kesempatan yang

sama untuk menjadi sampel, dan sample dilakukan dengan cara yang jujur (Arieska dkk ,
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2018). Masing-masing sekolah diambil sebanyak 15 orang siswa sehingga kseseluruhannya
menggunakan 45 sampel. Angket respon siswa ini membahas pertanyaan-pertanyaan untuk
siswa bagaimana perilaku siswa dari ketiga sekolah sehubungan dengan media pembelajaran
video animasi. Pertanyaan yang dapat menilai video animasi tersebut terdiri dari empat aspek
yaitu, aspek tampilan, aspek audio, aspek pembelajaran, dan aspek materi. Masing-masing
memiliki beberapa indikator yang perlu diperhatikan oleh siswa. Hasil dari data yang diperoleh
dari angket respon siswa dianalisis menggunakan analisis deskriptif dan disesuaikan dengan
kriteria pencapaian nilai angket respon siswa pada tabel 1. Berikut adalah tabel hasil survei
respon siswa ketiga sekolah :

Tabel 2 : rata-rata persentase penilaian angket respon siswa pada pengembangan media
pembelajaran IPA berbasis video animasi menggunakan aplikasi powtoon materi energi dalam

kehidupan sehari-hari.

No Aspek Persentase Kelayakan (%) Rata — Kualifiakasi Keputusan
Penilaian Rata uji
SAl SA?2 SA3 (%)
1. Tampilan 91% 95% 96% 94% S.P T.R
2. Audio 93% 87% 93% 91% S.P TR
3. Pembelajara 97% 98% 96% 97% S.P T.R
n
4, Materi 98% 98% 97,5% 98% S.P T.R
Rata —rata 94,75% | 94,50% | 95,62%
persentase
Kualifikasi S.P S.P S.P S.P
0,

Keputusan uji T.R T.R T.R e TR
Rata-rata _ 95 %
persentase siswa

80.00%

60.00%

40.00%

20.00%

0.00%
SMPIT Al-  SMP YLPI SMP PGRI
Mishbah  P.Marpoyan Pekanbaru

Grafik 1: rata-rata persentase angket respon siswa pada pengembangan media
pembelajaran IPA berbasis video animasi menggunkan aplikasi powtoon materi energi dalam
kehidupan sehari-hari.

Menurut grafik diatas, SMP PGRI Pekanbaru menerima hasil yang menunjukkan
bahwa respons siswa terhadap video secara proporsional lebih tinggi daripada di sekolah-

sekolah lain karena guru di sana mengatakan bahwa siswa yang mereka lebih memperhatikan
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detail saat menggunakan video animasi pada materi energi dalam kehidupan sehari-hari. Hasil
rata-rata persentase dari ketiga sekolah tersebut adalah 95% dengan interpretasi yang sangat
baik. Berdasarkan data dari angket respon siswa dari tiga sekolah dapat disimpulkan bahwa
video animasi yang telah dikembangkan oleh peneliti sangat praktis dan mendapatkan
tanggapan positif dari siswa masing-masing sekolah.

Pembahasan

Berdasarkan tabel 2 dapat dipahami rata-rata respon siswa dari tiga sekolah yakni 95%
dari 45 siswa dengan interpretasi sangat baik. Adapun rician tiap sekolah ialah SMP IT Al-
Mishbah sebesar 94,75% . selanjutnya SMP YLPI P.Marpoyan sebesar 94,50%, dan SMP
PGRI Pekanbaru sebesar 95,67%. Siswa mengatakan bahwa media video animasi membantu
siswa dalam memahami materi pembelajaran energi dalam kehidupan sehari-hari, selain itu
juga menjadi salah satu sumber belajar.

Hasil dari respon angket dari siswa mendapatkan hasil memuaskan,respon yang sangat
baik dari siswa. Hal ini selaras dengan pernyataan (Apriansyah, 2020) Animasi video
dikatakan efektif dalam meningkatkan motivasi siswa, minat, dan hasil belajar. Menggunakan
media pembelajaran akan sangat bermanfaat bagi proses pembelajaran, dan menciptakan
materi pembelajaran dengan cara yang efektif akan dapat meningkatkan pemahaman siswa.
Berikut uraian dari masing-masing aspek yang mendukung angket respon siswa :

1. Aspek tampilan
Aspek tampilan memiliki lima indikator yang terdiri dari tampilan opening (pembukaan
judul) , tampilan opening (pembukaan animasi), kualitas gambar, komposisi warna, media
gerak. Berdasarkan hasil dari Tabel 2 mendapatkan persentase pada SMP IT Al-Mishbah
sebesar 91% dengan kategori sangat baik, selanjutnya pada SMP YLPI P.Marpoyan sebesar
95% dengan kategori sangat baik, dan pada SMP PGRI sebesar 96% dengan kategori sangat
baik. Hasil rata-rata persentase ketiga sekolah yaitu sebesar 94% dengan interpesti sangat
baik.

2. Aspek audio
Aspek audio memiliki satu indikator yaitu kesesuaian suara dengan gambar. Berdasakan
hasil tabel 2 mendapatkan persentase pada SMP IT Al-Mishbah sebesar 93% dengan
kategori sangat baik, selanjutnya pada SMP YLPI P.Marpoyan sebesar 87% dengan
kategori cukup baik, dan pada SMP PGRI sebesar 93% dengan kategori sangat baik. Hasil

rata-rata persentase ketiga sekolah yaitu sebesar 91% dengan interpesti sangat baik.
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3. Aspek pembelajaran
Aspek pembelajaran memiliki dua indikator yaitu saya merasa tertarik dan termotivasi
belajar menggunakan media pembelajaran ini, dan saya memahami isi media . Berdasakan
hasil tabel 2 mendapatkan persentase pada SMP IT Al-Mishbah sebesar 97% dengan
kategori sangat baik, selanjutnya pada SMP YLPI P.Marpoyan sebesar 98% dengan
kategori cukup baik, dan pada SMP PGRI sebesar 96% dengan kategori sangat baik. Hasil
rata-rata persentase ketiga sekolah yaitu sebesar 97% dengan interpesti sangat baik.

4. Aspek materi
Aspek materi memiliki dua indikator yaitu kebahasaan dan penyajian materi. Berdasarkan
hasil tabel 2 mendapatkan persentase pada SMP IT Al-Mishbah sebesar 98% dengan
kategori sangat baik, selanjutnya pada SMP YLPI P.Marpoyan sebesar 98% dengan
kategori cukup baik, dan pada SMP PGRI sebesar 97,5% dengan kategori sangat baik. Hasil

rata-rata persentase ketiga sekolah yaitu sebesar 98% dengan interpesti sangat baik.

Menurut data dari tiga sekolah yang terlibat, siswa menerima rata-rata 95% jawaban
yang akurat dengan interpetasi yang sangat baik. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
media untuk mengajar dengan video animasi pada topik yang terkait materi energi dalam

kehidupan sehari-hari cocok untuk digunakan seperti itu sepanjang proses pengajaran.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil di atas, media untuk mengajari animasi video menggunakan aplikasi
Powtoon materi energi dari kehidupan sehari-hari dinilai dari sumber dan media, serta
tanggapan terhadap media pembelajaran video animasi . Hasil rata-rata persentase ketiga
sekolah 95% yang dikategorikan sangat baik. Pada sekolah pertama SMP IT Al-Mishbah
sebesar 94,75% . selanjutnya SMP YLPI P.Marpoyan sebesar 94,50%, dan SMP PGRI
Pekanbaru sebesar 95,67%. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa materi
pendidikan berbasis video IPA yang menggunakan Powtoon materi energi kehidupan sehari-
hari mudah dipahami, sangat praktis, dan berguna untuk proses belajar. Selain itu, video

animasi ini berfungsi sebagai satu sumber belajar yang paling penting bagi siswa.
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