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ABSTRAK 

 

Penelitian pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk video 

pembelajaran animasi berbantuan platform online Powtoon pada materi makhluk 

hidup dan lingkungan kelas X SMK yang layak dan praktis. Jenis penelitian ini 

adalah Development Research dengan menggunakan model ADDIE yaitu tahap 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian 

ini adalah 8 peserta didik uji coba kelompok kecil dan 27 peserta didik uji coba 

kelompok besar di SMK Negeri Sumatera Selatan. Pengumpulan data dilakukan 

dengan metode wawancara, angket validasi, kepraktisan dan dokumentasi. Video 

pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon ini dikembangkan berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan peserta didik dan guru di SMK Negeri Sumatera Selatan. Video 

pembelajaran animasi berbantuan Powtoon dapat di akses pada link Youtube 

bit.ly/3URTazO. Hasil penelitian yang didapatkan yaitu penilaian validasi oleh ahli 

media memperoleh skor rata-rata 91% dengan kategori sangat valid, dan penilaian 

oleh validasi ahli materi memperoleh skor rata-rata 95% dengan kategori sangat 

valid. Hasil kepraktisan peserta didik uji coba kelompok kecil memperoleh skor 

rata-rata 77% dengan kategori praktis, dan uji coba kelompok besar memperoleh 

skor rata-rata 87% dengan kategori sangat praktis. Pengembangan video 

pembelajaran animasi berbantuan Powtoon pada materi makhluk hidup dan 

lingkungan dinyatakan valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran. Saran 

penelitian ini agar guru dapat memanfaatkan video animasi pembelajaran yang 

dikembangkan. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Video Pembelajaran, Powtoon, Makhluk Hidup, 

Lingkungan 
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ABSTRACT 
 

The development research aims to produce animated learning video products 

assisted by the Powtoon online platform on the material of living things and the 

environment of class X SMK which are feasible and practical. This type of research 

is Development Research using the ADDIE model, namely the Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation stages. The subjects of this study 

were 8 small group trial students and 27 large group trial students at SMK Negeri 

South Sumatra. Data collection was carried out using interviews, validation 

questionnaires, practitioners and documentation. This learning video using the 

Powtoon application was developed based on the results of analyzing the needs of 

students and teachers at SMK Negeri South Sumatra. Powtoon-assisted animated 

learning videos can be accessed on the YouTube link bit.ly/3URTazO. The results 

of the research obtained, namely the validation assessment by media experts 

obtained an average score of 91% with a very valid category, and the assessment by 

material expert validation obtained an average score of 95% with a very valid 

category. The results of the practicality of small group trial students obtained an 

average score of 77% with a practical category, and the large group trial obtained 

an average score of 87% with a very practical category. The development of 

Powtoon-assisted animated learning videos on the material of living things and the 

environment is declared valid and practical to use in learning. The suggestion of 

this study is that teachers can utilize the learning animation videos developed. 

 

Keywords: Development, Learning Video, Powtoon, Living Things, Environment 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pembelajaran merupakan kombinasi dari berbagai elemen, termasuk 

individu, lingkungan, dan proses, salah satunya dapat mempengaruhi 

pencapaian tujuan yang lain. Modernisasi penting bagi guru untuk mampu 

menggunakan teknologi sebagai sarana dalam membantu kegiatan belajar 

mengajar dan membangun taraf pendidikan (Hidayatullah & Anwar, 2020). 

Teknologi berperan sangat penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Teknologi yang semakin berkembang tentunya harus dimanfaatkan dalam 

proses kegiatan pembelajaran yang berjalan interaktif, aktif dan kreatif. 

Pembelajaran yang dapat dioptimalkan sesuai perkembangan teknologi yaitu 

diperlukan sebuah media pembelajaran (Hariyanto, 2015).  

Media pembelajaran diperlukan untuk mengoptimalkan pembelajaran 

sesuai dengan perkembangan teknologi. Media pembelajaran adalah alat bantu 

atau sarana yang menunjang kegiatan belajar mengajar sebagai bentuk 

peningkatan kognitif, psikomotorik dan kemampuan peserta didik dalam 

pembelajaran (Tafanao, 2018). Media pembelajaran diperlukan untuk 

meningkatkan pemahaman peserta didik dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran berbasis aplikasi dapat memberikan peningkatan pemahaman 

peserta didik melalui media audio visual berbasis Powtoon pada mata pelajaran 

IPA di Sekolah Dasar (Wulandari, 2020). Penelitian terdahulu relevan dengan 

penelitian saat ini terletak pada media pembelajaran video animasi Powtoon. 

Penelitian relevan menunjukkan media pembelajaran animasi Powtoon dapat 

memberikan pengaruh terhadap pemahaman peserta didik karena adanya 

sarana gambaran atau ilustrasi yang berkaitan dengan materi pelajaran. 

Modifikasi penelitian relevan terkait pada subyek penelitian yang ternyata 

dapat dikembangkan oleh guru pada setiap jenjang sekolah sebagai alat 

perantara penyampaian materi secara efektif dan efisien (Umar, 2014).  
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Media pembelajaran diterapkan pada seluruh mata pelajaran di sekolah, 

khususnya mata pelajaran pada jenjang SMK. Kurikulum merdeka yang akan 

digunakan dalam penelitian ini. Kurikulum merdeka memberikan pengajaran 

dengan paradigma baru yang difokuskan pada peningkatan kompetensi peserta 

didik, karakter, dan budaya kerja yang selaras dengan Profil Pelajar Pancasila. 

Proses pembelajaran menggunakan materi yang lebih mendalam agar peserta 

didik dapat lebih aktif dan kreatif sesuai dengan kurikulum merdeka (Makarim, 

2021). Kurikulum merdeka yang memanfaatkan media pembelajaran sesuai 

dengan materi pelajaran di SMK khususnya di bidang biologi yang dipandang 

sebagai sesuatu yang sederhana, namun juga dapat dipandang sebagai sesuatu 

yang rumit dan kompleks (Anwar et al., 2019). Pembelajaran biologi di SMK 

yaitu pada mata pelajaran Projek Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial. 

Pembelajaran Projek Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial dapat menggunakan 

media pembelajaran bahkan mengembangkan media pembelajaran tersendiri 

yang sesuai dengan materi dan karakter peserta didik. Ciri media pembelajaran 

yang baik terdapat pada media pembelajaran yang sejalan dengan materi, 

tujuan dan karakter peserta didik. Salah satu bentuk media yang dimanfaatkan 

guru dalam memberikan materi pembelajaran adalah video pembelajaran 

(Arsyad, 2017).  

Video pembelajaran diadaptasi dari Audio Visual Aids (AVA) atau media 

yang dapat dilihat atau didengar. AVA berfungsi sebagai sarana pembelajaran 

mandiri. Media audio visual yang disebut video pembelajaran untuk 

menampilkan suatu benda bergerak disertai dengan suara-suara yang sesuai 

atau alami (Melinda, 2017). Beda halnya dengan fungsi Elektronik Lembar 

kerja peserta didik (E-LKPD) merupakan media yang dapat digunakan untuk 

memberikan kemudahan saat kegiatan pengajaran sesuai materi yang akan 

diajarkan guru kepada peserta didik dalam melakukan pembelajaran di kelas 

(Arsyad, 2017). Media pembelajaran berupa video dalam proses pembelajaran 

akan meningkatkan minat peserta didik dan motivasi untuk belajar mandiri di 

luar kelas serta menciptakan kegiatan pembelajaran yang tidak membosankan 

(Martin & Betrus, 2019). Metode pembelajaran yang tepat digunakan yaitu 
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Audio Visual Aids  (AVA) dengan berbantuan animasi Powtoon. Powtoon 

merupakan jenis perangkat lunak yang diadaptasi berbentuk presentasi menjadi 

animasi yang diakses online yang mana digunakan dalam mempermudah 

proses pembelajaran (Andrianti & Susanti, 2016). Video pembelajaran animasi 

berbantuan Powtoon digunakan sebagai sumber belajar yang dipresentasikan 

pada materi makhluk hidup dan lingkungan. Fitur yang dimiliki Powtoon yaitu 

mempunyai jenis slide untuk menambahkan foto, teks, audio, video, animasi, 

dan musik dari program, sama halnya Powtoon dengan PowerPoint, akan tetapi 

fiturnya lebih menarik. (Ponza et al., 2018). Media Powtoon mempunyai 

kekurangan, Powtoon hanya dapat diakses secara online sehingga 

mengaksesnya memerlukan jaringan internet, tidak memiliki durasi waktu 

yang cukup banyak, diperlukan kapasitas memori yang cukup besar, dan ada 

beberapa fitur prabayar yang membuat beberapa fitur menjadi terbatas 

(Lazulva, 2020).  

Materi makhluk hidup dan lingkungan merupakan materi pembelajaran 

Projek IPAS di SMK yang erat kaitannya dengan permasalahan dalam 

kehidupan dan sehari-hari, materi bersifat abstrak dan mengaitkan keadaan 

langsung dengan kondisi nyata, jika tidak menggunakan media yang tepat akan 

membuat proses pembelajaran monoton (Gita et al., 2018). Materi makhluk 

hidup dan lingkungan memiliki capaian pembelajaran (CP) pada kurikulum 

merdeka, yaitu mengidentifikasi ciri-ciri makhluk hidup berdasarkan 

peranannya dan komponen-komponen lingkungan serta interaksi yang terjadi 

di lingkungan sekitar. Materi yang bersifat rumit atau abstrak dapat dijelaskan 

dengan mudah melalui fitur-fitur animasi pembuat video yang lengkap 

sehingga materi yang dijelaskan tergambar nyata dan mudah dipahami oleh 

peserta didik (Andrianti & Susanti, 2016). 

Wawancara di sekolah didapatkan hasil yaitu guru mata pelajaran Projek 

IPAS di SMK Negeri Sumatera Selatan telah menggunakan teknologi yang ada 

dalam proses pembelajaran namun masih menerapkan media konvensional 

seperti buku teks, papan tulis dan menerapkannya dengan metode ceramah 

sehingga pembelajaran terkesan kurang interaktif. Peserta didik kurang 
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berinteraksi terhadap guru seperti respon peserta didik yang tidak terlalu 

banyak, materi konvensional cenderung tidak dapat diperbarui, konsep yang 

kompleks sulit dipahami dengan metode ceramah, dan keterbatasan buku teks 

untuk dapat dipelajari secara mandiri. Fasilitas di sekolah seperti proyektor 

masih terbatas, saat proses pembelajaran guru hanya menjelaskan melalui 

Power Point yang masih memaparkan banyak tulisan yang membuat peserta 

didik kesulitan dalam memahami materi. Penelitian ini mengembangkan video 

animasi berbasis Powtoon memiliki kemudahan dalam mengakses materi 

pembelajaran yang membuat peserta didik dapat mempelajarinya kapan saja 

melalui youtube dan Power Point (PPT) yang beranimasi. 

Berdasarkan hasil pra penelitian dengan membagikan angket ke peserta 

didik di SMK Negeri Sumatera Selatan pada mata pelajaran Projek IPAS tahun 

ajaran 2023/2024 didapatkan hasil yang menyatakan bahwa proses 

pembelajaran menggunakan bahan ajar berupa buku paket, papan tulis serta 

kegiatan masih berfokus ke guru sehingga peserta didik tidak banyak terlibat 

aktif saat kegiatan belajar mengajar. Guru menyampaikan materi secara 

langsung menggunakan metode diskusi dan metode ceramah. Buku 

pembelajaran hanya fokus pada materi serta penyelesaian soal terutama 

kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan soal hanya terbatas. Peserta 

didik memberikan tanggapan bahwa kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan buku paket dinyatakan sulit untuk dimengerti khususnya pada 

materi makhluk hidup dan lingkungan serta peserta didik mengganggap bahwa 

materi makhluk hidup dan lingkungan merupakan materi yang kurang menarik 

di mata pelajaran Projek IPAS sehingga peserta didik kurang termotivasi untuk 

belajar secara mandiri dan bosan saat proses pembelajaran berlangsung. Video 

pembelajaran animasi berbantuan Powtoon yang akan dikembangkan menjadi 

produk yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran. Peserta didik 

tertarik dalam mempelajari materi makhluk hidup dan lingkungan 

menggunakan video pembelajaran berbantuan Powtoon. 

Berdasarkan permasalahan tersebut maka peneliti memberikan solusi 

alternatif agar tercapainya tujuan pembelajaran. Peneliti tertarik melakukan 
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penelitian dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Animasi 

Berbantuan Powtoon pada Materi Makhluk Hidup dan Lingkungan Kelas X di 

Sekolah Menengah Kejuruan”. Penelitian dilakukan karena kurangnya 

pemanfaatan variasi media pembelajaran di SMK Negeri Sumatera Selatan 

yang tergolong masih konvensional, khususnya pada materi makhluk hidup 

dan lingkungan, maka perlu penggunaan media pembelajaran video animasi 

Powtoon dengan menawarkan animasi sehingga penyampaian materi lebih 

menarik. Pengembangan video pembelajaran berbasis Powtoon telah di 

kembangkan oleh Izomi Awalia (2019) dan Yani Wulandari (2020), penelitian 

tersebut membuktikan bahwa video pembelajaran berbasis Powtoon telah 

cukup mampu meningkatkan pemahaman peserta didik. Akan tetapi belum 

adanya pembaruan fitur dan masih terbatasnya waktu dalam penyampaian 

materi. Modifikasi dalam penelitian ini yaitu memiliki fitur terbaru yang akan 

dimanfaatkan dengan menggunakan versi Powtoon terbaru, waktu video 

pembelajaran lebih banyak, materi menyertakan interaksi makhluk hidup dan 

lingkungan dengan kontekstual dan memberikan beberapa pertanyaan untuk 

meningkatkan rasa ingin tahu peserta didik, serta video didesain lebih lengkap 

dan jelas. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat dirumuskan masalah 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan video pembelajaran animasi berbantuan Powtoon 

pada materi makhluk hidup dan lingkungan di kelas X SMK Negeri 

Sumatera Selatan? 

2. Bagaimana kepraktisan peserta didik terhadap video pembelajaran animasi 

berbantuan Powtoon pada materi makhluk hidup dan lingkungan di kelas 

X SMK Negeri Sumatera Selatan? 
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut:   

1. Media pembelajaran yang digunakan yaitu aplikasi Powtoon. 

2. Materi yaitu pada materi makhluk hidup dan lingkungannya pada mata 

pelajaran Projek IPAS di kelas X Tahun Ajaran 2023/2024. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, maka tujuan penelitian 

sebagai berikut: 

1. Untuk menghasilkan video pembelajaran animasi berbantuan Powtoon 

pada materi makhluk hidup dan lingkungan yang valid di kelas X SMK 

Negeri Sumatera Selatan. 

2. Untuk menghasilkan video pembelajaran animasi berbantuan Powtoon 

pada materi makhluk hidup dan lingkungan yang praktis di kelas X SMK 

Negeri Sumatera Selatan. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada beberapa 

pihak, sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan 

keilmuan dan manfaat dalam pelaksanaan pembelajaran di sekolah, dengan 

menggunakan media pembelajaran berupa video animasi berbantuan 

Powtoon untuk peserta didik di SMK. 

2. Manfaat Praktis 

Adapun manfaat praktis penelitian ini sebagai berikut: 

a. Bagi Peserta didik 

Dapat memberikan minat belajar peserta didik untuk 

meningkatkan pemahaman mengenai materi makhluk hidup dan 

lingkungan pada mata pelajaran Projek IPAS. 
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b. Bagi guru 

Dapat menjadi salah satu media alternatif dalam pembelajaran 

dan dapat memotivasi guru untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang lebih baik. 

c. Bagi peneliti 

Dapat menjadikan bekal untuk mengajar sebagai pendidik 

dengan menggunakan proses pembelajaran melalui video animasi yang 

berbasis Powtoon. 

d. Bagi sekolah 

Dapat memberikan saran dan masukan untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran di lembaga tersebut, sedangkan bagi guru dapat 

menggunakan video animasi yang berbasis Powtoon sebagai media 

pembelajaran dan menjadi masukan untuk meningkatkan minat dan 

perhatian peserta didik terhadap mata pelajaran Projek IPAS, serta dapat 

memberi kesempatan kepada guru untuk mengembangkan media 

pembelajaran pada mata pelajaran Projek IPAS. 
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