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ABSTRAK 
 

Pengembangan karakter animasi berbasis edutainment (education entertainment) 

yang telah dilakukan dan terapkan pada pembelajaran ekonomi untuk 

meningkatkan minat belajar peserta didik di SMA Negeri 10 Palembang khususnya 

pada materi sistem pembayaran. Pengembangan ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE (analysts, design, development, implementation, dan 

evaluation). Sampel yang digunakan adalah peserta didik kelas X.6 ditentukan 

dengan teknik purposive sampling. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu angket, observasi dan penilaian siswa terhadap media. Teknik analisis data 

yang digunakan yaitu teknik analisis kuantitatif dan analisis kualitatif. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa validitas materi sebesar 96,8% dengan kategori 

sangat layak, media sebesar 98,42% dengan kategori sangat layak, modul ajar 

sebesar 88,89% dengan kategori sangat layak, lembar observasi sebesar 93,34% 

dengan kategori sangat layak dan angket penilaian siswa sebesar 98,5%.Dengan 

demikian produk yang dikembangkan memiliki rata-rata validitas sebesar 95,19%. 

Penilaian siswa terhadap produk memperoleh nilai sebesar 89,9% sehingga 

menempatkan media dalam kategori sangat layak. Hasil uji hipotesis menggunakan 

uji t-paired sampel menunjukan bahwa nilai thitung ≥ ttabel yaitu 12,103 ≥ 1,689 

sehingga terindikasi Ho ditolak dan Ha diterima. Dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh signifikan dari penerapan karakter animasi berbasis edutainment terhadap 

minat belajar siswa di SMA Negeri 10 Palembang khususnya pada materi sistem 

pembayaran. Dengan demikian, produk berupa video pembelajaran menggunakan 

karakter animasi berbasis edutainment untuk pembelajaran ekonomi layak untuk 

diterapkan dalam pembelajaran serta efektif untuk meningkatkan minat belajar 

peserta didik. 

Kata-kata kunci : ADDIE, Karakter Animasi, Edutainment, Animasi, Minat Belajar 
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ABSTRACT 
 

The development of edutainment-based animation characters (education 

entertainment) has been carried out and applied to economic learning to increase 

students' interest in learning at SMA Negeri 10 Palembang, especially on payment 

system material. This development uses the ADDIE development model (analysts, 

design, development, implementation, and evaluation). The sample used was class 

X.6 students determined by purposive sampling technique. The instruments used in 

this research are questionnaires, observations and student assessments of the 

media. The data analysis techniques used are quantitative analysis techniques and 

qualitative analysis. The results showed that the validity of the material was 96.8% 

with a very feasible category, the media was 98.42% with a very feasible category, 

the teaching module was 88.89% with a very feasible category, the observation 

sheet was 93.34% with a very feasible category and the student assessment 

questionnaire was 98.5%. Therefore, the product developed has an average validity 

of 95.19%. Student assessment of the product obtained a score of 89.9%, placing 

the media in the very feasible category. The results of hypothesis testing using the 

t-paired sample test show that the value of tcount ≥ ttable is 12.103 ≥ 1.689 so that 

it indicates Ho is rejected and Ha is accepted. It can be concluded that there is a 

significant effect of the application of edutainment-based animation characters on 

student learning interest at SMA Negeri 10 Palembang, especially on payment 

system material. Therefore, the product in the form of a learning video using 

edutainment-based animated characters for learning economics is feasible to be 

applied in learning and effective to increase students' interest in learning. 

Keyword : ADDIE, Character Animation, Edutainment, Animation, Learning 

Interest 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang  

Perkembangan teknologi telah membawa perubahan signifikan dalam 

berbagai aspek kehidupan, termasuk pada sektor pendidikan. Di era digital, 

teknologi komunikasi dan informasi (TIK) memungkinkan untuk mengakses 

informasi lebih cepat, lebih mudah dan lebih komprehensif. Siswa kini dapat 

mengakses informasi hanya menggunakan perangkat yang terhubung ke dalam 

internet. Hal ini tidak hanya memperkaya pengalaman belajar, tetapi dapat 

meningkatkan efisiensi dalam proses pembelajaran (Murtopo dkk., 2023). 

Inovasi di bidang pendidikan kini mencakup integrasi teknologi ke dalam 

kurikulum, memungkinkan siswa belajar dengan cara yang lebih relevan dan 

sesuai dengan kebutuhan zaman (Murtopo dkk., 2023). Oleh karena itu, 

penting bagi guru untuk terus bisa beradaptasi mengembangkan metode 

pengajaran yang inovatif, interaktif dan menarik bagi siswa. 

Proses pembelajaran melibatkan guru dan siswa didalamnya untuk 

mencapai tujuan yang diinginkan dalam pembelajaran. Minat belajar siswa 

dalam proses belajar mengajar sangat penting untuk dipahami. Karena 

pemahaman yang baik dapat menjadi kunci dalam mendorong motivasi dalam 

proses pembelajaran dan memahami potensi siswa (Rahmawati, 2024:3) .  

Minat belajar merupakan motivasi yang mendorong siswa untuk 

memperoleh ilmu pengetahuan dengan keinginan pribadi. Minat belajar siswa 

juga merupakan suatu tindakan untuk mengetahui, mengeksplorasi diri, 

menghargai yang biasanya disertai dorongan batin untuk melakukannya dari 

diri sendiri dan dorongan batin dapat diekspresikan melalui perasaan senang 

terhadap objek tertentu (Rahmawati, 2024:3). Oleh karena itu, minat belajar 

yang tinggi akan membuat siswa lebih termotivasi dan antusias akan materi 

yang disajikan. Ketika materi pembelajaran menarik maka siswa cendrung 
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lebih mudah fokus dan mencapai hasil belajar yang lebih optimal.(Muthoharoh 

& Sakti, 2021) 

Pembelajaran materi sistem pembayaran penting bagi siswa, terutama 

dalam kehidupan sehari hari. Memahami sistem pembayaran mampu 

membantu siswa bertransaksi secara aman dan efisien. Kemajuan teknologi 

semakin mempermudah bertransaksi. Transaksi non tunai sudah menjadi 

kebiasaan sehari-hari, pengetahuan mengenai sistem pembayaran menjadi 

krusial untuk menghindari kesalahan dan penipuan dalam transaksi (Rahman 

dkk., 2023).  

Namun, terdapat tantangan dalam pembelajaran yang sering kali 

menghambat pemahaman siswa. Farhan (2018) menjabarkan hasil 

penelitiannya dan mengungkapkan proses pembelajaran ekonomi di MAN 1 

Jember masih menggunakan media yang monoton dan kurang menarik 

perhatian siswa untuk belajar. Media yang digunakan adalah media 

PowerPoint. Sehingga hal ini berdampak pada minat belajar yang rendah 

terhadap materi yang dipelajari. Selain itu, penelitian Indah Rahmawati (2023) 

menemukan bahwa minat belajar peserta didik SMA Negeri 1 Cerme 

dipengaruhi oleh berbagai faktor seperti sarana dan prasarana , keterbatasan 

pengetahuan guru tentang teknologi menyebabkan kurangnya variasi media 

yang digunakan dan berpengaruh pada ketertarikan peserta didik dalam belajar.  

Hal ini selaras dengan hasil observasi dan wawancara bersama guru mata 

pelajaran ekonomi yakni Ibu Uswanah S.Pd., M.Si. yang dilakukan peneliti 

saat melakukan studi pendahuluan di SMA Negeri 10 Palembang. Peneliti 

menemukan bahwa salah satu faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa 

adalah metode pembelajaran yang kurang bervariasi. Berdasarkan informasi 

dari peserta didik, mereka menunjukan preferensi pada metode pembelajaran 

yang lebih bervariasi dan interaktif. Hal ini dikarenakan Guru cendrung 

menggunakan metode ceramah dan penggunaan media hanya sebatas buku 

cetak, Power Point dan Searching Internet. Selain itu, berdasarkan hasil 

wawancara, peneliti memperoleh informasi bahwa pendidik tidak 
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menggunakan media tambahan karena mempertimbangkan efisiensi waktu dan 

keterbatasan sumber daya. Namun guru tetap berupaya untuk meningkatkan 

pemahaman dalam menggunakan media pembelajaran. Maka dari itu 

pembuatan media ini diharapkan dapat mempermudah guru dalam proses 

mengajar. Selain itu berdasarkan hasil observasi dikelas X (Sepuluh) peneliti 

menemukan rendahnya perhatian yang mengacu pada kurangnya konsentrasi 

siswa dalam proses pembelajaran dengan menunjukkan bahwa siswa tampak 

sibuk dengan urusannya masing-masing, mengobrol dengan teman sebangku, 

distraksi digital seperti penggunaan ponsel dalam kelas, serta tidak 

memperhatikan penjelasan guru. Hal ini menunjukkan bahwa perlunya 

memperbarui metode pengajaran agar mencapai pembelajaran yang optimal 

dan lebih relevan dengan kebutuhan siswa saat ini.  

Konsep Edutainment (Education Entertainment) menggabungkan 

pendidikan dan hiburan. Menurut (Azda & Ananda, 2022), Edutainment 

merupakan upaya untuk menggabungkan hiburan dan pendidikan dengan 

tujuan menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan. Konsep ini 

bertujuan untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan 

menarik. Edutainment dapat dimaknai sebagai sebuah konsep pendidikan yang 

dikemas menjadi sebuah hiburan yang membawa peserta didik tidak menyadari 

bahwa mereka sedang diajak untuk belajar (Wahyuddin & Indrajit, 2021:19) 

Penerapan Edutainment dilakukan melalui karakter animasi yang dirancang 

menjadi sebuah video pembelajaran guna untuk menyampaikan pesan edukatif 

dengan cara yang menarik dan interaktif. Karakter animasi yang dikembangkan 

akan menjadi ikon atau tokoh yang memandu siswa melalui materi, sehingga 

dapat meningkatkan daya tarik.  

Animasi dapat menjadi salah satu alat yang efektif dalam proses 

pembelajaran terutama dalam menyederhanakan konsep yang kompleks. 

Dalam konteks pendidikan, animasi digunakan untuk memvisualiasi materi 

sehingga mudah untuk dimengerti siswa. Hal ini didasari oleh hasil penelitian 

Kurniawan (2024) yang menunjukkan bahwa animasi dapat menyajikan 
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informasi dengan cara yang menarik dan interaktif serta mampu meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Karakter animasi yang 

dikembangkan dengan mempertimbangkan nilai-nilai dan pengalaman yang 

relevan dengan lingkungan sosial dan budaya dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar, penggunaan karakter memungkinkan siswa terlibat 

secara aktif dan mampu memahami materi yang diajarkan (Widya dkk., 2020) 

Penggunaan media animasi dalam pembelajaran telah terbukti efektif 

dalam meningkatkan minat dan pemahaman siswa. Penyataan ini didukung 

oleh penelitian yang dilakukan (Anugrah & Deden, 2022), penerapan media 

video animasi Canva dalam pembelajaran ekonomi pada kelas XI IPS 6 

berhasil meningkatkan minat belajar siswa dengan menunjukkan rata-rata nilai 

siswa yang meningkat dari 58,34 menjadi 87,22. Dan penelitian yang dilakukan 

oleh (Hanifah, 2022) menunjukan video pembelajaran berbasis Edutainment 

memiliki kriteria sangat layak dengan persentase 89,15%  menunjukan bahwa 

video pembelajaran yang dihasilkan layak untuk dipergunakan.  

Berdasarkan uraian di atas, maka dari itu peneliti tertarik untuk 

mengembangkan bahan ajar berupa video pembelajaran ekonomi berbasis 

Edutainment khususnya pada materi Sistem Pembayaran dengan judul 

“Pengembangan Karakter Animasi berbasis Edutainment (Education 

Entertainment) dalam Meningkatkan Minat Siswa pada Materi Sistem 

Pembayaran”. 

1.1. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka 

peneliti mengidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Pembelajaran yang kurang menarik dan bervariasi 

2. Pendidik memiliki keterbatasan waktu dan sumber daya dalam 

membuat media 
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3. Kurangnya pengembangkan media video pembelajaran karakter 

animasi berbasis Edutainment pada pembelajaran ekonomi khususnya 

materi Sistem Pembayaran 

 

1.3. Batasan Masalah 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah, diperlukan pembatasan ruang 

lingkup permasalahan dalam penelitian ini agar proses pengkajian dapat 

berjalan fokus dan lebih terstruktur sebagai berikut : 

1. Pengembangan karakter animasi dalam video pembelajaran akan 

dibatasi pada Materi konsep dasar sistem pembayaran. 

2. Penelitian ini berfokus pada peningkatan minat belajar siswa terhadap 

materi sistem pembayaran, bukan pada evaluasi hasil belajar atau 

pemahaman konsep secara mendalam 

3. Pengujian media pembelajaran ini dibatasi pada siswa di kelas X SMA 

 

1.4. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah yang sudah dijelaskan 

sebelumnya, maka didapatkan rumusan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan karakter animasi berbasis edutainment yang 

teruji validasinya? 

2. Apakah penggunaan video animasi karakter berbasis edutainment dapat 

meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi sistem pembayaran? 

 

1.5. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang hendak dicapai dari dilakukannya penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 

a) Tujuan Umum 

1. Menghasilkan media pembelajaran berbentuk video 

pembelajaran yang menggunakan karakter animasi sebagai 

narator pembelajaran berbasis Edutainment pada materi sistem 

pembayaran. 
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b) Tujuan Khusus 

1. Mengetahui apakah penggunaan video animasi karakter berbasis 

edutainment dapat meningkatkan minat belajar siswa pada materi 

Sistem Pembayaran 

2. Mengetahui tingkat kelayakan penggunaan media pembelajaran 

berbasis edutainment pada materi sistem pembayaran 

berdasarkan penilaian para ahli. 

 

1.6. Manfaat Penelitian 

Adapun beberapa manfaat yang diharapkan peneliti terhadap penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Bagi Siswa, media ini diharapkan dapat memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan dan mudah dipahami oleh siswa 

khususnya dalam materi sistem pembayaran.  

2. Bagi Guru, diharapkan dapat membantu guru dalam mengembangkan 

keterampilan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.Selain itu 

guru mendapatkan media pembelajaran inovatif yang dapat digunakan 

dalam pengajaran sehingga proses belajar mengajar lebih variatif.  

3. Bagi Sekolah, dengan adanya media pembelajaran ini sekolah dapat 

meningkatkan kualitas pendidikan terutama dalam hal inovasi 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Selain itu dapat 

membantu sekolah dengan menghadirkan media edukatif berbasis 

teknologi 

4. Bagi Peneliti, penelitian ini memberikan gambaran dalam proses  

pengembangan media pembelajaran menggunakan karakter animasi 

berbasis edutainment. Harapannya dapat digunakan sebagai landasan 

dalam pengembangan metode pembelajaran yang lebih efektif, tidak 

hanya untuk materi sistem pembayaran tetapi untuk materi dan bidang 

studi lainnya. 
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