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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media berbasis video animasi 

menggunakan Adobe After Effects yang teruji valid, praktis, serta mengetahui efek 

potensial penggunaan media yang dihasilkan terhadap hasil belajar peserta didik. 

Prosedur penelitian ini menggunakan model Rowntree yang terdapat tiga tahapan 

penelitian, yakni tahap perencanaan, tahap pengembangan, dan tahap evaluasi 

menurut Tessmer. Untuk melihat validitas, dilakukan pada tahap evaluasi ahli 

dengan hasil persentase dari ahli media dan ahli materi sebesar 80% dengan 

kategori valid melalui lembar validasi. Untuk melihat praktikalitas, dilakukan 

tahap evaluasi one-to-one dengan hasil penilaian sebesar 87,5% dan tahap 

evaluasi small group dengan hasil penilaian sebesar 92,44% dengan kategori 

sangat praktis melalui angket. Untuk melihat efek potensial, dilakukan pada tahap 

field test dengan menggunakan tes hasil belajar awal (pre-test) diperoleh hasil 

persentase sebesar 45% dan hasil belajar akhir (post-test) diperoleh hasil sebesar 

85%, terjadi peningkatan hasil belajar yakni sebesar 40% dan disimpulkan media 

berbasis video animasi memiliki efek potensial terhadap hasil belajar peserta 

didik. 

Kata kunci : Media, Video Animasi, Adobe After Effects 

ABSTRACK 

The objective of this research was to produce based media-animated vide by using 

Adobe After Effects which was valid, practical, and to know the result of the 

potential effects of media usage to the result of the learnears. This research 

prosedure using Rowntree model which had three research stages, such as 

palnning, developing, and evaluating stages according to Tessmer. To see the 

validity, which was done at the expert evaluation stage with the percentage result 

from the media expert and the material expert of 80% with a valid category used 

the validation sheet. To see practicality, one-to-one evaluation was conducted 

with the percentage result of 87,5% and small group evaluation with the 

percentage result of 92,44% in the very practical category through questionnaire. 

To see the potential effects, it was done in the field test stage using pretest result, 

the percentage result of 45%. While the posttest result, the persecentage result 

85%. It mean, there is an increase in learning outcomes by 40% and it can be 

concluded that based media- animated video have potential effects on the learning 

outcomes of the students. 

Key words: Media, Animation Video, Adobe After Effects 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Kualitas pendidikan berkaitan erat dengan kualitas proses belajar 

mengajar. Semakin baik proses belajar mengajar tersebut, maka semakin baik pula 

kualitas pendidikan. Hakikatnya, proses belajar mengajar adalah proses 

komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui 

saluran/media tertentu ke penerima pesan. Pesan yang akan dikomunikasikan 

adalah ajaran atau didikan yang ada dalam kurikulum. Sumber pesannya bisa 

guru, siswa, orang lain ataupun penulis buku dan produser media. Salurannya 

adalah media pendidikan dan penerima pesannya adalah siswa atau juga guru. 

(Sadiman dkk, 2014:11) 

Perkembangan teknologi saat ini sedang mengalami kemajuan yang sangat 

pesat dalam segala bidang termasuk dalam dunia pendidikan. Dunia pendidikan 

banyak memanfaatkan bantuan dari alat teknologi terutama perangkat komputer 

baik perangkat lunak seperti game, education, fotografi, dan lain-lain serta 

perangkat keras seperti komputer, tablet, notebook dan smartphone; untuk 

membantu memperlancar proses pembelajaran.. 

Penyampaian pesan berupa materi oleh guru kepada penerima pesan yakni 

peserta didik, akan lebih efektif dan efisien jika dibantu menggunakan media. 

Perkembangan teknologi ini sering dimanfaatkan menjadi media dalam 

menyampaikan pesan atau informasi yang disampaikan guru tersebut agar lebih 

menarik minat peserta didik untuk belajar serta proses belajar mengajar dapat 

berjalan dengan baik dan tujuan pembelajaran dapat terlaksana. Menurut Hamdani 

(2011:244) media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 

pesan, meransang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan peserta didik  sehinga 

mendorong terciptanya proses belajar pada diri peserta didikminat serta perhatian 

siswa sedemian rupa sehingga proses belajar terjadi. Penggunaan media yang 
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lebih inovatif ini menuntut setiap sekolah untuk menggunakannya, tidak 

terkecuali pada tingkat menengah atas. 

Pada tingkat Sekolah Menengah Atas terutama dalam mata pelajaran 

Ekonomi, peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi 

dikarenakan kurangnya ketertarikan pembelajaran yang dilakukan, akibatnya 

pesan yang disampaikan tidak dapat diterima peserta didik dengan baik. Materi 

dengan kompetensi dasar mendeskripsikan bank sentral, sistem pembayaran, dan 

alat pembayaran dalam perekonomian Indonesia merupakan salah satu materi 

yang memerlukan suatu konsep yang jelas. 

Secara umum, kegunaan media menurut Rohman dan Amri (2013:130) 

yakni, diantaranya: (1) memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalis; (2) 

mengatasi keterbatasan waktu, tenaga, dan daya indra; (3) menimbulkan gairah 

belajar; (4) memungkinkan peserta didik belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 

kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya; (5) memberi rangsangan yang 

sama, mempersamakan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama. 

Sehubungan dengan kegunaan media yang sangat kompleks tersebut, maka 

peneliti ingin mengembangkan media menggunakan video dengan menggunakan 

animasi berupa yang akan menjadikan pembelajaran yang lebih menyenangkan. 

Dalam merancang video animasi dapat menggunakan beberapa software atau 

program, salah satu program yang digunakan untuk mengembangkan video 

animasi dengan menggunakan Adobe After Effects.  

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti selama Pengembangan dan 

Penerapan Perangkat Pembelajaran (P4) di SMA Negeri 3 Palembang, peneliti 

meninjau secara langsung saat proses pembelajaran, guru sudah sering 

menggunakan media seperti media microsoft powerpoint . Sedangkan untuk 

penggunaan video animasi yang kreatif masih kurang optimal karena kemampuan 

dan keahlian guru untuk membuat media itu sendiri belum begitu maksimal. 

Selain keahlian, kurang optimalnya penggunaan sarana dan prasana juga menjadi 

alasan penyebab penyampaian materi pembelajaran belum dilakukan dengan 

maksimal. Padahal untuk fasilitas penggunaan media, sekolah sudah memiliki 

sarana dan prasana yang memadai seperti ruang IT, LCD dan sound system. 



Universitas Sriwijaya 

3 
 

Pengembangan video animasi menggunakan Adobe After Effects ini 

diharapkan mampu membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran 

yang lebih menarik dan inovatif kepada peserta didik, sehingga peserta didik lebih 

termotivasi untuk belajar. Alasan memilih video animasi, yaitu: peserta didik 

dapat belajar dimana saja menggunakan video dan peserta didik akan lebih 

memahami materi dengan adanya berbagai animasi. 

Penelitian pengembangan media video animasi pembelajaran yang 

dilakukan oleh Bastiar Ismail Adkhar tahun 2016 yang berjudul “Pengembangan 

Media Video Animasi Pembelajaran berbasis Powtoon pada Kelas 2 Mata 

Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di SD LABSCHOOL UNNES”, 

mengemukakan bahwa: 

Dari analisis data dapat disimpulkan bahwa media video 

pembelajaran berbasis powtoon yang telah disusun diukur keefektifannya 

berdasarkan pendapat para ahli dan siswa sebagai berikut: 1. Ahli materi 

oleh guru kelas IIA SD LABSCHOOL UNNES Dicapai dengan persentase 

81,3% . Hal ini dapat diartikan bahwa ahli materi menyatakan bahwa 

materi dalam video animasi pembelajatan berbasis powtoon pokok 

bahasan mengenal bagian hewan dan tumbuhan termasuk dalam kategori 

layak; 2. Ahli media oleh dosen kurikulum dan teknologi pendidikan 

Untuk pengukuran keefektifan, media video animasi pembelajaran ini 

dibagi menjadi 3 aspek yakni aspek media yang mencapai persentase 

93,33%, kemudian aspek tampilan dan hasil produk yang mencapai 

persentase 82% dan aspek kualitas dan keefektifan mencapai persentase 

82,22%. Hal ini dapat diartikan bahwa media video animasi pembelajaran 

berbasis powtoon pokok bahasan mengenal bagian hewan dan tumbuhan 

termasuk dalam kategori layak; 3. Siswa kelas IIA SD LABSCHOOL 

UNNES Dari siswa didapatkan persentase sebesar 89,5% . hal ini dapat 

diartikan bahwa media video animasi pembelajaran berbasis powtoon 

pokok bahasan mengenal bagian hewan dan tumbuhan termasuk dalam 

kategori layak. Siswa tertarik dan dapat memahami materi yang 

disampaikan melalui media video animasi pembelajaran berbasis powtoon 

yang didesain secara atraktif dan lucu. 

Dari penelitian diatas, media video animasi yang dihasilkan sudah valid, 

praktis, dan efektif pada mata pelajaran ekonomi. Berdasarkan penelitian 

sebelumnya adanya kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media yang digunakan 

sehingga kemungkinan besar dapat meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam 

belajar, serta meningkatkan hasil dan motivasi belajar. Dengan hasil penelitian 
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tersebut membuat penulis ingin mengembangkan media pembelajaran berbasis 

komputer dalam bentuk multimedia interaktif sebagai media pembelajaran pada 

mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri 3 Palembang. Untuk itu penulis tertarik 

melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media berbasis Video 

Animasi dengan menggunakan Adobe After Effect pada Mata Pelajaran Ekonomi 

SMA Negeri 3 Palembang”. 

 

1.2 Permasalahan Penelitian 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, didapat rumusan masalah yaitu :  

1. Bagaimanakah mengembangkan media berbasis video animasi dengan 

menggunakan Adobe After Effects pada pembelajaran ekonomi yang teruji 

validitasnya? 

2. Bagaimanakah mengembangkan media berbasis video animasi dengan 

menggunakan Adobe After Effects pada pembelajaran ekonomi yang teruji 

pratikalitasnya?  

3. Bagaimana Efek potensial media berbasis video animasi dengan 

menggunakan Adobe After Effects yang dikembangkan terhadap hasil 

pembelajaran ekonomi? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan diatas maka tujuan dari penelitian ini adalah:  

1. Menghasilkan media pembelajaran berbasis video animasi dengan 

menggunakan Adobe After Effects yang valid pada pembelajaran ekonomi 

yang dikembangkan.  

2. Menghasilkan media pembelajaran berbasis video animasi dengan 

menggunakan Adobe After Effects yang praktis pada pembelajaran ekonomi 

yang dikembangkan. 

3. Mengetahui efek potensial media pembelajaran berbasis video animasi 

dengan menggunakan Adobe After Effects yang dikembangkan terhadap hasil 

pembelajaran ekonomi. 
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1.4 Manfaat Hasil Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini dapat ditinjau dari segi teoritik 

maupun praktik dengan uraian sebagai berikut : 

1. Bagi peserta didik 

Membantu peserta didik agar lebih bersemangat untuk mengikuti proses 

belajar mengajar  dan mempermudah peserta didik untuk memahami konsep 

dan dan materi ajar sehingga  dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

2. Bagi guru 

Memberikan sumbangan media pembelajaran alternatif kepada guru agar 

dapat digunakan dalam proses belajar mengajar sehingga lebih 

menyenangkan 

3. Bagi sekolah  

Memberikan sumbangan media pembelajaran dan menambah koleksi media 

kepada sekolah yang bersangkutan untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik dan mutu pendidikan sekolah. 

4. Bagi peneliti 

Menambah pengetahuan peneliti dalam merancang media pembelajaran video 

animasi yang kreatif dan inovatif sehingga dapat diterapkan dalam dunia 

pendidikan sebagai media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 

informasi. 
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