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ABSTRAK 

Penelitian pengembangan ini dilakukan untuk memperoleh produk Video Pembelajaran 

Biologi Berbasis Powtoon pada Materi Sistem Saraf Manusia yang layak dan praktis serta 

mampu memperoleh keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Metode penelitian yang 

digunakan yaitu ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas XI SMAN 6 Palembang. Pengumpulan data 

dilakukan dengan observasi, wawancara, angket, penugasan, dan dokumentasi. Hasil penelitian 

didapatkan, 1) persentase validasi ahli materi sebesar 92.30% yaitu kelayakan video termasuk 

kategori sangat baik; 2) persentase validasi ahli media sebesar 93.84% yaitu kelayakan video 

termasuk kategori sangat baik; 3) persentase hasil angket kepraktisan peserta didik kelompok 

kecil sebesar 83.57% yaitu video pembelajaran termasuk kategori praktis; 4) persentase hasil 

angket kepraktisan peserta didik kelompok besar sebesar 85.21% yaitu video pembelajaran 

termasuk kategori sangat praktis; 5) persentase hasil keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

kelompok kecil 90.90% yaitu keterampilan berpikir kreatif peserta didik masuk kategori sangat 

tinggi; 6) persentase hasil keterampilan berpikir kreatif peserta didik kelompok besar 96.27% 

yaitu keterampilan berpikir kreatif peserta didik masuk kategori sangat tinggi, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran biologi berbasis Powtoon mampu menghasilkan 

produk yang layak,praktis dan mampu meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik pada pembelajaran biologi materi sistem saraf manusia 

Kata kunci: ADDIE, Keterampilan Berpikir Kreatif, Pengembangan Media Pembelajaran, 

Powtoon, Sistem Saraf Manusia 
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ABSTRACT 

This development research was conducted to obtain Powtoon-Based Biology Learning Video 

products Powtoon on Human Nervous System Material feasible and practical and able to 

acquire students' creative thinking skills. The research method used is with the ADDIE model 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The subjects of this research 

were students of class XI at SMAN 6 Palembang. Data collection was carried out by 

observation, interviews, questionnaires, assignments, and documentation. The results of the 

study obtained, 1) the percentage of material expert validation was 92.30%, namely the 

feasibility of the video included in the very good category; 2) the percentage of media expert 

validation is 93.84%, namely the feasibility of the video is in the very good category; 3) the 

percentage of the results of the practicality questionnaire for small group students was 83.57%, 

namely learning videos included in the practical category; 4) the percentage of the results of 

the practicality questionnaire for large group students was 85.21%, namely learning videos 

included in the very practical category; 5) the percentage of students' creative thinking skills in 

small groups is 90.90%, namely the students' creative thinking skills are in the very high 

category; 6) the percentage of the results of the creative thinking skills of large group students 

is 96.27%, namely the creative thinking skills of students are in the very high category, so it 

can be concluded that Powtoon capable of producing products that are feasible, practical and 

able to improve students' creative thinking skills in learning biology material human nervous 

system 

 
Keywords: ADDIE, Creative Thinking Skills, Human Nervous System, Learning Media 

Development, Powtoon,  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Pembelajaran adalah proses aktivitas belajar dengan partisipasi guru dan 

peserta didik. Selain peran guru, pembelajaran juga dikaitkan dengan kurikulum dan 

pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Selain mampu menyelenggarakan 

kegiatan penilaian dengan baik, guru juga harus mampu mengikuti perkembangan 

teknologi (Anwar dkk.,2020) Pengembangan teknologi mengubah tugas pendidik dari 

sebagai pendidik pemberi materi menjadi fasilitator yang memfasilitasi pembelajaran 

(Awalia dkk., 2019). Pesatnya perkembangan teknologi menimbulkan pertanyaan 

tentang tugas guru sebagai seorang guru, apakah masih perlu guru menjelaskan sendiri 

di depan kelas, menulis materi di papan tulis kemudian peserta didik menulis ulang. 

Untuk itu, guru harus selalu mengedepankan potensi profesionalnya sesuai dengan 

perkembangan teknologi saat ini, sehingga tugas guru selalu diperlukan. Guru dapat 

menggunakan teknologi sebagai sarana pembelajaran. Teknologi ini dapat 

memudahkan guru untuk mendeskripsikan atau mengilustrasikan topik yang sedang 

dipelajari. Hal ini akan memperjelas antara teori dan praktek sehingga Peserta didik 

dapat membayangkan materi secara nyata. Selain itu, guru juga dapat menggunakan 

materi pembelajaran terkait teknologi untuk memperluas dan memperdalam 

pengetahuan mereka sendiri dan Peserta didik. Dengan majunya ilmu pengetahuan dan 

teknologi bisa dikatakan bahwa pendidikan tidak tertinggal di masa sekarang ini. 

Pembelajaran sebagai salah satu bentuk komunikasi membutuhkan media untuk 

membantu menyampaikan pesan pembelajaran kepada peserta didik (Adawiyah dkk., 

2021). 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima yang dapat merangsang pemikiran, 

perasaan perhatian, dan minat peserta didik untuk belajar (Tafonao 2018). Dengan 

media pembelajaran dapat memberi dorongan kepada peserta didik dalam belajar, 
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mengamati, melatih berpendapat serta tidak menjadikan suatu pembelajaran terkesan 

membosankan karena adanya rasa ketertarikan peserta didik terhadap media. Media 

pembelajaran diperlukan unttuk meningkatkan proses pembelajaran dan meningkatkan 

minat baru. Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi yang dimaksud dapat 

menjadikan media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik dan juga dapat 

membantu guru dalam melaksanakan kegiatan belajar yang efektif dan interaktif. Era 

revolusi industri 4.0 para pendidik dituntut menguasai keahlian, kemampuan 

beradaptasi dengan teknologi baru dan tantangan global (Natalia 2019). Untuk 

menghadapi era revolusi industri 4.0 diperlukan pendidikan yang dapat membentuk 

generasi kreatif, inovatif, serta kompetitif. Integrasi berpikir dalam pembelajaran 

merupakan inovasi berkelanjutan di era digital melalui pemanfaatan teknologi sistem 

informasi (Nursa’ban dkk., 2019). Hal tersebut dicapai salah satunya dengan cara 

mengoptimalisasi penggunaan teknologi sebagai alat bantu pendidikan yang 

diharapkan mampu menghasilkan produk yang dapat mengikuti atau mengubah zaman 

menjadi lebih baik 

Revolusi industri 4.0 menuntut peserta didik untuk mempunyai keterampilan 

abad ke-21. Pendidikan abad ke-21 seharusnya mampu mengembangkan kompetensi 

pengetahuan, keterampilan, sikap dan nilai unggul. Keterampilan abad ke-21 yang 

dimaksudkan adalah peserta didik mampu menguasai 4C yang merupakan sarana untuk 

mencapai kesuksesan dalam kehidupan di masyarakat abad 21 ini (Nazifah dkk., 2021). 

Keterampilan 4C tersebut yaitu keterampilan berpikir kritis, keterampilan berpikir 

kreatif, keterampilan komunikasi dan keterampilan kolaboratif. Kegiatan langsung saja 

tidak cukup, siswa juga harus memiliki pengalaman berpikir (Susanti dkk., 2019). 

Transfer atau penerapan keterampilan dalam memecahkan masalah meningkat ketika 

siswa memperoleh lebih banyak strategi dan pengetahuan (Syahmani dkk., 2020). 

Mengembangkan keterampilan berpikir kreatif merupakan hal yang penting. 

Keterampilan berpikir dan tantangan yang dihadapi guru dalam proses studi telah 

menarik perhatian para peneliti di seluruh dunia (Indrašienė et al., 2022). Salah satu 

keterampilan 4C yaitu keterampilan berpikir kreatif (Creative thinking Skill). Berpikir 
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kreatif merupakan aktivitas berpikir agar muncul kreativitas pada peserta didik, atau 

berpikir untuk menghasilkan hal baru untuk dirinya (Nazifah dkk., 2021). Dengan 

berpikir kreatif peserta didik dapat menemukan ide-ide yang baru atau 

menyempurnakan ide-ide yang sudah ada. Kreativitas sekarang diakui sebagai hal yang 

penting untuk kemampuan kita menghadapi tantangan sosial kontemporer dan 

karenanya telah menjadi tujuan inti di semua tingkat pendidikan (Álvarez-Huerta dkk., 

2022). Kreativitas sering digambarkan sebagai spontan dan tidak terkendali. Sementara 

perspektif ini berlaku untuk beberapa aspek pemikiran kreatif, untuk perspektif, 

kreativitas jangka panjang membutuhkan perencanaan, penyesuaian dengan keadaan, 

menilai kemajuan, dan mengevaluasi dampaknya. Dengan demikian, kreativitas 

membutuhkan pemikiran yang spontan dan terkontrol serta bergantung pada 

pengaturan diri (Zielińska dkk., 2022). Peserta didik dapat menemukan proses cara 

belajar atau cara menemukan gagasan yang berbeda dengan peserta didik lainnya 

sehingga peserta didik mampu mengembangkan suatu cara pada perspektif yang 

beragam.  Individu yang terlibat dalam berpikir kreatif menggunakan pikirannya untuk 

menciptakan serangkaian pemikiran baru dari kumpulan ingatan yang berisi berbagai 

ide, deskripsi, konsep, pengalaman, dan pengetahuan (Suherman dkk., 2022). Dengan 

kata lain, berpikir kreatif ditandai dengan terciptanya sesuatu yang baru dari hasil ide, 

deskripsi, konsep, pengalaman, dan pengetahuan. Selain itu, memasukkan pemikiran 

kreatif ke dalam pengajaran dapat meningkatkan keterampilan lain, seperti 

keterampilan bahasa, atau berdampak positif dalam pencapaian akademik siswa 

(Indrašienė et al. 2022). Berpikir kreatif tidak hanya menghasilkan dan membangun 

ide tetapi juga kompetensi yang diperlukan untuk siswa. Berdasarkan yang 

diungkapkan oleh Fedotova dkk (2015) bahwa seorang yang kreatif ditandai dengan 

keberaniannya untuk mempresentasikan dirinya dan kreativitasnya tanpa memikirkan 

pendapat dan penilaian dari orang lain 

Guru dapat memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk membuat 

media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Karena pembelajaran saat ini 

dilakukan secara online, guru harus mampu mengembangkan media pembelajaran 
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dengan menggunakan TIK. Selain mampu menggunakan TIK sebagai sumber belajar, 

guru harus mampu menciptakan pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang dibangun 

dalam TIK (Fayanto dkk., 2019) , selain menyenangkan media harus mampu 

memfasilitasi pengembangan keterampilan berpikir kreatif siswa, salah satunya 

kelancaran (fluency) yaitu peserta didik mampu mencetuskan banyak ide, gagasan, 

jawaban, banyak penyelesaian masalah, banyak pertanyaan dengan lancar, 

memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan berbagai hal, serta memikirkan 

lebih dari satu jawaban. Guru juga  perlu kreatif dan inovatif dalam mendesain 

pembelajaran, agar peserta didik dapat memahami materi pelajaran dengan mudah 

(Rusanti dkk., 2021).  

Video animasi merupakan salah satu media pembelajaran terbaik untuk 

membuat media pembelajaran yang menarik. Video pembelajaran animasi merupakan 

gabungan dari media audio dan visual bergerak. Media audiovisual mengandalkan 

pendengaran dan penglihatan. Video audiovisual juga mampu memberikan stimulus 

dengan baik kepada peserta didik, seperti yang disebutkan Durán dkk (2021) yaitu 

dengan video audiovisual mampu mendorong perilaku makan sehat kepada peserta 

didik. Terlebih lagi peserta didik yang disebut dengan millennial tentunya sudah tidak 

asing lagi dengan video pembelajaran, selain itu terdapat juga pendapat dari (Rodriguez 

2021) yaitu menyatakan bahwa aksesibilitas audiovisual memuat informasi yang 

praktis dan diharapkan dapat dimanfaatkan pada perkembangan teknologi lainnya. 

Video pembelajaran menjadi gaya baru perkembangan teknologi. Video pembelajaran 

yang digunakan ialah berbasis Powtoon dengan materi sistem saraf manusia. Program 

aplikasi pembuatan video untuk media presentasi dan pembelajaran berbasis online 

yaitu aplikasi Powtoon. Fitur slideshow film berbasis Powtoon sangat mirip dengan 

program Power Point (Sakti dkk., 2021) dan menawarkan berbagai pilihan untuk 

membuat animasi yang sangat menarik seperti animasi tulisan tangan dan kartun 

animasi.Konsep kartun sesuai untuk menghubungkan pengetahuan masa lalu dan 

pengetahuan yang bisa merangsang ide-ide siswa, keterampilan berpikir siswa dapat 

menantang dan siswa dapat mengembangkan pemahaman mereka melalui dukungan 
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dengan konsep kartun (Naylor & Keogh, 2013). Konsep kartun merupakan bentuk 

media pembelajaran yang paling populer dan juga melimpah yang mudah dipahami 

seperti ilustrasi (Jamal dkk., 2019). Motif, latar belakang, dan ritme, aplikasi ini 

menawarkan efek yang dinamis dan berubah serta pengaturan garis waktu yang sangat 

sederhana. Hal ini memungkinkan pengguna untuk membuat video dengan mudah 

menggunakan fitur-fitur yang sudah tersedia. Selain itu, pengguna aplikasi Powtoon 

dapat mengimpor foto dan audio, dengan menambahkan voice dubbing materi yang 

disampaikan dapat lebih jelas dan dipahami oleh peserta didik satu sama lain (Sanjaya 

dkk., 2021). Media pembelajaran animasi powtoon lebih baik daripada aplikasi lain 

karena lebih banyak memuat transisi yang menarik dan animasi (Kafah dkk., 2020). 

Animasi dapat dengan mudah disesuaikan dengan keinginan, menjadikannya ideal 

untuk menyediakan gambar yang terkait dengan subjek dari materi yang tersedia  

Biologi dapat dipandang sebagai sesuatu yang sederhana, namun juga dapat 

dipandang sebagai sesuatu yang rumit dan kompleks. Biologi sebagai bagian dari sains 

menuntut siswa untuk mampu menghasilkan dan mengevaluasi penjelasan ilmiah 

(Anwar dkk., 2019)  serta siswa juga dituntut untuk memiliki keterampilan berpikir 

kreatif. Ilmu biologi itu mencakup banyak konsep yang abstrak, didasarkan pada 

menghafal sehingga membuat siswa kesulitan untuk belajar (Muthi’ah dkk 2018). Pada 

saat Pembelajaran berlangsung peserta didik cenderung merasa bosan terutama pada 

materi sistem saraf, alasannya karena materi yang dijelaskan sulit dimengerti dan 

metode yang digunakan masih bersifat ceramah, serta tidak ada bantuan media 

pembelajaran yang mampu meningkatkan minat dan keterampilan berpikir kreatif pada 

peserta didik. Biologi dalam pembelajaran akademik seperti kimia harus 

diselenggarakan secara interaktif, menyenangkan, menantang, dan memberikan ruang 

yang cukup untuk mengembangkan pemikiran rasional siswa karena itu akan 

berimplikasi pada pemikiran siswa dalam belajar (Ikhsan dkk., 2021) 

Melihat kenyataan yang ada di sekolah bahwa keterampilan berpikir kreatif 

pada peserta didik itu seharusnya dilibatkan dalam pembelajaran karena bersifat 

penting, sebagaimana yang dijelaskan oleh Anzures dkk., (2022) bahwa dalam 
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menciptakan generasi baru yang unggul dan kompetitif diperlukan adanya 

keterampilan berpikir kreatif yang merupakan modal utama dalam membentuk sumber 

daya manusia yang berkualitas. Salah satu langkah yang bisa dilakukan oleh guru 

sebagai pembimbing peserta didik untuk meningkatkan minat dan keterampilan 

berpikir kreatif peserta didik pada pembelajaran Biologi adalah dengan menerapkan 

media pembelajaran yang bisa membuat peserta didik lebih minat dan muncul 

ketrerampilan berpikir kreatif peserta didik pada pembelajaran Biologi khususnya 

materi sistem saraf manusia. Salah satunya adalah dengan menggunakan media 

pembelajaran audiovisual yaitu video pembelajaran berbasis powtoon 

Penelitian pengembangan dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

powtoon ini sudah terdapat sebelumnya yaitu seperti pengembangan powtoon materi 

sel (Akbar dkk., 2021) dan pengembangan powtoon pada mata pelajaran matematika 

(Awalia dkk., 2019), dari penelitian sebelumnya belum terdapat pengembangan media 

pembelajaran biologi berbasis powtoon pada materi sistem saraf manusia dan dikaitkan 

dengan keterampilan 4C maka dari itu perbedaan penelitian ini dari penelitian 

sebelumnya yaitu penelitian ini lebih memfokuskan pada pengembangan media 

pembelajaran biologi berbasis powtoon pada materi sistem saraf manusia terhadap 

keterampilan berpikir kreatif siswa (creative thinking skill) 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka rumusan masalah 

dari penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran Biologi 

berbasis Powtoon pada materi sistem saraf manusia yang dikembangkan? 

2. Bagaimana efek media pembelajaran Biologi berbasis Powtoon pada materi 

sistem saraf manusia terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta didik? 
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1.3. Batasan Masalah  

Untuk menghindari perluasan permasalahan, peneliti membatasi masalah 

penelitian yaitu pengembangan pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah media pembelajaran audiovisual yaitu pengembangan video pembelajaran 

Biologi menggunakan platform Powtoon pada materi sistem saraf K.D 3.10 

1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas bahwa tujuan penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran biologi berbasis powtoon pada materi 

sistem saraf manusia terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta didik yang 

layak dan praktis 

2. Untuk mengetahui efek media pembelajaran biologi berbasis powtoon pada 

materi sistem saraf manusia terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

1.5. Manfaat Penelitian  

Manfaat dari penelitian ini yaitu diharapkan sebagai berikut: 

1. Bagi Pendidik  

Sebagai sumber media pembelajaran berupa video pembelajaran berbasis 

Powtoon pada mata pelajaran Biologi materi sistem saraf sebagai bahan pembelajaran, 

membantu guru agar lebih mudah menyampaikan topik kepada peserta didik 

2. Bagi Peserta Didik 

Diharapkan peserta didik dapat meningkatkan hasil belajar dan pemahaman 

peserta didik mengenai materi sistem saraf 

3. Bagi Peneliti 

Diharapkan peneliti dapat menambah pemahaman dan pengalaman serta 

penggunaan teknologi yang digunakan sebagai bekal untuk menjadi seorang pendidik 

yang profesional di masa mendatang  
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