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ABSTRAK

Yusuf Avicena. 2023. “Pengembangan Media Pembelajaran Ekonomi Video
Animasi Berbasis Powtoon di SMA Negeri 8 Padang” Skripsi.
Padang: Program Studi Pendidikan Ekonomi,Fakultas Ekonomi

dan Bisnis Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran
ekonomi video animasi berbasis Powtoon pada materi badan usaha dalam
perekonomian negara, khususnya di kelas XI.LF di SMA Negeri 8 Padang. Jenis
penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research and Development
(R&D), dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, meliputi tahap
analysis, design, development, implementation, and evaluation. Validasi
dilakukan oleh 2 validator ahli evaluasi instrumen, 3 validator ahli media, dan 3
validator ahli materi, serta uji praktikalitas kepada 1 guru dan 72 siswa. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media tersebut dinilai sangat valid oleh ahli materi
(97,33%) dan ahli media (98%), serta sangat praktis oleh guru (96,67%) dan siswa
(94%). Dengan demikian, media pembelajaran ekonomi video animasi berbasis
Powtoon ini adalah alternatif yang layak dan efektif dalam mengatasi kendala

pembelajaran pada materi tersebut.

Kata kunci : powtoon, media, pembelajaran
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Era revolusi industri merupakan suatu era dimana meningkatnya
konektivitas, perkembangan teknologi yang pesat, interaksi secara digital,
kecerdasan artifisial, dan virtual. Keberadaan teknologi sangat penting
dalam kehidupan manusia, tak terkecuali di bidang pendidikan. Menurut
(Aftilia et al., 2022) kemajuan teknologi melahirkan adanya inovasi dalam
pembelajaran yang bisa dimanfaatkan dalam pencapaian tujuan belajar
sehingga menjadikan pembelajaran yang efektif, kreatif dan inovatif serta
menyenangkan bagi peserta didik.

Dampak kemajuan teknologi dalam sektor pendidikan ditandai
dengan berkembangnya IPTEK (Ilmu Pengetahuan dan Teknologi) secara
pesat, karena hal itulah proses pendidikan dapat berjalan dengan mudah.
Seiring dengan kemajuan teknologi tersebut, tuntutan terhadap dunia
pendidikan untuk selalu menyesuaikan pendidikan dengan perkembangan
teknologi semakin bertambah dalam rangka meningkatkan mutu
pendidikan, maka dunia pendidikan dituntut untuk selalu mengikuti dan
menyesuaikan perkembangan teknologi khususnya dalam proses

pembelajaran.



Perkembangan teknologi dalam berbagai scktor pembelajaran
memiliki dampak yang signifikan, termasuk pada aspek-aspek seperti
peran guru, pengembangan perangkat pembelajaran, serta faktor-faktor
pendukung lainnya. Salah satu elemen penting dalam transformasi
pembelajaran adalah penggunaan media pembelajaran yang telah
diakomodasi dalam kurikulum tahun 2013. Sesuai dengan arahan yang
tertera pada Pasal 1 dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
(Permendikbud) Nomor 103 Tahun 2014, pembelajaran didefinisikan
sebagai sebuah proses interaksi yang terjadi antara peserta didik, pendidik,
dan sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar tertentu.

Berdasarkan pernyataan tersebut maka dapat disimpulkan bahwa,
guru dapat menggunakan teknologi guna merancang materi pembelajaran
yang berguna untuk meningkatkan interaksi antara guru dan peserta didik
dalam pembelajaran. Salah satu aspek dari penggunaan teknologi dalam
pembelajaran adalah penggunaan media yang relevan di dalam kelas
sehingga dapat meningkatkan efektivitas proses pembelajaran (Muhson,
2010).

Dengan memanfaatkan media pembelajaran, guru dapat
mengkonkretkan konsep atau ide yang disampaikan kepada siswa dan
membantu memotivasi mereka untuk belajar. Media juga dapat menjadi
alat yang memungkinkan siswa berpikir secara kritis dan lebih mudah
memahami materi, karena guru tidak hanya mengkomunikasikan secara

verbal. Untuk memanfaatkan media pembelajaran dengan baik, guru perlu



memahami kebutuhan pembelajaran dan masalah-masalah yang dihadapi
siswa terkait dengan materi yang akan diajarkan (Jamalludin, 2016).

Pengembangan media haruslah didasarkan pada relevansi,
kompetensi dasar, materi, dan karakteristik siswa. Sebagai kreator,
diharapkan guru dapat menciptakan dan menggunakan media yang sesuai,
efisien, dan menyenangkan bagi siswa (Rahmi & Cerya, 2019).

Dapat  disimpulkan bahwa untuk menciptakan kondisi
pembelajaran yang ideal maka interaksi antar pendidik dengan peserta
didik haruslah baik supaya penyampaian informasi yang disampaikan
dapat dimengerti dan dipahami. Demi proses pembelajaran berlangsung
sesuai keinginan, tentunya dibutuhkan sumber belajar yang mendukung
(Ikhwansyah & Sulistiyo, 2020).

Salah satu sumber belajar yang mendukung ialah media
pembelajaran yang mumpuni dan tentunya menyampaikan informasi
dengan baik karena fungsi dari media pembelajaran adalah dapat
mempermudah peserta didik dalam memahami materi agar informasi yang
di sampaikan oleh guru tidak terjadi kesalahpahaman. Oleh sebab itu,
didalam proses pembelajaran kehadiran media mempunyai arti yang cukup
penting, karena dalam pembelajaran tersebut ketidakjelasaan materi yang
di sampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara
nya (Kresna et al., 2021).

Media adalah alat perangsang untuk peserta didik supaya terjadi

proses belajar. Media akan menimbulkan rasa penasaran dan ketertarikan



terhadap proses pembelajaran (Badariah, 2019). Terlebih jika media
tersebut dipoles dengan kreativitas dan inovasi dari pendidik. Karena pada
saat ini, peserta didik cenderung menggemari hal hal yang menarik dan
mudah di pahami.

Pemanfaatan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif oleh
pendidik terbukti memiliki dampak positif yang signifikan terhadap
motivasi siswa dalam proses belajar. Melalui penyajian materi yang
menarik dan mudah dipahami yang mana menciptakan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran tercapai dengan lebih efektif. Media tersebut tidak
hanya meningkatkan rasa percaya diri siswa, tetapi juga membangkitkan
rasa ingin tahu yang lebih dalam, serta menggugah imajinasi mereka
(Widiasih et al., 2018).

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan pada tanggal
16 Maret 2023 dengan melakukan observasi di SMA Negeri 8 Padang,
terlihat bahwa terdapat dampak media terhadap motivasi belajar siswa
dalam mata pelajaran ekonomi. Hal ini didukung oleh hasil dari
penyebaran kuesioner kepada 30 peserta didik dari kelas XI.F SMA Negeri

8 Padang. Data tersebut disajikan dalam bentuk diagram sebagai berikut:



Penggunaan media pembelajaran dalam kelas membuat proses
pembelajaran lebih interaktif dan mendukung tingkat motivasi saya

Sangat Setuju

Setuju

Sangat Tidak Setuju

Gambar 1. Diagram Hasil Survey Awal 1
Sumber : Data Primer 2023

Dari gambaran diagram di atas, dapat diungkapkan bahwa
penerapan media pembelajaran di dalam kelas mampu meningkatkan
interaktivitas dalam proses belajar serta memberikan dukungan yang
signifikan terhadap tingkat motivasi siswa. Hal ini didukung oleh data
yang menunjukkan bahwa persentase siswa yang sangat setuju mencapai
31,7%, siswa yang setuju mencapai 63,4%, dan hanya 2,4% siswa yang
sangat tidak setuju.

Kemudian, peserta didik juga diminta untuk memberikan
pandangan mengenai apakah penggunaan media pembelajaran seperti
video atau platform digital memiliki pengaruh positif terhadap motivasi
belajar ekonomi. Berikut ini adalah data hasilnya yang disajikan dalam

bentuk diagram :



Penggunaan media pembelajaran seperti video, atau platform digital
secara positif memengaruhi motivasi saya untuk belajar ekonomi

Sangat Setuju

26.8%

Tidak Setuju

9.8%

Sangat Tidak Setuju
2.4%

Setuju
61,0%

Gambar 2. Diagram Hasil Survey Awal 2
Sumber : Data Primer 2023

Berdasarkan gambaran diagram yang tertera, dapat disimpulkan
bahwa penerapan media pembelajaran seperti video atau platform digital
secara positif berdampak pada motivasi siswa untuk mempelajari ekonomi.
Fakta ini terkonfirmasi melalui data yang menunjukkan bahwa persentase
siswa yang sangat setuju adalah sebesar 26,8%, siswa yang setuju
mencapai 61%, sedangkan persentase siswa yang tidak setuju dan sangat
tidak setuju masing-masing adalah 9,8% dan 2,4%.

Kemudian, peserta didik diminta untuk merespons pertanyaan
mengenai media pembelajaran yang paling sering digunakan oleh guru
mereka dalam konteks pembelajaran ekonomi. Tujuan dari pertanyaan ini
adalah untuk mengidentifikasi jenis media yang umumnya digunakan oleh
guru dalam proses pembelajaran ekonomi. Hasil respons dari peserta didik

ini kemudian dipresentasikan dalam bentuk diagram sebagai berikut :



Selama ini media pembelajaran apa yang paling sering guru
Ananda gunakan dalam pembelajaran ekonomi?
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Gambar 3. Diagram Hasil Survey Awal 3
Sumber : Data Primer 2023

Dari gambaran diagram yang diberikan, dapat diambil kesimpulan
mengenai jenis media pembelajaran yang paling sering digunakan oleh
guru dalam pembelajaran ekonomi di kelas XI.LF SMA Negeri 8 Padang.
Hasil data tersebut menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran
yang paling sering digunakan adalah powerpoint dengan persentase
38,7%, diikuti oleh video youTube sebesar 33,9%, video animasi sebesar
12,9%, kemudian google classroom dengan 6,5%, dan terakhir e-modul
dengan persentase 1,6%. Hal ini mengindikasikan bahwa media yang
paling sering digunakan adalah powerpoint dan video youtube, sementara
penggunaan video animasi masih relatif jarang.

Sementara itu, beberapa kelemahan media pembelajaran yang
diidentifikasi oleh peserta didik melalui kuesioner meliputi adanya aspek-
aspek yang dianggap membosankan, kurangnya daya tarik, efek

mengantuk, dan kesulitan dalam pemahaman. Sehubungan dengan hal ini,



peserta didik juga diajukan pertanyaan mengenai jenis media pembelajaran
yang dianggap diperlukan dalam kondisi saat ini. Hasil respons mereka

terhadap pertanyaan ini diilustrasikan dalam bentuk diagram berikut :

Media pembelajaran seperti apakah yang Ananda butuhkan
saat ini?

Podcast
9.7%
PowerPoint

14,5%

Video YouTube

17,7%

Google Classroom

11,3%

Video Animasi
46 8%

Gambar 4. Diagram Hasil Survey Awal 4
Sumber : Data Primer 2023

Melalui gambaran yang diberikan dalam diagram, dapat ditarik
kesimpulan mengenai jenis media pembelajaran yang dianggap perlu
dalam situasi pembelajaran ekonomi kelas XI.F di SMA Negeri 8 Padang.
Data hasil tersebut menunjukkan preferensi peserta didik terhadap jenis
media pembelajaran yang dianggap dibutuhkan saat ini. Hasil tanggapan
mereka mengenai jenis media yang dibutuhkan saat ini adalah sebagai
berikut: video animasi mendominasi dengan persentase 46,8%, diikuti oleh
video YouTube dengan 17,7%, kemudian powerpoint dengan persentase
14,5%, disusul oleh google classroom dengan 11,3%, dan podcast sebagai
pilihan terakhir dengan persentase 9,7%. Hasil ini menunjukkan bahwa

media yang paling diinginkan saat ini adalah video animasi.



Mengacu pada informasi di atas, salah satu solusi yang tampaknya
menjanjikan  adalah  pengembangan media pembelajaran  yang
menggunakan animasi sebagai basisnya. Animasi memiliki daya tarik
visual yang mampu memfasilitasi pemahaman dan menggambarkan situasi
yang mungkin sulit diilustrasikan melalui metode pembelajaran
konvensional. Lirong Xiao (2013) dalam penelitiannya menyatakan
bahwa “As a complementary learning approach, animation always
simulates students’ interest in learning. The key point is to integrate the
animation content into the teaching activities in the classroom”.

Dapat disimpulkan dari pernyataan tersebut, video animasi selalu
merangsang minat siswa dalam belajar. Intinya pendidik harus pandai
menintegrasikan konten animasi ke dalam kegiatan pembelajaran di kelas.
Tentunya diimbangi dengan pengelolaan kelas yang baik, agar peserta
didik memperhatikan media pembelajaran yang di sajikan.(Ikhwansyah &
Sulistiyo, 2020)

Video animasi digunakan dalam upaya untuk memikat perhatian
peserta didik selama proses pembelajaran. Hal ini dilakukan dengan
maksud agar video animasi dapat berfungsi sebagai media pembelajaran
yang menarik, yang dirancang sedemikian menarik mungkin untuk
meningkatkan pemahaman siswa. Dengan memanfaatkan video animasi,
diharapkan bahwa peserta didik akan merasa tertarik dan terlibat dalam
proses belajar, menghindari rasa bosan yang mungkin muncul selama

pembelajaran. Keberadaan video animasi ini diharapkan juga dapat
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meningkatkan daya serap siswa terhadap materi pembelajaran, mengingat
kemampuan mereka dalam memahami konsep-konsep yang disampaikan
akan lebih cepat. Tentu saja, interaksi antara siswa dan guru juga
diharapkan muncul sebagai hasil dari penggunaan video animasi ini, yang
telah memicu ketertarikan siswa sebelumnya. (Izzudin & Suharmanto,
2013).

Penggunaan media pembelajaran beranimasi memiliki potensi
untuk mengoptimalkan efisiensi waktu guru dalam pembelajaran. Animasi
dapat dengan cepat merangkum dan menyajikan konsep-konsep kompleks,
menarik perhatian siswa, serta mempercepat pemahaman mereka terhadap
materi. Hal ini mengurangi waktu yang diperlukan untuk penjelasan
mendalam, memungkinkan guru lebih fokus pada interaksi, diskusi, dan
pengembangan pemahaman siswa, yang secara keseluruhan dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran..(Syofyan et al., 2021)

Dalam hal ini, Powtoon muncul sebagai platform yang menarik
untuk mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi.
Powtoon memungkinkan pembuat konten untuk menciptakan animasi
dengan gaya yang unik dan menarik, serta dapat diakses secara fleksibel
baik di dalam maupun di luar kelas (Rahmawati, 2016).

Keputusan untuk  memilih  Powtoon sebagai platform
pengembangan media pembelajaran ekonomi didasarkan pada potensi
platform ini dalam menyediakan elemen-elemen yang dapat

mempermudah penyampaian materi, meningkatkan daya tarik, serta
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mendorong partisipasi aktif peserta didik dalam proses belajar. Dengan
demikian, penelitian ini berusaha untuk mengkaji efektivitas penggunaan
Powtoon sebagai media pembelajaran dalam konteks pembelajaran
ekonomi (Deliviana, 2017).

Kelebihan yang dimiliki oleh powtoon ialah mudah digunakan
karena hasil akhirnya berupa video serta kemudahan membuat animasi-
animasi yang dapat menarik minat peserta didik. Banyak pilihan animasi
yang sudah ada di aplikasi powtoon sehingga kita tidak perlu lagi
membuat animasi yang sudah ada di aplikasi powtoon sehingga tidak perlu
lagi membuat animasi secara manual dan kelengkapan animasi yang dapat
menunjang pembuatan video animasi pembelajaran yang menarik dan lucu
(Rahmi & Cerya, 2019).

Materi pelajaran ekonomi sering dianggap sulit dipahami oleh
peserta didik, dan terdapat banyak materi yang harus dipelajari dalam
setiap bab. Namun, dengan adanya Powtoon, proses pembelajaran dapat
dibantu baik bagi guru maupun peserta didik, sehingga hasil belajar yang
maksimal dapat dicapai. Bagi peserta didik, hasil belajar merupakan
pencapaian tertinggi dari proses belajar yang telah dilakukan selama ini
(Febriani Putri, 2021).

Powtoon juga memiliki karakteristik visual dan interaktif,
kreativitas dalam penyampaian materi, penyesuaian tingkat kesulitan,
fleksibilitas dalam penggunaan, hiburan dan motivasi, umpan balik dan

evaluasi, serta kemudahan penggunaan. Dengan menggunakan Powtoon,
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guru dapat menyajikan materi ekonomi secara menarik dan interaktif
melalui animasi, mengatur tingkat kesulitan yang sesuai, dan memberikan
umpan balik langsung kepada siswa. Fleksibilitas penggunaan dan
kemudahan penggunaan Powtoon memungkinkan siswa untuk mengakses
dan belajar kapan saja, di mana saja, sambil tetap terlibat dan termotivasi
dalam proses pembelajaran (Fardany & Dewi, 2020).

Media pembelajaran video animasi berbasis Powtoon dapat
dikembangkan dalam pembelajaran ekonomi dengan memastikan konten
yang relevan, skrip dan alur cerita yang menarik, visual yang menarik,
interaksi dan pertanyaan, durasi yang sesuai, variasi gaya visual, umpan
balik dan evaluasi, pelengkap dengan sumber daya tambahan, diversifikasi
gaya pembelajaran, dan penggunaan konten yang aktual. Dengan
mengintegrasikan elemen-elemen ini, video animasi Powtoon dapat
menjadi alat pembelajaran yang efektif dalam menjelaskan konsep-konsep
ekonomi dengan cara yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan
kebutuhan siswa.(Bagja Sulfemi & Supriyadi, 2018)

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Deliviana, 2017)
mengindikasikan bahwa Powtoon merupakan alat video animasi berbasis
online yang sangat user-friendly dan dapat diadopsi oleh guru maupun
peserta didik guna memperkaya proses pembelajaran. Diketahui bahwa
penggunaan aplikasi Powtoon memberikan sejumlah keuntungan,
termasuk: (a) meningkatkan efektivitas pembelajaran, (b) potensi

peningkatan pencapaian akademik siswa, (c) dapat memperkukuh motivasi
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belajar siswa, (d) memajukan kompetensi pengajar dalam mengelola
proses pembelajaran.

Dalam penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Fardany &
Dewi, 2020) hasilnya menunjukkan bahwa: 1) pengembangan media
pembelajaran menggunakan Powtoon dinyatakan valid dengan persentase
validasi materi sebesar 80%, validasi media sebesar 81,18%, dan validasi
bahasa sebesar 94%. Hal ini menunjukkan bahwa media tersebut sesuai
untuk digunakan sebagai alat bantu pembelajaran. 2) Tanggapan peserta
didik melalui angket menunjukkan persentase sebesar 95,5%, yang
mengindikasikan bahwa media ini praktis digunakan dalam pembelajaran.
Dengan demikian, kesimpulannya adalah bahwa penggunaan media
pembelajaran Powtoon dengan pendekatan saintifik dalam mata pelajaran
ekonomi telah terbukti layak, dan praktis sebagai alat bantu pembelajaran.

Berdasarkan temuan dari penelitian yang telah dijalankan, penulis
memiliki ide inovatif untuk mengembangkan media pembelajaran
ekonomi video animasi yang akan dibuat menggunakan platform Powtoon.
Dalam pendekatan ini, penekanan akan diberikan pada simulasi situasi
nyata yang relevan dengan konsep badan usaha dalam konteks ekonomi
negara. Keunikan inovasi ini mengemuka sebagai elemen yang
memisahkan dari studi sebelumnya. Lebih dari sekadar menyampaikan
informasi secara tradisional, pendekatan ini memiliki tujuan untuk

meningkatkan daya tahan dan pemahaman siswa terhadap materi tersebut.
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Meninjau uraian dan permasalah di atas, maka penulis tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Ekonomi Video Animasi Berbasis Powtoon di SMA

Negeri 8 Padang”

. Identifikasi Masalah

Atas dasar uraian di latar belakang, maka identifikasi masalah
dalam penelitian adalah sebagai berikut :
1. Kurangnya penggunaan media pembelajaran video animasi
pada pembelajaran ekonomi di SMA Negeri 8 Padang.
2. Pendekatan pembelajaran konvensional dalam mata pelajaran
ekonomi di SMA Negeri 8 Padang kurang mampu menarik

perhatian dan partisipasi siswa.

. Batasan Masalah

Untuk memastikan kesesuaian dengan judul Penelitian yang telah
ditetapkan, penulis mengatur cakupan masalah agar terfokus pada
pengembangan  perangkat pembelajaran tertentu, yakni media
pembelajaran ekonomi video animasi berbasis Powtoon di SMA Negeri 8
Padang. Selain itu, lingkup materi pembelajaran dalam penelitian ini
dibatasi pada konsep badan usaha dalam konteks perekonomian negara.

. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang di

peroleh yaitu:
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1. Bagaimanakah Pengembangan Media Pembelajaran Ekonomi
Video Animasi Berbasis Powtoon di SMA Negeri 8 Padang
yang valid?

2. Bagaimanakah Pengembangan Media Pembelajaran Ekonomi
Video Animasi Berbasis Powtoon di SMA Negeri 8 Padang
yang praktis?

E. Tujuan Penelitian
Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Ekonomi Video
Animasi Berbasis Powtoon di SMA Negeri 8 Padang mempunyai tujuan
sebagai berikut :

1. Untuk mengembangkan Media Pembelajaran Ekonomi Video
Animasi Berbasis Powtoon di SMA Negeri 8 Padang yang
valid.

2. Untuk mengembangkan Media Pembelajaran Ekonomi Video
Animasi Berbasis Powtoon di SMA Negeri 8§ Padang yang
praktis.

F. Manfaat Penelitian
Setelah  pengembangan  dilaksanakan, maka hasil dari
pengembangan ini diharapkan dapat bermanfaat yakni sebagai berikut :
1. Bagi Penulis
Pengembangan ini menjadikan penulis termotivasi dalam
mengembangkan ide-ide baru yang menarik dalam pembelajaran.

Terutama dalam merancang dan mengembangkan Video Animasi
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Berbasis Powtoon di SMA. Selain itu, pengembangan ini memberikan
pengetahuan dan pengalaman baru serta menambah wawasan bagi
penulis.
. Bagi guru

Video Animasi Berbasis Powtoon ini dapat memudahkan guru
dalam mencapai tujuan pembelajaran ekonomi dengan menjadikan
peserta didik bersemangat dan menumbuhkan ketertarikan peserta
didik dalam belajar. Sehingga dengan menyajikan pembelajaran yang
menyenangkan, maka menjadikan pembelajaran tersebut bermakna
sehingga mempermudah mencapai tujuan pembelajaran ekonomi.
Selain itu, pengembangan Media Pembelajaran Ekonomi Video
Animasi Berbasis Powtoon ini juga memberikan wawasan dan
memotivasi guru dalam menciptakan pembelajaran yang interaktif bagi
peserta didik terlebih di bidang IT.
. Bagi Peserta didik

Pengembangan Media Pembelajaran Ekonomi Video Animasi
Berbasis Powtoon ini membantu peserta didik dalam pembelajaran
ekonomi. Pembelajaran juga lebih menarik dan menyenangkan
sehingga lebih memudahkan peserta didik dalam memahami
pembelajaran.
. Bagi sekolah
Pengembangan Media Pembelajaran Ekonomi Video Animasi

Berbasis Powtoon ini meningkatkam kualitas pembelajaran dalam
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mencapai kurikulum yang dikembangkan oleh sekolah. Serta dari segi
sarana dan prasarana serta pengembangan IT juga dapat ditingkatkan

melalui pengembangan ini.



