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ABSTRAK 

 Materi redoks banyak mengandung konsep yang abstrak. Oleh karena itu, 

diperlukan video animasi untuk mengilustrasikan materi yang abstrak agar menjadi 

lebih konkret sehingga mudah dipahami. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan video animasi bermuatan kontekstual pada materi reaksi redoks 

menggunakan Web Apps Animaker dan mengetahui kualitas produk yang 

dikembangkan. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) 

menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan 

Disseminate). Penilaian produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media, reviewer, 

dan respon siswa. Instrumen yang digunakan berupa lembar penilaian kualitas 

produk dan lembar respon siswa. Hasil penilaian kualitas produk oleh ahli materi 

mendapatkan persentase 92% dengan kategori sangat baik, ahli media mendapatkan 

90% dengan kategori sangat baik, dan reviewer mendapatkan persentase 95% 

dengan kategori sangat baik. Siswa SMA kelas X memberikan respons positif 

terhadap produk yang dikembangkan dengan persentase sebesar 94,5%. 

Berdasarkan hasil penilaian, dapat disimpulkan bahwa video yang dikembangkan 

dapat digunakan sebagai media alternatif dalam proses pembelajaran materi reaksi 

redoks. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 Perkembangan teknologi era revolusi industri 4.0 memengaruhi 

paradigma pendidikan di Indonesia (Nahdi et al., 2020). Saat ini eksistensi 

teknologi menjadi sebuah sarana esensial yang dibutuhkan dalam proses 

pendidikan untuk mencapai tujuan pembelajaran (Firmadani, 2020). 

Adanya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat memaksimalkan 

proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien (Apriyansah et al., 

2020). Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran dapat 

memosisikan guru sebagai fasilitator dan memusatkan kegiatan belajar 

kepada siswa (Myori et al., 2019). Teknologi dapat pula menciptakan siklus 

informasi terkait proses pembelajaran yang dapat mengalir dengan lebih 

efektif (Daulay et al., 2020). Selain itu, atmosfer pembelajaran dapat 

menjadi lebih kondusif dan sistematis dengan adanya pemanfaatan 

teknologi (Salsabila et al., 2021). Namun, dibalik segudang manfaat yang 

ada, fakta di lapangan menyatakan bahwa penggunaan teknologi oleh guru 

dalam proses pembelajaran masih berada dalam tahap permulaan dan belum 

digunakan secara maksimal (Sawitri et al., 2019). 

 Minimnya pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran dapat 

disebabkan oleh kurangnya keterampilan dan pengetahuan guru dalam 

memahami perangkat pendukung teknologi. Kegiatan pelatihan 

peningkatan keterampilan guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi dapat menjadi solusi bagi hambatan yang 

dialami oleh guru (Kis et al, 2021). Kegiatan pelatihan tersebut dapat 

memberikan wawasan baru bagi guru mengenai bentuk pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi dan manfaatnya bagi proses 

pembelajaran (Sari et al., 2020). Media pembelajaran merupakan salah satu 

alat penunjang proses pembelajaran yang dapat menciptakan suasana 

menjadi lebih interaktif (Nurrita, 2018). Ketepatan dalam menentukan 

media pembelajaran dapat pula menguatkan penyampaian materi menjadi 
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lebih konkret dan meningkatkan motivasi belajar siswa (Rasagama, 2020); 

(Mursid, 2019). Namun, apabila mengamati fenomena di sekolah, guru 

masih dominan menggunakan media berupa buku paket dan modul (Efendi 

et al., 2020). Media cetak seperti buku paket dan modul cenderung bersifat 

informatif sehingga dapat mengurangi ketertarikan siswa dalam mengikuti 

pembelajaran (Agustien et al., 2018). Berdasarkan hasil survei diperoleh 

pernyataan bahwa 93,8% siswa menginginkan adanya pembaharuan media 

pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman (Muhammad et al., 

2020). 

 Penggunaan teknologi multimedia interaktif seperti video animasi 

dapat menjadi salah satu inovasi bagi guru dalam melakukan pembaharuan 

media pembelajaran. Video animasi merupakan media yang tersusun atas 

aspek audio dan visual dan umumnya digunakan untuk menyampaikan 

suatu informasi secara sinkron (Apriyansah et al., 2020), memberikan 

suasana pembelajaran yang nyaman (Fauziyah et al., 2020), meningkatkan 

motivasi belajar siswa (Khomaidah & Harjono, 2019), serta dapat 

meningkatkan daya ingat dan pemahaman siswa. Proyeksi visual pada video 

animasi tersusun atas beragam gambar yang mulanya diam menjadi 

bergerak menyerupai sebuah karakter sesuai dengan rancangan kreator 

(Hapsari & Zulherman, 2021). Pengembangan video animasi pun dapat 

dilakukan dengan mudah salah satunya menggunakan bantuan Web Apps 

Animaker. Web Apps Animaker menyediakan beragam karakter animasi 

dan fitur yang dapat menggabungkan keseluruhan karakter dengan suara 

dan disertai efek transisi untuk menciptakan video pembelajaran yang 

artistik serta mempermudah proses produksi (Munawar et al., 2020). Di 

antara web apps pembuat video animasi lainnya, Animaker memiliki 

beberapa keunggulan seperti produk dapat diunduh dengan mudah, gratis, 

user-friendly, dan terdapat beragam pilihan kualitas serta ukuran dari video 

yang disediakan (Firdaus et al., 2021). Fitur animasi yang tersedia di 

Animaker disusun secara sederhana sehingga dapat dipelajari dengan 

mudah oleh pemula (Renaningtias et al., 2021). Namun, inovasi ini ternyata 
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masih diiringi dengan fakta bahwa sebagian besar guru di sekolah masih 

kesulitan dalam merancang media pembelajaran berbasis video animasi 

yang sesuai dengan karakteristik dan cara belajar siswa (Sunami & Aslam, 

2021). 

 Pembuatan media pembelajaran yang sesuai dengan tipe dan cara 

belajar siswa dapat dijembatani dengan dimanfaatkannya pendekatan 

pembelajaransa. Pendekatan pembelajaran merupakan gabungan cara, 

metode, dan strategi yang digunakan oleh guru selama proses pembelajaran 

berlangsung (Musfiqon & Nurdyansyah, 2015). Penggunaan pendekatan 

pembelajaran dapat melibatkan siswa secara aktif dalam membangun 

pemahamannya (Dewi & Dwikoranto, 2021). Salah satu pendekatan 

pembelajaran yang selaras dengan proses pengembangan dan penerapan 

pengetahuan siswa yaitu pendekatan kontekstual (Angjelina & Asrizal, 

2019). Pembelajaran bermuatan kontekstual dapat diwujudkan dengan 

mengaitkan pemahaman yang telah dipelajari dengan aplikasinya pada 

kehidupan sehari-hari. Pendekatan kontekstual dapat membuat siswa lebih 

mudah dalam mencari, memahami, dan menerapkan konsep yang 

disampaikan (Anggraeni et al., 2020). Selain itu, siswa juga dapat 

mempelajari konsep materi secara mandiri sehingga kegiatan belajar yang 

dilakukan menjadi lebih optimal. Menurut penelitian yang dilakukan oleh 

Parhusip & Hardini (2020) menyatakan bahwa pendekatan kontekstual 

dapat meningkatkan keaktifan, sikap kerja sama, dan menciptakan suasana 

pembelajaran yang nyaman bagi siswa. Sejalan dengan penelitian yang akan 

dilakukan, ternyata muatan pendekatan kontekstual dalam media visual 

seperti video animasi juga dapat membentuk konsep materi yang dirasa 

abstrak menjadi lebih konkret (Awanda et al., 2018). 

 Konsep materi yang bersifat abstrak dapat ditemui pada mata 

pelajaran kimia khususnya materi reaksi reduksi dan oksidasi (Redoks) 

(Yuniarti et al., 2020). Karakteristik materi redoks tersusun atas aspek 

simbolik, makroskopis, dan mikroskopis (Sukmawati, 2019). Aspek 

makroskopis dan simbolis pada materi reaksi redoks cenderung mudah 
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dipahami oleh siswa, sedangkan aspek mikroskopis sering menimbulkan 

keraguan siswa (Hatimah & Khery, 2021). Pelepasan dan penangkapan 

elektron serta penentuan bilangan oksidasi merupakan contoh aspek 

mikroskopis yang sering membuat siswa kesulitan dalam mempelajari 

materi redoks (Harianto et al., 2017). Menurut penelitian Rizki et al (2020) 

menyatakan bahwa terdapat 50,71% siswa mengalami miskonsepsi pada 

materi reaksi redoks. Fakta tersebut didukung pula dengan hasil penelitian 

Purwanto et al (2022) yang mengungkapkan bahwa reaksi redoks menjadi 

salah satu materi kimia yang paling sulit dipahami selama pembelajaran 

daring. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran berupa video yang 

mudah diakses oleh siswa baik di sekolah ataupun di rumah (Roziyah & 

Kamaludin, 2019). 

 Berdasarkan uraian permasalahan di atas, penelitian ini bertujuan 

untuk menghasilkan video animasi bermuatan kontekstual pada materi 

reaksi redoks menggunakan Web Apps Animaker serta menguji kualitasnya. 

Dengan ini, guru dan siswa di SMA/MA dapat memanfaatkan produk 

penelitian selama pembelajaran. Apabila dilakukan studi literatur, didapati 

bahwa masih jarang adanya pengembangan media pembelajaran berupa 

video animasi pada materi reaksi redoks dengan muatan pendekatan 

kontekstual. Produk media pembelajaran video animasi yang dikembangkan 

hingga saat ini hanya memuat materi seperti pada umumnya tanpa adanya 

muatan pendekatan kontekstual. Diharapkan dengan adanya media 

pembelajaran ini, siswa di Sekolah Menengah Atas/Madrasah Aliyah 

(SMA/MA) dapat terlibat aktif dalam mencari, mempelajari, dan 

menyimpulkan tentang penyelesaian suatu masalah kimia serta mampu 

mengaitkan konsep kimia terkhusus reaksi redoks yang dipelajari dengan 

situasi dalam kehidupan sehari-hari. Adapun bagi guru di SMA/MA, 

diharapkan media pembelajaran video animasi yang dikembangkan dapat 

membantu mewujudkan pembelajaran yang lebih bervariasi dan terdapat 

peningkatan aktivitas dalam kegiatan belajar mengajar. 

B. Rumusan Masalah 
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Berdasarkan latar belakang yang ada, rumusan masalah pada penelitian ini 

sebagai berikut:  

1. Bagaimana karakteristik video animasi dari Web Apps Animaker 

sebagai media pembelajaran bermuatan kontekstual pada materi reaksi 

redoks yang dikembangkan?  

2. Bagaimana kualitas video animasi dari Web Apps Animaker sebagai 

media pembelajaran bermuatan kontekstual pada materi reaksi redoks 

yang dikembangkan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan 

reviewer?  

3. Bagaimana respons siswa terhadap video animasi dari Web Apps 

Animaker sebagai media pembelajaran bermuatan kontekstual pada 

materi reaksi redoks yang dikembangkan? 

C. Tujuan Pengembangan 

Adapun tujuan penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Mengembangkan media pembelajaran video animasi bermuatan 

kontekstual menggunakan Web Apps Animaker.  

2. Mengetahui kualitas video animasi dari Web Apps Animaker sebagai 

media pembelajaran bermuatan kontekstual pada materi reaksi redoks 

yang dikembangkan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan 

reviewer.  

3. Mengetahui respons siswa terhadap video animasi dari Web Apps 

Animaker sebagai media pembelajaran bermuatan kontekstual pada 

materi reaksi redoks yang dikembangkan. 

D. Manfaat Pengembangan  

Pengembangan yang dilakukan dapat memberi manfaat bagi seluruh pihak 

terkhusus guru dan siswa sebagai berikut:  

1. Bagi Guru  

Dapat memudahkan guru dalam penyampaian materi reaksi redoks, 

sehingga guru dapat memberikan suasana pembelajaran yang kreatif dan 

inovatif. 

2. Bagi Siswa  
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Dapat membantu siswa dalam memahami konsep materi reaksi redoks. 

Dapat digunakan oleh siswa selama belajar mandiri sebagai bentuk 

pendalaman materi.  

3. Bagi Peneliti  

Dapat mengetahui kualitas dari video animasi yang disusun 

menggunakan Web Apps Animaker sebagai media pembelajaran 

bermuatan kontekstual pada materi reaksi redoks.  

4. Bagi Umum  

Dapat digunakan sebagai referensi dalam penelitian selanjutnya. 
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Diharapkan bagi peneliti selanjutnya dapat mengembangkan penelitian 

ini hingga menuju tahap uji efektivitas. Bagi peneliti yang ingin 

mengangkat tema penelitian yang sama, diharapkan terus menyisipkan 

pembaharuan ke dalam penelitiannya. 
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