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INTISARI 

 

PENGEMBANGAN VIDEO ANIMASI MATERI SISTEM KOLOID BERBANTUAN 

WEB APPS POWTOON UNTUK MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA 

 

Oleh: 

 

Sabilla Wulan Sadewi 

19104060006 

 

Pembimbing: Agus Kamaludin, M.Pd. 

 

Materi koloid bersifat teoritis dan abstrak sehingga kurang menarik minat siswa dalam 

mempelajarinya. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi materi sistem 

koloid menggunakan web apps powtoon dan menguji kualitasnya. Metode penelitian ini 

adalah Research and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan 

ADDIE. Penilaian produk dilakukan menggunakan lembar penilaian kualitas produk dan 

respon siswa. Teknik analisa data menggunakan teknik analisa kualitatif dan kuantitatif yang 

dijabarkan dalam bentuk deskriptif. Hasil penilaian video animasi oleh ahli materi 

mendapatkan persentase keidealan sebesar 96% dengan kategori sangat baik, ahli media 

sebesar 90% dengan kategori sangat baik, reviewer sebesar 94.8% dengan kategori sangat 

baik dan direspon positif oleh siswa dengan persentase sebesar 98.1%. Berdasarkan hasil 

penilaian disimpukan bahwa video animasi yang dikembangkan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran alternatif pada materi sistem koloid untuk meningkatkan minat belajar 

siswa. 

 

Kata Kunci: Video Animasi, PowToon, Sistem Koloid, Minat Belajar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi pendidikan di era revolusi industri 4.0 menjadi buah bibir 

yang selalu ramai diperbincangkan di dunia pendidikan (Surani, 2019). Penggunaan 

teknologi dalam bidang pendidikan sangat bermanfaat untuk meningkatkan efektivitas 

dan efisiensi proses pembelajaran (Salsabila et al., 2020). Pemanfaatan teknologi 

pendidikan dapat dilakukan melalui media pembelajaran, alat bantu pembelajaran, dan 

model pembelajaran (Maritsa et al., 2021). Teknologi pendidikan diartikan sebagai 

sebuah teknologi yang berhubungan dengan kegiatan pendidikan dan bertujuan untuk 

memudahkan guru dalam mencapai tujuan pembelajaran (Jumhana et al., 2021). 

Teknologi pendidikan berperan penting dalam mendorong kebebasan belajar dengan cara 

memberikan kendali yang lebih besar pada guru dalam mengelola pembelajaran (Fatimah, 

2019). Teknologi pendidikan dapat membuat siswa menjadi lebih kreatif dan aktif, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna (Mulyani & Haliza, 2021). 

Menurut Ardian et al (2021), Fadilah et al (2022), dan Rusdi & Erita (2022) menyatakan 

bahwa penggunaan teknologi dalam bidang pendidikan dapat memudahkan siswa dalam 

mencari informasi yang berkaitan dengan pendidikan. Teknologi pendidikan juga dapat 

membuat siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran (Harefa & La’ia, 2021). 

Selain itu, teknologi pendidikan juga memudahkan siswa dalam mengakses dan berbagi 

materi pelajaran dengan siswa lain sehingga membuat belajar menjadi lebih mudah (Fania 

et al., 2021; Nugraha et al., 2021). Teknologi pendidikan dapat mempermudah guru 

dalam membuat desain pembelajaran (Salsabila et al., 2021).  Namun, dalam 

penerapannya sebanyak 75% guru masih kesulitan dalam menggunakan dan menerapkan 

teknologi pendidikan dalam kegiatan pembelajaran (Janattaka & Santoso, 2022; Samosir 

& Awalia, 2022; Setyasto et al., 2019; Somantri, 2021). 

Adanya wabah pandemi Covid-19 menyebabkan kegiatan pembelajaran dilakukan 

dengan menerapkan sistem Pembelajaran Jarak Jauh (Dewi, 2020). Sistem pembelajaran 

ini mengharuskan guru dan siswa melakukan kegiatan pembelajaran secara online 

(Khikmawati et al., 2021). Selama sistem ini diterapkan, siswa diharuskan melakukan 

kegiatan belajar mengajar di depan layar handphone atau laptop dalam waktu yang cukup 

lama (Pujiasih, 2020). Sistem pembelajaran ini menyebabkan siswa mengalami 

penurunan mood dalam belajar (Utami & Cahyono, 2020). Selain itu, media pembelajaran 

yang digunakan guru dalam pembelajaran online juga masih konvensional seperti buku 
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dan LKS yang menyebabkan kesulitan dalam pengaplikasiannya (Zulkifli et al., 2021). 

Kondisi ini mengakibatkan minat belajar siswa mengalami penurunan (Abriata, 2022; 

Fadila et al., 2022; Mesra et al., 2021). Padahal, media pembelajaran merupakan sarana 

penting untuk memudahkan siswa dalam memahami materi yang diajarkan oleh guru 

(Wijayanti & Siskawati, 2021). Media pembelajaran merupakan alat yang berisi informasi 

untuk merangsang pikiran dan perasaan siswa (Apsari et al., 2020). Media pembelajaran 

dapat memudahkan guru dan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran (Melinda & 

Saputra, 2021). Selain itu, media pembelajaran juga dapat menyajikan materi 

pembelajaran menjadi lebih menarik, memperjelas materi yang abstrak, dan membantu 

meningkatkan pemahaman siswa (Nurbani & Puspitasari, 2022; Risnawati et al., 2018). 

Adanya peningkatan pemahaman siswa dapat mengembangkan kemampuan kognitif, 

afektif, dan psikomotoriknya sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna 

(Wahyuningtyas & Sulasmono, 2020). Oleh karena itu, dalam proses pembelajaran 

dibutuhkan media pembelajaran yang tepat dan dapat menarik perhatian serta minat 

belajar siswa (Angraini, 2017; Maulani et al., 2022). Akan tetapi, kenyataanya media 

pembelajaran yang digunakan guru masih banyak yang berbentuk cetak sehingga kurang 

menarik siswa dalam belajar (Lutfi et al., 2021; Ningsih et al., 2021; Riky & Mulyanti, 

2022).  

Minat belajar siswa memiliki peranan penting dalam proses pembelajaran (Fadilah et 

al., 2022). Pada dasarnya kegiatan belajar dapat terjadi jika adanya minat atau keinginan 

belajar (Octavianty et al., 2022). Minat merupakan kecenderungan hati individu atas apa 

yang ia anggap menarik (Mesra et al., 2021). Minat menjadi langkah pertama dalam 

proses belajar bagi siswa untuk mencapai keinginannya, sehingga memunculkan persepsi 

bahwa siswa yang memiliki minat belajar tinggi dapat memenuhi cita-citanya 

(Khikmawati et al., 2021). Hal ini disebabkan karena tingginya minat belajar akan 

membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran dengan mudah (Fadillah & 

Bilda, 2019). Namun, dalam kenyataannya minat belajar siswa di Indonesia cukup rendah 

(Handayani & Wulandari, 2021; Utami & Cahyono, 2020). 

Media pembelajaran berbasis audiovisual dapat menjadi salah satu solusi untuk 

meningkatkan minat belajar siswa (Insaniyah & Adawiyah, 2021). Media pembelajaran 

berbasis audiovisual merupakan media pembelajaran yang dapat dilihat dan didengar oleh 

siswa (Astuti et al., 2020; Rosyid et al., 2019). Media audiovisiual dapat berbentuk video 

animasi yang berisi teks, gambar, dan suara (Fadillah & Bilda, 2019). Penggunaan video 

animasi dalam proses pembelajaran terbukti efektif membantu siswa dalam memahami 
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materi pembelajaran yang bersifat abstrak (Hidayat, 2020). Video animasi memiliki 

tampilan menarik sehingga dapat membuat siswa lebih semangat dan tidak jenuh dalam 

belajar (Darmaningrat et al., 2020). Video animasi memudahkan guru dalam mengajarkan 

materi sehingga menghemat waktu (Handayani & Wulandari, 2021; Hasanah et al., 2020; 

Pamungkas & Lestari, 2020). Akan tetapi, fakta di lapangan menunjukkan bahwa video 

animasi pembelajaran yang beredar saat ini belum dikemas secara menarik dan masih 

sedikit guru yang mengembangkan karena terbatasnya software yang dimilikinya 

(Anggraini & Putra, 2021; Octavianty et al., 2022). 

Keterbatasan guru memiliki software untuk mengembangkan video animasi 

pembelajaran disebabkan karena aplikasinya berbayar (Dwiyansaputra et al., 2021; 

Riwayati et al., 2022). PowToon merupakan aplikasi web berbasis online dan gratis yang 

dapat digunakan untuk membuat presentasi animasi berbasis video (Sukiyanto & Choirun 

Nisa, 2021). Video yang dihasilkan dapat diakses oleh guru dan siswa sehingga dapat 

digunakan dimanapun dan kapanpun (Raditya & Kristiani, 2022). PowToon memiliki 

fitur yang lengkap seperti membuat objek bergerak, audio, waktu presentasi, efek transisi, 

dan pengaturan time line (Riski & Rosiyanti, 2021). Selain itu, aplikasi PowToon tidak 

perlu diinstal dalam laptop atau komputer sehingga memudahkan guru dalam 

menggunakannya (Basuki & Sholeh, 2021). Oleh sebab itu, penggunaan PowToon 

sebagai media pembelajaran masa kini merupakan pilihan yang tepat (Ibrahimi & 

Suryanti, 2022; Karunianingsih et al., 2022; Muthmainnah et al., 2021; Scolastika et al., 

2022). 

Salah satu materi kimia yang bersifat abstrak adalah sistem koloid (Purba, 2019). Sifat 

abstrak ini disebabkan karena materi kimia koloid mengandung banyak konsep ilmiah 

(Ardian et al., 2021). Materi sistem koloid berkaitan dengan ukuran partikel dan gerak 

partikel dalam medium sehingga materi pembelajaran ini berkonsep pembelajaran 

mikroskopis (Parera et al., 2022). Materi sistem koloid juga banyak ditemukan dalam 

kehidupan sehari-hari, sehingga materi ini disebut dengan materi pembelajaran bermuatan 

kontekstual (Firdausi & Sucahyo, 2021). Siswa merasa tidak familiar dengan materi 

sistem koloid karena materi ini mengandung banyak kosakata dan istilah yang asing di 

telinga mereka (Eliza & Yusmaita, 2021). Apabila siswa tidak diberi pemahaman yang 

benar, akan menyebabkan miskonsepsi dalam pemahaman kimia (Firdausi & Sucahyo, 

2021). Selain itu, materi pembelajaran yang tidak diajarkan oleh guru dapat menyebabkan 

berkurangnya kompetensi yang dimiliki siswa (Prasetyo et al., 2021). Dengan adanya 

video animasi PowToon sebagai salah satu alternatif media pembelajaran berbasis audio 
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visual dapat digunakan sebagai sarana belajar siswa dan guru dalam menjelaskan materi 

kimia bermuatan kontekstual dan abstrak untuk dipahami seperti materi sistem koloid 

(Arnold, 2018; Laili et al., 2022; Muthmainnah et al., 2021; Riski & Rosiyanti, 2021). 

Siswa akan mendapatkan nuansa baru dalam belajar dan guru akan menjadi lebih mudah 

dalam menjelaskan materi pembelajaran kimia koloid serta dapat meminimalisir 

miskonsepsi yang ada (Insaniyah & Adawiyah, 2021).  

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, maka penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis audiovisual pada materi 

sistem koloid dengan bantuan PowToon web apps dan menguji kualitasnya, sehingga 

guru dapat memanfaatkannya untuk kegiatan dan proses pembelajaran di sekolah. Selain 

itu, diharapkan pengembangan ini dapat membantu siswa dalam aspek penguasaan materi 

kimia dan dapat membantu siswa untuk mengaikatkan serta mengimplementasikan 

konsep kimia, khususnya pada materi sistem koloid dalam kehidupan sehari-hari.  

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan pada latar belakang, maka dapat disusun 

rumusan masalah pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana karakteristik produk pengembangan video animasi menggunakan software 

web apps PowToon pada materi sistem koloid untuk SMA/MA? 

2. Bagaimana kualitas video animasi menggunakan software web apps PowToon pada 

materi sistem koloid untuk SMA/MA berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli 

media, dan reviewer? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap video animasi menggunakan software web apps 

PowToon pada materi sistem koloid untuk SMA/MA? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan video pembelajaran animasi dengan bantuan software web apps 

PowToon pada materi sistem koloid untuk SMA/MA. 

2. Mengetahui kualitas video animasi dengan bantuan software web apps PowToon pada 

materi sistem koloid untuk SMA/MA berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli 

media, dan reviewer. 

3. Mengetahui respon siswa terhadap video animasi dengan bantuan software web apps 

PowToon pada materi sistem koloid untuk SMA/MA. 
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D. Spesifikasi Produk 

1. Pengembangan yang dimaksud adalah pengembangan video animasi dengan bantuan 

software web apps PowToon pada materi sistem koloid untuk SMA/MA. 

2. Video animasi dapat dimanfaatkan guru sebagai media pendukung dalam 

pembelajaran baik di dalam kelas maupun pembelajaran daring atau jarak jauh. 

3. Video animasi dibuat dengan memadukan berbagai media pendukung, seperti: 

gambar, teks, suara, animasi, clip, dan lainnya yang mempermudah siswa dalam 

memahami materi sistem koloid. 

4. Produk pengembangan yang dihasilkan dapat dimanfaatkan oleh guru dan siswa 

dalam kegiatan dan proses pembelajaran. 

5. Produk pengembangan yang dihasilkan dapat diakses dengan menggunakan PC 

(laptop atau desktop) dan juga smartphone. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada: 

1. Guru 

Menambah keberagaman media pembelajaran yang dapat digunakan dalam kegiatan 

dan proses pembelajaran baik secara tatap muka di dalam kelas maupun pembelajaran 

jarak jauh (daring). 

2. Siswa  

Menambah media pembelajaran yang easy to use dan menarik yang dapat 

memudahkan proses pembelajaran pada materi sistem koloid. 

3. Peneliti 

Menambah pengetahuan dan pengalaman terkait proses dan tahapan pengembangan 

media pembelajaran pada materi sistem koloid untuk siswa SMA/MA. 

4. Umum  

Menambah pengetahuan dan informasi terkait korelasi antara kimia dengan fenomena 

yang dapat ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. 

 

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Penelitian ini memiliki asumsi pengembangan yang meliputi: 

a. Produk yang dikembangkan berbasis audio-visual dengan muatan animasi.  
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b. Produk yang dikembangan easy to use dan dapat diakses dengan menggunakan 

PC (laptop atau desktop) dan smartphone. 

c. Dosen pembimbing memiliki pemahaman yang baik terhadap standar mutu dan 

standar kualitas pada media pembelajaran yang dikembangkan. 

d. Peer-reviewer memahami kriteria media berupa video pembelajaran yang baik 

dan menarik. 

e. Ahli media memiliki kemampuan pengetahuan yang baik tentang media 

pembelajaran animas berbasis audio-visual. 

f. Ahli materi memiliki kemampuan pengetahuan yang baik tentang materi kimia 

terutama sistem koloid  

g. Reviewer atau guru kimia memiliki pemahaman yang baik terkait materi 

pembelajaran kimia dan video pembelajaran yang menarik. 

h. Media yang dikembangkan (produk hasil pengembangan) dapat dimanfaatkan 

baik oleh guru kimia, siswa, dan umum. 

2. Batasan Pengembangan 

Batasan-batasan dalam penelitian ini dipilih untuk mencapai tujuan penelitian yang 

telah dibuat. Adapun batasan-batasan pada penelitian ini meliputi: 

a. Media hasil pengembangan hanya terbatas pada materi sistem koloid. 

b. Media hasil pengembangan dinilai oleh masing-masing satu ahli media dan 

materi, lima reviewer serta divalidasi oleh tiga orang peer-reviewer untuk 

memberikan saran dan masukan yang kemudian direspon oleh 20 siswa SMA/MA 

Kelas XI MIPA. 

c. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang dibatasi hingga tahap 

Development. 

 

G. Definisi Istilah 

Penelitian ini menggunakan beberapa istilah-istilah penting sebagai berikut: 

1. Metode Penelitian dan Pengembangan (Research & Development) adalah penelitian 

yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan mengujinya 

keefektifitasan produk tersebut (Sugiyono, 2019).   

2. Media pembelajaran adalah alat informasi untuk merangsang pikiran dan perasaan 

siswa dengan menyajikan materi pembelajaran agar menjadi lebih menarik, 

memperjelas materi yang abstrak, dan membantu meningkatkan pemahaman siswa 
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agar tujuan pembelajaran dapat tercapai (Apsari et al., 2020; Melinda & Saputra, 

2021; Nurbani & Puspitasari, 2022; Risnawati et al., 2018). 

3. Video animasi berbasis audio-visual merupakan media pembelajaran yang dapat 

dilihat dan didengar oleh siswa (Astuti et al., 2020; Rosyid et al., 2019) 

4. PowToon Web Apps adalah aplikasi web berbasis online dan gratis yang dapat 

digunakan untuk membuat presentasi animasi berbasis video dan dokumen (Sukiyanto 

& Choirun, 2021). 

5. Sistem Koloid adalah jenis campuran yang terletak antara larutan dan suspensi (Eliza 

& Yusmaita, 2021). 

6. Ahli media merupakan seseorang yang memiliki pengetahuan dalam bidang 

teknologi, informasi, dan komunikasi serta dapat memahami penggunaan teknologi 

dalam dunia pendidikan dengan baik. 

7. Ahli materi merupakan seseorang yang memiliki pengetahuan yang baik dalam dunia 

pendidikan, khususnya kimia dan sains terutama pada materi sistem koloid atau kimia 

terapan. 

8. Validator adalah seseorang yang bertanggung jawab untuk memverifikasi sesuatu 

(dalam hal ini lembar instrumen penilaian). 

9. Reviewer merupakan seorang pendidik atau guru kimia SMA/MA yang memiliki 

pemahaman tentang kualitas media pembelajaran dengan baik. 

10. Peer-reviewer merupakan teman sejawat yang pernah melakukan penelitian 

pengembangan sejenis dan memiliki pemahaman yang baik mengenai kualitas media 

pembelajaran. 

11. Model penelitian ADDIE adalah singkatan dari model penelitian Analyze, Design, 

Develop, Implementation, and Evaluate yang bertujuan untuk mengembangkan dan 

menghasilkan produk pembelajaran (Anggraini & Putra, 2021). 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Video animasi materi sistem koloid berbantuan web apps PowToon untuk 

meningkatkan minat belajar siswa dikembangkan menggunakan model ADDIE 

(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluate) yang dibatasi sampai pada 

tahap Development. Video yang disajikan berisi materi sistem koloid yang dapat 

meningkatkan minat belajar siswa  

2. Validitas video animasi materi sistem koloid berbantuan web apps PowToon untuk 

meningkatkan minat belajar siswa yang divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan 

lima orang reviewer dengan perolehan hasil  persentase 90%, 96%, dan 94,8% yang 

memperoleh kategori Sangat Baik (SB) dalam keseluruhan validasi.  

3. Video animasi materi sistem koloid berbantuan web apps PowToon untuk 

meningkatkan minat belajar siswa direspon oleh 20 siswa SMA/MA Kelas XI MIPA 

dengan perolehan persentase sebesar 98,1% yang berarti video animasi yang 

dikembangkan meraih kategori Sangat Baik (SB), sehingga mampu meningkatkan 

minat belajar siswa. 

 

B. Saran Tahap Lanjutan Produk 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, seperti pokok bahasan hanya pada 

materi sistem koloid, belum adanya kegiatan eksperimen sederhana ataupun praktikum 

dalam video. Oleh karena itu, untuk menghasilkan temuan yang lebih komprehensif, 

penelitian selanjutnya perlu mengembangkan penelitian serupa dengan subjek dan materi 

yang berbeda, dan melibatkan kelompok siswa yang lebih besar. Selain itu, perlu adanya 

penelitian lebih lanjut untuk mengukur efektivitas produk yang dikembangkan dalam 

proses pembelajaran yang dilakukan dengan cara evaluasi. Evaluasi tersebut dapat 

mencakup pengukuran peningkatan pemahaman siswa terhadap materi dan peningkatan 

keterampilan siswa dalam pembelajaran. 
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