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ABSTRAK 

Judul  : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Bebasis 

Animaker Pada Materi Stuktur Atom Untuk Siswa 

SMA/MA Kelas X 

Nama  : Daril Ummahati  

NIM : 20104060027 

Abstrak    :  

Proses pembelajaran masa kini membutuhkan media pembelajaran 

interaktif berbasis teknologi yang dapat membantu siswa untuk 

memahami materi kimia. Salah satu media yang belum banyak 

dikembangkan untuk mata pelajaran kimia adalah animaker. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan untuk (1) menghasilkan produk 

media pembelajaran interaktif berbasis animaker pada materi struktur 

atom, (2) menganalisis kualitas media pembelajaran interaktif berbasis 

animaker berdasarkan ahli materi dan ahli media, serta (3) mengetahui 

respon peserta didik terhadap produk yang dikembangkan. Penelitian 

ini menggunakan model ADDIE, mencakup analysis, design, 

development, dan implementation. Pertama, analisis kerja dan analisis 

kebutuhan dilakukan melalui kajian literatur dan studi pendahuluan ke 

sekolah. Kemudian pada tahap pengembangan, media dibuat 

menggunakan bantuan website animaker, sedangkan untuk tahapan 

hasil pengembangan, draf produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli 

media. Setelah dilakukan revisi berdasarkan masukan para ahli, produk 

dinilaikan kepada dua guru kimia SMA/MA dan diujikan secara 

terbatas di kelas X SMA/MA di Yogyakarta. Persentase hasil validasi 

ahli materi dan ahli media sebesar 93,3% dan 94%, sedangkan 
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presentase hasil penilaian kualitas produk oleh guru sebesar 96,36%. 

Respon positif terhadap media pembelajaran juga ditunjukkan oleh 

jawaban angket respon peserta didik sebesar 98,75%. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis animaker 

cocok digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Animaker, Struktur Atom 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Teknologi dan pendidikan ibarat dua sisi mata uang yang 

tidak dapat dipisahkan dalam perkembangannya. Hal ini 

dibuktikan dengan semakin pesat perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi di era revolusi industri 4.0 yang 

berdampak pada proses pembelajaran (Umachandran et al., 2018). 

Revolusi industri 4.0 mendukung perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) yang memberikan keuntungan 

bagi manusia untuk memudahkan meningkatkan produktivitas, 

efektivitas, dan kreativitas dalam melakukan  kegiatan sehari-hari 

(Santika, 2021). TIK pada dunia pendidikan terus berkembang 

dengan berbagai cara dan model (Saputra et al., 2021). Tuntutan 

global mendorong dunia pendidikan agar dapat beradaptasi dengan 

perkembangan teknologi tersebut untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan, terutama dengan pemanfaatan teknologi (Liao et al., 

2018). Salah satu pemanfaatan teknologi yang sejalan dengan 

perkembangan era revolusi industri 4.0 untuk kegiatan 

pembelajaran adalah media pembelajaran interaktif. 

Media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran 

merupakan sarana yang dapat mempermudah penyampaian materi 

dari suatu sumber belajar kepada siswa dan merangsang ide-ide 

kreatif dalam kegiatan pembelajaran (Pulungan, 2021). Pada media 

pembelajaran interaktif ini, konten pembelajaran disajikan dalam 

bentuk teks, video atau animasi, video, audio, bahkan video game 



2 
 

(Adawi et al., 2021). Media sangat penting dalam kegiatan 

pembelajaran karena digunakan untuk membantu 

memvisualisasikan bahan ajar yang bersifat abstrak sehingga 

aktivitas pembelajaran menjadi lebih mudah dan menarik (K. W. 

Sari & Saputro, 2014). Media pembelajaran interaktif berperan 

sebagai media belajar sekaligus sumber belajar yang dapat 

dijadikan sebagai wadah bahan belajar siswa (Maheswari & 

Pramudiani, 2021). Namun sampai saat ini, penggunaan media 

pembelajaran kurang bervariasi, sehingga siswa tidak dapat 

berperan aktif, kurang bersemangat, dan kurang antusias dalam 

melakukan pembelajaran (Alfian et al., 2022). Variasi media 

pembelajaran ini penting, agar siswa mudah memahami maupun 

menghafal mata pelajaran tertentu. Salah satu cara untuk 

mengembangkan media interaktif adalah dengan animaker.  

Animaker merupakan salah satu media pembelajaran 

audiovisual berplatform animasi dua dimensi yang mempermudah 

siswa untuk memahami materi pelajaran (Sulthon et al., 2021). 

Animaker adalah salah satu inovasi pembelajaran alternatif bagi 

seorang guru dalam proses belajar mengajar (Munawar et al., 

2020). Dalam aplikasi ini telah tersedia berbagai jenis background 

dan karakter yang dibutuhkan. Video animaker juga dapat 

digunakan berkali-kali, karena video yang dibuat dapat disimpan 

dan dibagikan melalui media sosial seperti YouTube, Facebook, 

Instagram dan lainnya (Sidabutar & Reflina, 2022). Aplikasi 

tersebut lebih mudah untuk dibuat dan diaplikasikan oleh guru, 

dimana tersedia di laman internet serta aplikasi ini merupakan 

aplikasi yang dapat membuat gerakan lengkap dengan suara dan 
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transisi sehingga memberikan kesan yang lebih menarik kepada 

siswa (Maheswari & Pramudiani, 2021). Penggunaan media 

melalui video berupa animasi ini berperan dalam meningkatkan 

pemahaman terhadap isi atau materi pembelajaran yang diamati 

melalui indera penglihatan dan indera pendengar, serta siswa juga 

dapat merasakan pengalaman langsung melalui media video 

pembelajaran tersebut. Media pembelajaran animaker dapat 

digunakan sebagai alat bantu siswa untuk memahami mata 

pelajaran tertentu, termasuk kimia.   

Kimia adalah bidang ilmu yang berhubungan dengan 

fenomena alam, terutama yang berkaitan dengan struktur, 

komposisi, sifat, serta perubahan zat (Macariu et al., 2020). Selain 

mempelajari perubahan materi, kimia juga mempelajari energi 

yang menyertai perubahan tersebut (Wahidi, 2017). Dengan kata 

lain, kimia merupakan ilmu yang penuh dengan konsep, mulai dari 

teori yang sederhana hingga kompleks maupun dari teori yang 

konkret hingga abstrak. Oleh karena itu, banyak siswa 

menganggap kimia sebagai pelajaran yang mengandung konsep-

konsep yang cukup rumit karena banyaknya unsur dan reaksi yang 

abstrak (Muderawan et al., 2019). Unsur kimia tersusun dari 

banyak unsur seringkali membuat siswa enggan mempelajari 

kimia, terutama yang berkaitan dengan menghafal tabel periodik 

unsur kimia, mempelajari susunan, dan sifat suatu benda serta 

perubahan pembentukan zat tersebut (Sunyono & Meristin, 2018).  

Kesulitan siswa dalam mempelajari ilmu kimia ini 

disebabkan oleh tingkat karakteristik materi yang rumit dan abstrak 

(Eliyawati et al., 2020). Konsep-konsep kimia yang abstrak akan 
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menjadi masalah ketika konsep-konsep tersebut merupakan 

konsep-konsep kunci yang berguna untuk memahami suatu 

kejadian yang berada di alam (Saputra et al., 2021). Konsep 

abstrak seperti molekul, atom, dan jumlah zat sulit dipahami oleh 

siswa sekolah menengah pertama. Komposisi zat merupakan 

konsep penting dalam pembelajaran kimia, karena merupakan 

dasar dari pembelajaran lebih lanjut tentang kimia dan kimia 

organik. Namun, kemampuan imajinatif siswa terbatas dan sulit 

bagi mereka untuk membayangkan bagaimana partikel seperti 

atom menyusun zat (Cai et al., 2014). Oleh karena itu perlu adanya 

perbaikan dalam metode pembelajaran dan media yang dipakai 

oleh guru selama kegiatan pembelajaran kimia. 

Keberhasilan belajar siswa tidak lepas dari peran aktif guru 

dalam memotivasi dan menciptakan suasana belajar yang serasi, 

menyenangkan, serta dapat memicu semangat siswa (Sasuang & 

Saiya, 2022). Guru juga sebagai teman sekaligus pembimbing 

untuk membantu dan menemani siswa saat mengalami kesulitan 

dalam proses belajar (Maheswari & Pramudiani, 2021). Adanya 

pengembangan media pembelajaran pada masa kini, seorang guru 

harus mampu memfasilitasi dan menginspirasi kreativitas belajar 

siswa. Kegiatan pembelajaran yang dirancang oleh guru harus 

mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis, keterampilan 

komunikasi dan kolaborasi, serta keterampilan kreativitas dan 

inovasi dalam pemanfaatan teknologi (Yusri, 2021). Namun pada 

kenyataannya, sebagian guru belum sepenuhnya memanfaatkan 

teknologi sebagai media pembelajaran dan guru masih 

menggunakan metode tradisional dalam penyampaian materi (R. 
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K. Sari & Harjono, 2021). Dengan demikian, perlu adanya media 

pembelajaran interaktif berbasis animaker yang dapat membantu 

guru dalam memberikan penjelasan terhadap siswa pada materi 

tertentu, terutama pada materi struktur atom. 

Struktur atom termasuk salah satu topik kimia yang dapat 

dipelajari dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif 

yang menyenangkan. Struktur atom dan sistem periodik adalah 

materi dasar yang harus dipahami oleh siswa agar dapat belajar 

materi-materi kimia selanjutnya (Mellyzar et al., 2022). Konsep 

mengenai atom pertama kali dicetuskan oleh Democritus, menurut 

beliau atom merupakan semua bisa dibagi menjadi partikel terkecil 

yang tidak bisa dibagi lagi (Sastrohamidjojo, 2018). Struktur atom 

ini tidak bisa dilihat langsung oleh kasat mata dan nama atom 

berasal dari kata a-tomos (a artinya tidak dan tomos artinya 

memotong) (Muslim et al., 2021). Ilmu pengetahuan mengenai 

atom terus dikembangkan oleh para ilmuwan, hingga saat ini sudah 

diketahui bagian beserta peranannya. Pada materi ini terdapat 

materi abstrak yang tidak dapat dipelajari dalam waktu yang 

singkat, sehingga diperlukan media pembelajaran yang 

menyenangkan dan interaktif. Selain itu materi ini merupakan 

materi baru ketika siswa mengenal kimia, karena siswa belum 

memperoleh pengetahuan kimia yang mendalam di Sekolah 

Menengah Pertama (K. W. Sari & Saputro, 2014). 

Pengembangan media interaktif pada materi struktur atom 

ini penting dilakukan karena penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis animaker berpotensi mempengaruhi dan 

meningkatkan hasil belajar siswa.  Penelitian ini juga bermanfaat 
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untuk memudahkan siswa dalam memahami materi struktur atom. 

Selain mempermudah siswa dalam memahami materi, media ini 

sangat penting untuk guru karena dapat membantu guru dalam 

mengelola dan memonitor kemajuan belajar siswa dengan lebih 

mudah. Selain itu, guru juga dapat memberikan perhatian lebih 

personal kepada peserta didik yang memerlukan bantuan 

tambahan, sekaligus memastikan bahwa pembelajaran di kelas 

berlangsung efisien dan terstruktur. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah dan fokus penelitian di atas, 

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana pengembangan produk media pembelajaran 

interaktif berbasis animaker pada materi struktur atom? 

2. Bagaimanakah kualitas media pembelajaran interaktif berbasis 

animaker berdasarkan ahli materi dan ahli media? 

3. Bagaimana respon calon pengguna (siswa) terhadap produk 

media pembelajaran interaktif berbasis animaker pada materi 

struktur atom? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah pada penelitian ini, maka tujuan 

penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Untuk mengetahui prosedur pengembangan produk media 

pembelajaran interaktif berbasis animaker pada materi struktur 

atom. 

2. Untuk menganalisis kualitas media pembelajaran interaktif 

berbasis animaker berdasarkan ahli materi dan ahli media. 
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3. Untuk mengetahui respon calon pengguna (siswa) terhadap 

produk media pembelajaran interaktif berbasis animaker pada 

materi struktur atom. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini 

yaitu:  

1. Video animaker yang dikembangkan sesuai dengan materi 

mata pelajaran kimia kelas X SMA/MA. 

2. Media pembelajaran interaktif berbasis animaker dirancang 

untuk digunakan sebagai sumber belajar kimia secara mandiri 

dan fleksibel dengan berbasis video. 

3. Video animaker yang dikembangkan mudah diakses kapan 

pun dan di mana pun. 

4. Tampilan video animaker lebih menarik dengan materi yang 

mudah dipahami serta dilengkapi dengan animasi-animasi 

yang mendorong siswa untuk belajar secara mandiri. 

5. Video animaker dilengkapi dengan gambar-gambar dan 

contoh soal yang sesuai dengan materi yang dikembangkan. 

6. Sasaran produknya yaitu siswa kelas X SMA/MA. 

E. Manfaat Pengembangan 

Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberi 

manfaat sebagai berikut:  

1. Manfaat Teoretis  

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai 

referensi atau acuan bagi mahasiswa pendidikan kimia 

dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

interaktif kimia selanjutnya.  
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b. Dapat memperkaya khasanah keilmuan, terutama inovasi 

dalam media pembelajaran interaktif pendidikan kimia.  

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Universitas Negeri Islam Sunan Kalijaga Yogyakarta  

Hasil penelitian dapat menambah pustaka sebagai acuan 

dalam meningkatkan inovasi pembelajaran kimia.  

b. Bagi Siswa 

• Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu 

referensi bagi siswa sehingga dapat termotivasi dan 

tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran kimia. 

• Hasil penelitian ini diharapkan lebih mengembangkan 

fleksibilitas belajar siswa secara optimal.  

c. Bagi Guru Kimia 

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis animaker ini diharapkan mampu 

memberikan inovasi bagi guru dalam melaksanakan 

pembelajaran kimia yang efektif, efisien dan menarik. 

d. Bagi Peneliti  

Memberi kesempatan bagi peneliti untuk menerapkan teori 

yang telah diperoleh selama berada di bangku kuliah serta 

memberikan kontribusi pemikiran peneliti dalam 

memperluas cakrawala berpikir ilmiah dalam bidang 

teknologi khususnya dalam pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis animaker. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dan keterbatasan pengembangan dalam penelitian 

pengembangan ini adalah: 
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1. Asumsi Pengembangan   

a) Sebagian besar siswa dan guru dapat mengoperasikan 

komputer maupun smartphone dan mengakses internet 

dengan baik.  

b) Sebagian besar siswa memiliki kemudahan mengakses 

internet dan memiliki perlengkapan yang diperlukan.  

2. Keterbatasan Pengembangan 

a) Keterbatasan waktu durasi dalam video sehingga materi 

dalam penelitian pengembangan ini hanya terbatas pada 

materi struktur atom. 

b) Media pembelajaran interaktif berbasis animaker yang 

dikembangkan dalam penelitian ini hanya berbentuk 

video. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa penelitian ini menghasilkan video 

pembelajaran interaktif berbasis animaker pada materi struktur 

atom yang dilengkapi dengan berbagai karakter animasi dan 

perpaduan warna yang indah, sehingga pengembangan media ini 

layak untuk digunakan. Selain itu, video animaker ini dapat 

digunakan disemua jenis handphone maupun laptop dan dapat 

diakses secara mandiri baik di sekolah maupun di rumah, sehingga 

mempermudah siswa untuk belajar.  Hal ini dapat dilihat dari hasil 

validasi oleh ahli materi sebesar 93,3% dan ahli media sebesar 

94% dengan masing-masingkategori sangat baik (SB). Hasil 

penilaian kualitas produk oleh reviewer (guru kimia SMA) 

diperoleh rata-rata sebesar 96,36%. Respon dari 30 siswa SMA 

kelas X menunjukkan bahwa video animaker sangat layak 

digunakan dengan persentase ideal sebesar 98,75%. Dengan 

demikian, media pembelajaran berbasis animaker yang 

dikembangkan mampu menjadi media pembelajaran alternatif yang 

efektif dan praktis sehingga cocok digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 

B. Implikasi 

Implikasi dari penelitian ini berdasarkan simpulan hasil 

penelitian yang telah dipaparkan, yaitu konten video pembelajaran 
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kimia berbasis animaker pada materi struktur atom sebagai media 

pembelajaran alternatif yang efektif dan praktis. 

C. Saran 

a. Bagi Guru 

Guru diharapkan lebih kreatif dan inovatif untuk 

mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran 

interaktif guna meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia.  

b. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik diharapkan mendapatkan akses materi 

pembelajaran yang mudah sehingga peserta didik dapat belajar 

kapanpun dan dimanapun. 

c. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Peneliti diharapkan mengembangakan video pembelajaran 

interaktif berbasis animasi pada materi lain dan lebih kreatif 

dan inovatif serta mengintegrasikan peristiwa atau fenomena 

alam di dalamnya. 
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