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ABSTRAK

Kurangnya kesadaran usia muda tentang pentingnya pola hidup sehat mulai dari makanan yang dikonsumsi,
untuk mencegah dan mengatasi hal tersebut, diperlukan suatu solusi peningkatan kualitas gaya hidup manusia
terutama pada masa remaja mengenai permasalahan gaya hidup manusia melalui peningkatan kualitas pendidikan,
dimana pembelajaran IPA SMP belum berfokus pada materi tersebut. Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan
media pembelajaran video animasi berbasis powtoon serta mengetahui kelayakan dan tingkat efisiensi dari media.
Model pengembangan yang digunakan adalah 4D dari Thiagarajan. Instrumen penelitian ini meliputi wawancara,
lembar validasi, materi dan pengguna serta angket respon siswa. Hasil penelitian memperoleh nilai persentase validasi
sebesar 94,4%, ahli media sebesar 95,6%, ahli materi sebesar 96%, dan guru IPA sebesar 91,6%. Hasil tingkat efisiensi
uji coba terbatas memperoleh nilai sebesar 84,2%. Dari penilaian ini dapat dikatakan bahwa media pembelajaran video
animasi powtoon untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas V111 pada tema makanan kemasan sangat berpengaruh

dalam menunjang proses pembelajaran.

Kata Kunci: media pembelajaran; animasi powtoon; minat belajar

PENDAHULUAN

[Imu  Pengetahuan Alam pada
hakikatnya berhubungan dengan fenomena
yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari.
Salah satunya yaitu gaya hidup manusia.
Gaya hidup manusia merupakan isu yang
menarik untuk dibahas dalam proses
pembelajaran IPA karena berkaitan langsung
dengan kehidupan siswa bahkan berpengaruh
besar dalam proses perjalanan hidup siswa
kedepan. Mata pelajaran IPA membelajarkan
materi mengenai penyakit-penyakit pada
sistem peredaran darah dan pencernaan
manusia serta upaya-upaya dalam menjaga
sistem peredaran darah dan pencernaan
manusia, juga mengajarkan mengenai zat
aditif dan adiktif makanan yang terdapat pada
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makanan yang dikonsumsi manusia. Materi-
materi tersebut dapat dikemas dengan
menarik ke dalam satu tema yaitu makanan
kemasan.

Pendidikan IPA menekankan pada
pembelajaran berupa pengalaman langsung
untuk meningkatkan kemampuan siswa agar
siswa mampu memahami fenomena yang
terjadi disekitar kehidupan secara ilmiah
(Siregar, 2004). Dalam proses pembelajaran
IPA diperlukan suatu inovasi yang menarik
dalam menyampaikan pesan kepada siswa.
Keberhasilan kegiatan pembelajaran bisa
dihasilkan dari beberapa faktor, yaitu
penyampaian pengalaman pembelajaran
siswa oleh guru. Untuk meningkatkan minat
siswa dalam proses pembelajaran, guru
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dituntut untuk bisa menghasilkan suasana
belajar yang menarik dan menyenangkan.

Media pembelajaran dapat diartikan
sebagai alat yang bisa membantu siswa dan
guru pada proses belajar dan diharapkan bisa
meningkatkan pikiran, minat, perasaan, dan
perhatian siswa sehingga terjadi komunikasi
yang efektif antara guru dan siswa. Media
pembelajaran  bisa  digunakan  dalam
menyampaikan pesan dari pembawa ke
penerima, membangkitkan perhatian, minat,
pikiran, dan perasaan siswa selama proses
pembelajaran (Sukiman, 2012).

Oleh karena itu, diperlukan sebuah
solusi pengembangan media pembelajaran
yang menarik yaitu berupa video animasi
powtoon dengan tema makanan kemasan
untuk menunjang proses pembelajaran online
sehingga dapat meningkatkan minat belajar
siswa. Mustofa (2022) menyatakan bahwa
media audio visual powtoon dapat
meningkatkan minat belajar siswa.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
Research and  Development  dengan
menggunakan model pengembangan 4D
yang dikemukakan oleh  Thiagarajan.
Pemilihan metode pengembangan pada
penelitian ini adalah kesesuaian yang
ditemukan di lapangan bahwa diperlukan
suatu pengembangan media pembelajaran
untuk meningkatkan minat belajar siswa.
Model pengembangan 4D dipilih karena
menekankan pada tahapan pengembangan
yang sistematis dan terstruktur, sehingga
memudahkan peneliti dalam mendifinisikan,
merancang, mengembangkan dan
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menyebarluaskan produk berupa video
animasi.

Model 4D terdiri dari 4 tahap yaitu
Define (Pendefinisian), Design (Desain),
Development (Pengembangan), dan
Dissemination (Penyebarluasan) (Sugiyono,
2019), namun pada penelitian ini kami
fokuskan pada tahap develop, dimana
difokuskan pada hasil validasi para ahli dan
uji coba terbatas untuk menghasilkan tingkat
kelayakan dan tingkat efisisiensi dari media
yang dikembangkan.

Pada penelitian ini dilakukan tahapan
awal yaitu melakukan wawancara dengan
guru IPA di 7 SMP Negeri Cilegon, alasan
peneliti memilih sekolah tersebut karena
SMPN 7 Cilegon merupakan sekolah yang
sedang melaksanakan kegiatan pembelajaran
melalui daring dan terdapat permasalahan
yang hendak dijadikan penelitian. Kemudian,
dilakukan  tahap analisis  kebutuhan-
kebutuhan yang terkait dengan proses
penelitian sesuai dengan tahapan define pada
model 4D, kemudian dilakukan tahapan
perancangan media berdasarkan hasil analisis
yang dilakukan, tahapan ini dilakukan
beberapa tahap sesuai dengan tahapan
design. Selanjutnya, setelah dilakukan
tahapan perancangan dilakukan tahap
pengembangan berupa media pembelajaran
powtoon pada tema makanan kemasan, yang
selanjutnya dilakukan tahap uji validasi oleh
3 validator diantaranya validasi ahli media,
materi, dan guru dengan menggunakan
instrument angket. Kemudian, dilakukan
serangkaian penyempurnaan media
pembelajaran powtoon dari hasil validasi dan
saran masukan yang diberikan oleh para
validator. Tahap terakhir dilakukan uji coba
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terbatas pada 15 orang siswa di SMP Negeri
Cilegon kelas VIII sebagai tahap menguji
keefisienan dari media yang dikembangkan
dengan menggunakan angket respon siwa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap akhir dari penelitian adalah
pembuatan ~ Powtoon  sebagai  media
pembelajaran untuk meningkatkan minat
siswa dalam belajar di kelas VIII pada tema
makanan kemasan yaitu develop dengan cara
mengumpulkan hasil validasi beberapa ahli
diantaranya, validasi ahli media, ahli materi
dan ahli pengguna (guru). Hasil penilaian
validator tersebut disajkan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Keseluruhan Validasi Media
Pembelajaran Powtoon tema Makanan

Kemasan
Validasi Hasil .
No Anli Persentase Kategori
1 Media 95,6 % Sangat Layak
2  Materi 96,0 % Sangat Layak
3 Pengguna 91,6 % Sangat Layak
Keseluruhan 94,4 % Sangat Layak

Pada tabel 1 dapat dilihat bahwa hasil dari
para validator menunjukan persentase yang
berbeda namun dengan kategori yang sama
yaitu “Sangat Layak”, dengan masing-
masing hasil persentase validasi 95,6% dari
ahli media, 96% dari ahli materi, dan 91,6%
dari ahli pengguna, dan hasil keseluruhan
sebesar 94,4%. Hal ini dapat disimpulkan
bahwa media yang dikembangkan telah layak
untuk diuji cobakan dengan beberapa
masukan dari saran dan masukan para
validator demi menyempurnakan hasil media
yang dikembangkan sehingga dapat tercapai
tujuan meningkatkan minat belajar siswa
pada tema makanan kemasan.
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Validasi Ahli Media

Validasi ahli media bertujuan untuk
menentukan  kelayakan  elemen-elemen
media  pada  pengembangan  media
pembelajaran. Pada tahap ini dinilai dari 3
komponen diantaranya, grafik, penyajian,
dan bahasa. Hasil validasi yang diperoleh
terdapat pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil Perhitungan Persentase
Kelayakan Ahli Media

Hasil

No Komponen Persentase Kategori
1  Grafik 97,50 % Sangat Layak
2 Penyajian 93,75 % Sangat Layak
3  Bahasa 96,40 % Sangat Layak
Keseluruhan 95,80 % Sangat Layak

Pada tabel dapat dilihat bahwa
penilaian pada ketiga komponen
mendapatkan kategori sangat layak. Pada
media pembelajaran telah memiliki kualitas
media yang baik, pada komponen grafik
media memiliki resolusi pada HD Quality
720p yang bertujuan agar gambar yang
ditampilkan jelas dan tajam namun ramah
pada semua device. Teks yang digunakan
pada media menggunakan font Poppins
Black dengan ukuran 25-40 disesuaikan
dengan judul, penjelasan, atau teks
pembicaraan.

Berdasarkan hal tersebut dapat
diartikan kualitas desain dari media animasi
powtoon sudah sangat layak dan sesuali
dengan ketentuan indikator pengembangan
media pembelajaran. Batubara (2017)
menyatakan ~ bahwa indikator = media
pembelajaran yang baik adalah memiliki
kualitas tampilan diantaranya seperti gambar
jelas, desain menarik dan gambar dapat
mendukung penjelasan materi.
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Media pembelajaran memiliki daya
tarik yang baik, ditunjukan dengan adanya
pemilihan keterpaduan warna, audio-visual
serta backsound. Kemenarikan design pada
media dapat meningkatkan minat belajar
siswa (Khalis&Sopian, 2023).

Perpaduan warna yang digunakan
pada media berupa warna-warna yang
memiliki intensistas tinggi atau warna yang
cerah, pemilihan warna juga kontras antara
tulisan teks dengan warna background. Hal
ini ditujukan untuk menimbulkan kesan
menarik serta kejelasan dari media agar dapat
dilihat dengan nyaman. Surjono (2017)
menyatakan bahwa dalam membuat media
pembelajaran perlu memperhatikan
penyajian gambar didalamnya, seperti
kualitas warna dan penataan gambar
sebaiknya tidak terlalu padat serta gambar
kompleks sebaiknya di atur dengan baik agar
dapat mudah dipahami.

Penyajian kualiatas video berupa
suara latar (backsound) dan suara narrator
masih kurang maksimal karena suara latar
masih  terlalu besar sehingga dapat
mengganggu suara narrator. Suara narrator
ditujukan untuk dapat membantu siswa
memahami materi yang terkandung dalam
media pembelajaran, dalam hal ini perlu
diperhatikan penambahan suara latar atau
backsound agar tidak menutupi dan
mengganggu suara dari narator. Cheppy
(2007) mengatakan bahwa sebaiknya
penggunaan suara latar pada media
pembelajaran memiliki intensitas volume
yang rendah sehingga tidak mengganggu
suara narrator.

Penambahan audio berupa backsound
dan narasi dibuat semenarik mungkin agar
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dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Sesuai dengan pernyataan Wisada (2019)
penambahan  backsound pada media
pembelajaran dapat meningkatkan
ketertarikan serta perhatian siswa pada
pembelajaran.

Teknik penyajian pada media
mengangkat cerita yang menarik dengan
menampilkan  fenomena-fenomena yang
dekat dengan siswa yaitu makanan kemasan.
Video animasi tentang bahan makanan
kemasan juga digunakan sebagai media
pembelajaran untuk menarik perhatian siswa
dan  menghindari  pembelajaran  yang
monoton yang bergantung pada buku dan
guru. Menurut Astuti & Mustadi (2014)
siswa akan lebih termotivasi dalam belajar
jilka  menggunakan  animasi  dalam
penjelasannya.

Hasil validasi pada komponen bahasa
memperoleh nilai persentase sebesar 96,4%
dengan kategori “Sangat Layak”. Hal ini
dapat membuktikan bahwa penggunaan
bahasa di media pembelajaran powtoon
sudah menggunakan bahasa sesuai PUEBI
dan menggunakan bahasa serta istilah yang
mudah dipahami oleh siswa. Madina dkk
(2018) kaidah bahasa Indonesia meliputi
kaidah ejaan, ketepatan penggunaan tanda
baca, dan kalimat.

Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi ditujukan untuk
menguji kelayakan materi dari media yang
akan dikembangkan meliputi isi materi,
bahasa serta penyajian. Hasil validasi yang
diperoleh terdapat pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil Perhitungan Persentase
Kelayakan Ahli Materi
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Hasil

No Komponen Persentase Kategori
1  Isi/Materi 95,40 % Sangat Layak
2 Bahasa 100 % Sangat Layak
3 Penyajian 92,80 % Sangat Layak
Keseluruhan 96,00 % Sangat Layak

Materi pada media pembelajaran
powtoon dirancang merujuk pada Kl, KD,
dan Indikator Pembelajaran dengan tema
makanan kemasan. Kompetensi Dasar yang
di angkat pada tema makanan kemasan
berjumlah 3 vyaitu diantaranya KD 3.5
mengenai sistem pencernaan manusia, KD 3.
7 mengenai sistem peredaran darah, dan KD
3.6 mengenai zat aditif pada makanan.

Dalam  mengembangkan  media
pembelajaran yang baik perlu
memperhatikan tujuan dari pembembangan
media tersebut, pembelajaran harus berkaitan
dan menunjang tercapainya kompetensi.
Wulandari & Purwanto (2017) menyatakan
bahwa jika aspek isi yang dicantumkan pada
media pembelajaran sudah sesuai dengan KiI,
dan KD serta tujuan pembelajaran akan
dikatakan baik.

Materi makanan kemasan di sajikan
dengan bentuk video animasi yang menarik
bagi siswa, terdapat gambar, video serta
suara yang dapat meningkatkan perhatian,
ketertarikan siswa dan motivasi siswa dalam
belajar. Materi juga dijelaskan dengan
tambahan suara narrator yang dapat
memberikan penjelasan lebih mengenai
materi  sekaligus dapat menimbulkan
pemahaman lebih dalam bagi siswa serta
membantu siswa dalam memahami materi
yang disajikan, hal ini dapat meningkatkan
kemauan siswa dalam belajar. Azhar (2016)
menjelaskan bahwa audio visual dalam
proses pembelajaran memegang peran yang
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sangat banyak dalam menumbuhkan minat
belajar siswa.

Penyusunan materi pada media
pembelajaran powtoon di susun dengan
model keterpaduan integrated. Model
keterpaduan integrated merupakan
pembelajaran yang menggunakan cara
menggabungkan beberapa aspek yang saling
tumpang tindih (Trianto, 2002). Penyajian
materi pada media video animasi powtoon
sudah sangat jelas, sistematis dan terintegrasi
dengan baik. Rohima (2023) media perlu
dirancang dengan sistematis dan psikologis
melihat  dari  prinsip  belajar  agar
pembelajaran dapat lebih efektif.

Penyajian materi dalam media materi
disajikan dengan elemen-elemen yang secara
visual terkait dan menyatu. Kusuma (2015)
kriteria yang perlu diperhatikan oleh guru
dalam membuat media pembelajaran video
salah satunya adalah kualitas teknik dalam
memadukan elemen-elemen yang terdapat
dalam media.

Validasi Ahli Pengguna (Guru)

Tabel 4. Hasil Perhitungan Persentase
Kelayakan Ahli Pengguna (Guru)

Rata-
No  Komponen Rata Kategori
(%)
1 Isi/Materi 88% Sangat Layak
2 Tampilan 88,8% Sangat Layak
3 Bahasa 95,8% Sangat Layak
4 glellr; ?;r 95% Sangat Layak
Keseluruhan 91,6% Sangat Layak

Pada 4 tabel diperoleh nilai rata-rata
keseluruhan dari 3 validasi ahli pengguna
sebesar 91,6% dengan kategori ‘““Sangat
Layak”. Hal ini dapat membuktikan bahwa
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media yang dikembangkan sudah layak
digunakan sesuai dengan kebutuhan siswa,
dengan penilaian isi/materi sebesar 88%,
tampilan sebesar 88,8%, bahasa sebesar
95,8% dan minat belajar 95%.

Hasil validasi komponen isi/materi
memperoleh hasil persentase nilai sebesar
88% dengan kategori “Sangat Layak”.
Penilaian ini diperoleh dari 2 sub komponen
yaitu kesesuaian materi dengan Kl, KD, dan
indikator dengan nilai persentase sebesar
83% serta keakuratan materi dengan nilai
persentase sebesar 92%. Hal ini dapat
membuktikan  bahwa isi/materi  yang
terkandung dalam media pembelajaran
powtoon sudah sesuai dengan Kl, KD yang
digunakan dalam tema makanan kemasan
dan dibawakan dengan menggunakan
fenomena yang dekat dengan siswa agar
siswa lebih mudah memahami dan mencerna
materi, serta storyline pada tema makanan
kemasan sudah terintegrasi dengan baik
sesuai dengan Kketerpaduan integrated.
Darmadi  (2017) menyebutkan bahwa
penggunaan hubungan antara kehidupan
nyata  dengan pembelajaran  dapat
mempengaruhi minat belajar siswa karena
hal tersebut akan lebih menarik bagi siswa.

Hasil validasi komponen tampilan
memperoleh rata-rata nilai persentase sebesar
88,8% dengan kategori “Sangat Layak”.
Penilaian ini diperoleh dari 2 sub komponen
diantaranya desain tata letak dengan nilai
rata-rata persentase sebesar 83% dan
penyajian materi sesuai dengan kebutuhan
siswa dengan nilai 92%. Hal ini dapat
membuktikan bahwa tata letak desain,
gambar dan teks pada media sudah
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proporsional dan sesuai dengan tingkat
kognitif siswa SMP. Nurfadhillah (2021)
siswa yang menyukai kegiatan belajar visual
dan audio dapat menyukai tampilan media
video animasi.

Hasil validasi komponen bahasa
memperoleh nilai rata-rata persentase sebesar
95% dengan kategori “Sangat Layak”.
Penilaian ini diperoleh dari 3 sub komponen
yaitu penggunaan kaidah bahasa dengan nilai
100%, bahasa interaktif dengan nilai 92%
dan bahasa mudah dipahami dengan nilai
96%. Wicaksono (2016) kriteria dalam
memberikan pesan yang baik adalah pesan
mudah dimengerti oleh pendengar.

Hasil validasi komponen minat
belajar diperoleh rata-rata nilai persentase
sebesar 95% dengan kategori ‘“‘Sangat
Layak”. Penilaian ini diperoleh dari 4 sub
komponen yaitu perasaan senang, perhatian
siswa, dan motivasi dengan masing-masing
nilai 100% serta ketertarikan siswa sebesar
92%. Hal ini dapat membuktikan bahwa
media pembelajaran powtoon pada tema
makanan kemasan dapat meningkatkan minat
belajar siswa. Lativa (2020) menyatakan
bahwa media video animasi powtoon dapat
membuat pembelajaran terasa nyata dan jelas
sehingga dapat meningkatkan minat siswa
dalam mengikuti pembelajaran.

Media pembelajaran powtoon untuk
meningkatkan minat belajar siswa pada tema
makanan kemasan setelah divalidasi oleh
para ahli validator, kemudian akan
disempurnakan berdasarkan saran dan
masukan dari para validator. Saran dan
masukan disajikan pada tabel 5.
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Tabel 5. Saran Masukan Validator

No Saran Masukan dari Validator

1 Musik background pada media volume dikecilkan sedikit sehingga suara pemateri dapat terdengar lebih jelas

2 Dalam video ini perlu dijelaskan definisi zat aditif makanan sudah termasuk: pewarna, penyedap, pengawet,
pemantap, antioksidan, pengemulsi, pengumpal, pemucat, pengental, dan anti gumpal.

3 Berdasarkan definisi diatas seharusnya diberikan contoh makanan kemasan pada ingredient kemasannya

terkait zat aditif ini

4 Masalah penyakit akibat zat aditif dapat dikaitkan dengan dengan penyakit kanker, ginjal, perncernaan,

keracunan dan hati.

5 Materi makanan kemasan perlu ditambahkan penjelasan materi pencernaan, zat aditif, dan peredaran darah

dengan lebih rinci

6 Isi video sebaiknya disusun berdasarkan tingkat kognitif sehingga mudah dipahami oleh siswa.

Revisi Produk

Tabel 6. Tampilan Revisi Media Pembelajaran Powtoon

Setelah Revisi

. ebelum Revisi

2017,
Karawang

Laki-Laki

Q AIR <

PEMBERI AROMA

Efektivitas Media Pembelajaran Powtoon

Tabel 7. Hasil Perhitungan Persentase
Efisiensi Respon Siswa

No  Komponen (%) Kategori
1  Grafik 81,6% Sangat Efisien
2 Bahasa 87,5% Sangat Efisien
3 Mlna}t 83,6% Sangat Efisien
Belajar

Keseluruhan 84,2% Sangat Efisien
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Setelah melalui tahap validasi dan
revisi sesuai dengan saran dan masukan dari
para validator, kemudian dilakukan uji coba
terbatas pada 15 siswa di SMP Negeri
Cilegon. Uji coba terbatas ini ditujukan untuk
mengetahui tingkat efisiensi dari media yang
telah dikembangkan. Hasil validasi diperoleh
keseluruhan komponen memperoleh nilai
sebesar 84,2% dengan kategori ‘“‘Sangat
Efisien”. Hasil ini selaras dengan temuan
pada penelitian  Sari  (2023) yang
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membuktikan bahwa hasil respon angket
siswa pada  pengembangan media
pembelajaran  video animasi  berbasis
powtoon dengan hasil keseluruhan 88%
dengan kategori “Sangat Baik”. Penilaian ini
diperoleh dari 3 komponen diantaranya
grafik dengan nilai sebesar 81,6% dengan
kategori “Sangat Efisien”, bahasa dengan
nilai sebesar 87,5% dengan kategori “Sangat
Efisien” dan minat belajar dengan nilai
sebesar 83,6% dengan kategori “Sangat
Efisien”.

Pada media pembelajaran powtoon
siswa diberikan sebuah link video animasi
yang dapat diakses melalui youtube. Pada
media pembelajaran powtoon disajikan
beberapa gambar, video dan penjelasan
narrator yang dapat menarik perhatian siswa
(Anggita, 2020). Siswa dapat memperoleh
pemahaman tentang bahan  makanan
kemasan yang disajikan dalam video berupa
pentingnya menjaga gaya hidup manusia,
terutama makanan yang dikonsumsi sehari-
hari. Belajar dengan menggunakan media
pembelajaran berbentuk video animasi dapat
meningkatkan minat belajar siswa sehingga
pada respon siswa memperoleh nilai 83,6%
pada komponen minat belajar dengan
kategori “Sangat Efisien”.

Pada media pembelajaran powtoon
sudah dapat meningkatkan minat belajar
siswa karena siswa dapat aktif, senang,
tertarik dan menaruh perhatian pada
serangkaian kegiatan pembelajaran. Selaras
dengan penelitian Farida (2021) media
pembelajaran  video animasi  berbasis
powtoon yang dikembangkan memperoleh
hasil uji skala kecil sebesar 87,46% dengan
kategori sangat menarik.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengembangan
media pembelajaran video animasi berbasis
powtoon memiliki nilai validasi sebesar
dengan 94,4% kategori “Sangat Layak” dan
hasil tingkat efisiensi memperoleh persentase
nilai sebesar 84,2% dengan kategori “Sangat
Efisien”. Dari peniliaian ini dapat dikatakan
bahwa media video animasi powtoon dalam
meningkatkan minat belajar siswa kelas VIII
pada tema makanan kemasan sangat
berpengaruh  dalam menunjang proses
pembelajaran.
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