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ABSTRAK

Pengembangan video animasi 2D berbasis kontekstual tentang saponifikasi bertujuan meningkatkan
pemahaman dan merangsang berpikir Kritis siswa pada materi makromolekul. Video ini mengaitkan konsep
saponifikasi dengan situasi sehari-hari dan mengintegrasikan teori pembelajaran konstruktivis serta strategi
multimedia interaktif. Dengan model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluation), video ini dinilai
oleh ahli materi dan media. Analisis kebutuhan melibatkan wawancara guru kimia, angket siswa, dan tinjauan
literatur. Uji validasi dengan indeks Aiken’s V dan partisipasi 14 validator menunjukkan hasil sangat baik. Uji
terbatas di SMAN 4 Kota Serang kelas XI menunjukkan respons positif siswa dengan nilai aspek media 0,88, materi
0,89, dan kontekstual 0,91. Rata-rata validitas 0,89 menunjukkan video ini valid dan layak digunakan, membantu
siswa memahami materi lebih efektif dan menyenangkan.

Kata kunci : video animasi 2D; saponifikasi; pembelajaran kontekstual; berpikir kritis
PENDAHULUAN efektif (Hadi dkk., 2022) (Kibari dkk., 2023)

Belajar merupakan proses di mana (Kamelia, 2015). Komunikasi dalam

pelajar  mengembangkan, meningkatkan pembelajaran  adalah  jembatan  untuk

pengalaman, memperoleh pengetahuan, dan menyampaikan pesan yang mengandung

pemahaman.  Untuk mencapai  tujuan pengetahuan yang telah diformulasikan

pembelajaran  baik  dalam  mencapai dalam kurikulum bagi siswa dalam proses
pembelajaran (Nurdyansyah, 2019).

Menurut Permendikbud No. 69 tahun
2013, dalam kurikulum 2013. Terdapat
empat kompetensi inti (KI) yang harus
dimiliki oleh siswa SMA/MA dan salah

satunya ada pada Kl 3, siswa diharuskan

kompetensi maupun menghasilkan sumber
daya manusia berkualitas. Pembelajaran
dapat dikatakan ideal jika proses mengajar
dan belajar dilakukan dalam dua arah, baik
dari guru maupun dari siswa. Selain itu,

siswa tidak hanya mendapatkan pengetahuan

secara satu arah, tetapi juga harus diberikan memahami, menerapkan, dan menganalisis

simulus  agar  proses  pembelajaran pengetahuan  faktual, konseptual, dan

memberikan output yang lebih inovatif dan prosedural - berdasarkan rasa ingin tahu

mereka tentang sains, teknologi, seni,

EDUPROXIMA 7(1) (2025) 265-279 265


mailto:2282190061@untirta.ac.id
mailto:irhamnii1978@gmail.com
mailto:isriyanti.chimie@gmail.com

Eduproxima : Jurnal llmiah Pendidikan IPA
http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima

budaya, dan humaniora dengan wawasan
tentang kemanusiaan, kebangsaan, negara,
dan peradaban yang terkait dengan penyebab
fenomena dan peristiwa, serta menerapkan
pengetahuan prosedural ke bidang studi
tertentu sesuai dengan bakat dan minat
mereka untuk memecahkan masalah.

Kimia adalah ilmu kehidupan, karena
erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari.
Kimia termasuk dalam cabang ilmu yang
menjadi dasar beberapa ilmu lain, karena
semua bahan dan materi di alam terdiri dari
unsur-unsur  kimia. Percobaan adalah
landasan  pembelajaran  kimia  untuk
memperoleh hasil yang valid yang dapat
direproduksi (menghasilkan hasil yang sama
ketika percobaan dilakukan lagi) (Rahayu,
2009). Dalam pembelajaran di sekolah,
materi kimia hanya ditemukan pada tingkat
Sekolah Menengah Atas (SMA). Dan materi
kimia seringkali dinyatakan sulit dan sangat
membosankan. Jika diteliti, sebenarnya
Kimia adalah materi yang dapat memicu
siswa untuk berpikir lebih kritis, menguasai
konsep pemahaman, dan dapat
mengaplikasikannya  dalam  kehidupan
sehari-hari. Karena banyak hal yang salah
paham tentang bahan kimia yang dianggap
sangat berbahaya. Padahal, tidak semua
bahan kimia termasuk dalam bahan yang

sangat berbahaya dan merugikan kehidupan.
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Menurut (M. C & E, 1985), Kimia
mencakup berbagai materi yang sangat luas
berupa fakta, hukum, aturan, konsep,
prinsip, teori, dan masalah. Dari beberapa
cakupan materi kimia, sebagian besar
konsep yang digunakan bersifat abstrak. Hal
ini disebabkan oleh karakteristik kimia,
yaitu: abstrak, penyederhanaan ilmu dari
situasi nyata, berurutan, dan bertingkat.
Ketika mempelajari kimia, terutama
tentang materi makromolekul, dianggap
sebagai materi yang sulit. Karena studi
tentang materi makromolekul sulit dipahami
karena bersifat abstrak, jika hanya dalam
bentuk penjelasan teoritis. Oleh karena itu,
para  peneliti  memberikan  alternatif
pengajaran yang dapat memudahkan siswa
dalam mempelajari materi makromolekul,
yaitu penggunaan video animasi 2D. Media
yang digunakan adalah multimedia yang
berisi kombinasi suara, gambar, animasi,
dan video secara bersamaan. Media
pembelajaran berbasis video animasi 2D
terbukti  mampu  meningkatkan  hasil
pembelajaran dibandingkan dengan metode
konvensional (Mewengkang dkk., 2020).
Menurut Levie dan Lentz dalam (Arsyad,
2003), empat fungsi media pembelajaran,
Khususnya media visual, adalah fungsi
perhatian, fungsi afektif, fungsi kognitif, dan

fungsi kompensasi. Dengan menggunakan
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video animasi 2D saponifikasi yang
menggabungkan konsep pendekatan
kontekstual yang mengaitkan contoh materi
dengan  kehidupan sehari-hari, untuk
meningkatkan  aplikasi  siswa  dalam
kehidupan.

Kemajuan ilmu dan teknologi telah
membawa kemajuan signifikan dalam
berbagai aspek kehidupan Kkita, termasuk
pendidikan. Akibatnya, era modern ini
memberikan kesempatan yang difasilitasi
bagi pengguna untuk memanfaatkan alat-alat
pendukung dalam proses pembelajaran di
kelas. Salah satu contohnya adalah
pemanfaatan video animasi 2D, yang
membantu siswa dalam memahami konsep-
konsep kimia yang abstrak. Video animasi
2D ini menggambarkan konsep-konsep
abstrak, memfasilitasi pemahaman yang
lebih rinci bagi para pelajar. Proses
pembelajaran mensyaratkan penggunaan
teknologi digital untuk menciptakan sumber
daya pendidikan yang dirancang dengan
baik, mudah dipahami, bermanfaat, dan
sejalan  dengan  tuntutan  paradigma
pendidikan yang terus berkembang di abad
ke-21.

Topik  makromolekul, khususnya
subtopik lemak dalam diskusi saponifikasi,
mengandung proses-proses abstrak yang

dapat dibuat lebih jelas dan lebih mudah
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dipahami oleh siswa. Penelitian ini berfokus
pada pengembangan media pembelajaran
yang bertujuan untuk memfasilitasi proses

pembelajaran dengan menyajikan beberapa

animasi sebagai analogi untuk
senyawa/molekul selama tahapan
saponifikasi.

Pembelajaran Kontekstual
(Contextual Teaching and Learning/CTL)
adalah konsep pengajaran di mana pendidik
menghubungkan materi dengan situasi dunia
nyata, memungkinkan siswa belajar melalui
pengalaman sambil menerapkan materi yang
diajarkan. Dalam CTL, strategi dan metode
pengajaran mengutamakan pengembangan
pemikiran aktif, kreatif, interaktif, kritis, dan
komunikatif. Selain itu, penggunaan fasilitas
pembelajaran yang beragam dan menarik
secara visual akan melibatkan siswa dalam
pembelajaran kimia.

Dengan tujuan memungkinkan siswa
mencapai tujuan pembelajaran yang sejalan
dengan kurikulum, serta memfasilitasi
pembelajaran mandiri dan memanfaatkan
teknologi, khususnya video animasi 2D,
sebagai sumber belajar mandiri, peneliti
bermaksud untuk mengembangkan media
pembelajaran dalam bidang kimia yang
berfokus pada makromolekul. Proyek
penelitian ini  berjudul "Pengembangan

Video Animasi 2D Berbasis Kontekstual
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Saponifikasi untuk Merangsang Pemikiran

Kritis Siswa tentang Materi Makromolekul."

METODE

Penelitian ini termasuk dalam kategori
metodologi Penelitian dan Pengembangan
(Research and Development/R&D).
Menurut (Sugiyono, 2013), dalam bidang
administrasi, pendidikan, dan ilmu sosial,
masih terdapat tingkat rendah penelitian dan
pengembangan yang menghasilkan produk-
produk yang dapat dianalisis untuk menguji
efektivitasnya dalam berfungsi  dalam
masyarakat lebih luas. Sejalan dengan
perspektif ini, tujuan dari penelitian ini
adalah untuk menghasilkan produk spesifik,
yaitu video animasi 2D, dan untuk menilai
efektivitas produk ini guna menentukan

kualitasnya.

\
[ Implementation l [ Evaluation ] [ Design l
\ /

Gambar 1. Konsep ADDIE (Robbert
Maribe Branch)

Prosedur penelitian media pembelajaran

berbasis video animasi 2D menggunakan
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model penelitian ADDIE yang merupakan
singkatan dari Analysis (Analisis), Design
(Desain), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan
Evolution (Evolusi). Model pengembangan
ADDIE dipilih karena model desain
pembelajaran ini terkait dengan tahap-tahap
dasar dari sistem pembelajaran yang efektif
dan efisien, selain itu prosesnya bersifat
interaktif. Model ADDIE ini disusun
berdasarkan urutan aktivitas sistematis
dalam upaya menyelesaikan masalah
pembelajaran terkait dengan sumber daya
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik pembelajaran siswa. Berikut

Tahapan penelitian dan pengembangan yang

dilakukan peneliti :

Analisis Kebutuhan

Analisis Materi

Penyusunan Materi Saponifikasi ]

Penyusunan Desain Video Animasi 2D ]

Penyusunan Insturment ]

Pembuatan Storyboard ]

Pembuatan Produk ]

N — ) ——

Validasi Ahli Materi dan Ahli Media ]

Revisi

Uji Coba Terbatas

- | Impl si I | Respon Siswa

Hasil

Evaluasi [ Evaluasi Pada Setiap Tahapan dan Produk ]

|

Gambar 2. Tahapan penelitian dan

pengembangan
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Dalam penelitian ini, para peserta yang
berkontribusi adalah ahli media, ahli materi,
guru, dan siswa. Tempat penelitian
dilakukan di kelas XI MIPA SMAN 4 Kota
Serang dan objek penelitian yang digunakan
adalah media pembelajaran berbasis video
animasi 2D tentang saponifikasi berbasis
kontekstual pada materi makromolekul.
Waktu pelaksanaan penelitian dilakukan
pada tanggal 21 Juni 2023.

Dalam penelitian ini, digunakan teknik
pengumpulan data dan instrumen penelitian,
antara lain:

Wawancara dilakukan untuk
mengetahui tanggapan, komentar, saran, dan
kritik dari para guru setelah menggunakan
media pembelajaran video animasi 2D
tentang saponifikasi pada materi
makromolekul.

- Lembar validasi adalah lembar untuk
menilai beberapa aspek produk yang telah
dikembangkan olen para ahli yang
berkualifikasi dalam bidang tertentu.

- Kuesioner digunakan untuk
menentukan penilaian dari ahli media dan
ahli materi tentang media pembelajaran yang
dikembangkan  "Video  Animasi 2D"
mengenai  saponifikasi pada  materi
makromolekul. Kuesioner yang digunakan
terstruktur dengan skala Likert. Jawaban

alternatif sesuai dengan skala Likert
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termasuk; sangat baik (SB), baik (B), cukup
(C), kurang (K), dan sangat kurang (SK).

- Berdasarkan pendapat Sugiyono, untuk
mendokumentasikan semua kegiatan, foto
dapat dicetak sebagai bukti fisik bahwa
penelitian telah dilakukan. Karena selain
sebagai bukti fisik, dapat digunakan sebagai
arsip pendapat terkait isu penelitian.

Pada tahap produksi media pembelajaran
dalam bentuk video animasi 2D, perlu
dilakukan
mengembangkan Storyboard. Storyboard

pekerjaan  desain  dengan

adalah gambaran beberapa adegan yang
akan dibuat dalam media video animasi 2D
dan bertujuan untuk menjadi desain awal
yang akan ditampilkan dalam video animasi
2D.
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Gambar 3. Flowchart Pembuatan

Animasi 2D Saponifikasi

Pada tahap pengembangan ini, produk
media pembelajaran dikembangkan
sepenuhnya berdasarkan hasil desain yang
telah dibuat. Kemudian validasi produk
dilakukan agar beberapa saran dan Kkritik
terkait produk dapat diperoleh untuk
merevisinya sehingga menjadi lebih baik

dan lebih sesuai untuk digunakan.

EDUPROXIMA 7(1) (2025) 265-279

Sebagai bagian dari proses
pengembangan video animasi dua dimensi,
tahap perancangan adalah tahap kedua.
Dalam tahap ini, dibuat ide untuk media
yang akan digunakan, dipilih materi,
ditetapkan plot, dan dirancang reaksi kimia
yang akan ditampilkan dalam animasi.
Proses perancangan ini terdiri dari beberapa
tahapan, dan tahapan-tahap ini digambarkan
sebagai berikut.

a. Mengkaji Materi yang Disesuaikan

untuk Video Animasi 2D:

Struktur  penyajian materi  disesuaikan
dengan kerangka struktur media
pembelajaran yang dikembangkan oleh
peneliti, yang meliputi: 1) Materi tentang
sapnifikasi disusun dari rangkuman berbagai
sumber referensi yang relevan, baik dari
buku maupun jurnal; 2) Struktur penyajian
materi disesuaikan dengan kompetensi isi
dan kompetensi dasar yang telah dijabarkan
menjadi  indikator-indikator 3) Setelah
membuat materi sub-sub yang relevan,
kemudian mengelompokkannya menjadi tiga
video tambahan, vyaitu video yang
membahas pemakaian sabun cuci tangan,
sabun detergen, dan proses pembuatan sabun
dengan singkat. 4) Pilih sejumlah gambar
pendukung yang menarik untuk menyusun
materi, lalu lakukan animasi di tahap

berikutnya. 5) Menggunakan perangkat
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lunak Adobe, mengatur materi, animasi

gambar, dan audio sesuai dengan urutan

materi yang telah ditentukan.

b. Pembuatan Video Animasi Pada
Perangkat Lunak

Penggambaran pada objek, tiap karakter, kedua

storyboard, dan latar tempat (background),
menggunakan aplikasi Adobe illustrator.

amar 5. Penggunaan Adobe iIIustratr
Kemudian untuk pergerakan karakter,
penambahan suara agar karakter dapat
berbicara dengan jelas atau sesuai dengan
rekaman suara nya menggunakan adobe
after effect. Awalnya tiap karakter harus
disusun menurut bagiannya masing-masing
seperti contoh nya, mata di layer sendiri,
tangan di layer sendiri, rambut di layer
sendiri, kepala di layer sendiri, mulut di
layer sendiri, tiap layer-layer sendiri dan
dikelompokan, kemudian diberikan tulang
untuk menyatukan tiap bagian. Setelah itu

karakter dapat digerakan dan dianimasikan
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animasi tersebut.

Gambar 6. Penggunaan Adobe After Effect
Kemudian untuk penggabungannya tiap
scene yang awalnya ada di adobe after effect
di-import kan ke adobe premiere pro. Pada
adobe  premiere pro, tidak hanya
penggabungan tiap scene aja, nhamun

menambahakan BGM dan SFX pada video

Gambar 7. Penggunaan premiere pro.

Format pada animasi yaitu:

a. Animasi 2 Dimensi dan motion

graphics

b. Format Video: MP4

c. Durasi: 7-8 menit

Uji coba media pembelajaran video
animasi 2D tentang saponifikasi dilakukan
kepada 30 siswa, untuk mendapatkan umpan

balik tentang hasil penggunaan media
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pembelajaran video animasi 2D ini dengan
mengisi kuesioner yang telah dibuat oleh
peneliti.

dilakukan

berdasarkan hasil penilaian para ahli

Tahap evaluasi ini

terhadap kekurangan atau saran yang
diperoleh dari lembar validasi ahli. Tahap ini
dilakukan dengan tujuan menghasilkan
produk yang lebih baik sehingga sesuai
untuk digunakan.

Dalam  penelitian  ini,  digunakan
instrumen untuk mengukur yang
diungkapkan dalam bentuk numerik. Di
mana pengukuran sikap akan diketahui
dengan mengukur skala sikap, peneliti
menggunakan skala Likert untuk
menggambarkan indikator dari variabel
penelitian.

Uji validitas konten dilakukan untuk
menentukan tes yang sesuai dengan tujuan
agar dapat mengukur apa yang akan diukur.
Analisis validitas konten menggunakan uji
Aiken's V, untuk mendapatkan nilai indeks
V. Formula Aiken's V untuk menghitung
koefisien validitas konten didasarkan pada
hasil penilaian panel ahli dari n orang
terhadap suatu item mengenai sejauh mana
item tersebut mewakili konstruk yang diukur
dengan nilai koefisien Aiken's V berkisar
antara 0 - 0,88. Dengan rumus berikut (di

(Azwar, 2013)):
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V=3 s/[n(c-1)]

Keterangan :

S=r-lo

Lo = angka penilaian validitas yang

terendah (misalnya 1)

C = angka penilaian validitas

tertinggi (misalnya 5)

R = angka yang diberikan oleh

penilai

n = banyaknya ahli & praktisi yang

melakukan penilaian

i = bilangan bulan dari 1,2,3 sampai

ken
Lembar tanggapan siswa menggunakan
skala Likert untuk pengukuran dengan 4
kategori, yaitu sangat tidak valid (1), tidak
valid (2), cukup valid (3), valid (4), dan
sangat valid (5). Skor dan kriteria pada
jawaban diuji validitasnya menggunakan
rumus Aiken's V. Perhitungan koefisien
kuesioner  lembar  tanggapan  siswa
dikonversi untuk menentukan persentase
kelayakan pada media pembelajaran peneliti,
dengan rumus berikut untuk menentukan
persentase kelayakan menurut (Arikunto,
2012):

Jumlah skor respon siswa

0 i — 0,
%Respon Siswa Jumlah skor maksimal yang diperoleh x 100%

Apabila  telah  diketahui  hasil
perhitungan presentase dari rumus, lalu
diidentifikasikan dengan beberapa kategori

pada tabel :
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Rentange Persentase o o
Kriteria Kualitatif

(%)
81%<P<100% Sangat Baik
62%<P<100% Baik
43%<P<100% Kurang Baik
25%<P<100% Tidak Baik

Table 1 Kategori Kriteria kualitatif

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian pengembangan ini berupa
video animasi 2D saponifikasi pada materi
kimia makromolekul pada sub materi lemak
(lipid) berbasis kontekstual sebagai media
pembelajaran alternatif bagi peserta didik.
Tahapan yang ditempuh dalam
pengembangan video animasi saponifikasi
2D ini menggunakan model ADDIE
(Analyze, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation). Tahap
analisis,  tahap perencanaan,  tahap
pengembangan, tahap implementasi, dan
tahap evaluasi dilakukan. Dalam
pengembangan media pembelajaran ini
dilakukan tahapan-tahapan yang sistematis
untuk  memudahkan  peneliti  dalam
mengembangkan ~ media  pembelajaran
sehingga model ADDIE sangat sesuai untuk
pengembangan  video  animasi 2D

(Muslimin, 2022).

Mendasari beberapa alasan pengembangan

keterampilan berpikir kritis dalam proses
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pembelajaran  yaitu: (1) Perkembangan
zaman informasi dan persaingan globalisasi
saat ini menuntut Kketerampilan berpikir
kritis yang tinggi untuk memecahkan
masalah yang kompleks dan sering kali tidak
dapat diprediksi; (2) berpikir Kkritis sangat
penting untuk kemampuan menganalisis,
meringkas, dan mengevaluasi semua
argumen untuk membuat suatu keputusan
yang rasional dan rasa tanggung jawab; (3)
Salah satu keterampilan yang penting untuk
dapat bertahan hidup dalam dunia yang
selalu dinamis (berubah) adalah memiliki
kemampuan berpikir kritis. Oleh karena itu,
dasar-dasar yang terdapat dalam sistem
pendidikan perlu disesuaikan dengan situasi
terkini. (4) Hasil yang dapat diperoleh siswa
dari pembelajaran yang mengacu pada
keterampilan berpikir kritis, salah satunya
adalah siswa dapat memecahkan masalah
untuk mendapatkan solusi selama proses
pembelajaran di kelas, terutama Kketika
menghadapi masalah dalam kehidupan
nyata; dan (5) membantu siswa untuk
meningkatkan  prestasi akademik dan
pemahaman konsep pembelajaran yang

sedang berlangsung.

Dengan menggunakan pembelajaran
kontekstual, merangsang berpikir kritis
siswa untuk memahami materi

makromolekul pada sub materi lipid
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(lemak), membahas penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari. Sesuai  dengan
pembahasan sebelumnya tentang penerapan
pembelajaran yang melibatkan kehidupan
sehari-hari menghasilkan pemahaman siswa
yang lebih bermakna. Pengalaman belajar
yang diperoleh siswa dapat diterapkan dalam
kehidupan siswa untuk mencapai perubahan
yang nyata dalam perilaku siswa. Dan
pemahaman terhadap pengetahuan yang
diperoleh tidak hanya untuk dihafal, tetapi
untuk diyakini dan dipahami. Oleh karena
itu, penggunaan metode R&D dengan model
ADDIE dalam penelitian ini adalah
menghasilkan media pembelajaran sebagai
penunjang eksternal untuk
memvisualisasikan konsep makromolekul
sub materi lipid dalam penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari. Reaksi saponifikasi
merupakan pokok bahasan yang diangkat
dalam penelitian ini. Analisis masalah dan
potensi merupakan tahap analisis awal guna
melanjutkan tahap berikutnya sesuai kaidah
model ADDIE. Langkah awal yang
dilakukan adalah mengkaji ulang standar isi
dalam kurikulum 2013 guna memperoleh
informasi  tentang topik yang akan
digunakan untuk pengembangan media
pembelajaran. Sesuai dengan KD yang
digunakan yaitu (3.11) menganalisis

struktur, penamaan, sifat dan Kklasifikasi
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makromolekul (4.11)

pembuatan dan dampak suatu produk dari

menganalisis

makromolekul.

Makromolekul ~merupakan mata kuliah
kimia  deskriptif ~ (teoretis),  dimana
mahasiswa sering dituntut untuk menghafal
dan mengingat kembali informasi, sehingga
materi tersebut terkesan abstrak. Namun,
pembelajaran makromolekul sering kali
melibatkan keterkaitan antara satu konsep
dengan konsep lainnya, sehingga
memerlukan kemampuan berpikir tingkat
tinggi  (Nurjayadi & Kartika, 2012).
Sebanyak  63,64% siswa  mengalami
kesulitan dalam mempelajari makromolekul
dikarenakan materi yang kompleks dan
minimnya sumber belajar yang tersedia
(Winarti, Masriani, & Sartika, 2019). Hal ini
dikarenakan banyak siswa yang salah
konsep jika tidak ada visualisasi proses atau
reaksi Kimia ketika mempelajari
makromolekul. ~ Makromolekul identik
dengan pembahasan molekul yang terdapat
dalam suatu senyawa. Selain itu, dalam
video animasi 2D terdapat beberapa analisis
untuk  menyelesaikan  suatu  masalah
sehingga dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa. Ketika kemampuan
berpikir siswa sedang dalam proses, mereka
merasa lebih tertarik untuk mempelajari

makromolekul, meningkatkan Kreativitas
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dan juga memberikan wawasan untuk
mengetahui seperti apa penerapan materi
makromolekul dalam kehidupan sehari-hari.
Uji coba terbatas video animasi saponifikasi
2D dilakukan kepada 30 siswa. Uji coba
terbatas dilaksanakan pada hari Jumat, 23
Juni 2023 di SMA Negeri 4 Kota Serang.
Data yang dihasilkan pada uji coba terbatas
meliputi data angket respon siswa dan data
observasi aktivitas siswa. Hal ini untuk
mengetahui keefektifan dan respon siswa
terhadap video animasi saponifikasi 2D
dalam proses pembelajaran. Dengan
memberikan angket yang berisi pertanyaan
dan jawaban dengan skala likert yaitu (1)
Sangat Tidak Setuju (2) Tidak Setuju (3)
Kurang Setuju (4) Setuju (5) Sangat Setuju.
Angket respon siswa berjumlah 15
pertanyaan, dengan dua aspek yaitu aspek

media dan materi.

Video animasi 2D saponifikasi berbasis
kontekstual untuk merangsang berpikir kritis
siswa pada materi makromolekul yang
dikembangkan memiliki beberapa sub video
melalui metode penelitian Research and
Development (R&D) dan model yang
digunakan adalah model ADDIE (Analyze,
Design, Development, Implementation,
Evaluate). Pada video animasi 2D ini
terdapat konten dan tampilan pembelajaran

kimia tentang saponifikasi meliputi: sub

EDUPROXIMA 7(1) (2025) 265-279

video 1 membahas tentang pentingnya
mencuci tangan pakai sabun, sub video 2
tentang  pentingnya mencuci  pakaian
menggunakan sabun, dan sub video 3 proses
pembuatan sabun yang dijelaskan secara
singkat. Media pembelajaran ini disertai
dengan tiga level representasi untuk
mendukung materi dan mengikuti sintaks
model pembelajaran kontekstual. Serta
konten materi video animasi 2D disesuaikan
dengan beberapa komponen indikator yang

merangsang berpikir kritis siswa.
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Hasil Respon Siswa Terhadap
Video Animasi 2D Saponifikasi
Berbasis Kontekstual

Melalui video animasi
2D membuat saya...

Pemahaman pertanyaan
dalam video animasi...

Alur cerita yang
disajikan menuntun...

Pada permasalahan
yang disajikan pada...

Contoh permasalahan
kontekstual didalam...

Media pembelajaran
video Animasi 2D ini...

Materi Saponifikasi pada
video animasi yang...

Suara dengan video
animasi sangat selaras...

Saya berpendapat
bahwa dengan adanya...

Kalimat yang digunakan
komunikatif dan...

Video animasi 2D
membuat suasana...

Bahasa penggunaan
video mudah dipahami

Saya tertarik dengan
komposisi warna yang...

Saya mudah membaca
teks yang terdapat...

Saya tertarik dengan
animasi 2D yang...

75% 80% 85% 90% 95% 100%

Sangat Setuju M Setuju M Netral

Gambar 8. Hasil Respon Siswa Terhadap Video
Animasi 2D Saponifikasi
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Video animasi saponifikasi 2D berbasis
kontekstual untuk merangsang berpikir kritis
siswa pada materi makromolekul
memperoleh nilai validitas keseluruhan dari
setiap aspek konten sebesar 0,88. Sedangkan
nilai validitas keseluruhan yang diperoleh
dari setiap aspek media sebesar 0,89.
Sehingga media pembelajaran video animasi
saponifikasi 2D untuk menstimulasi siswa
pada materi makromolekul layak digunakan

oleh siswa dalam proses pembelajaran.

Hasil Presentase Angket Respon Siswa
Pada Setiap Aspek

1 0,89 0,89 0,91

0,8

0,6

0,4

0,2

Media Materi

Aspek Kontekstual

BVhitung BV tabel

Gambar 9. Hasil Presentase Angket
Respon Siswa

Dari hasil uji coba terbatas melalui angket
respon siswa yang diperoleh nilai rata-rata
respon siswa pada setiap aspek yaitu
mendapatkan nilai rata-rata sebesar 0,89 hal
ini menunjukkan bahwa respon dari siswa
mengenai video animasi 2D ini sangat baik.
Untuk aspek materi memperoleh nilai rata-
rata sebesar 0,89 hal ini menunjukkan bahwa

respon dari hasil survey gaya belajar
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sebanyak 89% siswa memiliki gaya belajar
audiotori yaitu media pembelajaran yang
dipilih adalah video disertai audio dan
narasi. Pada aspek kontekstual diperoleh
nilai rata-rata sebesar 0,91 hal ini
menunjukkan bahwa isi video sesuai dengan
kehidupan sehari-hari  siswa sehingga
membantu dalam pemahaman isi video

animasi 2D ini.
KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan menciptakan video
animasi 2D tentang saponifikasi yang
disesuaikan  dengan  konteks,  untuk
mendorong pemikiran Kritis siswa terhadap
materi makromolekul. Menggunakan model
ADDIE, tiga sub-video dibuat dengan fokus
pada aspek Kkhusus saponifikasi dan
penggabungan tiga tingkat representasi guna
meningkatkan pemahaman. Validitas yang
tinggi menunjukkan kesesuaian signifikan
untuk keperluan pendidikan, didukung oleh
respons positif siswa. Hasil penelitian
menunjukkan  bahwa integrasi  unsur
kontekstual dalam video pembelajaran dapat
meningkatkan keterlibatan dan pemikiran
kritis siswa. Validitas tinggi dan tanggapan
positif siswa mengonfirmasi efektivitas
metode ini dalam mengajarkan materi yang
kompleks. Saran pengembangan termasuk

peningkatan mutu materi dan visual serta
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penyertaan contoh nyata dalam studi kasus
untuk merangsang pemikiran Kkritis dan

memperluas pengetahuan siswa.
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