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PENDAHULUAN

Bidang pendidikan telah mengalami perubahan signifikan sebagai hasil dari kemajuan
teknologi komunikasi dan informasi. Integrasi teknologi yang terjadi dalam proses pembelajaran
memungkinkan penyampaian materi yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa (Trepule et
al., 2015). Keberadaan teknologi itu penting pada zaman ini, dan tak luput juga pada pendidikan.
Menurut (Afrilia et al., 2022) perkembangan teknologi yang mendorong munculnya inovasi
dalam pembelajaran dapat dimanfaatkan untuk mencapai tujuan belajar, sehingga menciptakan

suatu proses pembelajaran dimana itu efektif, , inovatif, kreatif dan nyaman bagi peserta didik.
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Perkembangan teknologi dalam berbagai sektor pembelajaran memiliki dampak yang
signifikan, termasuk pada aspek-aspek seperti peran guru, pengembangan perangkat
pembelajaran, serta faktor-faktor pendukung lainnya (Suminar, 2019). Dimana elemen penting
dalam transformasi pembelajaran adalah penggunaan media pembelajaran yang telah
diakomodasi dalam kurikulum tahun 2013. Sesuai dengan arahan yang tertera pada Pasal 1
dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) Nomor 103 Tahun 2014,
dikatakan bahwasannya pembelajaran diartikan sebagai terjadinya proses dan interaksi yang
berlangsung pada siswa, guru, dan sumber- sumber untuk belajar dalam lingkungan belajar
tertentu.

Pernyataan ini mengarah pada kesimpulan bahwa pendidik dapat menggunakan
teknologi untuk menciptakan sumber daya pendidikan yang meningkatkan hubungan belajar
antara mereka dan murid-muridnya. (Fajri et al., 2021). Dimana aspek pemanfaatan teknologi
pada pembelajaran ialah penggunaan media yang sesuai di ruangan kelas, menjadikannya dapat
meningkatkan efektivitas proses belajar. (Muhson, 2010).

Dengan menggunakan media pembelajaran, guru dapat mempermudah penyampaian
konsep atau ide kepada siswa serta meningkatkan motivasi mereka dalam belajar. Selain itu,
media juga berperan sebagai alat yang membantu siswa berpikir kritis dan memahami materi
dengan lebih mudah, karena penyampaian itu tidak selalu dilakukan secara verbal. Upaya media
pembelajaran bisa dimanfaatkan secara optimal, pendidik perlu memahami keperluan
pembelajaran serta tantangan yang dihadapi siswa dalam memahami materi yang diajarkan.
(Jamalludin, 2016). Pengembangan media pembelajaran harus didasarkan pada materi, relevansi,
kompetensi dasar, serta juga karakteristik siswa. Sebagai pembuat media, guru diharapkan dapat
merancang dan menggunakan media yang tepat, efektif, serta menyenangkan bagi siswa. (Rahmi
& Cerya, 2019).

Video animasi dimanfaatkan untuk menarik minat juga perhatian siswa saat proses
pembelajaran. Tujuan penggunaannya adalah agar video animasi dapat berperan sebagai media
pembelajaran yang menarik, dirancang secara optimal untuk meningkatkan pemahaman siswa.
(Ambe et al., 2024). Dengan memanfaatkan video animasi, diharapkan bahwa peserta didik akan
merasa tertarik dan terlibat dalam proses belajar, menghindari rasa bosan yang mungkin muncul
selama pembelajaran (Dewi & Handayani, 2021). Video animasi diharapkan bisa meningkatkan
pemahaman siswa akan materi pembelajaran, karena dapat membantu mereka menyerap dan
memahami konsep yang disampaikan dengan lebih cepat. Tentu saja, interaksi antara siswa dan
guru juga diharapkan muncul sebagai hasil dari penggunaan video animasi ini, yang telah
memicu ketertarikan siswa sebelumnya. (Izzudin & Suharmanto, 2013).

Penggunaan media pembelajaran beranimasi memiliki potensi untuk mengoptimalkan
efisiensi waktu guru dalam pembelajaran (Fardany & Dewi, 2020). Animasi dapat dengan cepat
merangkum dan menyajikan konsep-konsep kompleks, menarik perhatian siswa, serta
mempercepat pemahaman mereka terhadap materi. Hal ini mengurangi waktu yang diperlukan
untuk penjelasan mendalam, memungkinkan guru lebih fokus pada interaksi, diskusi, dan
pengembangan pemahaman siswa, yang secara keseluruhan dapat meningkatkan kualitas

pembelajaran (Syofyan et al., 2021).
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Dalam hal ini, Powtoon muncul sebagai platform yang menarik dan cocok upaya
mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi. Powtoon memungkinkan pembuat
konten untuk menciptakan animasi dengan gaya yang unik dan menarik, serta dapat diakses
secara fleksibel baik di dalam maupun di luar kelas (Rahmawati, 2016). Keputusan untuk
memilih Powtoon sebagai platform pengembangan media pembelajaran ekonomi didasarkan
pada potensi platform ini dalam menyediakan elemen-elemen yang dapat mempermudah
penyampaian materi, meningkatkan daya tarik, serta mendorong partisipasi aktif siswa dalam
upaya proses belajar. Jelas dari pernyataan sebelumnya bahwa tujuan penelitian ini adalah untuk
menyelidiki seberapa baik Powtoon berfungsi sebagai alat pembelajaran untuk pendidikan
ekonomi. (Deliviana, 2017).

SMAN 8 Padang merupakan tempat mengadakan penelitian ini , dimana telah
dilaksanakan uji coba efektifitas dan uji praktikalitas ini terhadap media pembelajaran video
animasi berbasis powtoon. Adapun hasil uji coba tersebut tentu ada evaluasi yang dilakukan
untuk menentukan apakah pembelajaran dengan menggunakan video animasi berbasis powtoon
sudah terlaksana dengan baik dan tentunya berdampak positif terhadap pembelajaran (Kim & Ji,
2020). Evaluasi ini juga akan sangat penting bagi pihak sekolah untuk mengetahui tingkat
keberhasilan pembelajaran dan evaluasi terhadap pembelajaran berbasis TPACK.

Selain itu, penelitian ini membantu melihat minat dan semangat belajar peserta didik
dalam mengikuti pembelajaran melalui pemanfaatan media pembelajaran video animasi berbasis
powtoon. Pendapat ini sejalan dengan pandangan (Testy et al., 2024) dimana menyatakan
bahwasannya proses pembelajaran yang efektif didukung oleh tingginya rasa ingin tahu siswa,
artinya jika proses pembelajaran hanya terfokus pada guru, buku, dan bahan tertulis maka akan
tercipta suasana kelas yang monoton dan membosankan. Penggunaan media pembelajaran turut
memperlancar seluruh proses pembelajaran, sehingga memerlukan inovasi-inovasi baru untuk
menghidupkan suasana kelas dan menjadikannya lebih menarik (Yoosomboon & Wannapiroon,
2015) .

Dengan menggunakan materi pembelajaran video animasi berbasis powtoon, SMAN 8
Padang secara terus menerus melakukan penilaian terhadap keberhasilan dan peningkatan
pendidikan ekonomi. Proses evaluasi bertujuan untuk mengukur sejauh mana suatu tujuan telah
tercapai. Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Republik Indonesia tentang Sistem
Pendidikan Nasional, evaluasi pendidikan diartikan sebagai mekanisme kontrol dan penilaian
terhadap kualitas pendidkan dimana mencakup seluruh aspek pendidikan di berbagai jenjang
dan jenisnya. Evaluasi ini memiliki peran penting dalam menjaga standar mutu pendidikan
secara nasional serta berfungsi sebagai bentuk tanggung jawab dalam pelaksanaan pendidikan.
Pelaksanaan evaluasi bertujuan untuk memastikan kualitas pendidikan tetap terjaga dan
memberikan laporan pertanggungjawaban kepada pihak-pihak terkait, termasuk intansi
pendidikan, siswa, serta program/kebijakan pendidikan di jalur yang formal maupun nonformal
pada setiap tingkatan dan kategori pendidikan. (Fuadiy, 2021). Evaluasi sangat berperan penting
dalam menilai relevansi materi dengan media yang digunakan (Susanti et al.,, 2024). Menilai
kegunaan dan kemanjuran sumber belajar, seperti video animasi yang dibuat dengan Powtoon,

merupakan bagian penting dari evaluasi.
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Evaluasi dilakukan dengan mengumpulkan data dan informasi tentang ketercapaian
efektivitas dan praktikalitas dari video pembelajaran berbasis powtoon yang telah digunakan
dalam pembelajaran ekonomi di kelas XISMAN 8 Padang. Dimana penulis menggunakan model
evaluasi ADDIE ( Analysis, Design, Development, Implementation & Evaluation). Pendekatan sistem
digunakan dalam pembangunan sistem pendidikan melalui model ADDIE. Ide dasar di balik
metode sistem adalah memecah proses perencanaan pembelajaran menjadi beberapa bagian
dengan tujuan menyusunnya secara logis. Kemudian, keluaran setiap langkah digunakan
sebagai masukan untuk langkah berikutnya. (Cahyadi, 2019).

Model ADDIE adalah kerangka desain sistem pembelajaran yang digunakan untuk
merancang dan mengembangkan pengalaman belajar yang melibatkan identifikasi persyaratan
dan pemahaman solusi yang harus dicapai peserta didik (Violadini & Mustika, 2021). Model
ADDIE mencakup lima tahap utama, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation &
Evaluation. Ada peningkatan minat dalam menggunakan model ADDIE untuk mengembangkan
layanan kesehatan untuk berbagai tujuan. Namun, penelitian sebelumnya yang memanfaatkan
model ADDIE untuk mengembangkan exergames yang bertujuan untuk meningkatkan fungsi
fisik dan kognitif masih langka (Andi Rustandi & Rismayanti, 2021). Mengingat tantangan
kegunaan yang dihadapi oleh orang dewasa yang lebih tua, pengembang harus merancang
antarmuka exergame yang ramah pengguna untuk populasi ini. Selain teknologi yang
digunakan, permainan olahraga komersial yang tersedia di pasar mungkin tidak spesifik untuk
orang lanjut usia dalam hal tujuan pelatihan, kompleksitas, intensitas, dan keamanan (Mella et
al., 2022). Dengan demikian, model ADDIE mungkin merupakan pendekatan yang berguna
untuk merancang dan mengembangkan exergames untuk orang dewasa yang lebih tua,
khususnya di lingkungan rumah (Kamnardsiri et al., 2024).

Dalam penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Fardany & Dewi, 2020) penelitian
ini mengindikasikan bahwasannya : 1) Dengan tingkat validasi materi sebesar 80%, validasi
media sebesar 81,18%, dan validasi bahasa sebesar 94%, pembuatan materi pembelajaran berbasis
Powtoon dinyatakan sah. Hasil ini membuktikan kesesuaian media sebagai pelengkap proses
pendidikan saat ini. 2) Persentase siswa yang menyelesaikan survei adalah 955%, yang
menunjukkan bahwa media ini bermanfaat untuk pengajaran. Hasilnya, dapat dikatakan bahwa
penggunaan materi pendidikan berbasis Powtoon yang dipadukan dengan metode ilmiah untuk
mengajarkan ekonomi telah berhasil dan bermanfaat.

Penulis memiliki ide kreatif untuk membuat materi pembelajaran ekonomi berbasis
video animasi memanfaatkan platform Powtoon dari referensi hasil penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya. Dalam pendekatan ini, penekanan akan diberikan pada simulasi situasi
nyata yang relevan dengan konsep badan usaha dalam konteks ekonomi negara. Keunikan
inovasi ini mengemukakan sebagai elemen yang memisahkan dari studi sebelumnya. Lebih dari
sekadar menyampaikan informasi secara tradisional, pendekatan ini mempunyai tujuan supaya
meningkatkan daya tahan dan pemahaman siswa terhadap materi tersebut.

Berdasarkan pemaparan diatas, tujuan dari penelitian ialah mengevaluasi praktikalitas

dan keefektifan media pembelajaran ekonomi yang dikembangkan menggunakan video animasi
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berbasis Powtoon. Pendekatan model ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi &

Evaluasi) digunakan untuk melakukan penelitian.

METODE PENELITIAN

Menggunakan model ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi &
Evaluasi), pendekatan penelitian deskriptif kuantitatif digunakan dalam penelitian ini. dimana
bertujuan agar bisa menggambarkan tingkat kepraktisan dan efektivitas media pembelajaran
serta dampaknya terhadap hasil belajar peserta didik (Wibawa, 2017). Materi-materi
pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Android menjadi fokus utama penelitian ini., dimana
menyajikan video terjadinya proses pembelajaran dengan alur yang disesuaikan berdasarkan
tingkat pemahaman siswa terhadap materi dalam video tersebut. Penelitian dilakukan untuk
memberikan penilaian terhadap praktikaltas dan efektivitas dari media pembelajaran video
pembelajaran berbasis powtoon. Selanjutnya, focus penelitian beralif pada sumber daya yang
digunakan dalam penelitian ini seperti materi, sarana dan personil yang terlibat yakni dosen,
guru dan siswa (Pancawardhani et al., 2022).

Proses pelaksanaan diaamati saat video pembelajaran berbasis powtoon berlangsung
untuk memahami bagaimana keefektivan dan kepraktisan dari video pembelajaran berbasis
powtoon tersebut. Penilaian ini melibatkan 72 orang siswa dan 3 orang guru pengampu mata
pelajaran ekonomi untuk menilai tingkat praktikalitas dari media pembelajaran video
pembelajaran berbasis powtoon dengan menggunakan angket kuisioner untuk mendapatkan
pandangan luas dari para sumber daya Selain itu, data yang disediakan oleh validator digunakan
untuk menentukan keefektifan materi pembelajaran video animasi berbasis Powtoon. Dimana
validator penelitian ini melibatkan tujuh dosen yakni 2 validator instrumen, 2 validator materi,
dan 2 validator media. Dimana, setiap validator diberikan angket yang akan divalidasi sebanyak
dua kali. Dari data yang sudah dikumpulkan, lalu dianalisis secara kuantitatif deskriptif dengan
kriteria penilaian yang telah ditentukan untuk memperoleh hasil dan kesimpulan. Analisisi
kuantitatif deskriptif dilakuakb terhadap data kuisioner penilaian kriteria yang telah tersaji pada
tabel 1. Dengan langkah- langkah ini, maka diharapkan dapat memperoleh pemahaman yang
mendalam tentang pelaksanaan dan hasil dari proses pembelajaran yang memanfaatkan media
pembelajaran video animasi berbasis Powtoon. Rumus skala Likert kemudian digunakan untuk
mengevaluasi data yang terkumpul dan menginterpretasikan skor. Rumus berikut diterapkan

dalam evaluasi nilai/skor dan pengolahannya:

NP =25 100%
sM
Keterangan :
NP =Nilai persen yang dicari atau yang diharapkan
R = Perolehan Skor

SM = Skor Maksimum
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Tabel 1. Skala Penilaian Angket Guru dan Peserta Didik

Rentang Kategori
4 Sangat Setuju
3 Setuju
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju

Sumber : Data Diolah 2025

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Uji Praktikalitas Menurut Guru

Guru ekonomi yang mengajar kelas XI.F di SMAN 8 Padang melakukan uji praktikalitas
media pembelajaran. Ibu Dra. Novi Yenni, M.Si. adalah satu-satunya instruktur yang
membimbing pembelajaran untuk kelas XLF6-7. Alat yang digunakan adalah angket
praktikalitas media dengan 15 item dengan rentang skor 1-4. Ujian praktikalitas ini mencakup
integrasi presentasi, kesederhanaan aplikasi, dan keuntungan dari sumber belajar yang hemat
biaya, seperti video animasi yang dibuat menggunakan Powtoon. Tabel berikut menunjukkan

bagaimana skor rata-rata kemudian dikelompokkan menurut tingkat kepraktisannya.

Tabel 2. Hasil Uji Praktikalitas Menurut Guru

NO INSTRUMEN SKOR

Kemenarikan Sajian

Desain visual yang digunakan pada media pembelajaran ekonomi

1 4
berupa video animasi berbasis Powtoon memiliki daya tarik.
Penggunaan suara latar (backsound) menjadikan media pembelajaran

2 ekonomi berupa video animasi berbasis Powtoon lebih interaktif, 4

menghibur, dan mampu menarik perhatian siswa.

Penggunaan animasi menjadikan media pembelajaran ekonomi

berupa video animasi berbasis Powtoon lebih menarik.

Media pembelajaran ekonomi berupa video animasi berbasis
4 Powtoon dapat menarik perhatian siswa dan membuat mereka 3

menikmati proses pembelajaran.

Keingintahuan dan antusiasme siswa terhadap materi pelajaran
5 dapat dibangkitkan dengan menggunakan video animasi berbasis 4

Powtoon sebagai sumber belajar yang ekonomis.

Kemudahan Implementasi
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Media pembelajaran ekonomi berupa video animasi berbasis
6 Powtoon membantu guru dalam mencapai tujuan pembelajaran 4

secara lebih efektif.

Media pembelajaran ekonomi dalam bentuk video animasi berbasis
7 Powtoon mampu dengan mudah dibagikan kepada siswa melalui 4

platform pembelajaran online, email, atau media sosial

Media pembelajaran ekonomi berupa video animasi berbasis
Powtoon memiliki kemampuan untuk menggabungkan elemen
visual, auditorial, dan interaktif, yang dapat menjangkau berbagai

gaya belajar siswa

Media pembelajaran ekonomi video animasi berbasis Powtoon
9 dapat dimanfaatkan dalam berbagai aktivitas kelompok atau diskusi 4

kelas, mendorong kerjasama dan interaksi antara siswa

Guru dapat memanfaatkan media pembelajaran ekonomi berupa
10 video animasi berbasis Powtoon dimanapun tanpa batasan jarak dan 4

waktu

Manfaat Media Pembelajaran Ekonomi Video Animasi Berbasis Powtoon

Dengan memanfaatkan media pembelajaran ekonomi berupa video
11 animasi berbasis Powtoon dapat membantu peran guru sebagai 4

fasilitator

Dengan menggunakan media pembelajaran ekonomi berupa video
1 animasi berbasis Powtoon, guru dapat memfasilitasi siswa 4
menambah pengetahuannya tentang materi konsep badan usaha

dalam perekonomian indonesia

Melalui media pembelajaran ekonomi video animasi berbasis
13 Powtoon mampu meningkatkan motivasi serta minat siswa 4

terhadap pembelajaran ekonomi

Dengan memanfaatkan media pembelajaran ekonomi berupa video
14 animasi berbasis Powtoon guru mampu melakukan pembelajaran 4

baik didalam kelas maupun diluar kelas

Secara keseluruhan media pembelajaran ekonomi berupa video
animasi berbasis Powtoon menyajikan pengalaman belajar yang

15 interaktif yang berbeda dari metode pengajaran konvensional, yang 3
dapat meningkatkan minat dan antusiasme siswa terhadap mata

pelajaran ekonomi

RATA-RATA PERSENTASE 96,67%
Sangat

KATEGORI .
Praktis

Sumber : Data Diolah 2025
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Penilaian terhadap produk media pembelajaran ekonomi berbasis video animasi
Powtoon dijabarkan menjadi tiga komponen penilaian, yang masing-masing mendapat skor rata-
rata yang unik. Misalnya, komponen daya tarik penyajian mendapatkan skor dengan rata-rata
95% dalam kategori sangat praktis. Selain itu, dengan kategori sangat praktis, komponen
kemudahan penerapan mendapat skor rata-rata 100%. Terakhir, kategori sangat praktis, dengan
aspek manfaat mendapat skor rata-rata 95%. Hasilnya, 96,67% merupakan skor akhir setelah
menghitung rerata keseluruhan, dimana menempatkannya pada kategori sangat praktis untuk

digunakan.

Hasil Uji Praktikalitas Menurut Guru

Pengujian kepraktisan dalam penelitian ini dilakukan terhadap siswa kelas XL.F6-F7 di
SMAN 8 Padang, dengan total 72 peserta. Instrumen yang digunakan berupa angket kepraktisan
media pembelajaran ekonomi berbasis video animasi Powtoon, yang terdiri dari 15 pertanyaan
dengan rentang skor 1-4. Evaluasi kepraktisan ini mencakup aspek kemenarikan sajian,
kemudahan penggunaan, dan manfaat media pembelajaaran ekonomi video animasi berbasis
powtoon. Skor rata-rata yang diperoleh selanjutnya di kategorikan tingkat kepraktisanya sesuai

dengan yang termuat pada tabel.

Tabel 3. Hasil Uji Praktikalitas Menurut Siswa

RATA-RATA
SKOR

NO | INSTRUMEN

Kemenarikan Sajian

1 Desain visual yang digunakan pada Media pembelajaran 95 849
ekonomi berupa video animasi dengan basis Powtoon menarik R

Penggunaan suara latar (backsound) menjadikan media
2 pembelajaran ekonomi berupa video animasi berbasis Powtoon 82,30%

lebih menyenangkan dan menarik perhatian saya

Penggunaan animasi menjadikan media pembelajaran ekonomi

3 94,44%
berupa video animasi berbasis Powtoon lebih menarik.
Media pembelajaran ekonomi video animasi berbasis powtoon

4 mampu memancing perhatian dan membuat saya senang 94,44%
menontonnya
Sumber belajar ekonomi, seperti video animasi berdasarkan

5 Powtoon, mungkin akan menarik minat saya terhadap materi 96,52%
pelajaran tersebut.
Media pembelajaran ekonomi dalam bentuk video animasi

6 berbasis Powtoon membuat saya termotivasi dalam belajar 97,22%

ekonomi materi badan usaha dalam perekonomian negara

Kemudahan Penggunaan
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Saya dapat memutar media pembelajaran ekonomi berupa video
7 animasi berbasis Powtoon ini dapat digunakan dengan mudah 95,83%

pada smarthphone/PC saya

g Dengan adanya suara dan gambar, dapat mempermudah saya 96.18%
untuk mengingat materi yang dipelajari e

Saya dapat memutar media pembelajaran ekonomi video animasi
9 berbasis powtoon ini tanpa batasan jarak dan waktu (bisa diputar 95,83%

dimanapun)

Media pembelajaran ekonomi berupa video animasi berbasis
10 Powtoon menyampaikan informasi melalui kombinasi visual, 94 44%
auditorial, dan interaktif, sehingga dapat mencakup gaya belajar R

yang berbeda-beda

Media pembelajaran ekonomi video animasi berbasis Powtoon

dapat dimanfaatkan dalam berbagai aktivitas pembelajaran,

11 95,13%
kelompok atau diskusi kelas, mendorong kerjasama dan interaksi
antara siswa

Manfaat Media Pembelajaran Ekonomi Video Animasi Berbasis Powtoon

Melalui sarana pembelajaran ekonomi video animasi berbasis

1 powtoon dapat membantu mengilustrasikan konsep-konsep 96,52%
badan usaha dalam perekonomian Indonesia dengan lebih nyata
dan terasa lebih relevan dalam kehidupan sehari-hari
Melalui media pembelajaran ekonomi video animasi berbasis

13 86,11%

Powtoon ini mampu meningkatkan motivasi belajar saya.

Dengan menggunakan media pembelajaran ekonomi berupa
1 video animasi berbasis Powtoon ini, dapat menggabungkan unsur 94.79%
visual dan auditorial, memungkinkan siswa dengan berbagai e

gaya belajar untuk lebih terlibat dan memahami materi

Secara keseluruhan media pembelajaran ekonomi video animasi
berbasis powtoon memberikan pengalaman pembelajaran yang
15 berbeda dari metode pengajaran konvensional, yang dapat 97,91%
meningkatkan minat dan antusiasme saya terhadap mata

pelajaran ekonomi

Melalui media pembelajaran ekonomi video animasi berbasis

powtoon dapat membantu mengilustrasikan konsep-konsep

16 90,27%
badan usaha dalam perekonomian Indonesia dengan lebih nyata
dan terasa lebih relevan dalam kehidupan sehari-hari
RATA-RATA PERSENTASE 94%
KATEGORI Sangat Praktis

Sumber : Data Diolah 2025
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Evaluasi terhadap produk media pembelajaran ekonomi berupa video animasi berbasis
Powtoon mencakup tiga aspek penilaian, masing-masing memperoleh rata-rata skor yang
berbeda. Aspek keterampilan penyajian mencapai rata-rata skor 93,46% dan masuk dalam
kategori sangat praktis. Sementara itu, aspek kemudahan penggunaan memperoleh rata-rata
skor 95,48%.dengan kategori sangat praktis. Terakhir, dengan kategori sangat praktis,
keunggulan materi pembelajaran ekonomi berbasis video animasi berbasis Powtoon
memperoleh skor rata-rata sebesar 93,12%. Dengan demikian, jika dirata-ratakan, kategori sangat
bermanfaat memperoleh skor total sebesar 94%.

Selain itu, peneliti menganalisis ciri-ciri dan preferensi belajar siswa serta mengkaji
strategi dan sumber daya yang digunakan oleh pendidik dalam proses pembelajaran
ekonomi.Selanjutnya peneliti menyusun instrument penelitian dengan membuat kuesioner
dengan menggunakan skala likert. Dari total Sampel penelitian terdiri dari 72 siswa dan 3 orang
guru pengampu mata pelajaran ekonomi. Dengan menggunakan Powtoon sebagai media
pembelajaran, perolehan skor untuk masing-masing komponen evaluasi pembelajaran di SMAN

8 Padang disajikan dibawah sini.

Tabel 4. Hasil Uji Praktikalitas Menurut Siswa

Validitas Praktikalitas
Media Materi Guru Siswa
98% 97,33% 96,67% 94%
(Sangat Valid) (Sangat Valid) (Sangat Praktis) (Sangat Praktis)

Sumber : Data Diolah 2025

Merujuk pada tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa sarana pembelajaran ekonomi
yang terdiri dari video animasi Powtoon sangat relevan dan berguna. Oleh karena itu, disarankan

agar media ini digunakan oleh siswa dan pendidik dalam pembelajaran ekonomi.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, pemanfaatan sumber belajar berupa film animasi Powtoon
di SMAN 8 Padang sangat bermanfaat. Uji praktik sudah dilaksanakan oleh pendidik /guru dan
juga peserta didik, serta penilaian dari pakar media dan materi masih digunakan untuk
mengevaluasi dan menyempurnakan film pembelajaran berbasis Powtoon. Berdasarkan hasil
evaluasi, sumber belajar ini memenuhi persyaratan kepraktisan dalam hal penerapan dan
kemudahan penggunaan oleh siswa, sehingga ini dikategorikan layak digunakan dalam
pembelajaran ekonomi. Dibuktikan dengan tingginya nilai rata-rata di semua kriteria yang
dievaluasi. Misalnya, aspek kepraktisan, media, dan materi penggunaan film pembelajaran
berbasis Powtoon oleh peserta didik dan pendidik. Oleh karena itu, kegiatan pembelajaran
ekonomi di SMAN 8 Padang sangat didukung oleh mutu film pembelajaran berbasis Powtoon.
Terlihat jelas dari antusiasme peserta didik pada saat mengikuti pembelajaran serta respon yang
positif dari guru dan sekolah. Dengan demikian, penulis simpulkan bahwa penerapan media

pembelajaran video pembelajaran berbasisi powtoon sangat valid dan praktis digunakan

115 | Evaluasi Praktikalitas Media Pembelajaran Ekonomi yang Dikembangkan Melalui Video
Animasi Berbasis Powtoon



Avicena, Y., Susanti, D., dkk ISSN 2654-8429 (Online)

menurut para ahli dan sumber daya yang terlibat dengan dengan presentase kevalidan yang

dikategorikan “ sangat valid” dan presentase kepraktisan dengan kategori “sangat praktis”.
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