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ABSTRAK 
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Judul tugas akhir : Pengembangan Video Pembelajaran Animasi Berbasis  

 Powtoon Tingkat SMA/MA 

Tanggal Sidang  : 21 Agustus 2023 

Tebal Skripsi  : 123 Halaman 

Pembimbing 1  : Misbahul Jannah, M.Pd,. Ph.D 

Pembimbing 2  : Zahriah, M.Pd 

Kata kunci   : Video Pembelajaran, Animasi, Powtoon 

 

Penggunaan media Pembelajaran yang tepat dapat mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran, fakta dilapangan menunjukkan kurangnya media pembelajaran 

yang digunakan oleh guru dan biasanya hanya berupa bahan bacaan, lembar kerja 

peserta didik, dan soal-soal latihan. Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mendesain 

video pembelajaran animasi berbasis powtoon, (2) Menilai kelayakan video 

pembelajaran animasi berbasis powtoon, dan (3) Menilai kepraktisan video 

pembelajaran animasi berbasis powtoon. Metode yang digunakan dalam penelitian 

ini yaitu Research and Development (R&D). Instrumen yang digunakan berupa 

lembar validasi ahli media, dan ahli materi dan lembar angket kepraktisan 

pengguna. Adapun desain video pembelajaran animasi berbasis powtoon 

dilakukan mengguankan model Alessi dan Trollip dengan tiga tahapan yaitu 

perencanaan (planning) tahap perancangan (design) dan tahap pengembangan 

(development). Berdasarkan hasil validasi ahli media memperoleh nilai 96,5%, 

sedangkan untuk hasil validasi ahli materi memperoleh nilai 86,6% dan untuk 

kepraktisan pengguna mendapatkan nilai 93% dengan kriteria sangat layak. 

Dengan demikian dapat di silmpulkan bahwa video pembelajaran animasi 

berbasis powtoon tingkat SMA/MA sangat layak digunakan untuk proses 

pembelajaran.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pesatnya perkembangan teknologi pada saat sekarang ini mengalami 

kemajuan yang luar biasa terutama pada dunia pendidikan1, pendidikan pada saat 

ini menuntut guru untuk terampil menggunakan teknologi dalam mengelola 

pembelajaran agar pembelajaran yang dilakukan beragam. 2  Dengan 

menggunakan teknologi guru dapat mengelola pembelajaran menjadi kreatif dan 

inovatif, sehingga menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan dapat 

meningkatkan kualitas pembelajran3 serta menjadikan peserta didik dapat lebih 

berperan aktif pada saat pembelajaran berlangsung. 4  Oleh karena itu, 

pembelajaran yang diciptakan haruslah menarik sehingga peserta didik tertarik 

dan tidak bosan di dalam melakuakn pembelajaran fisika, sehingga minat peserta 

didik terhadap pembelajaran fisika menjadi lebih meningkat. 

Pembelajaran fisika merupakan suatu mata pelajaran yang wajib diikuti 

oleh peserta didik dibangku Sekolah Menengah Atas (SMA), pembelajaran fisika 

sering dianggap oleh peserta didik sebagai pelajaran yang sulit dipahami sehingga 

 
1 Adelia Rahmawita, Soewarno S dan Agus Wahyuni.” Pengaruh model Problem Based 

Learning (PBL) melalui media Animasi terhadap hasil belajar siswa” Jurnal Ilmiah Mahasiswa 

(JIM) Pendidikan Fisika.Vol 2 No 2. 2017. hal 253 
2 Dika Garsinia, Ratih Kusumawati, Arie Wahyuni. “Pengembangan media pembelajran 

vidio animasi menggunakan Software powtoon pada materi SPLDV”. JRPIPM. Vol. 3 No 2. 2020. 

hal 45 
3 Ramadhani Andrawina Ulpha, Fera Annisa, Yusran. “Persepsi guru dan peserta didik 

terhadap pemanfaatan perangkat teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam pembelajaran 

fisika di SMA N 1 Langsa”.Prosiding Seminar Nasional biotik XI 2023. Vol 11 No 1. 2023. hal  

68 
4 Cici farida, Destiniar, Nyiayu Fahriza Fuadiah. “Pengembangan Media pembelajaran 

Berbasis Vidio Animasi pada materi Penyajian Data. Jurmal Pendidikan Mateatika.  Vol 2 No 1. 

202 2. hal 54 
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peserta didik tidak tertarik di dalam melakukan pembelajaran 5 . Hal ini 

dikarenakan pembelajaran fisika membutuhkan daya nalar yang tinggi. Oleh 

karena itu seorang guru haruslah menyajikan pembelajaran yang menarik 

sehingga peserta didik dengan mudah mempelajari fisika dengan menggunakan 

media untuk mengkongkritkan pembelajaran yang abstrak 

 Media merupakan segala sesuatu yang digunakan guru untuk 

menyampaikan pesan yang dapat merangsang imajinasi peserta didik supaya 

muncul motivasi-motivasi baru untuk belajar, media pembelajaran bertujuan 

untuk memperjelas dan mempermudah peserta didik untuk memahami pelajaran, 

sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. 6  Media pembelajaran yang 

digunakan oleh setiap guru sangatlah beragam seperti media cetak dan media 

audiovisual. Dimana media audiovisual adalah suatu media yang jenisnya tidak 

hanya terdapat gambar saja melainkan terdapat suara.7 Salah satu jenis media 

pembelajaran audiovisual animasi berbasis Powtoon. Animasi berbasis Powtoon 

adalah salah satu media pembelajaran yang menyajikan video yang menarik 

menggunakan ilustrasi dan menggunakan bahasa yang lebih mudah untuk 

dipahami oleh peserta didik.8   

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan terhadap guru 

fisika dan peserta didik kelas XI di SMAN 2 Timang Gajah. diperoleh data bahwa 

materi Dinamika Rotasi dan Kesetimbangan Benda Tegar adalah salah satu materi 

 
5 Cut Ayuanda Caesaria, Misbahul Jannah dan Muhammad Nasir. “Pengembangan Video 

pembelajaran animasi 3 D berbasis Sofware Blander pada materi medan magnet”. Southeast Asian 

Journal of Islamic Education. Vol 03 No. 2020 hal 43 
6 Rudy Sumiharsono.Media Pembelajaran. Jawa timur: Pustaka abadi. 2018. h. 10 
7 Wina Sanjaya.Media komunikasi pembelajaran.Jakarta: Kencana 2016. h. 118 
8 Titin, Ega Safitri. “Study literatur: Pengembangan media pembelbajaran dengan vidio 

animasi powtoon”. Jurnal Inovasi penelitian dan pengambian masyarakat. Vol 1 No. 1. 2021 h 75 
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fisika yang tergolong sulit dipahami oleh peserta didik. Peserta didik tidak paham 

mengenai torsi dan aplikasinya selain itu belum ada media yang mendukung 

peserta didik di dalam melakukan pembelajaran. Media yang diberikan kepada 

peserta didik hanyalah bahan bacaan serta lembar kerja peserta didik (LKPD), 

yang isinya berupa butir-butir soal latihan mengenai materi yang sudah dijelaskan 

oleh guru. Sementara itu di sekolah belum ada diterapkan media pembelajaran 

berupa video pembelajaran atau video pembelajaran animasi. 

Dari hasil observasi di lapangan menunjukan bahwa peserta didik kurang 

tertarik dalam pembelajaran Dinamika Rotasi dan Kesetimbangan Benda Tegar. 

Hal tersebut kemungkinan terjadi dikarenakan proses pembelajaran yang kurang 

menarik yang diberikan oleh guru, karena guru hanya menjelaskan materinya saja 

dan peserta didik menyimak. Dengan demikian perlu dikembangkan video 

pembelajaran guna untuk menambah pengetahuan pembelajaran yang dilakukan. 

Salah satu jenis video yang dapat dikembangkan adalah video animasi berbasis 

powtoon. Powtoon merupakan layanan pembuat video online yang menggunakan 

beberapa fitur animasi yang menarik seperti tulisan tangan, animasi kartun, dan 

efek transisi dan fitur yang diberikan memiliki timeline sehingga memudahkan 

penggunanya untuk mengaplikasikannya didalam sebuah pembelajaran. 

Pembelajaran menggunakan Powtoon menjadikan pembelajaran yang 

membosankan menjadi menyenangkan. Adapun kajian terhadap penelitian 

terdahulu tentang kelayakan menggunakan media video pembelajaran dengan 

video animasi berbasis Powtoon menunjukan bahwa: 
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Hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Fifit Fitria Dewi 

menunjukan bahwa respon peserta didik mengenai media pembelajaran video 

animasi Powtoon ini menunjukan persentase 88,52% kategori sangat baik dan 

dapat membantu dalam pemahaman peserta didik dan memotivasi peserta didik 

untuk belajar.9 Selain itu Bastiar Ismail Akbar menemukan bahwa respon peserta 

didik mendapat persentase sebesar 89,5% kategori sangat baik dan efektif 

membantu peserta didik dalam melakukan belajar.10 Selanjutnya penelitian yang 

dilakukan oleh Dika Grsinea, dkk menunjukan bahwa respon peserta didik 

mengenai media pembelajaran berbasis Powtoon ini mendapat persentase sebesar 

81,50% tergolong sangat baik, efektif dan praktis.11 

 Adapun yang membedakan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya 

mengenai video pembelajaran berbasis Powtoon, yaitu perbedaan tempat 

penelitian dan waktu penelitian dan pada penelitian ini peneliti mengembangkan 

video dengan menggunakan materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda 

tegar. Oleh karena itu Peneliti ingin untuk melakukan penelitian tentang 

“Pengembangan Video Pembelajaran Animasi Berbasis Powtoon Tingkat 

SMA/MA”  

 

 

 

 

 
9 Fifit Fitria Dewi dan Sri Lestari Handayani. “ Pengembangan media Pembelajran Video 

Animasi En-Alter Ources berbasis aplikasi Powtoon materi sumber energi alternatif sekolah dasar. 

Jurnal Basicedu.  Vol 5 No 4. 2021 h 2538 
10 Bastiar Ismail Adkbar.”Pengembangan amedia Video Animasi Pembelajaran Berbasis 

Powtoon pada kelas 2 mata pelajara ilmu pengetahuan Alam Disd Labschool UNES” 

Skripsi.Universitas Negri Semarang. 2016 
11  Dika Grsinea, Dkk. “ Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi 

Mengguankan Software powtoon pada materi SPLDV”. Jurnal Riset Pendidikan dan inovasi 

Pembelajaran matematika. Vol 3 No. 4. 2020. h 51 
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B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka didapatkan rumusan 

masalah yang diperoleh di dalam penelitian ini yaitu: 

1.  Bagaimana desain video pembelajaran animasi berbasis Powtoon pada 

 materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar? 

2.  Bagaimana kelayakan video pembelajaran animasi berbasis Powtoon pada 

 materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar? 

3.  Bagaimana kepraktisan video pembelajaran animasi berbasis Powtoon pada   

materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar? 

 

C. Tujuan Penelitian 

  Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk: 

1.  Mendesain video Pembelajaran animasi berbasis Powtoon pada materi 

Dinamika Rotasi dan Kesetimbangan Benda Tegar 

2.  Menilai kelayakan video pembelajaran animasi berbasis Powtoon pada materi 

Dinamika Rotasi dan Kesetimbangan Benda Tegar 

3.  Menilai kepraktisan video pembelajaran animasi berbasis Powtoon pada 

materi Dinamika Rotasi dan Kesetimbangan Benda Tegar 

 

D. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan pemaparan rumusan masalah dan tujuan di atas peneliti 

mengharapkan penelitian ini dapat memberikan beberapa manfaat diantaranya 

yaitu sebagai berikut: 
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1. Manfaat Teoritis  

 Adapun manfaat secara teoritis yaitu: 

a. Sebagai refrensi untuk penelitian yang berkaitan dengan pengembangan 

video pembelajaran berbasis Powtoon dan menjadi bahan kajian lebih 

lanjut. 

 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi peserta didik diharapkan mampu membantu untuk menambah 

pemahaman dari materi yang dipaparkan dalam bentuk video berbasis 

Powtoon yang ditampilkan secara sederhana dan menggunakan bahasa 

yang mudah dipahami oleh peserta didik dan berkaitan di dalam 

kehidupan sehari-hari. 

b. Bagi guru media yang telah dihasilkan oleh peneliti berupa video animasi 

berbasis Powtoon dapat membantu guru untuk memberikan media yang 

beragam, sehingga dapat merangsang pengetahuan peserta didik. 

c. Bagi peneliti untuk menambah pengetahuan serta mengasah kemampuan 

peneliti dalam memberikan media pembelajaran yang beragam kepada 

peserta didik, sehingga dapat menciptakan pembelajaran yang baru bagi 

peserta didik. 

d. Bagi sekolah untuk sarana dalam memperbaiki media pembelajaran yang 

bermanfaat, dengan adanya media pembelajaran video berbasis Powtoon 

dapat menciptakan pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan 
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perkembangan dalam dunia pendidikan serta dapat membantu 

meningkatkan kualitas pembelajaran pada peserta didik. 

E. Definisi Operasional 

Untuk menghindari kesalah pahaman mengenai judul dalam proposal ini, 

maka penulis membahas istilah-istilah tersebut yaitu sebagai berikut:  

1. Video pembelajaran animasi berbasis Powtoon  

Video Pembelajaran animasi berbasis Powtoon yang dimaksud di dalam 

penelitian ini adalah suatu sarana untuk memudahkan peserta didik dalam 

melakukan proses pembelajaran. Powtoon yang dimaksut dalam penelitian ini 

berupa persentasi online yang dibuat menggunakan animasi yang menarik yang 

kemudian ditampilkan dalam bentuk video. Powtoon ini memiliki beragam fitur 

animasi yang dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan penggunanya seperti fitur 

tulisan tangan efek transisi animasi kartun dan penambahan audio. Dimana 

persentasi yang sudah berbentuk video dapat disimpan dan ditayangkan tanpa 

harus memiliki akses internet sehingga data Video pembelajaran animasi berbasis 

Powtoon merupakan media pembelajaran yang dikembangkan untuk alat bantu 

yang digunakan pengajar untuk memberikan materinya kepada peserta didik, yang 

di dalamnya berisikan materi serta pesan-pesan yang tertuang di dalam video 

tersebut. Video animasi ini berbentuk pembelajaran yang dikemas seperti hidup 

dan nyata dengan ditambahkan audio serta tulisan-tulisan di dalam video animasi 

tersebut sehingga dapat merangsang keingintahuan peserta didik.  
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2. Materi Dinamika Rotasi dan Kesetimbangan Benda Tegar 

 Dinamika Rotasi dan Kesetimbangan Benda tegar merupakan salah satu 

materi Fisika yang dipelajari peserta didik SMA/MA keleas XI semester ganjil 

yaitu dengan KD 3.1 Menerapkan konsep torsi, momen inersia, titik berat, dan 

momentum sudut benda tegar (statis dan dinamis) dalam kehidupan sehari-hari 

misalnya dalam olah raga dengan indikator 3.1.1 Menerapkan konsep torsi 

momen inersia, dan titik berat, dan 3.1.2 Menerapkan momentum sudut dan 

kesetimbangan benda tegar.      
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Video Pembelajaran Animasi  

1. Pengertian video pembelajaran animasi  

 Video adalah teknologi yang dapat merekam, mengelola, penyimpan 

urutan gambar yang diam melalui penyajian di dalam sebuah gerak. 

sedangkan kata animasi berawal dari bahasa latin dimana anima yang berarti 

“hidup” dan kata anime yang berartikan “meniupkan hidup kembali”. terdapat 

kata sebutan lain dalam bahasa inggris menjadi Animate yang artinya berikan 

hidup (the making of carton). Hal ini dimaksutkan bahwa anime ini adalah 

buatan seorang manusia seperti bentuk hewan, tumbuhan, dan manusia yang 

dibuat dengan sedemikian rupa dan dibuat bergerak yang akan dihasilkan 

menjadi sebuah film animasi. 12  Video animasi merupakan video yang 

berisikan gambar atau sebuah teks yang bergerak, Dan video animasi juga 

mengandung sebuah unsur interaktif karena terdapat timbal balik serta respon 

dari penggunanya.13 Oleh karena itu dalam penyajian sebuah objek-objek 

tertentu sehingga dapat membantu pemahaman pembelajaran yang sifatnya 

sulit. 

Dalam kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) animasi adalah kegiatan 

televisi yang berupa sususan lukisan ataupun lukisan yang digerakan dengan 

 
12 Hamdan Husein Batubara. Media Pembelajaran Efektif. Semarang: Fatwa Publishing. 

2020 h. 148  
13 Sri Huning Anwariningsih dan Ahmad Khoirul Anwar.Media Pembelajaran Berbasis 

Animasi Menggunakan Video MakerFX sebagai pendudkung pembelajaran.CV Catur Berlian 

Media Tama.20.h 13 
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cara mekanik elektronis dan dihasilkan dilayar menjadi bergerak. 14 

Sedangkan di dalam pendapat lain animasi merupakan gambar bergerak 

berbentuk dari sekumpulan objek yang disusun secara beraturan mengikuti 

pergerakan yang telah ditentukan pada setiap pertambahan waktu. 

Media pembelajaran merupakan alat bantu yangdigunakan untuk 

proses belajar mengajar15 adapaun Salah satu media pembelajaran yang dapat 

menunjang pembelajaran peserta didik yaitu dengan menggunakan video 

pembelajaran animasi, media ini dimanfaatkan untuk menumbuhkan rasa 

semangat bagi peserta didik. 16  Tidak hanya video pengajar juga dapat 

menggunakan perangkat lain untuk menujang pembelajaran peserta didik dan 

berjalan secara maksimal.17 Melalui video ini pendidik dapat menyampaikan 

pesan dan informasi berupa objek-objek tulisan, gambar dan suara untuk 

mencapai tujuan tertentu. Video juga memiliki manfaat seperti dapat untuk 

menyampaikan pembelajaran seperti yang akan peneliti lakukan. 

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan video 

pembelajaran animasi adalah sebuah teknologi yang yang dilakukan oleh 

manusia yang dapat merekam serta berupa urutan gambar yang ditampilkan 

sehingga dapat bergerak dan seolah-olah gambar yang dihasilkan hidup dan 

dapat ditampilkan di dalam sebuah layar.  

 
 

14 KBBI.pusat bahasa unit pembelajaran nasional. 2005. h.53 
15 Isni Warditon, Fitriyawani. Pengembangan media pembelajaran berbasis animasi 

komputer pada pokok bahasan listrik dinamis di MAS Darul Ikhsan.Jurnal pendidikan fisika dan 

fisika terapan. 2019. hal 2 
16 Fera Annisa, Hidayat dan Soewarno. Efektivitas media pembelajaran berbasis animasi 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa.Jurnal ilmiah mahasiswa. Vol 1 edisi mei. 2023. Hal 53 
17  Erwin Firdaus, Dkk.Keterampilan Dasar Guru.Sumatra Utara.yayasan kita 

menulis.2021. h.51 
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2. Tujuan penggunaan video  

Terdapat beberapa tujuan di dalam pembelajaran menggunakan video 

diantaranya sebagai berikut:  

a. Tujuan kognitif, dapat mengembangkan kemampuan kognitif yang 

menyangkut kemampuan serta memberikan rangsangan berupa gerak 

dan sensasi dapat mempertunjukan serangkaian media foto dan film 

bingkai meskipun kurang ekonimis. Dan dapat memberikan contoh 

bersikap dan berinteraksi.18 

b. Tujuan psikomotorik, dapat memperlihatkan contoh keterampilan 

yang menyangkut gerak, dan peserta didik dapat langsung menerima 

umpan balik secara visual terhadap kemampuan mereka.  

c. Tujuan efektif, yaitu untuk mengetahui sikap dan emosi. Berdasarkan 

pemaparan manfaat tersebut manfaat media pembelajaran 

menggunakan video dapat memberikan pengalaman, pengetahuan 

yang baru kepada peserta didik, dan dapat memudahkan dalam 

penyampaian materi pembelajaran.19 

Melalui pembelajaran video animasi seorang guru dapat mencapai 

tujuan pembelajaran yang sudah ditentukan, yaitu tujuan kognitif, 

psikomotorik, dan efektif dikarenakan peserta didik akan lebih antusias 

di dalam melakukan pembelajaran karena pembelajaran yang diberikan 

oleh guru tidak monoton. 

 

 
18 Rizki Dirman. Model Edukasi. Jawa Tengah:Pusaka Rumah Cinta. 2020. h. 25 
19 Eci Widya Wati. Pengembangan Media Video Berbasis Powtoon pada pembelajaran 

tematik tema berbagai pekerjaan kelas IV SD/MI. Skripsi. 2021 h 14-15 
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3. Kelebihan video pembelajaran berbasis animasi 

Adapun kelebihan dari pembelajaran berbasis video animasi yaitu: 

a. Menangani jarak dan waktu durasi 

b. Dapat mendeskripsikan peristiwa-pristiwa masa lampau dengan cara 

merealistis dengan waktu yang pendek 

c. Dapat diulang-ulang sesuai dengan kebutuhan penggunanya 

d. Hal yang diinformasikan cepat dan mudah dipahami 

e. Meningkatkan rasa ingin tau peserta didik  

f. Meningkatkan khayalan peserta didik 

g. Mampu menjelaskan keadaan yang abstrak serta membagikan uraian 

yang lebih nyata. 

h. Berfungsi penting untuk dapat mengabadikan kenyaataan sosial.20 

Pendapat lain mengemukakan bahwa terdapat kelebihan video 

pembelajaran berbasis animasi yaitu: 

a. Objek yang berukuran besar dapat terlihat kecil, dan juga objek 

yang kecil dapat diperbesar. 

b. Penyajian informasi yang rumit dapat dipermudah melalui video. 

c. Dapat menggabungkan beberapa media dalam sebuah pembelajaran. 

d. Tingkat keefektifan dan kecepatan dalam penyampaian materi lebih 

tinggi. 

e. Pengulangan dalam pembahasan tertentu dapat dilakukan.21 

 
20 Dian Rizqi Husnul Khatimah Saleh.Pengembangan media video animasi pada materi 

bangun datar untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar tahun pelajaran 

2021/2022. Skripsi. 2022. h. 17 
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Dari pemaparan kelebihan diatas maka kita dapat menyimpulkan bahwa 

masih banyak kelebihan yang dimiliki video pembelajaran berbasis animasi 

sehingga guru dapat menggunakan media ini untuk menambah pengetahuan 

peserta didik sehingga guru dapat mencapai tujuan pembelajaran yang 

ditentukan. 

4. Kekurangan video pembelajaran berbasis animasi 

Adapun kekurangan pembelajaran berbasis video animasi yaitu: 

a. Video terlalu menekan pentingnya materi dari proses yang dijelaskan 

b. Pembuatan media yang membutuhkan biaya yang tidak murah 

c. Peralatan dalam penyampaian tidak memadai dibeberapa sekolah.22 

Adapun pendapat lain mengenai kekurangan video pembelajaran 

animasi diantaranya: 

a. Media video animasi memerlukan waktu yang lama untuk 

menciptakan sebuah video pembelajaran. 

b. Belum semua guru dapat menggunakan media video di dalam 

pembelajaran. 

c. Memerlukan software untuk pembuatan video untuk mengahasilkan 

video yang maksimal dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

d. Membutuhkan bantuan dari media lain untuk menunjang video 

pembelajaran yang bagus.23 

 
21  Suci Haryanti.Media Pembelajaran Berbasis Digital. Bandung: Media Sains 

Indonesia.2022. h.77 
22 Dian Rizqi Husnul Khatimah Saleh.Pengembangan media video animasi pada materi 

bangun datar untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar tahun pelajaran 

2021/2022. Skripsi. 2022. h. 17-18  
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Dari pemaparan kekurangan di atas dapat disimpulkan bahwa di 

dalam pembelajaran video masih terdapat banyaknya kendala yang dialami 

guru di dalam membuat media pembelajaran menggunakan vdeo, akan tetapi 

video pembelajaran video animasi memiliki kelebihan yang lebih 

mendominan dibandingkan kekurangannya, dikarenakan tidak dapat semua 

sekolah dapat menerapkan pembelajaran berbasis video aniamsi ini. 

 

B. Powtoon  

  Powtoon merupakan perangkat lunak animasi berbasis web yang 

memungkinkan penggunaannya untuk peresentasi yang menggunakan animasi 

dengan memanipulasi sebuah objek yang telah dibuat sebelumnya, gambar yang 

telah diimpor, musik yang dibedakan, dan mengisi audio dengan menggunakan 

suara pembuatnya. Powtoon ini penerapannya juga luas tidak hanya digunakan di 

bidang pendidikan tetapi juga digunakan dibidang bisnis atau pun pekerjaan 

lainnya untuk mendukung pekerjaan yang hampir sama hal nya dengan 

penggunaan Power Point.24 Dengan menggunakan web ini akan memudahkan di 

dalam menyampaikan materi-materi pembelajaran sehingga peserta didik dapat 

lebih mudah memahaminya.  

 Powtoon dapat diakses oleh siapa pun, baik guru atau pun peserta didik. 

Pada pembuatan video animasi powtoon juga terbilang mudah karena fitur yang 

dimiliki oleh powtoon tersedia dengan cukup lengkap seperti animasi tulisan 

 
23  Suci Haryanti.Media Pembelajaran Berbasis Digital. Bandung: Media Sains 

Indonesia.2022. h. 80 

 
24Ika Parma Dewi, Dkk. Membuat media pembelajaran inovatif dengan aplikasi Articulate 

Stpryline 3. Padang: UNP Press. 2021 h 91  
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tangan, animasi kartun dan efek transisi yang dapat diatur waktunya sesuai dengan 

keinginan pembuatnya. Hampir semua fitur di dalam powtoon dapat diakses.25 

Dan hal ini yang banyak mendorong banyak orang untuk dapat menggunakan 

powtoon seperti di dalam bidang pendidikan. Dengan adanya Powtoon ini dapat 

mendorong pembelajaran serta dapat meningkatkan minat belajar peserta didik 

dan prestasi peserta didik. 

Proses pembuatan video memerlukan spesifikasi perangakat keras atau 

laptop/komputer yang dapat digunakan untung merancang/mengelola video 

dengan Powtoon adalah sebagai berikut:  

a. RAM : Minimal 1 GB 

b. VGA : On Board 

c. Koneksi internet yang stabil26 

Penayangan hasil video yang telah dibuat dengan menggunakan Powtoon 

sebagai video animasi dapat digunakan dengan laptop/komputer, atau pun ponsel 

yang sudah didukung untuk memutar video, dan video ini dapat diputar kepada 

peserta didik secara berulang sehingga dapat memudahkan peserta didik untuk 

memahami sebuah materi yang dipelajari 

Adapun manfaat yang dimiliki media pembelajaran animasi berbasis 

powtoon ini yaitu: 

a. Penyampaian presentasi bias lebih jelas penyampainnya tidak bersifat 

verbalistis (hanya bentuk kata-katatertulis atau lisan belaka) 

 
25 Hendrik Pandu Paksi dan Lita Ariyanti. Sekolah dalam Jaringan. Surabaya: Scropindo 

Media Pustaka.2020. h 5   
26 Eci Widya Wati. Pengembangan Media Video Berbasis Powtoon pada pembelajaran 

tematik tema berbagai pekerjaan kelas IV SD/MI. Skripsi. 2021 h 17 
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b. Mengatasi keterbatasan penggambaran daya indra, waktu dan ruang. 

c. Gerakan yang terlalu lambat ataupun cepat dapat dibantu dengan 

bantuan visual timelapse. 

d. Penerapan yang tepat dan interaktif sehingga dapat menjadikan 

suasana belajar menjadi lebih aktif dan semangat 

e. Meningkatkan interaksi terhadap guru dan peserta didik di dalam 

proses pembelajaran.27 

Dari manfaat powtoon tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat nilai 

positif sehingga peserta didik lebih bersemangat dalam melakukan pembelajaran 

dan membuat peserta didik lebih berperan aktif dalam pembelajaran, serta dapat 

meningkatkan interaksi guru dan peserta didik baik di dalam maupun di luar 

lingkungan pembelajaran. 

 

Gambar 2.1 Tampilan awal website Powtoon28 

 

 

 
 

27  Ika Parma Dewi, Dkk. Membuat media pembelajaran inovatif dengan aplikasi 

articulate storyline 3. Padang: UNP Press. 2021. H. 92 
28Https://www.powtoon.com/new-dashboard/#/home?toolbarState=default&toolbarwidget

=myPowtoons diakses pada 17 juni 2022  

https://www.powtoon.com/new-dashboard/#/home?toolbarState=default&toolbarwidget=myPowtoons
https://www.powtoon.com/new-dashboard/#/home?toolbarState=default&toolbarwidget=myPowtoons
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C. Dinamika Rotasi dan Kesetimbangan Benda Tegar 

1. Pengertian Dinamika Rotasi  

 Dinamika rotasi adalah ilmu yang mempelajari tentang gerak rotasi 

(berputar) dengan sangat memperhatikan aspek dari penyebab benda itu 

bergerak. Momen gaya atau torsi akan menyebabkan terjadinya percepatan 

sudut. Apabila suatu benda dikatakan bergerak (berputar) apabila semua 

bagian benda itu bergerak mengelilingi poros atau sumbu putar. Sumbu putar 

atau benda terletak pada salah satu bagian dari benda tersebut.  

Benda tegar adalah benda yang tidak mengalami perubahan bentuk 

akibat pengaruh gaya, sehingga dalam melakukan pergerakan benda tersebut 

tidak mengalami perubahan bentuk volume benda. Benda tegar dapat 

melakukan gerak translasi dan rotasi.29 Apabila sebuah benda mengalami 

suatu gerak translasi saja maka setiap partikel pada sebuah benda akan 

mempunyai kecepatan yang sama. Contoh dalam kehidupan sehari-hari kita 

yaitu pada saat bola menggelinding hal ini merupakan benda melakukan gerak 

translasi dan rotasi. 

a. Momen gaya/ Torsi 

   Gerak suatu benda disebabkan karena adanya sebuah gaya. Pada 

gerak rotasi misalnya, sesuatu yang menyebabkan benda untuk berotasi 

ataupun berputar disebut dengan momen gaya/torsi.30 Hal ini dapat kita 

lihat pada kejadian kita sehari-hari misalnya pada saat seorang anak 

 
29 Herry Setiawan. Modul pelajaran SMA Fisika.Kementrian penddikan dan kebudayaan 

direktorat jendral pendidikan anak usia dini, pendidikan dassr dan pendidikan menengah direktorat 

sekolah menengah atas.2020. h.8  
30 Young and Freedman.Fisika Universitas edisi kesepuluh jilid 1. Jakarta: Erlangga. 

2001. h. 298 
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membuka pintu, pada saat anak tersebut membuka pintu ada bagian di 

paling dekat engsel dengan dipaling jauh engsel. Tentu saja anak tersebut 

lebih mudah membuka pintu dengan mendorong dibagian terjauh engsel 

dibandingkan bagian dekat engsel.  

 

Gambar 2.2 Momen gaya yang menyebabkan gerak rotasi pada benda31 

 

Gambar 2.2 menunjukan ilustrasi sebuah pintu yang tampak dari 

bagian atas. Terdapat gaya dorong yang diberikan pada pintu dengan 

membentuk sebuah sudut α terhadap arah yang mendatar. Semakin besar 

gaya yang diberikan maka semakin cepat pintu itu akan terbuka. 

Momen gaya dapat didefinisikan sebagai hasil kali antara gaya 

dengan jarak titik ke garis kerja gaya pada arah yang tegak lurus.32 

besarnya momen gaya dapat dituliskan dengan:  

τ = F. d = F. r sin α      ( 2.1) 
 

Keterangan: 

τ = Momen gaya (N/m) 

F = Gaya yang bekerja (N) 

 
31 https://www.studiobelajar.com/dinamika-rotasi/ diakses pada 15 februari 2023 
32 Bambang Haryadi. Fisika untuk SMA/ MA kelas XI. Jakarta: Cv Teguh Karya. 2009. 

Hlm 112 

https://www.studiobelajar.com/dinamika-rotasi/
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r = Jarak atau lengan (m) 

 

Momen gaya adalah besaran vektor, dari persamaan 2.1 di atas 

dapat dinyatakan dalam bentuk persamaan 2.2 berikut: 

τ =  r × F         (2.2) 

Dari persamaan 2.2 arah momen gaya (τ) tegak lurus terhadap r 

dan F, apabila r dan F terletak disuatu bidang yang tegak lurus terhadap 

sumbu putar, maka arah vektor τ arahnya sepanjang sembu putarnya 

dimana menurut kaidah tangan kanan.33 Seperti yang dapat dilihat pada 

gambar 2.2 

 
Gambar 2.3: Ilustrasi pergerakan rotasi sesuai dengan kaidah tangan kanan, yang 

memutas searah dengan arah jarum jam34 

 
Momen gaya total yang terjadi pada suatu benda yang disebabkan 

pada sebuah gaya atau lebih yang akan bekerja terhadap suatu proses, 

seperti pada gambar 2.3 di bawah ini: 

 
33 Bambang Haryadi. Fisika untuk SMA/ MA kelas XI. Jakarta:Cv Teguh Karya. 2009. h. 

112-113  
34  Sri Handayani dan Ari Damari. Fisika untuk SMA/MA kelas XI.Jakarta:pusat 

perbukuan dapertemen pendidikan nasioanal.2009. h 88 
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Gambar 2.4 Torsi yang lebih dari satu35 

Dapat disimpulkan dari gambar di atas secara matematis dapat dituliskan 

dalam persamaan 2.3. 

∑ 𝜏 = 𝜏1 + 𝜏2 + 𝜏3 + 𝜏4      (2.3) 

  

b. Momen inersia 

   Momen inersia adalah kelembamam gerak suatu benda yang 

berotasi (sesuatu yang bergerak secara melingkar terhadap sumbu) 

dipengaruhi oleh massa benda dan jari-jari.36 Hal ini dapat dilihat pada 

gambar dibawah ini:  

 

Gambar 2.5 Ilustrasi terjadinya momen inersia pada suatu benda37 

 
35 Https://youtu.be/IKH947fEE1U diakses pada 17 juli 2022  
36 Herry Setiawan. Modul pelajaran SMA Fisika.Kementrian penddikan dan kebudayaan 

direktorat jendral pendidikan anak usia dini, pendidikan dasar dan pendidikan menengah direktorat 

sekolah menengah atas.2020 h. 10 
37 Https://www.studiobelajar.com/momen-inersia/ diakses pada 15 februari 2023 

https://youtu.be/IKH947fEE1U
https://www.studiobelajar.com/momen-inersia/
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I = mr2       (2.4) 

Keterangan: 

I = Momen inersia 

m= Massa partikel 

r= Jarak partikel dari sumbu pusat rotasi 

 

 Apabila terdapat jumlah partikel yang bermassa masing-masing 

𝑚1, 𝑚2, 𝑚3, . ..  dan memiliki jarak 𝑟1, 𝑟2, 𝑟3,. ..  terhadap poros, maka 

momen inersia total adalah hasil penjumlahan momen inersia setiap 

partikel yang dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 2.6 Momen inersia total38 

I =  ∑ miri
2 = m1r1

2 + m2r2
2 + m3r3

2+. . .i     (2.5) 

Atau secara integral dapat dituliskan dengan persamaan: 

I = ∫ r2 dm 

Dari konsep momen inersia I yang telah dijelaskan di atas, 

terdapat beberapa persamaan momen inersia benda tegar yang teratur 

bentuknya dan berotasi pada suatu sumbu tertentu.39 

 
38 https://soalfismat.com/contoh-soal-momen-inersia/amp/ diakses pada 15 februari 2023 

https://soalfismat.com/contoh-soal-momen-inersia/amp/
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Gambar 2.7 Momen inersia benda yang berbentuk beraturan40
 

  

c. Hubungan Antara Momen Gaya dengan Percepatan Sudut 

Sebuah partikel dengan massa m yang berotasi membentuk 

sebuah lingkaran dengan jari-jari r yang dipengaruhi gaya tangensial F 

seperti pada gambar berikut ini: 

 
39 Herry Setiawan. Modul pelajaran SMA Fisika.Kementrian penddikan dan kebudayaan 

direktorat jendral pendidikan anak usia dini, pendidikan dasar dan pendidikan menengah direktorat 

sekolah menengah atas.2020 h. 10-11 
40 https://www.quiper.com/id/blog/mapel/fisika/lihat-benda-berputar-inagt-momen-inersia/

amp/ diakses pada 17 juli 2022 

https://www.quiper.com/id/blog/mapel/fisika/lihat-benda-berputar-inagt-momen-inersia/amp/
https://www.quiper.com/id/blog/mapel/fisika/lihat-benda-berputar-inagt-momen-inersia/amp/
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Gambar 2.8 sebuah partikle berotasi akibat pengaruh gaya tangensial41
 

 

Berdasarkan hukum II Newton maka dapat dituliskan persamaan 2.6 

F =  m × at       (2.6) 

Apabila kedua sisinya dikaliakan dengan r maka diperoleh: 

r. F = r(m. at) 

Karena momen gaya τ =  f. F dan percepatan dari tangensialnya 

𝑎𝑡 = 𝑟. 𝛼  

Maka: 

r. F = r. m. r. α 

r. F = m. r2. α 

τ = m. r2. α 

Melihat bahwa I = m. r2 maka dapat dituliskan persamaan 2.7 

τ = I. α       (2.7) 

Keterangan: 

τ = momen gaya (Nm) 

I = momen inersia (kgm2) 

α = Percepatan sudut (rad/s2) 

 
41 Tri Widodo.Fisika untuk SMA/MA kelas XI. Jakarta: Pusat Perbukuan Dapertemen 

Pendidikan Nasional. 2009. h 123 
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Dari persamaan 2.7 merupakan rumusan dari hukum II Newton yaitu 

pada gerak rotasi.42 

 

d. Energi Kinetik Rotasi 

  Jika sebuah benda berputar pada poros yang memiliki bentuk 

suatu energi yang disebut energi kinetik rotasi ( 𝐸𝐾𝑟𝑜𝑡) . 43  dimana 

persamaan energi kinetik rotasi dapat dituliskan dalam persamaan 2.8 

𝐸𝐾𝑇𝑟𝑎𝑛𝑠 =
1

2
𝑚𝑣2       (2.8) 

Dengan beranggapan benda yang bergerak rotasi, maka kecepatan linier 

benda dituliskan sebagai v = r. ω dan dapat diperoleh persamaannya: 

𝐸𝐾𝑟𝑜𝑡 =
1

2
 𝑚 (𝑟. 𝜔)2 

𝐸𝐾𝑟𝑜𝑡 =  
1

2
 𝑚 𝑟2𝜔2 

 

Dari persamaan di atas maka diperolah persamaan 2.944 

𝐸𝐾𝑟𝑜𝑡 =  
1

2
 𝐼 𝜔2      (2.9) 

Keterangan: 

𝐸𝐾𝑟𝑜𝑡 = Energi kinetik rotasi (Joule) 

𝐼         = Momen inersia benda (kg m2) 

ω        = kecepatan sudut benda (rad/s) 

 
42  Bambang Haryadi. Fisika untuk SMA/MA kelas XI. . Jawa Tengah: CV Teguh 

Karya.2008. h .117   
43 Herry Setiawan. Modul pelajaran SMA Fisika.Kementrian penddikan dan kebudayaan 

direktorat jendral pendidikan anak usia dini, pendidikan dasar dan pendidikan menengah direktorat 

sekolah menengah atas.2020 h. 16 
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e. Gerak Menggelinding 

    Suatu bola yang menggelinding di atas bidang bola tersebut akan 

mengalami dua gerakan secara bersamaan, yaitu gerak rotasi terhadap 

sumbu bola dan translasi bidang yang dilalui. Sebuah benda yang 

mengalami gerak menggelinding mempunyai persamaan rotasi nya dan 

memiliki persamaan translasi dimana persamaan rotasinya dapat 

dituliskan dalam persamaan 2.10 

∑ 𝜏 =  𝐼 × 𝛼        (2.10) 

Dan persamaan translasinya dapat dituliskan dalam persamaan 2.11 

∑ 𝐹 =  𝑚 ×  𝑎       (2.11) 

Besarnya suatu energi kinetik rotasi yang dimiliki oleh benda yang 

menggelinding adalah jumlah antara energi kinetik rotasi dan energi 

kinetik translasi pada suatu benda. 

 

⚫ Menggelinding pada bidang datar 

Perhatikan gambar 2.8 berikut: 

 

Gambar 2.9 benda menggelinding pada bidang datar45
 

  

 
45  Tri Widodo.Fisika untuk SMA/MA kelas XI.Jakarta:pusat perbukuan dapertemen 

pendidikan nasional.2009. h 125 
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Sebuah silinder pejal yang mempunyai massa m dan berjari-jari r 

menggelinding sepanjang bidang datar yang horizontal. Pada silinder 

tersebut diberikan gaya sebesar F. apabila silinder tersebut 

menggelinding tanpa selip, maka silinder tersebut akan bergerak secara 

translasi dan rotasi. Kedua gerak ini memiliki persamaan yang dapat 

dituliskan: 

⚫ Pada gerak translasi berlaku persamaan 

F − f = m . a 

 dan   

N − mg = 0 

⚫ Pada gerak rotasi berlaku persamaan 

  τ = I × α 

Karena silinder bergulir tanpa selip, maka harus ada benda yang 

bergesekan. Dimana besarnya gaya gesekan ini pada sistem dapat 

dituliskan pada persamaan 2.12 

I α = f R ⇔  f =
I α

R
       (2.12) 

jika α =  
a

R
, maka f =

I

R
(

a

R
) = I (

a

R2
) 

Apabila disubtitusikan pada persamaan F-f= m a maka dapat dihasilkan: 

F − I (
a

R2
) =  m a 

F = (m +
I

R2
)  a 

a =
F

m +
I

R2
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Dikarekan I =
1

2
 m R2 maka diperoleh: 

a =
F

1
2  mR2

=
F

m +
1
2 m

=
2F

3m
 

 

⚫ Menggelinding pada bidang miring 

 Suatu gerak translasi diperoleh apabila mengasumsikan semua 

gaya luar yang bekerja dipusat massa silinder, menurut hukum newton 

yaitu: 

➢ Persamaan gerak atau arah normal adalah N-mg cos θ = 0 

➢ Persamaan gerak sepanjang bidang miring adalah 

mg sin θ-f= ma 

➢ Gerak rotasi terhadap pusat massanya τ = I × a 

Pada gaya normal N dan gaya berat mg tidak dapat 

menimbulkan rotasi terhadap titik 0. karenanya disebabkan garis 

kerja gaya melalui titik 0, sehingga lengan momentum tersebut sama 

dengan nol. Dapat dilihat pada gambar 2.9 berikut ini. Dan dapat 

dituliskan di dalam persamaan nya yaitu: 

 

Gambar 2.10 Menggelinding pada bidang miring46 

 

 
46  Setya Nurachmandani.Fisika 2 untuk SMA/MA kelas XI.Jakarta pusat perbukuan 

Dapertemen pendidikan nasional.2009. h 172 
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mg sin θ − f = ma 

mg sin θ −  I (
a

R2
) =  ma 

a

R2
+  ma = mg sin θ 

(
a

R2
+ m) a =  mg sin θ 

a =
mg sin θ

1
R2 + m

  

Dari persamaan di atas karena I =
1

2
 m R2 maka persamaannya 

dapat dituliskan dalam persamaan 2.13 

a =
mg sin θ
1

2
 m+m

=  
2

3
 g sin θ      (2.13) 

 
f. Momentum sudut (L) 

Momentum sudut merupakan salah satu besaran fisika yang 

memiliki arti sangat penting. momentum sudut didefenisikan sebagai 

perkalian silang antara vektor dan momentum linier. Dimana momentum 

linier P, dan vektor perpindahan r. 47  dari pernyataan di atas dapat 

dituliskan persamaan 2.14  

L = r × p      (2.14) 

Dari pernyataan di atas secara matematis, penurunan dari 

persamaan momentum sudut L berawal dari konsep momentum linier p, 

dengan mengganggap suatu benda yang bergerak secara rotasi, maka 

didapatkan kecepatan linier v =  m . v dapat dilihat pada gambar 2.7 di 

 
47 Alamsyah M Juwono.Pendahuluan fisika kuantum. Malang: UB press. 2017. h. 169 
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bawah ini sehingga momentum sudut L dapat dituliskan dalam persamaan 

2.15 

 

Gambar 2.11 Ilustrasi terjadinya momentum sudut L48
 

L = I. ω       (2.15) 

Keterangan: 

L= momentum sudut (kg. m2/s) 

I= Momen inersia benda (kg.m2) 

ω= kecepatan sudut (rad/s) 

 

Hukum kekekalan momentum sudut berbunyi: 

“Jika tidak ada resultan momen gaya luar yang bekerja pada sistem 

∑ 𝜏 = 0, maka momentum sudut sistem kekal (konstan)” 

τ =
dL

dt
= 0, maka L =  konstan 

 
2. Kesetimbangan Benda Tegar 

   Benda yang dikatakan tegar adalah suatu benda yang bentuknya 

tidak berubah disaat diberi gaya dari luar.49 Di dalam sebuah sistem partikel, 

benda dianggap sebagai suatu titik materi, setiap gaya yang bekerja pada 

 
48  Depertemen Pendidikan Nasional.Fisika untuk SMA/ MA kelas XI.Jakarta: pusat 

perbukuan depertemen pendidikan nasional.2009.h 234 
49 Osa Pauliza.Fisika Kelompok Teknologi dan Kesehatan Untuk sekolah Menengah 

Kejuruan.Bandung:Grafindo Media Pertama. 2008. h. 84 
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benda tersebut dianggap bekerja pada titik tersebut, sehingga gaya yang 

bekerja terjadi secara translasi (tidak menyebabkan gerak rotasi). secara 

matematis syarat suatu benda dapat dikatakan tegar mengalami 

kesetimbangan statis, diantaranya: 

⚫ Tidak ada resultan gaya yang bekerja pada benda tegar 

∑ 𝐹 = 0 

Dimana ∑ 𝐹𝑥 = 0 𝑑𝑎𝑛 ∑ 𝐹𝑦 = 0 

⚫ Tidak ada resultan momen gaya yang bekerja pada benda tegar 

∑ 𝜏 = 0 

 
a. Jenis-jenis kesetimbangan  

   Kesetimbangan terbagi menjadi 3 yaitu kesetimbangan labil, 

kesetimbangan stabil dan kesetimbangan netral dimana dapat 

didefenisikan sebagai berikut: 

⚫ Kesetimbangan labil, memiliki ciri-ciri kesetimbangan dimana jika 

benda diganggu sedikit dari posisi seimbangnya titik beratnya akan 

turun, dan ketika gangguan tersebut dihilangkan benda akan 

setimbang dengan posisi yang baru.50 Dapat dilihat gambar 2.10 

dibawah ini: 

 
50 Goris Seran Dkk.Fisika untuk SMA/MA kelas XI.Jakarta:grasindo h 187 
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Gambar 2.12 Kesetimbangan labil 

⚫ Kesetimbangan stabil memiliki ciri-ciri kesetimbangan dimana jika 

benda diganggu sedikit dari posisi setimbangnya titik beratnya naik, 

dan ketika dihilnagkan benda kembali ke posisi yang setimbang 

(semula). Dapat dilihat pada gambar 2.11 dibawah ini. 

 
Gambar 2.13 Kesetimbangan stabil 

⚫ Kesetimbangan netral memiliki ciri-ciri kesetimbangan dimana jika 

benda diganggu sedikit dari posisi setimbangnya titik beratnya 

tidak naik dan tidak turun, dan apabila gangguan tersebut 

dihilangkan benda dapat setimbang kembali diposisi yang baru atau 

posisi semula. Dapat dilihat pada gambar 2.13 dibawah ini: 

 
Gambar 2.14 Kesetimbangan Netral 
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b. Titik Berat Benda  

  Titik berat benda merupakan titik tangkap suatu gaya berat 

disebuah benda, dimana titik tersebut dipengaruhi oleh medan gravitasi.51 

Apabila benda yang ukurannya tidak terlalu besar, titik beratnya hampir 

berimpit dengan pusat massanya. Dimana pusat massa merupakan titik 

yang mewakili posisi benda yang dianggap sebagai suatu titik materi. 

Perhatikan gambar 2.14 berikut: 

 
Gambar 2.15 Titik Koordinat pada benda tegar52

 

 

Dari gambar 2.8 dapat diketahui koordinat {𝑥0, 𝑦0} suatu titik berat (w) 

benda tegar dapat ditentukan dengan menggunakan persamaan 2.16 

𝑥0 =
𝑥1.𝑤2+𝑥2𝑤2+...

𝑤1+𝑤2+...
       (2.16) 

𝑦0 =
𝑦1𝑤2+𝑦2𝑤2+...

𝑤1+𝑤2+...
  

⚫ Benda berdimensi satu (berupa garis L) 

Secara matematis maka didapatkan persamaan berikut ini: 

𝑥0 =
𝑥1. 𝐿1 + 𝑥2. 𝐿2+. . .

𝐿1 + 𝐿2+. . .
 

 
51 Bambang Ruwanto.Asas-Asas Fisika.Bogor:PT Ghalia Indonesia. 2007. h. 111 
52 Hery Setiawan.Modul pelajaran SMA Fisika.kementrian pendidikan dan kebudayaan 

direktorat jendral pendidikan anak usia dini, pendidikan dasar dan pendidikan menengah direktorat 

sekolah menengah atas. 2020. h 32 
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𝑦0 =
𝑦1. 𝐿1 + 𝑦2. 𝐿2+. . .

𝐿1 + 𝐿2+. . .
 

Keterangan: 

𝑥1 = Absis 1 garis pertama 

𝐿1 = Panjang garis pertama (m) 

𝑥2 = Absis 2 garis kedua 

𝐿2 = Panjang garis kedua (m) 

𝑦1 = Ordinat 1 garis pertama 

y2 = Ordinat 2 garis kedua 

Untuk benda yang berdimensi satu dapat dilihat pada gambar 2.14 di 

bawah ini: 

 
Gambar 2.16 Benda berdimensi satu53 

 

⚫ Benda berdimensi dua (berapa luasan bidang A) 

Secara matematis maka didapatkan persamaan berikut ini: 

 
53 Setya Nurachmandani.Fisika 2 untuk SMA/MA kelas XI. Jakarta Pusat Perbukuan 

Dapertemen Pendidikan Nasional.2009. h 178. 
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𝑥0 =
𝑥1. 𝐴1 + 𝑥2. 𝐴2+. . .

𝐴1 + 𝐴2+. . .
 

𝑦0 =
𝑦1. 𝐴1 + 𝑦2. 𝐴2+. . .

𝐴1 + 𝐴2+. . .
 

Keterangan: 

𝑥1 = Absis 1 luas benda pertama 

𝐴1 = Luas bidang pertama (m) 

𝑥2 = Absis 2 luas benda kedua 

𝐴2 = Luas bidang kedua (m) 

𝑦1 = Ordinat 1 luas benda pertama 

𝑦2 = Ordinat 2 luas benda kedua 

Untuk benda yang berdimensi dua dapat dilihat pada gambar 2.16 di 

bawah ini: 
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Gambar 2.17 Benda berdimensi dua54 

 

⚫ Benda berdimensi tiga (berupa ruang volume) 

Secara matematis maka didapatkan persamaan berikut ini: 

 

𝑥0 =
𝑥1. 𝑉1 + 𝑥2. 𝑉2+. . .

𝑉1 + 𝑉2+. . .
 

𝑦0 =
𝑦1. 𝑉1 + 𝑦2. 𝑉+. . .

𝑉1 + 𝑉2+. . .
 

Keterangan: 

𝑥1 = Absis 1 volume benda pertama 

𝑉1 = Volume bangun ruang pertama (m) 

𝑥2 = Absis 2 volume benda kedua 

𝑉2 = Volume bangun ruang kedua (m) 

𝑦1 = Ordinat 1 volume benda pertama 

𝑦2 = Ordinat 2 volume benda kedua 

Untuk benda yang berdimensi tiga dapat dilihat pada gambar 2.17 di 

bawah ini: 

 
54 Setya Nurachmandani.Fisika 2 untuk SMA/MA kelas XI. Jakarta Pusat Perbukuan 

Dapertemen Pendidikan Nasional.2009. h 179. 
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Gambar 2.18 Benda berdimensi tiga55  

 
55 Setya Nurachmandani.Fisika 2 untuk SMA/MA kelas XI.Jakarta pusat perbukuan 

Dapertemen pendidikan nasional.2009. h 180 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

Penelitian menggunakan jenis penelitian Research and Development 

(R&D), yaitu metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan sebuah 

produk tertentu, dan menguji keefektifan dari produk yang telah dihasilkan.56 

Dalam penelitian ini peneliti akan mengembangkan video pembelajaran animasi 

menggunakan powtoon sebagai alat yang digunakan untuk pengembangan ini. 

  Model pengembangan yang digunakan di dalam penelitian ini adalah 

model Alessi dan Trollip. Model ini terdiri dari 3 tahapan perencanaan yaitu, 1) 

tahap perencanaan (planing), 2). Tahap perancangan (design), dan 3). Tahap 

Pengembangan (development).57 peneliti mengambil model pengembangan Alessi 

dan Trollip dikarekan pada model ini lebih cocok untuk digunakan pada 

pengembangan multimedia. Adapun kegiatan yang harus dilakukan dalam tahapan 

menggunakan model Alessi dan Trollip dapat dilihat pada Gambar 3.1 

 

 
56 Sugiono. Metode penelitian kuantitatif, kualitatif dan R&D. Bandung: PT Alfabetta 

2016. Hal 297 
57 Husnul Hotimah, Ida Ermiana, dan Awal Nur Kholifatur Rosyidah. Pengembangan 

Multimedia Interaktif berbasis Macromedia flash untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis. Jurnal Progres pendidikan. Vol 2 No. 1. 2021 h.8  
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Ulangi  Tidak 

 

 

 

 

              Tidak 

         Ya 

 

 

Gambar 3.1. Diagram Alir Penelitian 

 

B. Langkah-langkah Penelitian 

  Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini terdapat 3 

tahapan yang harus dilakukan seperti rencana keseluruhan yang akan dilakukan 

secara teratur dan menghasilkan produk yang layak digunakan dan mampu 

membantu menunjang pembelajaran. Adapun tahapan-tahapan tersebut 

diantaranya: 
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(Planning) 
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Data 
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Identifikasi 

Masalah 
Validasi 

Instrumen Uji 
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(Development) 

Pembuatan 
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Perancangan 

( Design) 

Revisi Valid 
Mulai 
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1. Tahap Perencanaan (Planning) 

 Tahap perencanaan (planning) adalah tahapan paling awal yang 

dilakukan oleh peneliti untuk mengetahui tujuan dan arah pengembangan 

yang akan dilakukan oleh peneliti. Pada tahapan ini peneliti memulai dengan 

memberikan analisis kebutuhan yang berisikan lembar angket. Dimana isi dari 

lembar angket ini yaitu materi pelajaran yang sedang dilakukan yang 

dianggap oleh peserta didik sulit untuk dipahami. Peneliti juga melakukan 

wawancara dengan guru mata pelajaran mengenai peserta didik yang sulit 

memahami materi pelajaran yang diajarkan, kendala apa saja yang terjadi saat 

melakukan pembelajaran, dan menghubungkan dengan kurikulum yang 

sedang diterapkan saat ini. Dari hasil pengisian angket analisis kebutuhan 

peneliti dapat menyimpulkan materi apa yang harus dikembangkan. 

2. Tahapan Perancangan (Design) 

 Tahapan Perancangan (Design) adalah tahapan dimana peneliti 

membuat suatu ide yang akan dikembangkan yang berupa gambaran awal 

yang akan dikembangkan pada produk yang peneliti ingin mengembangkan 

dan menyiapkan website yang akan digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran. 

3. Tahapan Pengembangan (Development) 

Tahapan pengembangan (Development) adalah tahapan dimana 

peneliti menggunakan website powtoon sesuai dengan apa yang akan 

dikembangkan oleh peneliti, serta melakukan uji kelayakan pada produk yang 

dihasilkan 
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C. Instrumen Pengumpulan Data  

    Instrumen merupakan langkah penting di dalam suatu penelitian, 

yang berfungsi sebagai alat bantu di dalam pengumpulan data yang diperlukan.58 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian yang dilakukan berupa lembar 

validasi yang ditujukan kepada dosen ahli materi dan ahli media, adapun lembar 

validasi yang digunakan ialah berupa: 

1. Lembar validasi ahli media 

2. Lembar validasi ahli materi  

3. Lembar validasi uji praktis 

   

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah langkah pertama di 

dalam penelitian yaitu pengumpulan data yang bertujuan untuk memperoleh 

data-data yang benar, akurat, dan sesuai dengan tujuan penelitian, adapun tujuan 

pengumpulan data diantaranya ialah: 

1. Validasi ahli Media  

    Validasi ahli Media dilakukan untuk mengetahui seberapa layak 

media yang sudah dikembangkan oleh peneliti. Dengan memberikan lembar 

validasi beserta media Powtoon yang sudah dihasilkan kepada validator yang 

berjumlah 3 validator. 

2. Validasi ahli materi  

 Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui seberapa layak 

materi yang dipaparkan di dalam media yang telah dikembangkan. Dengan 
 

58 Sandu Siyito dan M. Ali Sodik. Dasar Metodologi Pnelitian.Yogyakarta: Literasi 

Media Publishing. 2015. h.78  
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memberikan lembar validasi kepada validator ahli media yang berjumlah 3 

validator. 

3. Validasi uji praktis  

   Validasi uji praktis dilakukan untuk mengetahui seberapa layak 

video pembelajaran yang dihasilkan yang sudah dikembangkan oleh peneliti. 

Dengan memberikan lembar validasi kepada 8 peserta didik.   

 

E. Teknik Analisis Data  

 Teknik yang digunakan di dalam mengukur analisis data pada penelitian 

ini berupa data kuantitatif. Data kuantitatif berupa data persentase dan rata-rata 

dari lembar validasi, terkait video pembelajaran yang sudah dikembangkan. Skala 

yang digunakan untuk mengukur kelayakan menggunakan skala likert berbentuk 

skor. Masing-masing bobot skor, yaitu 5 (sangat setuju), 4 (setuju), 3 (ragu-ragu), 

2 (tidak setuju), dan 1 (sangat tidak setuju).59 

 Selanjutnya data yang diperoleh dengan menggunakan instrument 

pengumpulan data dianalisis dengan menggunakan teknik analisis dan persentase 

sesuai dengan rumus yang telah ditentukan. Menghitung skor rata-rata dari setiap 

aspek yang dinilai dengan menggunakan persamaan: 

𝑿̅ =
∑ 𝑿

𝑵
 

Dengan: 

𝑿̅  = Skor rata-rata penilaian 

∑ 𝑿 = Jumlah skor yang diperoleh 

N  = Jumlah pertanyaan 

 
59 Sugiono.Metode penelitian kuantitatif, kualitatif, dan R&D. Bandung:PT Alfabetta. 

2016. Hal 93 
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  Mengubah skor rata-rata yang didapat menjadi nilai dengan kriteria. Hal 

ini dilakukan untuk mengetahui kualitas video pembelajaran dengan hasil 

pengembangan yang awalnya berupa skor diubah menjadi data kualitatif. Dengan 

menggunakan rumus persentase sebagai berikut: 

Persentase awal =
rata − rata keseluruhan aspek

skor tertinggi penilaian
× 100% 

sehingga diperoleh kategori penilaian pengembangan video animasi berbasis 

Powtoon sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Kriteria Kualitas Pengembangan Video60 

No Nilai Kriteria Keputusan 

1 8181,26 < 𝑥 ≤ 100  Sangat layak Apabila semua item pada 

unsur yang dinilai sangat 

sesuai dan tidak ada 

kekurangan dalam video 

pembelajaran sehingga video 

pembelajaran dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran 

bagi peserta didik. 

 6262,51 < 𝑥 ≤ 81,25 Layak Apabila semua item yang 

dinilai sesuai, meskipun ada 

sedikit kekurangan dan perlu 

adanya pembenaran dengan 

produk video pembelajaran, 

namun tetap digunakan 

sebagai media pembelajaran 

bagi peserta didik. 

 

 
60 Wagiran, Metodologi penelitian pendidikan (Teori dan implementasi) 

(yogyakarta:Deepublish,2014), h 337 



 

 

43 

 4343,76 < 𝑥 ≤ 62,50 Kurang layak Apabila smua item pada unsur 

yang dinilai kurang sesuai, ada 

sedikit kekurangan dan atau 

banyak dengan produk ini, 

sehingga perlu kebenaran agar 

dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran bagi peserta 

didik. 

 2525,00 < 𝑥 ≤ 43,75 Tidak layak Apabila masing-masing item 

pada unsur dinilai tidak sesuai 

dan ada kekurangan dengan 

produk ini, sehingga sangat 

dibutuhkan pembenaran agar 

dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran bagi peserta 

didik. 

  



 

 

44 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Pengembangan Video Pembelajaran Animasi Berbasis Powtoon 

Hasil dari pada penelitian pengembangan ini adalah sebuah produk video 

pembelajaran animasi berbasis Powtoon tingkat SMA/MA, yang bertujuan 

untuk dapat memudahkan peserta didik di dalam memahami pembelajaran 

yang abstrak dan dapat dipahami dengan memvisualisasi dalam bentuk video 

pembelajaran animasi berbasis Powtoon. Pengembangan video pembelajaran 

animasi berbasis Powtoon menggunakan model pengembangan Alessi dan 

Trollip yang memiliki 3 tahapan yaitu: 

a. Tahap Perencanaan (Planning) 

Tahapan ini merupakan tahap peneliti melakukan analisis kebutuhan 

sebagai langkah awal pada penelitian pengembangan video pembelajaran. 

Analisis kebutuhan yang dilakukan dengan observasi awal serta wawancara 

dengan guru di sekolah. Peneliti melakukan observasi awal di SMA N 2 

Timang Gajah. Observasi yang telah dilakukan menunjukan informasi bahwa 

peserta didik merasa bosan dengan proses pembelajaran yang dilakukan, 

dengan keterbatasan media pembelajaran sebagai penunjang pembelajaran 

yang berlangsung, hal ini mengalami kesulitan dalam mempelajari materi yang 

diajarkan sehingga peserta didik sulit untuk memahami materi yang diajarkan. 

Berdasarkan informasi serta data yang telah diperoleh oleh peneliti, 

terdapat beberapa kendala didalam proses belajar mengajar, dengan 
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keterbatasan media yang diberikan oleh pengajar kepada peserta didik, dan 

guru juga belom pernah menggunakan media video animasi dalam menunjang 

pembelajaran peserta didik. Sehingga peneliti menganalisis bahwa perlunya 

pengembangan video pembelajaran animasi berbasis Powtoon untuk membantu 

menunjang proses belajar mengajar. 

b. Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahapan design ini, peneliti menentukan animasi yang digunakan 

menggunakan dalam pengembangan video pembelajaran animasi yaitu animasi 

berbasis Powtoon. Selanjutnya peneliti menyiapkan matari yang akan 

dituangkan di dalam video, menyiapkan ilustrasi gambar yang digunakan di 

dalam video, menentukan indikator pencapaian kompetensi dan menentukan 

tujuan pembelajaran yang akan dicapai pada video. 

c. Tahap Pengembangan (Development)  

Pada tahapan ini yang dilakukan oleh pengembang merupakan proses 

pembuatan video. Pembuatan video yang dilakukan dengan menggunakan 

Powtoon sebagai perangkat lunak utama di dalam pembuatan video animasi, 

dan beberapa perangkat pendukung seperti Coral Draw. Berikut ini merupakan 

komponen-komponen yang terdapat dalam video pembelajaran yaitu:  

1. Halaman Intro Video Opening 

Halaman ini merupakan halaman awal di dalam video pembelajaran 

berbasis Powtoon. Halaman intro yang berisikan judul materi dan identitas 

peneliti. Halaman intro dapat dilihat pada gambar 4.1 
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Gambar 4.1 Halaman Intro Video Openning 

 

2. Halaman indikator pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran 

Halaman ini merupakan halaman yang berisikan Indikator Pencapain 

Kompetensi (IPK) dan tujuan pembelajaran berdasarkan analisis KD, serta 

silabus sesuai kurikulum 2013 untuk setiap pertemuan. Berikut tampilan 

halaman pada video pemebelajaran: 

 

 
Gambar 4.2 halaman KD, Indikator dan 

Tujuan pembelajaran video pertama 
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Gambar 4.3 Indikator dan tujuan pembelajaran kedua 

 

Gambar 4.4 Indikator dan Tujuan Pembelajaran ketiga 

3. Halaman Apersepsi 

Halaman ini merupakan komponen paling penting di dalam kegiatan 

pembelajaran. Apersepsi merupakan kegiatan pengantar pembelajaran yang 

akan dilakukan dan mengaitkan pada materi yang akan dipelajari. Tampilan 

halaman ini dapat dilihat pada gambar berikut ini: 

 

Gambar 4.5 halaman apersepsi video pembelajaran pertama 
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Gambar 4.6 Halaman apersepsi video pembelajaran kedua 

 

Gambar 4.7 Halaman Apersepsi video pembeljaran ketiga 

4. Halaman materi 

Halaman ini berisikan materi yang akan disampaikan di dalam video 

pembelajaran dan merupakan hal paling utama dalam pengembangan ini. 

Video pembelajaran aniamasi berbasis Powtoon ini terdiri atas 3 sub materi 

yaitu pada pertemuan 1, dinamika rotasi yaitu pada materi torsi, pertemuan 

ke 2, Dinamika rotasi pada materi momen inersia dan pertemuan 3, 

kesetimbangan benda tegar. Tampilan halaman ini dapat dilihat pada 

gambar berikut ini: 
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Gambar 4.8 Halaman materi video pembelajaran pertama 

 
Gambar 4.9 Halaman materi video pembelajaran kedua 

 
Gambar 4.10 Halaman video pembelajaran ketiga  

5. Halaman video closing 

Halaman ini merupakan tampilan akhir pada video pembelajaran 

animasi berbasis Powtoon. Tampilan halaman closing dapat dilihat pada 

gambar: 

 
Gambar 4.11 Halaman video closing pembelajaran  
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2. Kelayakan Produk Video Pembelajran Berbasis Powtoon 

Kelayakan produk yang telah dihasilkan berupa video pembelajaran 

ditentukan berdasarkan hasil uji kelayakan, yaitu produk yang telah selesai 

dikembangkan kemudian memvalidasi produk kepada 3 validaor ahli media, 3 

validator ahli materi dan menguji kepraktisan video yang telah dihasilkan di 

SMA N 2 Timang Gajah yang ditujuakan kepada 8 peserta didik. Adapaun 

tujuan dari validasi ini yaitu untuk mendapatkan penilaian kelayakan dan saran 

dari ahli/pakar sesuai dengan bidangnya, sehingga video yang telah 

dikembangkan berkualitas baik dan dapat dinyatakan sebagai media 

pembelajaran yang dapat digunakan sebagai penunjang pembelajraan. 

a. Kelayakan Video Pembelajaran Berbasis Powtoon oleh ahli Media 

Penilain yang telah diberikan oleh ahli media bertujuan untuk 

mengetahui kuliatas video dan kelayakan video. Video pembelajaran yang 

ditinjau dari segi rancangan (Design), ahli media tersebut terdiri dari 3 dosen 

yaitu: (1) K AR sebagai Dosen Prodi Teknik informasi Fakultas Sains dan 

Teknologi UIN Ar-Raniry (2) A SA sebagai Dosen Pendidikan Teknik 

Informatika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry dan (3) B M.T 

sebagai Dosen Pendidikan Teknik Elektro Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 

UIN Ar-Raniry masing-masing para ahli media memberikan penilaian sesuai 

dengan butir-butir pertanyaan pada lembar validasi dengan memberikan tanda 

centang pada kolom atau baris yang dianggap sesuai dan layak untuk produk 

video pembelajaran yang dihasilkan. Data hasil validasi video pembelajaran 
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berbasis Powtoon tingkat SMA/MA oleh ahli media disajikan pada tabel 

berikut: 

Tabel 4.1 Data hasil validasi oleh ahli media 

 

Keterangan: 

Validator 1: K AR 

Validator 2:A SA 

Validator 3:B M.T 

Berdasarkan hasil data yang telah didapatkan pada penilaian validasi ahli 

media yang terdapat ditabel 4.1 menunjukan hasil persentase keseluruhan 

mendapatkan kriteria (96,5%) dengan demikian maka penilaian keseluruhan video 

pembelajaran yang telah dihasilkan dapat digunakan dalam pembelajaran fisika. 
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riteria

 

1 2 3 

Kelayakan 

Desain 

1 4 4 4 12 

118 3,39 98,25% 
Sangat 

layak 

2 4 4 4 12 

3 4 4 4 12 

4 4 4 4 12 

5 4 4 3 11 

6 4 3 4 11 

7 4 4 4 12 

8 4 4 4 12 

9 4 4 4 12 

10 4 4 4 12 

Kualitas 

teknik 

1 4 4 4 12 
23 3,83 95,75 % 

Sangat 

layak 2 4 4 3 11 

Jumlah Skor 48 47 46 141 141 
3,88 96,5 % 

Sangat 

layak Jumlah Skor 
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b. Kelayakan Video Pembelajaran Berbasis Powtoon oleh Ahli Materi 

Penilaian oleh ahli materi dilakukan dengan bertujuan untuk mengetahui 

tingkat kelayakan video pembelajaran yang telah dihasilkan mulai dari isi 

materi dan kebenaran materi yang sesuai dan valid. Ahli materi tersebut terdiri 

dari 3 orang dosen yaitu: (1) Mdr, S.Pd., M.Pd sebagai dosen pendidikan Fisika 

Universitas Serambi Mekah (2) MN M.Si sebagai Dosen Pendidikan Fisika 

fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry, dan (3) FA, M.Sc sebagai 

dosen Pendidikan Fisika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Uin Ar-RAniry. 

Data hasil validasi video pembelajaran berbasis Powtoon oleh ahli materi dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.2 Data Hasil Validasi Ahli Materi 

A
sp

ek
 

P
en

ila
ia

n
 

In
d

ik
a
to

r 

p
en

ila
ia

n
 

Validator 

S
k

o
r

 

∑
p

er a
sp

ek
 

R
a
ta

-R
a
ta

 

P
ersen

ta
se 

k
ela

y
a
k

a
n

 

K
riteria

 

1 2 3 

Kelayakan 

isi 

1 4 4 3 11 

65 3,61 90,25 % 
Sangat 

layak 

2 4 3 3 11 

3 4 4 4 12 

4 3 4 3 10 

5 4 4 3 11 

6 3 3 4 10 

Bebas dari 

kesalahan 

konsep 

1 3 4 3 10 

40 3,33 83,25 % 
Sangat 

layak 

2 3 3 4 10 

3 3 3 3 9 

4 4 3 4 11 

Kedalaman 

konsep 

1 3 4 3 10 

52 3,46 86,5 % 
Sangat 

layak 

2 4 3 4 11 

3 4 3 3 10 

4 4 3 4 11 

5 4 3 3 10 

Jumlah skor 54 51 51 157 
157 3,46 86,6 % 

Sangat 

layak Jumlah skor 
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Keterangan: 

Validator 1: Mdr, S.Pd,.M.Pd 

Validator 2: MN, M.Si 

Validator 3: FA, M.Sc 

 

Berdasarkan data pada tabel 4.2 di atas menunjukan hasil validasi ahli 

materi oleh 3 dosen mendapatkan hasil persentase keseluruhan sebesar 86,6% 

yang termasuk kedalan kategori sangat layak, dan produk video pembelajaran 

animasi berbasis Powtoon layak digunkan untuk pembelajaran fisika. 

Berdasarkan dari lembar validator ahli media dan ahli materi mendapatkan 

saran untuk perbaikan dan masukan untuk mendapatkan video pembelajaran 

animasi yang baik dan menarik sehingga dapat digunakan untuk pembelajaran. 

Berikut adalah beberapa masukan dan saran dari para validator: 

Tabel 4.3 Saran dan Perbaikan dari Validator Ahli Media 

Validator Saran Perbaikan Hasil Perbaikan 

Ahli 

Media 

Tulisan jangan berhimpitan 

 

Hasil tulisan yang tidak  

berhimpitan

 

Sesuaikan durasi tiap slide, 

sebagian slide terlalu cepat 

Telah menyelesuaikan durasi  

setiap slide 
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Ilustrasi gambar sesuai dengan 

materi 

 

Hasil dari ilustrasi gambar  

dengan materi yang sesuai 

 

 Tambahkan gagang pada ilustrasi 

pintu 

 

Hasil dari penambahan ilustrasi  

gagang pintu 

 

Perlu penambahan ucapan 

terimakasih kepada pihak-pihak dan 

penambahan aplikasi apa saja yang 

digunakan dalam pembuatan 

animasi ini. 

Hasil dari penambahan ucapan 

terima kasih 
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Tabel 4.4 Saran dan Perbaikan dari Validator Ahli Materi 

Validator Saran Perbaikan Hasil Perbaikan 

Ahli 

Materi 

Memasukan contoh Penerapan Torsi 

pada Mur/Baut 

Hasil setelah memasukan contoh 

penerapan torsi 

 

Sebaiknya hilangkan subtitle, jangan 

double audio dan visual 

 

Hasil setelah menghilangkan Subtitle 

 

 

c. Uji Kepraktisan Video pembelajaran 

Uji kepraktisan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan video 

pembelajaran mulai dari aspek materi ataupun pengemasan video. Uji kepraktisan 

ini ditujukan kepada 8 peserta didik, yaitu: (1) SA, (2)RZ, (3) ZN, (4) AZ, (5) RD,  

(6) Tanzilal Aziezi, (7) FN dan (8) CN yang masing-masing merupakan peserta 

didik SMA N 2 Timang Gajah, Bener Meriah. Data angket kepraktisan pengguna 

video pembelajaran animasi berbasis Powtoon disajikan pada table berikut: 
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Tabel 4.5 Data hasil angket kepraktisan pengguna 
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riteria

 

1 2 3 4 5 6 7 8 

Kelayakan 

isi 

1 3 3 4 4 3 4 3 4 28 

206 3,67 91,75 % 
Sangat 

layak 

2 4 3 3 4 3 4 4 4 29 

3 4 4 3 4 4 3 4 4 30 

4 4 3 4 4 4 3 4 4 30 

5 4 4 4 4 3 4 4 3 30 

6 4 4 3 4 4 3 4 4 30 

7 3 4 4 4 4 4 3 3 29 

Kelayakan 

penyajian 

1 4 4 3 3 4 4 4 4 30 

150 3,75 93,75 % 
Sangat 

layak 

2 4 3 4 3 4 4 3 4 29 

3 4 4 4 3 4 3 4 4 30 

4 4 4 4 4 4 4 3 3 30 

5 3 4 4 4 4 4 4 4 31 

Kelayakan 

bahasa 

1 4 4 4 3 3 4 3 3 28 
58 3,62 90,5 % 

Sangat 

layak 2 4 4 4 4 3 3 4 4 30 

Kelayakan 

desain 

1 3 3 4 4 4 4 4 4 30 

123 3,84 96 % 
Sangat 

layak 

2 4 4 4 4 4 4 3 4 31 

3 4 4 4 4 4 4 3 4 31 

4 4 4 4 4 4 3 4 4 31 

Jumlah skor 68 67 68 68 67 66 65 68 537 
537 3,72 93 % 

Sangat 

layak Jumlah skor 

 
 

Berdasarkan data hasil pengguna oleh 8 peserta didik, didapatkan hasil 

persentase kelayakan isi mendapatkan nilai rata-rata sebesar 3,67 dan persentase 

kelayakan 91,75% tergolong sangat layak, sedangkan pada kelayakan penyajian 

mendapatkan hasil rata-rata 3,75 dan mendapatkan pesentase kelayakan 93,75% 

dan tergolong sangat layak, pada kelayakan bahasa mendapatkan nilai rata-rata 

sebesar 3,65 dan persentase kelayakan 90,5% dan pada kelayakan desain 

mendapatkan nilai rata-rata 3,84 dan mendapatkan persentase kelayakan sebesar 

96% dan tergolong sangat layak. Sedangkan untuk nilai keseluruhan mendapatkan 
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nilai rata-rata sebesar 3,72 dan persentase kelayakan 93% tergolong sangat layak 

dan dapat digunkan peserta didik untuk proses pembelajaran.  

 

B. Pembahasan 

1. Desain Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Powtoon 

Pengembangan video pembelajaran berbasis Powtoon menggunakan 

model alessi dan trollip adapun tahap pada model ini yaitu: (1) perencanaan 

(Planning), (2) perancangan (Design), dan (3) Pengembangan (Development). 

Adapaun penjelasan pada tahapan berikut ini: 

a. Tahap perencanaan (Planning) 

Pada tahapan ini peneliti melakukan perencanaan dan menentukan 

tujuan dan arah pengembangan video pembelajaran animasi. Adapun 

langkah-langkah yang harus dilakukan pada tahap perencanaan ini yaitu: (1) 

Menentukan ruang lingkup, yakni menentukan titik observasi awal di SMA N 

2 Timang Gajah, melakukan pengamatan, wawancara, serta penyebaran 

angket analisis kebutuhan kepada peserta didik dan guru mata pelajaran fisika, 

untuk mengetahui materi yang dirasa sulit untuk dimengerti oleh peserta didik, 

sehingga dari hasil tersebut menghasilkan sebuah kesimpulan dari semua 

kegiatan yang telah dilakukan mengenai kendala yang dihadapi peserta didik 

dalam proses belajar mengajar serta bahan ajar yang akan dikembangkan. (2) 

Mengidentifikasi karaktristik peserta didik, mengenai media yang akan 

dikembangkan memiliki keunggulan dari media lainnya bila digunakan oleh 

peserta didik. Karena pada saat observasi dilakukan peserta didik 

menggunakan media yang disediakan oleh guru berupa lembar kerja peserta 
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didik (LKPD) dan sekumpulan soal-soal latihan yang melatih peserta didik 

dalam menjawab soal. Dari Karaktristik ini sesuai dengan respon yang 

ditimbulkan pada peserta didik sehingga dapat memperlancar proses 

pembelajaran yang berlangsung dan dapat mencapai sebuah tujuan 

pembelajaran. (3) Menentukan dan mencari sumber-sumber, merupakan 

sebuah kegiatan mengumpulkan sumber belajar yang digunakan peserta didik 

dalam proses pembelajaran sebagai refrensi materi dalam pengembangan 

media. (4) Berdiskusi dengan guru mata pelajaran, bertujuan untuk 

mendapatkan solusi serta dapat memecahkan masalah dari hasil wawancara 

yang telah dilakukan, sehingga mendorong munculnya ide dan 

pengembangan produk video pembelajaran animasi berbasis Powtoon yaitu 

pada materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar. 

 

b. Tahap perancangan (Design) 

Pada tahap perancangan ini peneliti menentukan perangkat lunak apa 

yang akan digunakan untuk mengembangkan produk video pembelajaran 

animasi tersebut. Menyusun beberapa refrensi pendukung sebagai rujukan 

awal penyusunan materi serta menentukan indikator pencapaian kompentensi 

dan tujuan pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum 2013. Peneliti juga 

menggunakan beberapa aplikasi pendukung selain software powtoon yaitu 

Coral Draw yang digunakan untuk mendesain materi yang berkaitan dengan 

bentuk. 
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c. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahapan pengembangan yang dilakukan oleh peniliti yaitu proses 

pembuatan video pembelajaran animasi. Pembuatan video dilakukan dengan 

menggunakan software powtoon dan beberapa perangkat lunak pendukung 

seperti coral Draw 

 

2. Kelayakan Produk Video Pembelajaran Berbasis Powtoon  

Kelayakan video pembelajaran yang telah dinilai oleh 6 dosen dari UIN 

Ar-Raniry Banda Aceh. Data hasil penilaian berupa skor yang kemudian 

dikonversi menjadi 4 kriteria yaitu: Sangat layak, layak, kurang layak dan 

tidak layak. Nilai yang diperoleh juga diproses sebagai persentase dari kritera 

kelayakan.  

a. Kelayakan video pembelajaran animasi berbasis Powtoon oleh ahli media  

Hasil penilaian yang diperoleh dari ahli media terhadap beberapa 

aspek video pembelajaran animasi ditunjukan pada grafik di bawah ini: 

 
Gambar 4.12 Garfik penilaian oleh ahli media 
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Analisis data yang diperoleh dari ahli media menunjukan bahwa pada 

kelayakan desain memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,93 dan mendapatkan 

pesentase kelayakan 98,25% dan pada Kualitas teknik mendapat kan nilai 

rata-rata sebesar 3,83 dan mendapatkan persentase kelayakan sebesar 95,75%. 

Tingkat kelayakan video pembelajaran animasi yang dikembangkan secara 

keseluruhan termasuk kedalam kategori sangat layak. Dengan demikian, 

penilaian ahli media terhadap kelyakan video animasi berbasis Powtoon yang 

dikembangkan oleh peneliti menunjukan bahwa media yang dihasilkan 

mendapatkan persentase keseluruhan sebesar 96,5% dan dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang dapat menunjang proses belajar mengajar. 

Analisis tersebut sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh 

Nabila Amalia Dewi, Hadi Nasbey, dan umiyatin dengan judul 

“Pengembangan video pembelajaran  berbasis I-Sets berbantuan Powtoon 

pada materi termodinamika kelas XI” yang mendapatkan nilai persentase 

kelayakan sebesar 93,33% yang termasuk kedalam kriteria sangat layak.61 

Dengan demikian, dari penilaian ahli media yang telah dilakuakn menyatakan 

bahwa video pembelajaran animasi berbasis Powtoon dapat digunakan untuk 

membantu pembelajaran. 

b. Kelayakan video pembelajaran animasi berbasis powtoon oleh ahli materi 

Adapun hasil persentase penilaian oleh ahli materi terhadap 

pengembangan media video pembelajaran animasi dapat dilihat pada grafik 

berikut: 

 
61 Nabila Amalia Dewi, Hadi Nasbey. “Pengembngan video pembelajaran  berbasis 

I-Sets berbantuan Powtoon pada materi termodinamika kelas XI”.Prosiding Seminar Nasional 

Fisika (E-Journal).Vol XI. 2023. h 330 
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Gambar 4.13 Grafik penilaian oleh ahli materi 

 

Pada grafik di atas menunjukan bahwa data yang dihasilkan dari ahli 

materi menujukan bahwa pada kelayakan isi mendapatkan nilai rata-rata 

sebesar 3,61 dan mendapatkan pesentase kelayakan sebsar 90,25% tergolong 

kedalam kategori sangat layak, sementara pada aspek Bebas dari Kesalahan 

konsep mendapatkan nilai rata-rata sebesar 3,33 dan mendapatkan pesentase 

kelayakan sebesar 83,5 %t dan tergolong kedalam kategori sangat layak, dan 

pada Kedalaman konsep mendapatkan nilai rata-rata sebesar 3,4 dan 

mendapatkan persentase kelayakan sebesar 86,5% dan tergolong kedalam 

kategori sangat layak. Adapun tingkat kelayakan video pembelajaran yang 

dikembangkan secara keseluruhan termasuk kedalam kategori sangat layak 

mendapat kan persentase keseluruhan sebsar 86,6% dan tergolong kedalam 

kategori sangat layak. Dengan penilaian tersebut para ahli materi terhadap 
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kelayakan video yang dikembangkan oleh peneliti menujukan bahwa media 

yang dihasilkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran.  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Nabila Amalia 

Dewi, Hadi Nasbey, dan umiyatin menyatakan bahwa video pembelajaran 

animasi berbasis Powtoon menuntujakan kriteria layak dengan persentasi 

kelayakan sebesar 72,66%.62 Dari penilaian ahli materi yang telah dilakukan 

terhadap kelayakan materi dalam video pembelajaran animasi berbasis 

Powtoon pada materi Termodinamika dapat diambil kesimpulan bahwa media 

yang dihasilkan dapat digunakan untuk menunjang pembelajaran di sekolah. 

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Arief Hendrawan dan 

alwen Bentri menunjukan hasil validasi oleh ahli materi diperoleh nilai 

rata-rata sebedar 4,77. 63  Hasil penelitian ini menunjukan bahwa media 

pembelajaran video animasi berbasis Powtoon dapat digunakan pada 

pembelajaran peserta didik di sekolah guna menambah rasa ingin tahu peserta 

didik. Kemudian dengan hasil penelitian yang telah diuji oleh ahli materi 

yang telah dikembangkan dapat dikategorikan kedalam persentase layak 

digunakan. Dan mendapatkan saran serta perbaikan yang dapat dilihat pada 

tabel 4.4. 

 

 
62 Nabila Amalia Dewi, Hadi Nasbey. “Pengembngan video pembelajaran  berbasis 

I-Sets berbantuan Powtoon pada materi termodinamika kelas XI”.Prosiding Seminar Nasional 

Fisika (E-Journal).Vol XI. 2023. h 330 
63  Arief Hendrawan dan alwen Bentri. “Pengembangan Media Video Animasi 

Menggunakan Powtoon pada Mata Pelajaran IPA Kelas VIII SMP”. Journal on Education. Vol 5 

No 1. 2023. h 12097 

 



 

 

63 

3. Uji Kepraktisan Pengguna Video Pembelajaran Animasi Berbasis 

Powtoon 

 

Hasil uji praktis yang telah dilakukan yang telah dilakukan 

menghasilkan data yang diproleh dapat dilihat dengan grafik di bawah ini: 

 
Gambar 4.14 Grafik Penilaian Uji Kepraktisan Pengguna 

 

Dari grafik di atas menunjukan bahwa data yang didapatkan dari uji 

kepraktisan terhadap peserta didik pada kelayakan isi menunjukan persentase 

kelayakan 91,75% persentase ini menunjukan bahwa pada sangat layak, 

sementara untuk kelayakan penyajian mendapatkan persentase 93,75% 

persentase ini juga menunjukkan persentase sangat layak, sedangkan pada 

kelayakan bahasa menunjukkan persentase 90,5% dan mendapatkan 

pesrsentase sangat layak dan pada kelayakan desaian mendapatkan persentase 

sebesar 96% tergolong kedalam persentase sangat layak. Untuk persentase ini 

dapat diartikan bahwa video yang dihasilkan pada pengembangan ini dapat 

digunakan untuk peserta didik dalam proses pembelajaran. 
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Penelitian ini sejalan pada Penelitian sebelumnya yang telah dilakukan 

oleh peneliti terdahulu yang telah dilakukan oleh khusnul Basriah dan Dewi 

Sulisworo dengan judul penelitian “Pengembangan Video animasi berbasis 

Powtoon untuk model pembelajaran Flipped classroom pada materi 

Termodinamika” dan mendapatkan peresentase kelayakan yang dilakukan 

kepada peserta didik pada konsep video mendapatkan nilai 81,62% , video 

sebagai bahan rujukan mendapatkan 86,27%, memotifasi peserta didik lebih 

giat lagi 82,35% dan desain video mendapatkan 91,18%. 64  Hal ini 

menunjukan bahwa video pembelajaran animasi berbasis Powtoon dapat 

dikategorikan dapat digunakan untuk membantu peserta didik dalam proses 

belajar. 

  

 
64 Khusnul Basriah dan Dewi Sulisworo.engembangan Video animasi berbasis Powtoon 

untuk model pembelajaran Flipped Classroom oada materi Termodinamika.Seminar Nasional 

Edusaintek.ISBN 978-602-5614-35-4 2022. h 155 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan video pembelajaran berbasis Powtoon 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Desain video pembelajaran animasi berbasis powtoon dilakukan dalam tiga 

tahapan yaitu tahapan perencanaan (planning), tahap perancangan (design), dan 

tahap pengembangan (development), kemudian menghasilkan produk berupa 

video pembelajaran animasi. 

2. Penilaian pada kelayakan produk video dalam video pembelajaran berbasis 

Powtoon menurut hasil yang telah didapatkan oleh ahli media mendapatkan 

persentase sebesar 96,5%, dengan kategori sangat layak kemudian pada ahli 

materi mendapatkan persentase sebesar 86,6% dengan kategori sangat layak. 

Menurut ahli media dan materi video pembelajaran layak digunkan. 

3. Uji kepraktisan yang telah dilakukan terhadap peserta didik di SMA N 2 

Timang Gajah, Bener meriah menunjukan hasil persentase 93% tergolong 

sangat layak dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 

 

B. Saran  

Adapun terdapat beberapa saran setelah penelitian disimpulkan, adapaun 

beberapa saran yaitu: 

1. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai media alternatif untuk proses 

pembelajaran fisika pada materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda 

tegar untuk menjelaskan konsep yang abstrak pada materi ini. 
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2. Bagi peneliti selanjutnya dapat mengembangkan video pembelajaran 

animasi berbasis Powtoon pada materi dinamika rotasi dan kesetimbangan 

benda tegar dengan memvisualisasiskan konsep yang terkandung dalam 

materi tersebut 

3. Untuk peneliti selanjutnya semoga dapat melanjutkan penelitian ini dengan 

melakukan implementasi produk video pembelajaran animasi berbasis 

Powtoon pada materi dinamika rotasi dan kesetimbangan benda tegar dan 

menguji keefektifan selama masa studi.   
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Lampiran 3 Surat Keterangan Selesai Penelitian di Sekolah 
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Lampiran 4 Kisi-kisi Penilaian Ahli Media 

No Aspek Indikator Penilaian No Item 

1. Kelayakan 

Desaian 

Kreatif dalam penuangan ide atau gagasan P-1 

Narasi didalam video mampu menrangkan 

konsep dengan baik 
P-2 

Audio didalam video mampu menjadi medium 

yang tepat dalam pembelajaran 
P-3 

Konten dalam video praktis P-4 

Kesesuaian pemilihan background dengan 

materi 
P-5 

Kesesuaian pemilihan warna objek di dalam 

video 
P-6 

Kesesuaian pemilihan tulisan di dalam video P-7 

Kesesuaian penempatan gambar dalam video P-8 

Kesesuaian proporsi gambar yang di sajikan 

dengantampilam media pembelajaran 
P-9 

Kesesuaian animasi yang disajikan di dalam 

video pembelajaran 
P-10 

2.  Kualitas teknik  Animasi yang disajikan mampu 

menyampaiakan konsep secara benar 
P-1 

Media Pembelajaran dapat digunakan secara 

Fleksibel 
P-2 
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Lampiran 5 Kisi-kisi Penialian Ahli Materi 

No Aspek Indikator Penilaian No Item 

1.  Kelayakan isi Materi yang disampikan sesuai dengan IPK dan 

Tujuan pembelajaran 
P-1 

Materi yang di sampaikan lengkap mencakup 

seluruh substansi 
P-2 

Materi yang di sampaikan sistematis P-3 

Materi yang di sampaikan berdasarkan 

literature yang valid 
P-4 

Materi memuat substansi konsep dinamika 

rotasi dan kesetimbangan benda tegar 
P-5 

Narasi tidak menimbulkan miskonsepsi P-6 

2.  Bebas dari 

Kesalahan 

Konsep 

Animasi tidak menimbulkan bias informasi P-1 

Materi yang disajikan tidak menimbulkan 

miskonsepsi 
P-2 

Materi yang disajikan tidak menimbulkan biar 

informasi 
P-3 

Materi yang di sajikan melalui video 

menstimulus peserta didik untuk belajar 
P-4 

3.  Kedalaman 

Konsep 

Penyajian persamaan sesuai dengan 

kaidah-kaidah ilmiah 
P-1 

Persamaan matematis yang ditulis sudah benar P-2 

Penggunaan satuan yang di tulis sudah benar P-3 

Penggunaan simbol yang ditulis sudah benar P-4 

Pengguanaan lambang yang digunakan sudah 

benar 
P-5 
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Lampiran 6 kisi-kisi penialian kepraktisan pengguna 

 

No Aspek Indikator Penilaian No Item 

1.  Kelayakan isi Materi dalam video lebih mudah dipahami P-1 

Urutan materi jelas dan sistematis P-2 

Mendorong rasa ingin tahu siswa P-3 

Materi yag disajikan berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari 
P-4 

Disajikan sederhana mudah dalam penggunaannya P-5 

Dapat diakses kapan saja dan dimna saja P-6 

Mempermudah belajar secara mandiri P-7 

2.  Kelayakan 

penyajian 

Tampilan video menarik P-1 

Gambar yang di sajikan sesuai dengan materi P-2 

Memotivasi peserta didik dalam belajar P-3 

Meningkatkan semangat belajar peserta didik P-4 

Menambah wawasan peserta didik P-5 

3.  Kelayakan 

Bahasa 

Kesesuaian penggunaan bahasa sesuai KBBI P-1 

Bahasa yang digunakan sederhana P-2 

4.  Kelayakan Desain Kesesuaian pemilihan gambar dengan materi P-1 

Kesesuaian ukuran dan jenis huruf P-2 

Tampilan animasi powtoon menarik P-3 

Kesesuaian pemilihan warna P-4 
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Lampiran 7 Data Penilaian Oleh Ahli Media 
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Lampiran 8 Data Penilaian Ahli Materi 
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Lampiran 9 Data Hasil Kepraktisan Oleh Peserta Didik 
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Lampiran 10 Dokumentasi Penelitian  

 
Membagikan Angket Kepada Peserta Didik 

 

 

 
Menayangkan Video Pembelajaran 
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Peserta Didik Memperhatikan Video Pembelajaran 
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