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Abstract 

Packet books, LKS (student worksheets) and whiteboards are still learning media that are often used, while the percentage 

from preliminary study results shows that 96.8% of students are more interested and enthusiastic if interactive animated 

videos are used in the learning process. This research aims to determine the design, feasibility and practicality of developing 

interactive animated video learning media. This research uses Research and Development research using the ADDIE 

(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation) model. This research used rating scale calculations for validity 

testing by one media expert and one material expert and Likert scale calculations for practicality testing by one biology 

teacher and 15 students. The media expert validation test results, if calculated in percentage terms, get a score of 93.75% 

which is categorized as very valid The results of the material expert validation test, if calculated in percentage terms, get a 

score of 84.38% which is categorized as very valid. The results of the teacher practicality test, if calculated in percentage 

terms, get a score of 96.67% which is categorized as very practical. The results of the students' practicality test, if calculated 

in percentage terms, get a score of 90.10% which is categorized as very practical. So, it can be said that the development of 

interactive animated video learning media using the Powtoon application in class XII biotechnology material that has been 

developed is very feasible and very practical when used in the learning process. 

Keywords: design; feasibility; practicality; powtoon; interactive animated video 

 

Abstrak 

Media buku paket, LKS (lembar kerja siswa) dan papan tulis masih menjadi media pembelajaran yang sering digunakan 

sedangkan persentase dari hasil studi pendahuluan bahwa 96,8% peserta didik lebih tertarik dan antusias apabila video animasi 

interaktif digunakan dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui desain, kelayakan, dan kepraktisan 

pengembangan media pembelajaran video animasi interaktif. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and 

Development (Penelitian dan pengembangan) dengan menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Penelitian ini menggunakan perhitungan rating scale untuk uji kelayakan oleh satu ahli media 

dan satu ahli materi serta perhitungan skala likert untuk uji kepraktisan oleh satu guru biologi dan 15 peserta didik. Hasil uji 

kelayakan ahli media jika dihitung secara persentase mendapatkan nilai 93,75% yang berkategori sangat layak. Hasil uji 

kelayakan ahli materi jika dihitung secara persentase mendapatkan nilai 84,38% yang berkategori sangat layak. Hasil uji 

kepraktisan guru jika dihitung secara persentase mendapatkan nilai 96,67% yang berkategori sangat praktis. Hasil uji 

kepraktisan peserta didik jika dihitung secara persentase mendapatkan nilai 90,10% yang berkategori sangat praktis. Maka, 

dapat dikatakan bahwa pengembangan media pembelajaran video animasi interaktif menggunakan aplikasi powtoon pada 

materi bioteknologi kelas XII yang dikembangkan sudah sangat layak dan sangat praktis jika digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Kata-kata kunci: desain; kelayakan; kepraktisan; powtoon; video animasi interaktif 
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PENDAHULUAN 

Pertanyaan tentang tanggung jawab guru sebagai pendidik muncul sebagai akibat dari 

perkembangan teknologi yang semakin cepat. Pertanyaan seperti apakah guru harus tetap 

mengajar di depan kelas seorang diri, menulis materi di papan tulis dan menugaskan peserta 

didik untuk menyalinnya, dan sebagainya. Perkembangan teknologi saat ini membutuhkan 

guru untuk mengembangkan potensi profesional mereka. Oleh karena itu, peran guru sebagai 

pengajar tetap diperlukan (Nanda, 2021). 

Video animasi interaktif adalah media pembelajaran yang menggabungkan unsur 

suara, gerak, gambar, teks, dan grafik yang interaktif. Dilengkapi dengan suara penuntun 

berbahasa Indonesia yang jelas dan mudah dipahami, video animasi interaktif ini membantu 

peserta didik mempelajari materi dengan lebih baik. Selain itu, video animasi interaktif 

menciptakan hubungan timbal balik antara media dan peserta didik, sehingga peserta didik 

tidak hanya melihat dan mendengarkan materi saja (Nuriah, 2021). 

Powtoon adalah aplikasi online yang berfungsi sebagai alat untuk membuat video 

presentasi dan media pembelajaran. Keunggulan Powtoon yaitu kemampuan untuk membuat 

animasi-animasi yang menarik minat peserta didik (Hartina, 2020). 

Bioteknologi berasal dari dua kata yaitu bio yang berasal dari bahasa yunani yang 

berarti hidup atau organisme hidup dan teknologi yang merujuk pada penerapan ilmu 

pengetahuan dan teknik untuk mencapai tujuan praktis. Bioteknologi dapat diartikan sebagai 

penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi pada organisme hidup atau sistem biologis untuk 

menghasilkan produk (Sulistyowati dkk., 2016). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi dan peserta didik kelas XII MIPA 2 

MAN Buleleng berjumlah 31 peserta didik yang dapat dikatakan ada 7 laki-laki dan 24 

perempuan yang memperoleh temuan bahwa media buku paket, LKS (lembar kerja siswa) dan 

papan tulis masih menjadi media pembelajaran biologi yang sering digunakan saat ini, 

kekurangan ketiga media tersebut tidak dapat mengolaborasikan dari berbagai gaya belajar 

yang dimiliki peserta didik karena salah satunya tidak dapat memunculkan suara ataupun 

gambar yang tidak dapat dilihat oleh peserta didik secara jelas. Guru masih lebih sering 

menggunakan metode konvensional atau ceramah dalam proses pembelajaran, sebagian 

peserta didik merasa bosan dengan metode pembelajaran konvensional atau ceramah dan 

hanya mengandalkan buku paket ataupun LKS (lembar kerja siswa) sebagai media 

pembelajaran biologi yang didapatkan dalam observasi kepada peserta didik dengan 

mendapatkan data 54,8% menjawab tidak bosan dan 45,2% menjawab bosan. 
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Data pendukung lainnya yaitu peserta didik kelas XII MIPA 2 MAN Buleleng 96,8% 

lebih suka media pembelajaran berupa video animasi interaktif daripada media yang berupa 

buku cetak. Peserta didik memiliki gaya belajar yang berbeda, mulai dari ada yang lebih suka 

dengan gaya belajar auditorial (mendengar) 35,5%, kinestetik (gerakan) 12,9%, dan visual 

(melihat) 51,6%. Pentingnya untuk mengenali gaya belajar peserta didik sehingga guru bisa 

memvariasikan gaya mengajar, metode pembelajaran yang cocok diterapkan dalam proses 

pembelajaran (Saefiana dkk., 2022). 

Penelitian ini nantinya menghasilkan produk berupa media pembelajaran video 

animasi interaktif. Video animasi interaktif dapat mengolaborasikan dari ketiga gaya belajar 

para peserta didik yang berbeda-beda. Adapun data yang menghasilkan 96,8% dari para 

peserta didik juga lebih tertarik dan antusias apabila video animasi interaktif digunakan dalam 

proses pembelajaran. Video animasi interaktif sangat memerlukan minimal adanya 

smartphone dan maksimal komputer atau laptop yang hal itu sangat dapat didukung karena 

para peserta didik rata-rata memiliki smartphone dan komputer atau laptop. 

Peneliti mengambil materi bioteknologi yang akan dicantumkan pada media 

pembelajaran berupa video animasi interaktif yaitu pemahaman peserta didik terhadap materi 

bioteknologi masih kurang maksimal karena media yang digunakan belum interaktif dan 

menarik yang dapat dibuktikan ketika peneliti melakukan studi pendahuluan mendapatkan 

data bahwa rata-rata setengah dari total peserta didik masih menjawab salah dari 4 pertanyaan 

yang dibuat oleh peneliti serta pada materi bioteknologi ini ada 58,1% peserta didik 

menyatakan sulit dan 41,9% menyatakan tidak sulit, guru juga menyatakan belum pernah 

menggunakan media pembelajaran video animasi interaktif terkhusus pada materi 

bioteknologi. Materi bioteknologi ini cocok dikolaborasikan dengan media pembelajaran 

video animasi interaktif karena bisa mencantumkan berbagai contoh produk bioteknologi yang 

ada pada kehidupan sehari-hari melalui video ataupun gambar yang dapat dilihat secara jelas. 

Video animasi interaktif sebagai upaya memaksimalkan proses penyampaian materi dengan 

kelebihan yaitu terdapat suara, teks, dan contoh yang terdapat dalam kehidupan sehari-hari. 

Video animasi interaktif akan membuat para peserta didik lebih aktif karena akan diberikan 

latihan soal langsung disetiap pembahasan materinya. 

Penerapan media pembelajaran video animasi interaktif ini harus didukung dengan 

sarana yang memadai, jika tidak adanya sarana yang memadai maka penelitian tidak bisa 

dilakukan. Adapun sarana yang mendukung penelitian yang akan dilakukan di kelas XII MIPA 

2 MAN Buleleng berupa proyektor ataupun handphone sehingga sangat mendukung penelitian 

yang akan dilaksanakan. Pengembangan media pembelajaran video animasi interaktif, 
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diharapkan dapat membantu guru untuk menyampaikan materi dengan waktu yang lebih 

singkat namun isi materi bisa tersampaikan dengan jelas. Pembelajaran juga lebih 

menyenangkan karena adanya visualisasi secara nyata dibandingkan dengan hanya membaca 

buku dan mendengarkan ceramah guru yang diharapkan pembelajaran biologi akan lebih 

menarik perhatian peserta didik sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai secara optimal. 

Berdasarkan hal-hal yang telah dikemukakan, maka diperlukan sebuah media 

pembelajaran yang tepat yaitu berupa video animasi interaktif sehingga dapat membantu 

dalam proses pembelajaran. Menurut Nanda (2021), menyatakan untuk mengembangkan 

powtoon dengan materi yang belum dikembangkan dan dengan animasi yang lebih menarik. 

Media pembelajaran video animasi interaktif ini diharapkan memberikan pengaruh positif 

yang dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik terhadap media 

pembelajaran video animasi interaktif khususnya pada materi bioteknologi. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui desain, kelayakan, dan kepraktisan pengembangan media 

pembelajaran video animasi interaktif. 

 

Metode  

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (Penelitian 

dan pengembangan). Model yang akan digunakan pada penelitian ini adalah model ADDIE. 

ADDIE merupakan kepanjangan dari (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Subjek uji coba dalam penelitian ini ialah satu dosen ahli media dan satu dosen 

ahli materi sebagai uji kelayakan yang berkompeten pada bidangnya serta satu guru dan 15 

peserta didik kelas XII sebagai uji kepraktisan. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini 

berdasarkan LORI (Learning Objects Review Instrument) yang dimana uji kelayakan ahli 

media dan materi ada 8 pertanyaan, uji kepraktisan guru ada 12 pertanyaan dan uji kepraktisan 

peserta didik ada 7 pertanyaan. Teknik analisis data untuk hasil penilaian dari ahli media dan 

ahli materi menggunakan rating scale serta analisis data untuk hasil penilaian dari guru dan 

peserta didik menggunakan skala likert yang dapat dilihat sebagai berikut ini.  

1. Analisis Data Uji Kelayakan  

Analisis ini menggunakan rating scale 4 kategori yang terdiri dari skala 1 sampai 

4 yaitu skor 1 (sangat tidak baik), skor 2 (kurang baik), skor 3 (cukup baik), skor 4 (sangat 

baik) yang dimana hasil dari penilaian instrumen akan dihitung sesuai dengan rumus rating 

scale serta hasil penilaian akan dikategorikan layak atau tidak.  
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2. Analisis data Uji Kepraktisan 

Analisis ini menggunakan skala likert dengan 5 skala, yaitu (sangat baik) SB skor 

5, (baik) B skor 4, (cukup) C skor 3, (kurang) K skor 2, (sangat kurang) SK skor 1. 

Pernyataan yang diajukan pada lembar angket peserta didik meliputi 5 skala, yaitu (sangat 

setuju) SS skor 5, (setuju) S skor 4, (kurang setuju) KS skor 3, (tidak setuju) TS skor 2, 

(sangat tidak setuju) STS skor 1 yang dimana hasil dari penilaian instrumen akan dihitung 

sesuai dengan rumus skala likert serta hasil penilaian akan dikategorikan praktis atau tidak. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil uji kelayakan dan uji kepraktisan video animasi interaktif diperoleh melalui uji 

instrumen berdasarkan LORI (Learning Objects Review Instrument) sebagai berikut.  

1. Uji Kelayakan Ahli Media 

Uji kelayakan oleh ahli media dalam penilaian video animasi interaktif 

dilaksanakan dengan melibatkan satu Dosen Teknologi Pendidikan dari Universitas 

Pendidikan Ganesha. Adapun hasil uji kelayakan oleh ahli media terhadap pengembangan 

media pembelajaran video animasi interaktif menggunakan aplikasi powtoon pada materi 

bioteknologi kelas XII persentase 93,75% terletak pada kategori sangat layak 

2. Uji Kelayakan Ahli Materi 

Uji kelayakan oleh ahli materi dalam penilaian video animasi interaktif 

dilaksanakan dengan melibatkan satu Dosen Jurusan Biologi dan Perikanan Kelautan dari 

Universitas Pendidikan Ganesha. Adapun hasil uji kelayakan oleh ahli materi terhadap 

pengembangan media pembelajaran video animasi interaktif menggunakan aplikasi 

powtoon pada materi bioteknologi kelas XII persentase 84,38% terletak pada kategori 

sangat layak. 

3. Uji Kepraktisan Guru 

Uji kepraktisan oleh guru dalam penilaian video animasi interaktif dilaksanakan 

dengan melibatkan satu guru biologi kelas XII MAN Buleleng yaitu Mohamad Sholi 

Afandi, S.Pd. Adapun hasil uji kepraktisan guru terhadap pengembangan media 

pembelajaran video animasi interaktif menggunakan aplikasi powtoon pada materi 

bioteknologi kelas XII persentase 96,67% terletak pada kategori sangat praktis. 

4. Uji Kepraktisan Peserta Didik 

Uji kepraktisan oleh peserta didik dalam penilaian video animasi interaktif 

dilaksanakan dengan melibatkan 15 peserta didik kelas XII MAN Buleleng. Adapun hasil 

uji kepraktisan peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran video animasi 
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interaktif menggunakan aplikasi powtoon pada materi bioteknologi kelas XII persentase 

90,10% terletak pada kategori sangat praktis. 

Setelah dilakukan uji kelayakan oleh ahli media dan ahli materi serta uji kepraktisan 

oleh guru dan peserta didik. Maka, hasil akhir setelah dilakukan revisi produk media dan 

dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Desain Akhir Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif 

Desain 

VAI 

Slides Tampilan Durasi Deskripsi 

1 1 

 

14 

detik 

Sapaan dan 

pendahuluan 

materi definisi 

bioteknologi  

2 

 

22 

detik 

Penyampaian 

tujuan 

pembelajaran 

3 

 

 

46 

detik 

Penjelasan 

awal materi 1 

tentang awal 

penemuan 

bioteknologi 
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Desain 

VAI 

Slides Tampilan Durasi Deskripsi 

4 

 

 

58 

detik 

Penjelasan 

materi 2 

terkait 

mikroorganis

me 

5 

 

1 

menit : 

15 

detik 

Penjelasan 

contoh 

aktivitas atau 

tugas peserta 

didik 

6 

 

 

 

32 

detik 

Penyampaian 

materi 3 dan 

memberikan 

sebuah 

pertanyaan 

untuk 

menstimulus 

cara berfikir 

peserta didik 
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Desain 

VAI 

Slides Tampilan Durasi Deskripsi 

 
7 

 

1 

menit : 

6 detik 

Penyampaian 

awal terkait 

aktivitas yang 

akan 

dikerjakan 

oleh peserta 

didik 

8 

 

39 

detik 

Lanjutan 

penyampaian 

aktivitas 

9 

 

 

23 

detik 

Penjelasan 

materi 4 

terkait definisi 

bioteknologi 

10 

 

31 

detik 

Penjelasan 

materi 5 

tentang 

definisi 

bioteknologi 

dengan 

memberikan 

gambar 

ilustrasi 

animasi yang 
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Desain 

VAI 

Slides Tampilan Durasi Deskripsi 

sesuai dengan 

materi 

11 

 

23 

Detik 

Referensi 

materi yang 

digunakan 

serta 

pemberian 

penjelasan 

materi 

tambahan 

melalui QR 

Kode 

12 

 

31 

Detik 

Pemberian test 

soal peserta 

didik melalui 

QR Kode 

2 1 

 

14 

detik 

Sapaan dan 

pendahuluan 

materi jenis 

bioteknologi 

2 

 

25 

detik 

Penyampaian 

tujuan 

pembelajaran 

3 

 

18 

detik 

Penjelasan 

awal materi 1 

bioteknologi 

konvensional 

dan modern  
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Desain 

VAI 

Slides Tampilan Durasi Deskripsi 

4 

 

1 

menit : 

19 

detik 

Penjelasan 

materi 2 

bioteknologi 

konvensional 

5 

 

2 

menit : 

25 

detik 

Penjelasan 

materi 3 

bioteknologi 

modern 

6 

 

 

1 

menit : 

8 detik 

Penjelasan 

materi 4 

macam-

macam 

kelompok 

bidang dalam 

bioteknologi 

dan contohnya 

7 

 

1 

menit : 

49 

detik 

Lanjutan 

penjelasan 

materi 5 

macam-

macam 

kelompok 

bidang dalam 

bioteknologi 

beserta 

contohnya 
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Desain 

VAI 

Slides Tampilan Durasi Deskripsi 

8 

 

1 

menit : 

1 detik 

Penjelasan 

materi 6 

tentang 

bioinformatik

a 

9 

 

50 

detik 

Penjelasan 

awal contoh 

aktivitas untuk 

peserta didik 

melalui 

ilustrasi 

gambar proses 

pembuatan 

tempe 

(konvensional

) 

10 

 

1 

menit : 

15 

detik 

Lanjutan 

penjelasan 

contoh 

aktivitas untuk 

peserta didik 

melalui 

ilustrasi 

gambar proses 

umum 

pembuatan 

tanaman 

transgenik 

(modern) 

11 

 

46 

detik 

Contoh 

penjelasan 

aktivitas untuk 

peserta didik 

 12 

 

1 

menit : 

2 detik 

Penyampaian 

aktivitas atau 

tugas untuk 

peserta didik 
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Desain 

VAI 

Slides Tampilan Durasi Deskripsi 

13 

 

16 

detik 

Lanjutan 

penyampaian 

aktivitas atau 

tugas untuk 

peserta didik 

14 

 

25 

detik 

Referensi 

materi yang 

digunakan 

serta 

pemberian 

penjelasan 

materi 

tambahan 

melalui QR 

Kode 

15 

 

28 

detik 

Pemberian test 

soal peserta 

didik melalui 

QR Kode 

 

Pengembangan media pembelajaran video animasi interaktif membahas materi 

bioteknologi dari indikator pencapaian kompetensi yaitu pada “3.10.1 menjelaskan konsep 

dasar atau definisi bioteknologi dan jenis-jenis bioteknologi”, materi disesuaikan dengan 

proses pembelajaran yang ada pada kurikulum merdeka serta video animasi interaktif yang 

dikembangkan menggunakan aplikasi powtoon. Uji kelayakan dan uji kepraktisan video 

animasi interaktif diperoleh melalui uji instrumen berdasarkan LORI (Learning Objects 

Review Instrument) dengan pembahasan sebagai berikut. 

1. Uji Kelayakan Ahli Media 

Uji kelayakan oleh ahli media dihitung menggunakan rating scale yang 

menggunakan rujukan referensi dari (Sugiyono, 2013: 97-100). Uji instrumen ahli media 

merujuk berdasarkan LORI (Learning Objects Review Instrument) yang dinilai dari segi 

desain presentasi (presentation design), aksesbilitas (accessibility), penggunaan kembali 

(reusability), memenuhi standar (standar compliance) dengan total pertanyaan instrumen 

ada 8.  
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Video animasi interaktif yang telah dilakukan penilaian oleh ahli media dikatakan 

dapat digunakan dengan sedikit revisi yang dimana rincian masukan dan saran untuk 

dilakukan revisi yaitu diawal video sebaiknya ada sapaan dan gunakan musik yang sesuai 

serta suara musik harus lebih pelan dari suara pemberi materi, belum ada penyampaian 

tujuan pembelajaran, gambar yang digunakan perlu diberikan suara audio efek, tidak perlu 

diberikan background warna pada tulisan, dan diakhir video sebaiknya ada ucapan 

penutup. Seluruh masukan dan saran yang diberikan oleh ahli media untuk perbaikan 

produk video animasi interaktif telah direvisi. 

2. Uji kelayakan Ahli Materi 

Uji kelayakan oleh ahli materi dihitung menggunakan rating scale yang 

menggunakan rujukan referensi dari (Sugiyono, 2013: 97-100). Uji instrumen ahli materi 

merujuk berdasarkan LORI (Learning Objects Review Instrument) yang dinilai dari segi 

kualitas konten (content quality), tujuan pembelajaran (learning goal alignment), umpan 

balik dan adaptasi (feedback and adaptation), motivasi (motivation), desain presentasi 

(presentation design) dengan total pertanyaan instrumen ada 8.  

Video animasi interaktif yang telah dilakukan penilaian oleh ahli materi dikatakan 

dapat digunakan dengan sedikit revisi yang dimana rincian masukan dan saran untuk 

dilakukan revisi yaitu konten video perlu diberikan penjelasan definisi bioteknologi 

supaya peserta didik lebih memahami pengertian bioteknologi, konten video perlu 

diberikan penjelasan jenis bioteknologi dan contohnya, dan berikan contoh 

pembelajarannya atau contoh aktivitas untuk peserta didik agar pada saat melakukan 

aktivitas peserta didik dalam mengerjakan tugas lebih memahami. Seluruh masukan dan 

saran yang diberikan oleh ahli materi untuk perbaikan produk video animasi interaktif 

telah direvisi. 

3. Uji Kepraktisan Guru 

Uji kepraktisan instrumen oleh satu guru biologi dihitung menggunakan skala 

likert yang menggunakan rujukan referensi dari (Sugiyono, 2013: 93-96). Uji instrumen 

guru merujuk berdasarkan LORI (Learning Objects Review Instrument) yang dinilai dari 

segi desain presentasi (presentation design), aksesbilitas (accessibility), penggunaan 

kembali (reusability), kualitas konten (content quality), tujuan pembelajaran (learning goal 

alignment), umpan balik dan adaptasi (feedback and adaptation), motivasi (motivation) 

dengan total pertanyaan instrumen ada 12. Tidak ada masukan dan saran revisi dari uji 

kepraktisan guru yang dimana masukan dan sarannya mengatakan keseluruhan media 
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pembelajaran video animasi interaktif dapat dikatakan sudah memadai dan sangat praktis 

untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. 

 

4. Uji Kepraktisan Peserta Didik 

Uji kepraktisan instrumen oleh 15 peserta didik dihitung menggunakan skala likert 

yang menggunakan rujukan referensi dari (Sugiyono, 2013: 93-96). Uji instrumen peserta 

didik merujuk berdasarkan LORI (Learning Objects Review Instrument) yang dinilai dari 

segi desain presentasi (presentation design), aksesbilitas (accessibility), kualitas konten 

(content quality), motivasi (motivation) dengan total pertanyaan instrumen ada 7. 

Beberapa masukan dan saran yang diberikan oleh peserta didik yaitu pemilihan warna 

background yang lebih menarik lagi untuk menarik perhatian serta jangan menggunakan 

warna yang gelap dan selebihnya berpendapat bahwa media pembelajaran video animasi 

interaktif pada materi bioteknologi sudah sangat baik. 

 

Penutup  

Media pembelajaran video animasi interaktif menggunakan aplikasi powtoon yang 

dikembangkan oleh peneliti membahas materi tentang bioteknologi dengan bahasan dari 

definisi bioteknologi dan jenis bioteknologi telah berkategori sangat layak dan sangat praktis. 

Hasil uji kelayakan oleh satu ahli media dihitung menggunakan rating scale yang jika dihitung 

secara persentase mendapatkan nilai 93,75% yang berkategori sangat layak. Hasil uji 

kelayakan oleh satu ahli materi dihitung menggunakan rating scale yang jika dihitung secara 

persentase mendapatkan nilai 84,38% yang berkategori sangat layak. Hasil uji kepraktisan 

oleh satu guru biologi dihitung menggunakan skala likert yang jika dihitung secara persentase 

mendapatkan nilai 96,67% yang berkategori sangat praktis. Hasil uji kepraktisan oleh 15 

peserta didik dihitung menggunakan skala likert yang jika dihitung secara persentase 

mendapatkan nilai 90,10% yang berkategori sangat praktis. Aplikasi powtoon  adalah salah 

satu aplikasi yang dapat mendukung dalam pembuatan media pembelajaran video animasi 

interaktif. Namun, sama seperti aplikasi editor rata-rata seperti umumnya yang dimana 

aplikasi powtoon ini terdapat fitur berbayar yang berakibat tidak semua fitur dapat diakses. 
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