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RINGKASAN 

Penelitian ini didasari oleh permasalahan rendahnya minat dan pemahaman 

peserta didik terhadap materi IPAS. Hal ini berkaitan dengan rendahnya 

pemahaman peserta didik SD Negeri 9 Pseksu kelas IV dalam pembelajaran IPAS, 

metode pembelajaran cenderung ceramah dan kurangnya inovasi media 

pembelajaran yang dapat menarik dan relevan untuk pembelajaran IPAS di SD 

Negeri 9 Pseksu. 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 9 Pseksu, dan model 

ADDIE dipilih sebagai model Pengembangan. Tujuan dari Penelitian ini adalah 

membuktikan validitas, praktisitas, dan efektifitas Media Video Edukasi berbasis 

powtoon sebagai media pembelajaran IPAS. Peneliti meminta bantuan kepada ahli 

materi, ahli Bahasa, dan ahli desain instruksional.  

Adapun hasil dari validasi materi sebesar 3,76 dengan kategori valid, ahli 

desain memberikan nilai sebesar 4,08 dengan kategori sangat valid, dan ahli bahasa 

memberikan nilai sebesar 4,4 dengan kategori sangat valid. Praktisitas dari video 

pembelajaran dapat dilihat dari one to one test dan small group yang diujicobakan 

terlebih dahulu pada peserta didik dan mendapatkan 87% termasuk kategori sangat 

praktis.  

Efektifitas dari video pembelajaran juga dapat diukur melalui uji coba 

lapangan pada kegiatan pretest dan posttest dengan nilai sebesar 46,32% dan N-

gain 0,77 dengan kategori tinggi. Dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran 

berbasis powtoon valid, praktis, dan efektif. 

Kesimpulannya dari penelitian ini adalah bahwa Video Pembelajaran 

Berbasis Powtoon efektif mendukung pemahaman peserta didik terhadap materi 

Bagian Tubuh Tumbuhan. Selain itu, media ini berperan dalam mendukung inovasi 

dalam Teknologi Pendidikan melalui pemanfaatan video animasi interaktif. Ke 

depannya, pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan dengan meningkatkan fitur 

interaktivitas serta memperluas cakupan materi agar pembelajaran semakin 

menarik dan efektif.  
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SUMMARY 

This research is based on the problem of low interest and understanding of 

students in IPAS subjects. This issue is related to the low comprehension level of 

fourth-grade students at SD Negeri 9 Pseksu in IPAS learning, which is primarily 

due to lecture-based teaching methods and the lack of innovative learning media 

that are engaging and relevant to IPAS education at SD Negeri 9 Pseksu. 

This study was conducted in the fourth-grade class of SD Negeri 9 Pseksu, 

and the ADDIE model was chosen as the development model. The purpose of this 

research is to validate the validity, practicality, and effectiveness of Powtoon-based 

educational video media as a learning tool for IPAS. The researcher sought 

assistance from subject matter experts, language experts, and instructional design 

experts. 

The validation results showed a score of 3.76 from the subject matter expert, 

which falls into the valid category. The instructional design expert provided a score 

of 4.08, categorized as highly valid, while the language expert gave a score of 4.4, 

also categorized as highly valid. The practicality of the learning video was 

evaluated through one-to-one testing and small group trials, which were conducted 

with students and resulted in an 87% rating, categorized as highly practical. 

The effectiveness of the learning video was also measured through field 

trials using pretest and posttest activities, yielding a score improvement of 46.32% 

and an N-gain of 0.77, which falls into the high category. It can be concluded that 

the Powtoon-based learning video is valid, practical, and effective. 

The conclusion of this study is that Powtoon-Based Learning Videos are 

effective in supporting students' understanding of the topic "Parts of Plant Bodies." 

Additionally, this media contributes to innovation in Educational Technology 

through the use of interactive animated videos. In the future, further development 

can be carried out by enhancing interactivity features and expanding the scope of 

learning materials to make learning more engaging and effective. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi media adalah alat atau platform digital yang digunakan untuk 

membuat, menyebarkan, dan mengonsumsi informasi dan konten (Sunendar, 

2021). Contohnya perangkat keras seperti komputer, smartphone, dan tablet, 

serta perangkat lunak dan aplikasi yang dapat mengakses ke sumber daya 

pendidikan, media sosial, video konferensi, dan berbagai layanan pembelajaran 

elektronik lainnya. Teknologi media juga melibatkan penggunaan internet dan 

jaringan global untuk menghubungkan individu dan komunitas dalam 

lingkungan virtual, kolaborasi dan komunikasi yang lebih luas dan 

efisien.memungkinkan terciptanya lingkungan belajar global yang terhubung 

secara online, di mana peserta didik dapat menggunakan berbagai sumber dan 

layanan pembelajaran (Escribano, 2024).  

Teknologi berperan penting dalam pembelajaran dengan menyediakan 

akses ke sumber informasi yang luas dan beragam, memfasilitasi metode 

pembelajaran yang interaktif dan inovatif, kolaborasi dan komunikasi yang lebih 

efektif antara peserta didik dan pendidik. Melalui penggunaan alat digital seperti 

komputer, tablet, dan perangkat lunak pembelajaran, teknologi dapat membantu 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan pemecahan 

masalah yang esensial dalam pembelajaran, salah satunya adalah mata pelajaran 

IPAS 

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dapat 

meningkatkan pemahaman mengidentifikasi berbagai permasalahan yang 

dihadapi dan menemukan solusi untuk mencapai tujuan pembangunan 

berkelanjutan (Sunendar, 2021). IPAS juga memiliki peran penting dalam 

mewujudkan Profil Pelajar Pancasila sebagai gambaran ideal profil bagi peserta 

didik. Dewasa ini, berdasarkan perkembangan teknologi, untuk membuat 

pembelajaran yang kreatif dan efektif, diperlukannya sebuah alat bantu atau 

biasa disebut media pembelajaran. 
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Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan oleh guru 

untuk berinteraksi dengan peserta didik, mempermudah guru dalam 

penyampaian materi dan memudahkan peserta didik untuk memahami materi 

yang disampaikan (Mo et al., 2023). Media pembelajaran sangat penting untuk 

membantu peserta didik memperoleh konsep baru, keterampilan dan 

kompetensi. Penggunaan media yang tepat dalam menyampaikan materi akan 

menghasilkan output yang memuaskan termasuk perubahan tingkah laku peserta 

didik (Askarian et al., 2021). 

Para peneliti dari seluruh dunia telah mengeksplorasi program 

pembelajaran yang didukung oleh teknologi baru untuk meningkatkan 

kemampuan peserta didik dalam pengetahuan produktif dan kolaboratif 

(Sughiarta, 2024). Berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi, dapat 

dimanfaatkan dalam dunia pendidikan. Oleh sebab itu, diharapkan materi 

pembelajaran lebih mudah dipahami dan bermakna bagi peserta didik melalui 

media pembelajaran berbasis video.  

Media pembelajaran berbasis video adalah salah satu media yang bisa 

menampilkan gambar dan juga suara dalam waktu yang bersamaan (Abadi, 

2020). Keunggulan media pembelajaran berbasis video yang bisa menunjukkan 

gambar bergerak dan bersuara adalah satu daya tarik sendiri, karena peserta didik 

bisa lebih cepat menyerap pesan atau informasi dengan menggunakan lebih dari 

satu indera (Guney, 2023). Maka dengan adanya media yang tepat merupakan 

suatu usaha untuk menyiapkan kondisi belajar yang lebih baik yang kemudian 

dapat meningkatkan keaktifan dan kemampuan kognitif peserta didik.  

Media pembelajaran berbasis video bisa membuat peserta didik tertarik, 

meningkatkan pengetahuan peserta didik, meningkatkan daya imajinasi peserta 

didik, meningkatkan daya berpikir kritis dan bisa memicu peserta didik untuk 

lebih berpartispasi serta antusias, sehingga nantinya peserta didik dapat lebih 

aktif dalam proses pembelajaran (Ardianti, 2023) Berdasarkan hal tersebut, 

media pembelajaran video berbasis Powtoon dapat dijadikan sebagai alternatif 

dalam media pembelajaran di sekolah untuk menarik perhatian, meningkatkan 
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motivasi dan hasil belajar, proses pembelajaran lebih variatif, dan dapat 

memahami materi bagi peserta didik (Alimuddin, 2023) 

Powtoon adalah layanan online yang dapat digunakan untuk membuat 

dan menyajikan bahan presentasi yang dilengkapi dengan animasi dan hasil 

akhirnya berupa video animasi. Adapun manfaat dari Powtoon di antaranya, 

proses kegiatan pembelajaran dapat lebih aktif dan efektif karena memudahkan 

guru dalam menyajikan materi, meningkatkan prestasi belajar peserta didikdi 

sekolah karena proses pembelajaran yang dilaksanakan berhasil, meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik dan guru memperoleh keterampilan tambahan 

dalam mengelola pembelajaran di kelas (Balaji & Surapaneni 2024). 

Media Powtoon sudah tersedia animasi kartun yang unik dan menarik 

yang tidak dimiliki oleh media microsoft power point 2016, sehingga dapat 

menarik perhatian peserta didik dan termotivasi dalam belajar. Hasil akhir dari 

media Powtoon adalah video animasi. Powtoon merupakan aplikasi yang 

terhubung dengan internet atau website online dapat menjelaskan atau 

menampilakan materi (Qurrotaini, 2020). Dalam pengembangan powtoon, 

peneliti melakukan penelitian di SDN 9 Pseksu yang merupakan salah satu 

Sekolah Dasar umum terletak di pinggiran kabupaten tepatnya Desa Lubuk Tuba 

dengan melaksanakan proses pembelajaran menggunakan kurikulum merdeka.  

Dalam implementasinya kurikulum merdeka, sangat awam untuk guru 

dan peserta didik. Sejak adanya covid 19 kurikulum ini dibuat oleh kementrian 

pendidikan dengan bertujuan peserta didik dapat lebih mudah menerima materi 

dari guru, karena peserta didik lama tidak melakukan pelajaran secara tatap 

muka bersama guru. Peserta didik kelas 4 adalah peralihan kelas rendah ke kelas 

tinggi (Dewi & Prasetyowati, 2023). Untuk menguatkan penelitian ini, terdapat 

data yang mendukung pada penelitian terdahulu yang digunakan sebagai dasar 

dan tumpuan dalam penelitian. 

Penelitian yang dilakukan oleh Wulandari (2020) dengan judul 

Pengembangan Media Video Berbasis Powtoon Pada Mata Pelajaran IPAS di 

Kelas V. Penelitian ini memperoleh persentase 97,8% dalam kejelasan dan 

ketepatan baik secara konten dan ketepatan bahasa yang sangat mudah dipahami. 
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Aspek efektivitas bagi peserta didik dengan persentase 94,9%, hal tersebut 

menyatakan bahwa kepraktisan dalam penggunaan media video yang dapat 

digunakan berulang-ulang. Rata-rata keseluruhan respon peserta didik yaitu 

96,35% dengan kriteria kualitatif yaitu peserta didik sangat memahami materi 

dan sangat tertarik belajar menggunakan media video animasi pembelajaran. 

Penelitian yang dilakukan oleh Ardianto et al., 2024 dengan judul 

"Pengembangan Media Video Animasi Powtoon dalam Mata Pelajaran IPAS 

Materi Siklus Hidup pada Hewan untuk Peserta Didik Sekolah Dasar" 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat kepraktisan 

yang tinggi. Hasil penelitian ini memperoleh skor persentase sebesar 94%, 

sedangkan hasil angket kepraktisan dari respon peserta didik mencapai 93%. 

Selanjutnya, rata-rata kepraktisan berdasarkan angket respon guru dan peserta 

didik juga menunjukkan skor persentase sebesar 93%, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media video animasi Powtoon bersifat praktis untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu, media ini juga terbukti efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Keefektifan tersebut dibuktikan 

melalui hasil post-test yang menunjukkan bahwa seluruh peserta didik 

memperoleh nilai rata-rata di atas KKM, yaitu 85, dengan persentase ketuntasan 

belajar klasikal mencapai 92%. Berdasarkan temuan ini, dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan media video animasi Powtoon efektif dalam mendukung 

proses pembelajaran. 

Penelitian yang dilakukan Kotimah (2024) dengan judul penelitian 

Efektivitas Media Pembelajaran Audio Visual Berupa Video Animasi Berbasis 

Powtoon Dalam Pembelajaran IPAS penelitian ini memperoleh bahwa dengan 

menggunakan bantuan media Audiovisual berupa video animasi Powtoon dapat 

membuat pembelajaran berjalan lebih efektif, efesien, dan optimal. Media 

pembelajaran audiovisual berupa video animasi berbasis Powtoon memiliki 

banyak kebermanfaat karena dapat meningkatkan minat belajar peserta didik, 

aktivitas belajar peserta didik, kemampuan berpikir kritis peserta didik, berpikir 

konkret peserta didik, arana berpikir konkret peserta didik, keterampilan berfikir 

kreatif mahapeserta didik, dapat diintegrasikan dengan model, metode, dan 
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pendekatan dalam pembelajaran IPA, dapat diintegrasikan dengan nilai karakter 

peserta didik, dapat meningkatkan penguasaan konsep sains dan konsep diri 

peserta didik, serta yang paling dominan banyak ditemukan adalah dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik yang sangat baik. Sehingga dapat 

dikatakan bahwa media audiovisual berupa video animasi berbasis Powtoon 

yang menarik perhatian peserta didik dapat mempengaruhi semua aspek belajar 

peserta didik terutama hasil belajara peserta didik. Selain itu juga, dalam 

kegiatan pembelajaran menggunakan media audiovisual dapat membangkitkan 

rasa senang, tidak membosankan, membuat peserta didik menemukan sendiri 

konsep dari materi ajar sesuai tujuan pembelajaran yang ditetapkan karena media 

tersebut melibatkan seluruh aspek belajar peserta didik.  

Secara umum, penelitian tersebut menyimpulkan bahwa Powtoon adalah 

media pembelajaran yang efektif dalam mendukung proses belajar mengajar. 

Efektivitas ini dibuktikan melalui peningkatan hasil belajar peserta didik. Jika 

diperhatikan, hanya sedikit guru yang memanfaatkan media pembelajaran 

berbasis video dalam pengajaran IPA. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan 

keterampilan digital yang dimiliki oleh sebagian guru. 

Maka dari itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian menggunakan 

media pembelajaran berbasis video animasi berbasis Powtoon diterapkan pada 

mata pelajaran IPAS. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui implementasi 

Kurikulum Merdeka Kelas IV pada Pembelajaran IPAS di SDN 9 Pseksu 

Kabupaten Lahat dengan menggunakan media pembelajaran berbasis video 

edukasi berbasis Powtoon yang terdapat pada modul pembelajaran dalam proses 

belajar menggunakan media tersebut pada Bab 1 : Tumbuhan, Sumber 

Kehidupan Bumi sebagai fokus penelitian dengan Topik : Bagian tubuh-

tumbuhan serta fungsinya. 

Kesulitan peserta didik-siswi peserta didik dalam memahami mata 

pelajaran IPAS pada sub konsep Flora tumbuh-tumbuhan sangat bergantung 

kepada pengamatan morfologi dan struktur tubuh tumbuhan yang sangat sulit 

jika dilakukan pengamatan secara langsung yakni di lingkungan tempat 

tumbuhan flora berada, karena memiliki kendala ruang dan waktu. Oleh karena 
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itu media Powtoon dirasa merupakan media yang paling tepat untuk mendukung 

kegiatan belajar peserta didik, karena media Powtoon memiliki karakter yang 

menarik perhatian dan mampu memaparkan materi pembelajaran secara rinci. 

Selain itu, peserta didikcenderung lebih tertarik dengan pembelajaran yang 

menggunakan media Powtoon karena terdapat animasi bergerak.  

Merujuk pada pembelajaran Projek IPAS pada kurikulum merdeka maka 

penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat memperjelas bahan materi, 

meningkatkan dan mengarahkan perhatian kepada peserta didiksehingga 

membangkitkan motivasi belajarnya, terjadinya interaksi antara peserta 

didikdengan guru, dan peserta didikdapat menimbulkan minat dan rasa 

keingintahuan tentang materi yang akan dipelajarinya (Hou & Xue 2023). Media 

pembelajaran tersebut dapat memenuhi tiga fungsi di antaranya memotivasi 

minat atau tindakan, menyajikan berbagai informasi, dan melibatkan peserta 

didik dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan uraian analisis masalah di atas, maka peneliti tertarik 

melakukan penelitian dengan judul PENGEMBANGAN MEDIA VIDEO 

EDUKASI BERBASIS POWTOON PADA MATA PELAJARAN IPAS 

KELAS IV SDN 9 PSEKSU 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka perumusan masalah yang 

dikaji dalam penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media video pembelajaran menggunakan 

aplikasi Powtoon dalam mata pelajaran IPAS Kelas 4 di SDN 9 Pseksu yang 

valid?  

2. Bagaimana mengembangkan media video pembelajaran menggunakan 

aplikasi Powtoon dalam mata pelajaran IPAS Kelas 4 di SDN 9 Pseksu yang 

praktis?  

3. Bagaimana mengembangkan media video pembelajaran menggunakan 

aplikasi Powtoon dalam mata pelajaran IPAS Kelas 4 di SDN 9 Pseksu yang 

efektif? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian rumusan masalah, maka dapat dirumuskan tujuan 

penelitian sebagai berikut: 

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran video berbasis aplikasi Powtoon 

dalam mata pelajaran IPAS kelas 4 di SDN 9 Pseksu yang teruji secara praktis. 

2. Untuk menguji kelayakan media pembelajaran video menggunakan aplikasi 

Powtoon dalam mata pelajaran IPAS Kelas 4 di SDN 9 Pseksu 

3. Untuk mengetahui efektifitas media pembelajaran video menggunakan aplikasi 

Powtoon dalam mata pelajaran IPAS Kelas 4 di SDN 9 Pseksu 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

1) Bagi Peserta Didik 

penggunaan media video edukasi berbasis Powtoon dalam pembelajaran 

IPAS membantu mereka memahami materi dengan lebih mudah dan 

menyenangkan. Animasi serta tampilan visual yang menarik meningkatkan 

daya ingat dan pemahaman mereka terhadap konsep yang diajarkan. Selain 

itu, media ini juga dapat meningkatkan motivasi belajar karena memberikan 

pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan tidak monoton. 

2) Bagi Guru 

penelitian ini memberikan alternatif media pembelajaran yang inovatif dan 

efektif dalam menyampaikan materi IPAS. Penggunaan Powtoon 

mempermudah guru dalam menjelaskan konsep yang abstrak dengan cara 

yang lebih konkret dan menarik. Selain itu, penelitian ini juga mendorong 

guru untuk meningkatkan keterampilan dalam pemanfaatan teknologi 

digital dalam pembelajaran, sehingga dapat menciptakan suasana belajar 

yang lebih dinamis dan sesuai dengan perkembangan zaman. 

3) Bagi Sekolah 

penelitian ini mendukung upaya peningkatan kualitas pembelajaran melalui 

penerapan media edukasi berbasis teknologi. Penggunaan video animasi 

dalam proses belajar mengajar sejalan dengan program digitalisasi 

pendidikan, yang dapat menjadikan sekolah lebih unggul dalam 
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menerapkan inovasi pembelajaran. Selain itu, hasil penelitian ini dapat 

menjadi model bagi sekolah dalam mengembangkan media pembelajaran 

lain yang lebih kreatif dan efektif. 

4) Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan pengalaman berharga dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya dalam penerapan 

Powtoon untuk pendidikan dasar. Hasil penelitian ini dapat menjadi 

referensi bagi penelitian selanjutnya dalam bidang inovasi pembelajaran 

digital. Selain itu, penelitian ini juga berkontribusi dalam pengembangan 

metode pembelajaran yang lebih modern dan efektif, yang dapat diterapkan 

di berbagai mata pelajaran lainnya. 
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