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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran video animasi 

berbasis Problem Based Learning dengan menggunakan aplikasi Powtoon pada materi 

ekosistem alam di kelas V SD Negeri 05 Indralaya tentangprosedur pengembangan, 

kevalidan, respon guru dan peserta didik, serta keefektifan media pembelajaran. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan dengan model ADDIE yang 

terdiri dari tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dokumentasi, lembar 

validasi, angket. Validasi dari ahli media dengan hasil persentase 96% yang termasuk 

dalam kategori sangat valid. Validasi dari ahli materi dengan hasil persentase skor 98% 

yang dikategorikan sangat valid. Angket respon guru menghasilkan persentase sebesar 

92% yang termasuk kedalam kategori sangat praktis. Angket respon pesertadidik pada 

tahap perseorangan sebesar 99% termasuk kedalam kategori sangat praktis, pada tahap uji 

coba berkelompok sebesar 90% yang termasuk ke dalam kategori sangat praktis, 

sedangkan uji coba kelompok lapangan sebesar 94% termasuk kedalam kategori sangat 

praktis. Skor N-gain yang diperoleh sebesar 0,908 atau termasuk ke dalam kategori 

tinggi. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa produk media pembelajaran video 

animasi berbasis problem based learning layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kata Kunci:  

Pengembangan Media Pembelajaran, Model PBL, Video Animasi, Powtoon, Ekosistem 

Alam. 
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ABSTRACK 

This study aims to produce animated video learning media products based on 

Problem Based Learning using the Powtoon application on natural ecosystem 

material in grade V SD Negeri 05 Indralaya about development procedures, 

validity, teacher and student responses, and the effectiveness of learning media. 

The type of research used is development research with the ADDIE model which 

consists of the stages of Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation. Data collection techniques used are observation, interviews, 

documentation, validation sheets, questionnaires. Validation from media experts 

with 96% percentage results that fall into the very valid category. Validation from 

material experts with a percentage score of 98% which is categorized as very valid. 

The teacher response questionnaire produced a percentage of 92% which was 

included in the very practical category. The questionnaire of student responses at 

the individual stage of 99% was included in the very practical category, at the 

group trial stage of 90% which was included in the very practical category, while 

the field group trial of 94% was included in the very practical category. The N-gain 

score obtained is 0.908 or included in the high category. Thus, it can be concluded 

that problem-based learning video learning media products are feasible to be used 

in the learning process. 

Keyword: 

Development of Learning Media, PBL Models, Animated Videos, Powtoon, 

Natural Ecosystem.
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Belajar dan pengajaran dianggap sebagai suatu bentuk pendidikan yang 

melibatkan interaksi antara pendidik dan peserta didik. Proses pembelajaran 

dinilai sebagai proses penyampaian sesuatu baik berupa pengetahuan, 

keterampilan dan sikap. Belajar menurut Sumarni (2019) belajar merupakan suatu 

upaya atau proses individu untuk mencapai perubahan dalam tingkah laku, 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap pribadi. Sejalan dengan definisi tersebut, 

belajar menurut Syahdan (2021) adalah Mendapatkan pengetahuan atau 

menguasai pengetahuan melibatkan pengalaman, proses mengingat, penguasaan 

pengalaman, serta perolehan atau penemuan informasi melalui interaksi dengan 

lingkungan. 

Sejalan dengan pendapat dari dua penelitian di atas, peneliti dapat 

mengambil kesimpulan bahwa belajar merupakan suatu usaha dari seorang 

individu untuk meninkatkan pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. Belajar 

dapat dilakukan diberbagai macam tempat. Sekolah merupakan salah satu tempat 

dilakukannya proses belajar, proses belajar yang dilakukan disekolah merupakan 

proses belajar formal namun selain di sekolah belajar dapat dilakukan di tempat 

lainnya seperti di rumah, tempat les, maupu di lingkungan masyarakat sekitar. 

Pembelajaran adalah suatu proses pengelolaan dan organisasi lingkungan 

sekitar peserta didik dengan tujuan mendorong dan mengembangkan peserta didik 

dalam menjalani proses belajar. Pembelajaran juga dijelaskan sebagai upaya 

memberikan panduan atau bantuan kepada peserta didik saat mereka terlibat 

dalam aktivitas belajar (Pane & Darwis Dasopang, 2017). Selain pendapat dari 

Pane dan Darwis, ada juga pendapat dari Choirul Amri & Dimas Kurniawan 

(2023) yang mana pembelajaran adalah sebuah peningkatan pengetahuan, proses 

mengingat, dan proses mendapatkan fakta-fakta atau keterampilan yang dapat 

dikuasai serta digunakan sesuai kebutuhan. Pembelajaran juga merupakan proses 

memahami atau mengabstraksikan makna, penafsiran dan pemahaman akan 
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realitas dalam sebuah cara yang berbeda. Pendapat tersebut didukung oleh  

Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 yang memuat bahwa 

pembelaran merupakan proses interaksi antara guru dan peserta didik, serta 

sumber-sumber belajar yang terjadi di dalam konteks lingkungan belajar. 

Meninjau pendapat tersebut, peneliti mampu mengambil kesimpulan jika 

pembelajaran merupakan proses interaksi yang terjadi pada saat kegiatan belajar 

mengajar dengan tujuan agar dapat memperdalam pengetahuan, pemahaman, 

serta keterampilan pada peserta didik. Pembelajaran bisa dilakukan melalui 

berbagai metode, bergantung pada tujuan yang hendak dicapai. Menentukan 

tujuan di awal kegiatan pembelajaran ditujukan agar penyesuaian proses 

pembelajaran dapat dilakukan. 

Dalam proses pembelajaran membutuhkan perantara yang akan digunakan 

sebagai penunjang pada selama kegiatan pembelajaran berjalan, perantara dalam 

proses pembelajaran dapat berupa media pembelajaran, pada proses pembelajaran 

yang dilakukan disekolah media pembelajaran yang biasanya dipakai adalah 

media cetak seperti contohnya buku karna media ini dinilai lebih praktis 

dibandingkan harus menggunakan media pembelajaran jenis lain yang 

membutuhkan alat-alat penunjang yang terkadang tidak semua sekolah memiliki 

fasilitas tersebut. Namun seiring dengan perkembangan zaman yang kian maju 

ditandai dengan teknologi baru yang terus bermunculan, proses pembelajaran pun 

sudah seharusnya ikut dibenahi. Banyak teknologi baru yang dapat digunakan 

untuk mempermudah berlangsungnya kegiatan pembelajaran, maka dari itu guru 

diminta agar bisa menyesuaikan proses pembelajaran menggunakan teknologi 

yang telah ada sehingga mampu menciptakan aktivitas pembelajaran yang lebih 

menarik bagi peserta didik. 

Motivasi belajar menjadi elemen yang memengaruhi jalannya proses 

pembelajaran, dengan adanya motivasi belajar peserta didik memiliki dorongan 

serta semangat untuk fokus pada prose pembelajaran yang sedang berlangsung. 

Namun selain motivasi belajar, strategi yang dipakai oleh tenaga pendidik pada 

kegiatan pembelajaran baik berupa metode maupun media juga sangat 

mempengaruhi kualitas dalam pembelajaran. Dengan memanfaatkan teknologi 

guru dapat mengembangkan media yang mampu mendorong agar peserta didik 
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mampu berkonsentrasi dan bersemangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Pada proses pembelajaran media digunakan sebagai sarana komunikasi antar guru 

dan peserta didik sehingga media tersebut bisa dikatakan sebagai media 

pembelajaran. Menurut Moto (2019) Media pembelajaran adalah alat pendidikan 

yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung aktivitas belajar-mengajar, 

merangsang motivasi belajar peserta didik, dan segala sesuatu baik itu benda atau 

lingkungan di sekitar peserta didik, yang dapat dijadikan sumber pembelajaran. 

Sejalan dengan pendapat tersebut, Aghni (2018) juga memberikan pendapatnya 

Media berfungsi sebagai perantara, dapat berupa manusia, materi, atau kejadian, 

yang membantu menciptakan kondisi yang mendukung peserta didik dalam 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Kedua pendapat tersebut 

didukung oleh pendapat dari Choirul Amri & Dimas Kurniawan (2023) media 

pembelajaran adalah alat bantu pendidikan yang digunakan untuk mendukung 

pelaksanaan proses belajar-mengajar sekaligus merangsang motivasi belajar 

peserta didik. Ini mencakup berbagai elemen, baik benda maupun lingkungan di 

sekitar peserta didik, yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. 

Setelah melakukan analisis berdasarkan pendapat tersebut, peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala elemen yang 

berfungsi sebagai alat komunikasi dan perantara dalam menyampaikan materi 

pembelajaran antara guru dan peserta didik selama proses belajar-mengajar. 

Media pembelajaran dapat digunakan untuk memberikan dan menumbuhkan 

motivasi belajar pada peserta didik.  

Perkembangan teknologi yang ada mengharuskan seorang guru untuk 

mengikuti perkembangan zaman dengan terus melakukan pembaharuan pada 

proses pembelajarannya, pembaharuan yang dapat dilakukan guru untuk 

mengiringi pesatnya perkembangan zaman adalah dengan menggunakan 

teknologi sebagai alat penunjang pembelajaran atau yang lebih dikenal dengan 

nama media pembelajaran. Adanya teknologi, guru diharapkan memiliki 

kemampuan untuk mengembangkan keterampilan dalam menciptakan media 

pembelajaran yang akan diterapkan dalam pelaksanaan proses pembelajaran. 

Memanfaatkan teknologi yang tersedia merupakan suatu usaha untuk 

mengembangkan media, yang dapat menjadi salah satu langkah untuk 
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menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik. Perkembangan teknologi 

yang sangat pesat dan telah menjangkau semua lapisan masyarakat termasuk anak 

usia sekolah dasar, Oleh karena itu, semangat peserta didik dapat meningkat ketika 

media pembelajaran yang diterapkan dalam proses pembelajaran menggunakan 

media berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). sehingga guru dapat 

menggunakan media pembelajaran dengan mengintegrasikan TIK yang berbentuk 

elektronik sehingga dapat dioperasikan melalui perangkat komputer atau 

smartphone. 

Dalam definisi dari Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), video adalah 

perekaman gambar bergerak atau program televisi yang dapat disiarkan melalui 

pesawat televisi; dengan kata lain, video adalah tampilan gambar bergerak yang 

disertai dengan suara. Video dapat dibuat dengan berbagai cara, seperti 

menggunakan kamera video atau ponsel pintar, dan kemudian disimpan dalam 

format digital untuk diputar di layar monitor, televisi, atau perangkat lainnya. 

Video juga digunakan sebagai media untuk menyampaikan pesan, menghibur, 

atau menyediakan informasi. Di era digital dan internet saat ini, video telah 

menjadi bagian penting dari pengalaman online, dengan platform seperti 

YouTube, Vimeo, dan layanan streaming lainnya yang memungkinkan orang 

mengunggah, berbagi, dan menonton video dengan mudah. Sehingga video dapat 

dikatakan sebagai bentuk media yang efektif yang menggabungkan elemen visual 

dan audio untuk mengomunikasikan gagasan, narasi, atau informasi kepada 

penontonnya. Pemilihan jenis video juga dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan 

tujuan dari penggunaan video tersebut, dengan memperhatikan sasaran dari 

penggunaan media ini yakni anak usia sekolah dasar sehingga video pembelajaran 

yang dipilih dapat berupa video animasi.  

Video animasi pembelajaran berbasis Powtoon adalah video animasi kartun 

yang memuat materi-materi pelajaran, dan dapat diaplikasikan sebagai media 

pembelajaran untuk siswa sekolah dasar. Video ini memiliki daya tarik khusus 

yang lucu dan cocok untuk anak-anak di tingkat sekolah dasar. Powtoon sendiri 

adalah aplikasi berbasis online yang dapat diakses melalui internet dan berfungsi 

sebagai pembuat video untuk presentasi atau media pembelajaran. Keunggulan 

dari Powtoon terletak pada kemudahannya penggunaan, menghasilkan video 
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sebagai output akhir, serta kemudahan dalam membuat animasi yang dapat 

menarik minat siswa sekolah dasar. Aplikasi ini menyediakan berbagai pilihan 

animasi yang sudah tersedia, mengeliminasi kebutuhan untuk membuat animasi 

secara manual, dan menyediakan beragam elemen animasi yang mendukung 

pembuatan video animasi pembelajaran yang menarik dan menghibur. 

Perkembangan yang terjadi pada teknologi tidak hanya membawa pengaruh 

baik bagi peserta didik, dengan majunya teknologi yang terus berkembang 

membuat kurangnya interaksi antar para peserta didik. Peserta didik juga 

cenderung tidak tertarik dengan materi pembelajaran yang seharusnya dapat 

mereka observasi secara mandiri di lingkungan sekitar, sehingga guru dapat 

mengambil peran agar teknologi dapat menjadi jembatan pada permasalahan ini. 

Pemilihan materi ekosistem alam diharapkan menjadi perantara agar peserta didik 

lebih tertarik dengan apa saja yang ada dilingkungan sekitar mereka. 

Penggunaan media pembelajaran dapat dikombinasikan dengan model 

pembelajaran, namun pemilihan model pembelajaran harus dilakukan secara teliti 

dengan mempertimbangkan beberapa aspek penting. Pemilihan model 

pembelajaran dapat mempengaruhi kualitas media yang dihasilkan, 

mengkombinasikan media dengan model pembelajaran membutuhkan perhatian 

khusus agar model pembelajaran yang dipilih dapat terlihat pada media 

pembelajaran.  

Dalam penelitian pengembangan media ini, peneliti memilih model PBL 

Menurut Anjelina Putri (2018) model Pembelajaran berbasis PBL merupakan 

suatu model pembelajaran di mana dimulai dengan menjelaskan tujuan 

pembelajaran dan mendorong peserta didik untuk aktif terlibat dalam kegiatan 

pemecahan masalah. Peserta didik kemudian akan mendiskusikan masalah 

tersebut, menyajikannya melalui presentasi, dan pada akhir kegiatan, guru 

membimbing mereka dalam merenungkan materi pembelajaran. Sedangkan 

menurut Puspitasari & Abd.Basir (2022) Model pembelajaran berbasis masalah 

(PBL) adalah suatu pendekatan pembelajaran di mana prosesnya melibatkan 

penggunaan masalah nyata yang terkait dengan situasi kehidupan sehari-hari. 

Pendekatan ini bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir dan 

keterampilan peserta didik. 
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Menarik kesimpulan dari kedua pendapat tersebut, peneliti menyimpulkan 

bahwa PBL merupakan suatu model pembelajaran di mana pelaksanaannya 

didasarkan pada penggunaan masalah sebagai elemen pokok dari pendekatan 

pembelajaran ini. Pada model PBL masalah yang umumnya kerap dihadapi dalam 

kehidupan sehari-hari menjadi fokus, namun berkaitan dengan materi 

pembelajaran sehingga peserta didik dapat mengatasi tantangan tersebut, dari 

pemecahan masalah ini kemampuan berpikir serta kemampuan peserta didik akan 

berkembang menjadi lebih baik. Penentuan masalah yang akan digunakan harus 

relevan dengan materi pembelajaran, sehingga dapat diintegrasikan dengan media 

pembelajaran yang tengah dikembangkan. 

Peneliti membuat video animasi pembelajaran menggunakan aplikasi 

Powtoon untuk tingkat Sekolah Dasar. Hal ini disesuaikan dengan karakteristik 

pembelajaran peserta didik Sekolah Dasar, yang cenderung belajar melalui 

peniruan, observasi, dan memiliki minat khusus pada animasi kartun. Video 

animasi pembelajaran ini disajikan dengan cerita yang menarik, serta 

menggunakan warna-warna yang diminati oleh peserta didik sekolah dasar. Media 

Pembelajaran berupa video animasi ini akan dikolaborasikan dengan model PBL, 

suatu pendekatan pembelajaran yang menggunakan masalah sebagai inti dari 

proses pembelajaran., permasalahan yang di ambil merupakan permasalahan 

sehari-hari namun tetap harus berkaitan dengan materi yang sedang dipelajari. 

Anak-anak hidup dalam dunia bermain dan guru berupaya agar anak dapat belajar 

seiring dengan bermainan. Maksud dari pembuatan video animasi pembelajaran 

ini adalah agar peserta didik Sekolah Dasar dapat merasa lebih senang dan 

memahami materi yang sedang mereka pelajari. Melihat penjelasan tersebut, 

peneliti merasa tertarik untuk melakukan pengembangan dengan judul 

“Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Problem Base Learning pada 

Materi Ekosistem Alam di Kelas V SD”. 
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1.2 Identifikasi Masalah  

 

 Berdasarkan konteks yang telah dijelaskan, identifikasi masalah dalam 

penelitian ini dapat dirinci sebagai berikut:  

1. Diperlukan pengembangan media digital dalam penelitian ini. 

2. Terdapat kebutuhan akan inovasi dalam pengembangan media pembelajaran 

pada penelitian ini 

3. Diperlukan media yang mampu digunakan pada proses pembelajaran 

4. Proses pengembangan media video animasi ini difokuskan pada materi 

Ekosistem Alam untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. 

1.3 Rumusan Masalah  

Berdasarkan konteks latar belakang penelitian, perumusan masalah dalam 

penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan media video animasi pada materi 

Ekosistem Alam untuk siswa kelas V SD? 

2. Bagaimana tingkat validitas media video animasi pada materi Ekosistem 

Alam untuk siswa kelas V SD? 

3. Bagaimana tanggapan guru dan peserta didik terhadap penggunaan media 

video animasi pada materi Ekosistem Alam untuk siswa kelas V SD? 

4. Bagaimana efektif media video animasi dalam menyampaikan materi 

Ekosistem Alam kepada siswa kelas V SD? 

1.4 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan perumusan masalah, tujuan penelitian dalam penelitian ini dapat 

dirinci sebagai berikut: 

1. Untuk menjelaskan langkah-langkah pengembangan media video animasi 

untuk materi Ekosistem Alam pada kelas V SD 

2. Untuk Menilai tingkat validitas media video animasi yang digunakan dalam 

materi Ekosistem Alam untuk kelas V SD. 

3. Untuk mendeskripsikan tanggapan guru dan peserta didik terhadap 

penerapan media video animasi dalam materi Ekosistem Alam di kelas V 

SD. 

4. Untuk menilai sejauh mana efektivitas penggunaan media video animasi 

dalam menyampaikan materi Ekosistem Alam kepada siswa kelas V SD.  
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1.5 Manfaat Penelitian 

Dari pelaksanaan penelitian ini, diharapkan akan memberikan sejumlah 

manfaat, yang dapat dirinci sebagai berikut 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi yang berguna dan 

memperluas pemahaman para guru terkait pengembangan media video 

animasi. Dengan demikian, kegiatan pembelajaran dapat menjadi lebih 

beragam dan menarik bagi peserta didik. Penelitian ini diharapkan juga 

dapat menjadi referensi dan kontribusi literatur untuk penelitian-penelitian 

yang akan datang. 

2. Manfaat Praktis 

Hasil dan produk dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

praktis kepada peneliti dan pihak lainnya. Beberapa manfaat praktis yang 

diinginkan meliputi: 

a. Bagi guru, diharapkan penelitian ini dapat menjadi motivasi untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis digital, khususnya 

dalam bentuk video animasi. 

b. Bagi peserta didik, diharapkan penelitian ini dapat menyajikan media 

pembelajaran yang menyenangkan dan membantu mereka memahami 

materi dengan lebih mudah. 

c. Bagi peneliti, diharapkan penelitian ini dapat meningkatkan 

pengetahuan dan keterampilan dalam pengembangan media 

pembelajaran. 

d. Bagi sekolah, diharapkan hasil dari penelitian pengembangan ini 

dapat menjadi sarana pembelajaran yang beragam dan menarik bagi 

peserta didik. 
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