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ABSTRAK 
 

 

Pengembangan media pembelajaran animasi powtoon pada materi bangun datar di kelas IV SDN 

05 Indralaya. Bertujuan untuk mengetahui kualitas produk yang dikembangkan. Jenis penelitian 

yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE yaitu analisis(analysis), desain(design), 

pengembangan(development), implementasi(implementation), dan evaluasi (evaluation), 

penelitian ini hanya dibatasi sampai tahap implementasi, dan menghasilkan produk akhir. Media 

pembelajaran animasi powtoon yang dikembangkan oleh peneliti memiliki kualitas yang 

berdasrkan  uji  validasi  kepada ahli  materi,  ahli  media,  dan  guru kelas.  Skor penilian  yang 

diperoleh dari ahli materi adalah 77,56 % yang termasuk kedalam kategori “ Baik “. Sedangkan 

skor penilaian yang diberikan oleh ahli media adalah 87,5 % dengan kategori “ Sangat Baik “. 

Dan skor penilaian yang diperoleh dari guru adalah 95,8 % yang termasuk kedalam kategori “ 

Sangat Baik “. Hasil uji coba terbatas melalui tiga tahapan dikatakan layak dengan skor rata-rata 

82,70 % dengan kategori “ Sangat Baik “. 

 
Kata Kunci : Pengembangan, Animasi Powtoon, Bangun datar
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ABSTRACT 
 

Development of powtoon animation learning media on flat wake materials in grade IV SDN 05 

Indralaya. Aims to determine the quality of the product being developed. The type of research 

used is the ADDIE development model, namely analysis, design, development, implementation, 

and evaluation, this research is only limited to the implementation stage, and produces the final 

product. The powtoon animation learning media developed by researchers has a quality based on 

validation tests on material experts, media experts, and classroom teachers. The assessment score 

obtained from material experts is 77.56% which is included in the "Good" category. While the 

assessment  score  given  by media experts  is  87.5% in  the "Very Good" category.  And the 

assessment score obtained from the teacher is 95.8% which is included in the "Very Good" 

category. The results of a limited trial conducted on 10 grade IV students of SDN 05 Indralaya 

which were carried out in three stages of trials obtained an average score of 82.70% with the 

category "Very Good". From the results obtained, the powtoon animation learning media can be 

said to be feasible to be used as a medium to convey material. 
 

 
Keywords: Development, Powtoon Animation, Build flat
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BAB I 
 

PENDAHULUAN 
 
 
 

I.1 Latar Belakang 
 

 

Media pembelajaran yang memuat informasi dan pengetahuan pada umumnya digunakan 

untuk membuat proses belajar mengajar menjadi efektif dan efisien. Selain itu, media 

pembelajaran juga dapat membuat aktivitas belajar menjadi lebih menarik sehingga dapat 

meningkatkan motivasi peserta didik. Dalam proses belajar mengajar media pembelajaran 

berperan dalam mempertemukan proses penyamampaian dan pengiriman pesan dan informasi 

dari narasumber kepada khalayak. Khalayak yang dimaksud dalam hal ini yaitu peserta didik 

yang melakukan proses belajar. Dengan menggunakan media dalam proses pembelajaran 

menyampaikan informasi dan pengetahuan antara pengirim dan penerima dapat berlangsung 

dengan efektif dan efisien (Pribadi, 2017). 

 
Dalam proses belajar mengajar tidak terlepas dari sebuah media pembelajaran yang mana 

media sangat berperan penting sebagai alat dalam proses belajar mengajar agar dapat 

mempermudah dalam proses pembelajaran dan sebagai alat bantu guru untuk menyampaikan 

informasi dan pengetahuan. Semakin berkembangnya zaman teknologi yang semakin canggih, 

maka dengan demikian pemanfaatan teknologi pada hakikatnya adalah untuk mempermudah 

pekerjaan manusia dalam kehidupan sehari-hari, teknologi digital adalah salah satu contoh 

konkret betapa kita sebagai manusia saat ini tidak akan bisa terlepas dari kemajuan zaman ini. 

 

Perkembangan dunia digital dalam dunia pendidikan juga memiliki pengaruh yang 

signifikan pada pola interaksi guru dan peserta didik . Peserta didik yang rata rata memiliki 

literasi teknologi  yang baikcendrung leboh cepat bosan ketika pembelajaran berjalan secara 

konvensional. Media pembeljaran yang sesuai dengan kebutuhan kegiatan pembelajaran akan 

menciptakan sesuatu kegiatan pembelajaran yang efektif dan efisien sehingga materi yang 

disampaikan oleh guru kepada peserta didik bisa diserap dengan baik.  Media pembelajaran 

dalam pendidikan dan dalam proses pembelajaran sangat dibutuhkan dan berperan penting dalam
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perkembangan peserta didik di sekolah agar ilmu dan materi yang mereka peroleh dari seorang 

guru dapat diserap dengan baik ( Sapriyah, 2019) 

Disekolah belum menggunakan media yang berbasis teknologi dan masih menggunakan 

media seperti buku, maka Sebagai fasilitator pembelajaran sudah seharusnya guru mampu 

memanfaatkan perkembangan teknologi pada masa sekarang ini dengan merancang strategi 

pembelajaran secara kreatif dan inovatif agar peserta didik tidak merasa bosan terhadap materi 

pembelajaran. Maka untuk mewujudkan hal tersebut, multimedia bisa menjadi salah satu pilihan 

guru dalam menyajikan dan menggabungkan teks, suara, gambar, serta video dengan 

menggunakan komputer (Trina, dkk, 2017) 

Menurut sabila, dkk (2020) media pembelajaran adalah segala sesuatu, baik itu berupa alat, 

lingkungan ataupun kegiatan, yang direncanakan secara sengaja yang dapat menyalurkan pesan 

pembelajaran guna terjadinya proses pembelajaran pada peserta didik untuk tercapainya tujuan 

pembelajaran secara efektif. 

Memasuki abad Teknologi Informasi dan Komunikasi sekarang ini sangat dirasakan 

kebutuhan dan kepentingannya dalam proses pembelajaran. Berbagai aplikasi komputer yang 

menarik untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Namun, masih banyak guru yang tidak 

memanfaatkan penggunaan aplikasi yang tersedia, dikarenakan masih banyak aplikasi-aplikasi 

yang sulit untuk digunakan, namun ada beberapa aplikasi yang sangat mudah untuk 

menggunakannya salah satunya yaitu powtoon. 

Animasi powtoon yaitu sofwer berbasis web untuk membuat sebuah paparan yang memiliki 

fitur animasi, diantaranya yaitu animasi tulisan tangan, animasi kartun, dan efek transisi yang 

lebih hidup serta pengaturan timeline yang sangat mudah. Sehingga video animasi kartun sangat 

cocok jika digunakan sebagai media pembelajaran untuk peserta didik  jenjang Sekolah Dasar, 

khususnya pada kelas IV SDN 05 Indralaya. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti pada saat PLP kemarin, pembelajaran yang 

dilaksanakan kelas IV SDN 05 Indralaya masih sangat monoton karena menggunakan metode 

ceramah dan tanya jawab. Pada saat pelaksanaan pembelajaran pun guru masih mengandalkan 

buku saja dan belum menggunakan media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran yang dilakukan. Peserta didik cukup memperhatikan guru yang sedang memberi 

penjelasan,  namun  ketika  guru  memberikan  tugas  berdasarkan  materi  yang  telah  diberikan
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beberapa peserta didik belum paham dengan materi yang disampaikan guru. Sehingga, ketika 

sedang mengerjakan tugas yang diberikan beberapa peserta didik masih sibuk menanyakan 

bagaimana cara mengerjakannya dan tidak dapat menyelesaikan tugas yang diberikan sesuai 

dengan batas waktu yang diberikan oleh guru. Kurang menariknya media pembelajaran yang 

digunakan guru dalam menyampaikan materi menjadi salah satu penyebab peserta didik kurang 

termotivasi untuk mendengarkan penjelasan yang disampaikan oleh guru. 

Berdasarkan  latar  belakang  tersebut,  mendorong  peneliti  untuk  melakukan  penelitian 

tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Animasi Powtoon pada Materi Bangun Datar di 

Kelas IV SDN 05 Indralaya" 

 

 
 

1.2 Pembatasan Masalah 
 

 

Peneliti membatasi masalah yang akan diteliti pada pengembangan media pembelajaran 

animasi powtoon pada materi bangun datar di kelas IV SDN 05 Indralaya tahun ajaran 

2020/2021 ini terfokus pada keliling dan luas bangun datar persegi, persegi panjang, dan segitiga. 
 
 

1.3 Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang tersebut, permasalahan yang akan dikaji dapat dirumuskan 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran animasi powtoon pada materi 

bangun datar di kelas IV SDN 05 Indralaya? 

2. Bagaimana kualitas produk pengembangan pembelajaran animasi powtoon pada materi 

bangun datar di kelas IV SDN 05 Indralaya? 

 
1.4 Tujuan Penelitian 

 

 

Sesuai dengan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah: 
 

1. Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan media pembelajaran animasi powtoon pada 

materi bangun  datar di kelas IV SDN 05 Indralaya 

2.  Untuk mengetahui kualitas produk pengembangan media pembelajaran animasi powtoon pada 

materi bangun datar di kelas IV SDN 05 Indralaya
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1.5 Manfaat Penelitian 
 

Adapun manfaat yang diharapkan dari pelaksanaan penelitian ini, yaitu: 
 

1.  Untuk  sekolah, peneliti  mengharapkan  dari  hasil  pengembangan  media pembelajaran 

animasi powtoon pada materi bangun datar di kelas IV ini dapat memberikan kontribusi 

yang berguna dalam mengembangkan pembelajaran ke arah yang lebih baik. 

 

1. Untuk Guru, peneliti mengharapkan dapat menggunakan penelitian ini sebagai bahan 

untuk mengadakan pembelajaran yang inovatif dengan pemanfaatan video pembelajaran 

powtoon. 

 

2. Untuk peneliti, diharapkan dapat digunakan untuk menambah wawasan dalam memahami 

pemanfaatan video pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses belajar mengajar di 

sekolah. 

 

3. Untuk peserta didik, diharapkan dapat membantu peserta didik dalam memahami materi 

bangun  datar pada matematika serta dapat meningkatkan minat dan  motivasi  belajar 

peserta didik. 

 

 
 
 

1.6 Spesifikasi Produk 
 

Produk pengembangan yang akan dihasilkan berupa media pembelajaran matematika pada 

materi bangun datar untuk peserta didik kelas IV SDN 05 Indralaya. Produk yang dihasilkan dari 

pengembangan media pembelajaran ini diharapkan memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Materi yang disampaikan adalah tentang permasalahan yang berkaitan dengan materi 

bangun datar yang lebih difokuskan pada keliling dan luas bangun datar. 

2. Wujud fisik dari produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah berupa file video 

animasi. Di dalamnya berisi konsep pemahaman materi tentang keliling dan luas bangun 

datar. 

3. Desain media pembelajaran ini menggunakan video dengan desain semenarik mungkin agar 

peserta didik lebih fokus dan senang untuk belajar.
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