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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran serta 

mengetahui kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran video animasi berbasis 

aplikasi Powtoon pada materi kekayaan budaya Indonesia di kelas IV SDN 190 

Palembang. Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE yaitu Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan 

(Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Hasil 

validasi media pembelajaran yang didapatkan dari validator ahli desain dan ahli 

materi diperoleh penilaian hasil akhir dengan persentase skor 80% kategori “Sangat 

Valid”. Dan untuk kepraktisan media pembelajaran penilaian hasil akhir yang 

diperoleh dengan persentase 90,84% kategori “Sangat Praktis”. Hal ini 

menunjukkan media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi Powtoon pada 

materi kekayaan budaya Indonesia di Kelas IV SD layak dan praktis digunakan 

pada kegiatan pembelajaran di Sekolah Dasar.  

 

Kata Kunci : Pengembangan, Video Animasi, Aplikasi Powtoon  
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By 

Erli Yanti Nur Ramadani 

Supervisor : Drs. Marwan Pulungan, M.Pd. 

Elementary School Teacher Education Study Program 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop learning media and determine the validity and 

practicality of animated video learning media based on the Powtoon application 

on Indonesian cultural richness material in class IV SDN 190 Palembang. This type 

of research is Research and Development (R&D) with the ADDIE model namely 

Analysis (Analyze), Design (Design), Development (Development), Implementation 

(Implementation), and Evaluation (Evaluation). The results of the validation of 

learning media obtained from the validator of design experts and material experts 

obtained an assessment of the final results with a score percentage of 80% in the 

"Very Valid" category. And for the practicality of the learning media assessment of 

the final results obtained with a percentage of 90.84% in the "Very Practical" 

category. This shows that the animated video learning media based on the Powtoon 

application on Indonesian cultural richness material in Grade IV SD is feasible and 

practical to use in learning activities in elementary schools. 

 

Keywords: Development, Animated Video, Powtoon Application 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Setiap satuan pendidikan melaksanakan perencanaan, pelaksanaan serta 

penilaian proses pembelajaran. Sebagai seorang guru diharuskan untuk bisa 

mengembangkan perangkat pembelajaran yang meliputi: rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP), bahan ajar, media pembelajaran, lembar kerja peserta 

didik (LKPD) dan yang terakhir instrumen penilaian. Perangkat pembelajaran 

ialah cara atau langkah yang dilakukan oleh guru untuk menentukan kegiatan 

apa saja yang akan dilakukan dalam mencapai kompetensi yang diharapkan dan 

harus dimiliki oleh peserta didik (Kusumaningrum dkk, 2017:17) 

 Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk 

menyampaikan materi dalam proses pembelajaran. Menurut Ardhani (2021: 

170) media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran 

dan perasaan peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Penggunaan 

media pembelajaran diharapkan dapat menumbuhkan motivasi para guru dalam 

melakukan inovasi pada proses pembelajaran yang bervariasi dan kreatif. Media 

juga berfungsi untuk meningkatkan kegiatan proses pembelajaran, interaksi dan 

menyajikan informasi kepada peserta didik (Wahid, 2018) 

 Jenis media pembelajaran yang bisa digunakan yaitu salah satunya video 

animasi yang berupa objek dengan perpaduan warna, tulisan, pemberian efek 

tertentu beserta dengan bantuan suara sehingga terlihat menarik dan realistis 

(Mayer dalam Mashuri dkk, 2020:894). Dengan begitu kelebihan video animasi 

yaitu untuk membantu peserta didik memahami materi yang disampaikan, 

sehingga dapat meningkatkan pencapaian hasil belajar peserta didik (Sukiyasa 

dalam Lingga, 2015:7) 
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 Salah satu media pembelajaran yang menggunakan animasi dengan 

memadukan warna, tulisan, dan efek adalah aplikasi Powtoon. Powtoon ialah 

aplikasi yang dipakai dalam membuat video animasi yang menarik dan berisi 

materi pembelajaran yang akan disampaikan guru kepada peserta didik (Safira, 

2022:2). Aplikasi powtoon ini sangat cocok digunakan apalagi untuk materi 

kekayaan budaya Indonesia, karena materi pembelajaran tersebut masih bersifat 

abstrak maka dengan penggunaan media pembelajaran berupa video animasi 

powtoon dapat meningkatkan pemahaman dan ketertarikan peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran. 

 Berdasarkan pengamatan, guru di kelas IV SDN 190 Palembang 

menggunakan video pembelajaran yang ada di aplikasi youtube untuk 

ditampilkan sebagai media pembelajaran kepada peserta didik. Peneliti 

mendapati bahwa peserta didik sangat tertarik pada media pembelajaran yang 

ditampilkan oleh guru tersebut. Maka dari itu peneliti melakukan 

pengembangan media pembelajaran video animasi pada mata pelajaran ilmu 

pengetahuan alam dan sosial (IPAS) bab 6 Indonesiaku kaya budaya subbab 2 

kekayaan budaya Indonesia.  

 Kelebihan penggunaan media pembelajaran video animasi pada materi 

ini yaitu disajikannya video yang menarik berisi perpaduan antara gambar, 

suara, tulisan, dan efek tertentu. Didalam video akan ditampilkan tentang 

kekayaan budaya Indonesia contohnya seperti pakaian adat, rumah adat, 

makanan khas, lagu daerah dan lain sebagainya. Dengan adanya pembelajaran 

ini membuat peserta didik yang tidak tahu menjadi tahu dan dapat membantu 

peserta didik mengenal dan memahami keragaman budaya yang belum pernah 

mereka lihat sebelumnya. 

 Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti mengembangkan media 

pembelajaran video animasi yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Video Animasi Berbasis Aplikasi Powtoon Pada Materi 

Kekayaan Budaya Indonesia di Kelas IV SDN 190 Palembang” 
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1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan sebelumnya, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1) Bagaimana mengembangkan media pembelajaran video animasi berbasis 

aplikasi powtoon pada materi kekayaan budaya Indonesia di kelas IV SDN 

190 Palembang ? 

2) Bagaimana validitas dan kepraktisan media pembelajaran video animasi 

berbasis aplikasi powtoon pada materi kekayaan budaya Indonesia di kelas 

IV SDN 190 Palembang ? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini sebagai 

berikut : 

1) Mendeskripsikan pengembangan media pembelajaran video animasi 

powtoon pada materi kekayaan budaya Indonesia di kelas IV SDN 190 

Palembang 

2) Mendeskripsikan hasil validasi dan kepraktisan media pembelajaran video 

animasi pada materi kekayaan budaya Indonesia di kelas IV SDN 190 

Palembang 

 

1.4 Manfaat Penelitian  

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti diharapkan mampu 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilan mengenai pengembangan 

media pembelajaran di dunia pendidikan terutama di sekolah dasar. 

 

 

 



Universitas Sriwijaya 

4 
 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1) Bagi peserta didik 

Meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta didik dalam memahami 

materi pembelajaran dengan bantuan media pembelajaran berupa video 

animasi. Agar terciptanya pembelajaran yang menarik, menyenangkan, dan 

menambah pengalaman baru. 

2) Bagi guru 

Hasil penelitian ini, dapat memudahkan dan membantu guru sebagai salah 

satu media pembelajaran dalam penyampaian materi sehingga tercapainya 

tujuan pembelajaran.  

3) Bagi sekolah 

Penelitian ini diharapka bisa menambah jumlah kolesi media pembelajaran 

di SDN 190 Palembang 

4) Bagi peneliti  

Untuk menambah pemahaman, keterampilan dalam membuat media 

pembelajaran sesuai dengan materi pembelajaran dan dapat disajikan 

sebagai data awal untuk melakukan penelitian lebih lanjut.  
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