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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Powtoon Subtema Tumbuhan Sahabatku di kelas VI SD Negeri 159 Palembang 

yang praktis dan menarik. Jenis penelitian ini ialah RnD (Research and 

Development) dengan model ADDIE yang dalam hal ini hanya menggunakan tiga 

tahapan yaitu Analisis, Desain dan Pengembangan. Subjek dalam penelitian ini 

adalah 15 peserta didik kelas VI A SD Negeri 159 Palembang. Hasil penelitian ini 

merupakan sebuah produk media pembelajaran berbasis powtoon dengan hasil 

validasi media pembelajaran dari validator ahli materi sebesar 82% dengan 

kategori “Sangat Valid”, lalu mendapat penilaian dari validasi ahli desain sebesar 

85% dengan kategori “Sangat Valid” dan mendapat penilaian dari validasi ahli 

praktisi sebesar 85,71% dengan kategori “Sangat Valid”. Dengan demikian 

produk memiliki validitas sebesar 87% dengan kategori “Sangat Valid”. 

Selanjutnya media pembelajaran berbasis aplikasi powtoon ini juga memperoleh 

skor kepraktisan yang diperoleh dari penilaian respon peserta didik tahap I sebesar 

88% dengan kategori “Sangat Praktis” dan juga  memperoleh penilaian respon 

peserta didik tahap II sebesar 94,44% yang dengan kategori “Sangat Praktis”. 

Dengan demikian produk memiliki skor kepraktisan sebesar 93,33% dengan 

kategori “Sangat Praktis”. Hal ini menunjukkan media pembelajaran berbasis 

powtoon layak dan dapat digunakan pada pembelajaran di sekolah. 

Kata-kata kunci: Pengembangan, Aplikasi Powtoon  
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ABSTRACT 

This research aims to develop learning media based on the Powtoon Subtheme of 

My Friend's Plants in class VI of SD Negeri 159 Palembang that is practical and 

interesting. This type of research is RnD (Research and Development) with the 

ADDIE model which in this case only uses three stages, namely Analysis, Design 

and Development. The subjects in this study were 15 students of class VI A SD 

Negeri 159 Palembang. The results of this study are a powtoon-based learning 

media product with the results of learning media validation from material expert 

validators of 82% with the category "Very Valid", then received an assessment 

from the validation of design experts by 85% with the category "Very Valid" and 

received an assessment from expert validation of practitioners of 85.71% with the 

category "Very Valid". Thus the product has a validity of 87% with the category 

"Very Valid". Furthermore, this powtoon application-based learning media also 

obtained a practicality score obtained from the assessment of the response of 

phase I students of 88% with the category "Very Practical" and also obtained an 

assessment of the response of phase II students of 94.44% with the category of 

"Very Practical". Thus, the product has a practicality score of 93.33% with the 

category "Very Practical". This shows that powtoon-based learning media is 

feasible and can be used in learning in schools. 

 

Keywords: Development, Powtoon Application 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang penting dalam 

menigkatkan mutu pembelajaran. Oleh karena itu pemanfaatan media 

pembelajaran sangat penting bagi guru untuk menunjang proses pembelajaran 

karena dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dalam proses belajar, 

sehingga tingkat pemahaman peserta didik dapat meningkat (Teni Nurrita, 2018). 

Proses pemahaman terhadap suatu materi pembelajaran dapat meningkatkan 

prestasi peserta didik menjadi lebih baik. Akan tetapi, tidak semua media dapat 

diterapkan dalam proses pembelajaran, untuk itu seorang guru harus bisa memilih 

jenis media yang tepat  bagi peserta didiknya untuk digunakan dalam proses 

belajar mengajar. Maka dari itu, guru harus mampu melaksanakan pembelajaran 

yang mendidik dengan suasana dialogis dan interaktif, sehingga pembelajaran 

menjadi aktif, inovatif, kreatif, efektif dan menyenangkan bagi peserta didik. 

Semakin banyak panca indera yang digunakan peserta didik dalam proses 

pembelajaran, maka materi akan lebih mudah dipahami oleh peserta didik. 

 Penggunaan media dalam proses pembelajaran seperti yang dijelaskan 

oleh Umar (2014) berperan sebagai alat perantara antara guru dengan peserta 

didik dalam pembelajaran yang mampu  menghubungkan, memberi informasi dan 

menyampaikan pesan  sehingga  tercipta  proses  pembelajaran  efektif  dan  

efisien guna mencapai hasil belajar. Peserta didik sekolah dasar yang berada pada 

usia 7-11 tahun masih dalam tahap perkembangan koginitif operasional konkret 

menurut teori perkembangan koginitif Piaget. Pada tahap ini peserta didik sudah 

mampu menggunakan akalnya untuk berfikir logis terhadap sesuatu yang konkret 

dan masih kesulitan untuk melakukan penalaran bersifat abstrak. Oleh karena itu, 

fungsi media pembelajaran disini mampu mengubah materi yang bersifat abstrak 

menjadi lebih konkret, sesuai dengan peserta didik usia sekolah dasar yang masih 
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dalam tahap perkembangan koginitif operasional konkret. Salah satu media 

pembelajaran yang dapat dikembangkan oleh guru yaitu media audiovisual. 

 Media audio visual menurut Wina Sanjaya (2014:118)  merupakan media 

yang di dalamnya terdapat unsur suara dan gambar yang digunakan sebagai 

perantara dalam menyampaikan pesan terkait pembelajaran untuk mencapai 

tujuan pembelajaran, contohnya seperti rekaman video, film, slide suara dan lain 

sebagainya. Video merupakan teknologi gambar yang bergerak. Video yang 

disajikan harus menarik bagi peserta didik agar dapat memudahkan peserta didik 

dalam memahami materi yang akan dipelajari. Video bisa dikembangkan menjadi 

media yang dapat meningkatkan daya tarik peserta didik dalam belajar ialah 

berupa animasi. Animasi menurut Hidayatullah dkk, (2011:63) merupakan 

rangkaian gambar yang membentuk sebuah gerakan di dalam video. Animasi 

memiliki keuggulan dibandingkan dengan media lain seperti gambar statis atau 

teks ialah kemampuannya untuk menjelaskan perubahan keadaan tiap waktu. 

Terlebih lagi dapat membantu dalam menjelaskan prosedur dan urutan sebuah 

kejadian. Guru harus mengetahui bahwa membuat animasi untuk media 

pembelajaran peserta didik perlu memperhatikan hal-hal seperti penggunaan 

animasi, kemampuan pemrosesan memori, pengetahuan awal dan karakter peserta 

didik, serta kemampuan peserta didik dan bagaimana animasi dibuat denga 

semenarik mungkin. Media pembelajaran yang dibuat guru dapat menjadi salah 

satu indikasi bahwa guru telah mengadakan variasi. Berbagai macam media 

pembelajaran yang ada akan membuat guru lebih memilih-milih sesuai dengan 

tujuan pembelajaran (Maharani, dkk., 2022). 

 Berbagai aplikasi online dan offline yang dapat digunakan untuk membuat 

video animasi seperti Video Scribe, Animaker, Biteable, Powtoon, Wideo, dan 

GoAnimate. Beberapa aplikasi tersebut bisa digunakan oleh guru untuk membuat 

video animasi sebagai alat dalam penyampaian materi pembelajaran. Dengan hal 

ini materi pembelajaran yang disampaikan akan lebih menarik dan memudahkan 

peserta didik untuk memahami materi. Berdasarkan hasil penelitian bahwa media 

pembelajaran animasi Powtoon dapat memberikan pemahaman kepada peserta 
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didik karena memberikan suatu ilustrasi yang berkaitan dengan materi (dalam 

Awalia, dkk., 2019).  

 Aplikasi berbasis powtoon menurut Ernalida (2018) memiliki karakter-

karakter yang dapat memberikan gambaran bagi peserta didik untuk memahami 

suatu materi. Pada aplikasi tersebut peserta didik dapat menerima informasi secara 

visual dan audio yang dapat dikombinasikan menjadi suatu bentuk video animasi 

yang dapat menarik minat peserta didik dalam proses pembelajaran. Desain yang 

ditawarkan dari aplikasi powtoon yang memiliki grafis latar belakang yang jelas, 

penuh warna, gambar-gambar animasi yang menarik, bahkan musik yang bisa 

ditambahkan pada video yang dapat membuat pembelajaran yang lebih 

menyenangkan bagi peserta didik. Aplikasi powtoon ini termasuk aplikasi yang 

cukup lengkap dan tidak menyulitkan guru dalam membuat video animasi dengan 

fitur-fitur yang telah disediakan sesuai dengan kebutuhan peserta didik dengan 

memperhatikan karakteristiknya. Media berbasis video merupakan suatu perantara 

yang efektif untuk membantu proses pembelajaran, baik untuk pembelajaran 

klasikal, individual maupun berkelompok (Suprijanto, 2005:171). Video animasi 

untuk pembelajaran menyampaikan informasi dengan menggunakan visual dan 

efek suara sehingga menarik perhatian peserta didik dan membawa contoh 

langsung peristiwa yang tidak dapat digambarkan secara langsung, akan tetapi 

bisa diproyeksikan ke dalam bentuk nyata ke dalam kelas. 

 Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri 159 Palembang, 

rata-rata guru masih banyak menggunakan media yang sederhana dalam 

penerapan proses pembelajaran di kelas seperti penggunaan media gambar dan 

power point yang masih banyak bacaan di setiap lembarannya yang membuat 

peserta didik menjadi jenuh serta menemui kesulitan untuk memahami materi 

yang disampaikan. Padahal, pada abad industri 21 ini guru harus pandai 

menggunakan pembelajaran yang melibatkan media teknologi. Fasilitas yang 

tersedia di sekolah, seperti proyektor dan laptop belum dimanfaatkan dengan baik 

oleh guru yang hanya menggunakan media yang terbatas pada gambar dan 

lingungan sekitar. Hasil dari video animasi berbasis powtoon ini dapat dipelajari 
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oleh peserta didik dimana pun dan kapan pun karena video ini mudah diakses bias 

melalui youtube maupun dibagikan di platform sosial media. Oleh karena itu, saya 

ingin meneliti media pembelajaran berupa aplikasi Powtoon untuk digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran. 

Kegiatan belajar mengajar dengan menggunakan media video berbasis 

aplikasi powtoon ini dapat memberikan kontribusi yang cukup baik untuk mata 

pelajaran di sekolah dasar. Hal ini sesuai dengan penelitian terdahulu yang 

dilakukan oleh Medhitya Alda Apriliani, dkk (2021) terkait “Pengembangan 

media pembelajaran PPKn SD berbasis Powtoon untuk mengembangkan karakter 

tanggung jawab”. metode penelitian pengembangan R & D dengan model 

ADDIE. Dari penelitian tersebut didapatkan Hasil validasi media pembelajaran 

oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa memperoleh skor 84% yang termasuk 

ke dalam kategori Sangat Layak atau Sangat Baik karena persentase dari hasil 

validasi berada pada rentang 81—100%. Dengan demikian, media pembelajaran 

video berbasis Powtoon untuk muatan pelajaran PPKn sangat layak dimanfaatkan 

untuk proses pembelajaran. Media pembelajaran video berbasis Powtoon ini dapat 

meningkatkan pemanfaatan teknologi, di sisi lain juga membuat peserta didik 

antusias dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Penelitian yang dilakukan oleh Aulenia Rizki (2022) yang berjudul 

“Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Animasi Powtoon Pada Materi IPA 

Kelas IV Sekolah Dasar”. Penelitian tersebut menggunakan penelitian R & D 

(Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE, yang 

memiliki lima tahapan yaitu (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) 

Implementation, (5) Evaluation. Hasil kevalidan dengan skor 92% dari ahli materi 

dan 84% dari ahli media. Dari hasil kevalidan media yang dilakukan oleh ahli 

materi dan media memperolah rata-rata presentase sebesar 88% dengan kategori 

sangat valid. Hasil kepraktisan dengan skor 92% dari respon guru dan 89% dari 

respon siswa. Dari hasil kepraktisan media yang diperoleh dari angket respon guru 

dan siswa meperoleh rata-rata presentase sebesar 91% dengan kategori sangat 

praktis. Hasil keefektifan media yang diukur mengunakan hasil rata-rata post-test. 
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Hasil rata-rata post-test adalah 77,7 dengan perolehan hasil ketuntasan belajar 

klasikal (KBK) memperoleh presentase sebesar 86% dengan kategori sangat 

efektif. 

Untuk mencapai sebuah pembelajaran yang berkualitas tentu bukan hanya 

mendasarkan pada teori dan kurikulum saja, sebaiknya guru yang mampu 

berperan dalam mengembangkan pemikiran peserta didik dan perilaku yang 

positif untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Pembelajaran IPS di sekolah 

dasar hendaknya mampu mengarahkan peserta didik tidak hanya memahami 

pembelajaran secara teori, akan tetapi mampu juga mengimplementasikan 

terhadap perubahan dan permasalahan yang ada di lingkungan (Abd. Komar & 

Nining Winarsih, 2021). Pada muatan IPS di kelas VI mengenai materi ASEAN, 

peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran, 

hal ini terjadi karena mereka kesulitan menghafal hal-hal tentang negara peserta 

ASEAN yang jumlahnya cukup banyak, selain itu efek dari materi yang cukup 

banyak membuat kemungkinan peserta didik mudah jenuh menjadi lebih besar. 

Pemilihan materi ini didasarkan karena materinya yang berkelanjutan sampai ke 

jenjang SMP dan SMA, hal ini menandakan materi ASEAN ini perlu mendapat 

perhatian khusus. Selain itu, media Powtoon ini tergolong sebagai media inovatif 

dikarenakan selain lebih interaktif, di dalamnya juga terdapat beragam variasi 

yang dapat membantu memvisualisasikan materi-materi yang dirasa sukar oleh 

peserta didik ke dalam bentuk yang lebih menarik dan lebih mudah dicerna 

sehingga dapat membantu peserta didik dalam menerima materi yang disampaikan 

oleh guru.  

 Maka dari itu, berdasarkan dari permasalahan tersebut peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Powtoon Subtema Tumbuhan Sahabatku Di Kelas VI SD Negeri 159 

Palembang”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang tersebut, maka diperoleh rumusan masalah 

penelitian sebagai berikut : 

1) “Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Powtoon 

Subtema Tumbuhan Sahabatku di kelas VI SD Negeri 159 Palembang yang 

valid?”.  

2) “Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Powtoon 

Subtema Tumbuhan Sahabatku di kelas VI SD Negeri 159 Palembang yang 

praktis?”.  

1.3 Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka penelitian ini bertujuan 

untuk :  

1) Mengembangkan media pembelajaran berbasis Powtoon Subtema Tumbuhan 

Sahabatku di kelas VI SD Negeri 159 Palembang yang valid. 

2) Mengembangkan media pembelajaran berbasis Powtoon Subtema Tumbuhan 

Sahabatku di kelas VI SD Negeri 159 Palembang yang praktis. 

1.4 Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat penelitian ini diantaranya adalah: 

1.4.1  Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat : 

a) Menambah wawasan dan pengetahuan tentang keterampilan 

mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi. 

b) Memberikan sumbangsi positif bagi dunia pendidikan, khususnya 

bidang ilmu pendidikan guru sekolah dasar sebagai bahan kajian untuk 

penelitian selanjutnya. 
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1.4.2  Manfaat Praktis 

a) Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat dipergunakan sebagai bahan refleksi 

pada pengembangan kurikulum dan juga kegiatan pembelajaran yang 

sudah ada, serta menjadi bahan rujukan dan pertimbangan untuk 

merencanakan tindak lanjut atas permasalahan maupun upaya 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi. 

 

b) Bagi Guru  

Penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan sebagai bahan tambahan 

dalam melaksanakan pembelajaran agar lebih inovatif dan kreatif , 

serta dapat meningkatkan semangat dan minat peserta didik untuk 

belajar. 

c) Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan kesadaran 

tentang pembuatan media pembelajaran berbasis teknologi yang 

interaktif dan inovatif, serta menjadi dasar rujukan bagi penelitian 

selanjutnya.  
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