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MOTTO 

“Jika kamu berbuat baik kepada orang lain (berarti) 

Kamu berbuat baik pada dirimu sendiri…” 

-QS. Al-Isra’ : 7- 

 

“Sesunguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan, maka 

 apabila kamu telah selesai (dari suatu urusan), tetaplah  

bekerja keras (untuk urusan yang lain)” 

-QS. Al-Insyirah : 6-7- 

 

“Orang lain gak akan paham struggle dan masa sulitnya kita, yang ingin tahu 

hanya bagian success storiesnya aja. Jadi berjuanglah untuk diri sendiri 

meskipun gak akan ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita  

di masa depan akan sangat bangga dengan  

apa yang kita perjuangkan hari ini.” 

 

“Jadi tetap semangat berjuang ya.”  
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Abstrak 

Ahmad Veri Ardianto : Pengembangan Media Video Animasi Powtoon pada 

Mata Pelajaran IPA materi Siklus Hidup pada Hewan siswa kelas IV SDN Kraton, 

Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024. 

 

Kata kunci: Pengembangan, Media, Powtoon. 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh siswa yang memerlukan media 

pembelajarn pada mata pelajaran IPA, siswa yang merasa kesulitan dalam 

memahami materi Siklis Hidup pada Hewan dan pengunaan media pembelajaran 

yang kurang menarik.  

Penelitian ini bertunjuan untuk mengetahui kelayakan video animasi powtoon 

tentang materi Siklus Hidup pada Hewan. Metode penelitian yang digunakan adalah 

R&D (Research and Development) atau penelitian pengembangan, dalam 

penelitian ini model yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri dari Analisis, 

Desain, Pengembangan, Implementasi dan Evaluasi. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan analisis deskriptif untuk data 

observasi dan wawancara sedangkan untuk menghitung skor hasil dari validasi, 

kepraktisan dan keefektifan yang berupa angka menggunakan analisis statistika.  

Hasil validasi media mendapatkan skor presentase sebesar 89% dengan 

katagori sangat valid digunakan dan validasi materi mendapatkan skor presentase 

sebesar 100% dengan katagori sangat valid digunakan. Hasil kepraktisan respon 

guru mendapatkan skor presentase sebesar 94% dengan katagori sangat praktis 

digunakan dan kepraktisan respon siswa memdapatkan skor presentase sebesar 93% 

dengan kategori sangat praktis digunakan. Hasil keefektifan media mendapatkan 

nilai diatas KKM rata-rata siswa memperoleh nilai sebesar 85 dan ketuntasan 

belajar klasikal siswa mendapatkan presentase sebesar 93% sehingga dikatakan 

berhasil dan efektif digunakan.  

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa Media 

animasi powtoon dinyatakan layak digunakan sebagai media pada mata pelajaran 

IPA materi Silus Hidup pada Hewan dan berhasil menarik minat belajar siswa, serta 

meningkatkan hasil belajar dan pemahaman siswa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu aspek utama dalam pengembangan diri 

manusia dan sebagai jembatan untuk meningkatkan ilmu pengetahuan. Di era 

yang semakin modern ini, dengan berkembangnya berbagai fasilitas yang 

memudahkan untuk mengakses pendidikan, maka perlu adanya penyesuaian 

pada tuntutan perkembangan zaman yang sangat pesat ini. Pendidikan modern 

merupakan cara-cara belajar yang sesuai dengan tuntutan zaman, yang dilakukan 

untuk dapat mempersiapkan peserta dalam mengikuti arus perkembangan 

zaman.  

Kegiatan pembelajaran di era modern seperti saat ini tidak hanya 

mengajarkan siswa untuk mampu memahami berbagai bidang ilmu pengetahuan, 

tetapi juga mengajarkan siswa untuk mampu berpikir secara kritis, sistematis, 

dan mampu memecahkan berbagai permasalahan yang ada (Pratiwi et al., 2019). 

Untuk dapat mengembangkan kemampuan berpikirnya guru dapat 

melaksanakan proses pembelajaran yang menekankan pada pengalaman 

langsung. Pembelajaran melalui pengalaman langsung dapat dituangkan melalui 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 

Ilmu pengetahuan alam (IPA) merupakan ilmu yang berupaya menjelaskan 

mengenai alam dan lingkungan sekitar secara sistematis. Selain itu mata 

pelajaran IPA juga dapat diartikan sebagai hasil kegiatan manusia berupa 

pengetahuan, gagasan dan konsep yang terorganisasi tentang alam sekitar yang 
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diperoleh dari pengalaman dari serangkaian proses ilmiah (Asyhari & Silvia, 

2016). Dalam pembelajaran IPA kegiatan pembelajaran tidak hanya ditekankan 

pada hapalan belaka, tetapi juga ditekankan terhadap proses pembelajaran secara 

langsung dengan mengobservasi dan mengamati lingkungan guna dapat 

merekonstruksi pengetahuan secara mandiri (Masturah et al., 2018). Materi yang 

disajikan dalam pembelajaran IPA cenderung berkaitan dengan lingkungan 

sekitar, sehingga memberikan kemudahan pada siswa untuk belajar secara 

langsung (Veronica et al., 2018). Pentingnya pembelajaran IPA di sekolah dasar 

menuntut guru untuk lebih aktif dan kreatif dalam mengembangkan berbagai 

inovasi pembelajaran.  

Pembelajaran Ilmu pengetahuan alam (IPA) di Sekolah Dasar bertujuan 

untuk menanamkan konsep-konsep dasar pembelajaran IPA guna memecahkan 

masalah nantinya. Pembelajaran IPA harus dilaksanakan melalui inkuiri ilmiah 

serta kemampuan berkomunikasi sebagai aspek yang penting dari kecakapan 

hidup. Mengajar pembelajaran IPA untuk siswa Sekolah Dasar berbeda dengan 

mengajarkan kepada siswa SMP, SMA, siwa Sekolah Dasar memiliki keunikan 

dan karakteristik tersendiri. Guru dituntut untuk kreatif didalam mengajar, 

misalkan didalam memberikan materi harus memiliki strategi pembelajaran 

yang inovatif agar siswa tidak bosan dengan materi yang diajarkan. Diantara 

strategi yang meningkatkan minat dan rasa ingin tau siswa Sekolah Dasar adalah 

menggunakan media pembelajaran saat pembelajaran berlangsung. 

Pemanfaatan media sangat penting bagi pendidik untuk menunjang proses 

pembelajaran berlangsung karena dapat meningkatkan daya tarik peserta didik 
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dalam belajar sehingga tingkat pemahaman materi peserta didik dapat 

meningkat. Proses pemahaman terhadap suatu materi pembelajaran dapat 

menambah prestasi peserta didik lebih baik (Agustien & Umamah, 2018). Tidak 

semua media dapat diterapkan dalam proses pembelajaran, untuk itu seorang 

guru harus bisa memilih media yang tepat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Kompetensi pedagogik dan didaktik seorang guru 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 ketika belajar, maka materi akan lebih dipahami oleh 

peserta didik (Hidayati et al., 2019). 

Penggunaan media pembelajaran saling berkaitan dengan proses 

penyampaian pesan dari sumber pesan melalui media tertentu ke penerima 

pesan. Media pembelajaran juga mampu mengubah materi yang bersifat abstrak 

menjadi lebih konkret karena pada usia sekolah dasar peserta didik masih 

berpikir pada tahap operasional konkret. Media pembelajaran yang dapat 

dikembangkan dalam proses pembelajaran yaitu media Digital. Media yang 

dapat peserta didik rasakan baik berupa variasi gambar, warna, bentuk secara 

bersamaan yaitu berupa video. Media ini digunakan untuk mempermudah siswa 

dalam memahami materi sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilaksanakan peneliti di SDN Kraton 

diketahui bahwa siswa kelas IV berjumlah 26 siswa. Dari angket yang diberikan 

kepada siswa terdapat 73% siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami 
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penjelasan guru saat pembelajaran IPA. Berdasarkan hasil analisis masalah dan 

kebutuhan siswa menunjukan bahwa 81% siswa membutuhkan media 

pembelajaran saat pembelajaran berlangsung dengan mengunakan media video 

pembelajaran, 81% siswa menyukai pembelajaran yang berbasis animasi, 62%  

siswa tidak menyukai media yang terdapat audionya, 93% siswa menyukai 

media yang terdapat gambar, warna dan ukuran huruf yang bervariasi, 62%  

siswa menyukai media dengan jenis font yang bervariasi, 88% siswa tidak 

menyukai media dengan durasi video yang lama, 54% siswa menyukai media 

yang terdapat teks bacaanya, serta 73% siswa merasa kesulitan dengan 

penjelasan guru saat menjelaskan materi Siklus hidup makluk hidup. 

Berdasarkan hasil observasi media pembelajaran yang di gunakan saat 

proses pembelajaran berlangsung di SDN Kraton mengunakan media 

pembelajaran berupa video belajar dari YouTube, PPT, dan gambar-gambar. 

Dengan demikian penelitian ini mengembangkan media pembelajaran yang 

mengunakan video pembelajaran yang diambil dari YouTube, dengan cara 

membuat video animasi yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Pada 

penggunaanya peserta didik akan disuguhi suatu video animasi pembelajaran 

yang memiliki kontent berupa perpaduan antara animasi dan materi 

pembelajaran. Video animasi pembelajaran yang dimaksud adalah video animasi 

yang menggunakan aplikasi powtoon untuk membuat video animasinya. Karena 

dengan cara membuat video animasi sendiri kita bisa menyesuaikan materi di 

dalamnya sesuai dengan capaian pembelajaran sedangkan, jika kita langsung 

mengambil video yang ada di YouTube tidak sesuai dengan capaian pembelajaran 
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yang di butuhkan. Media video animasi dapat menunjang suatu kegiatan 

pembelajaran di SDN Kraton Mojo. Hal ini dikarenakan sarana dan prasarana 

yang memadai seperti LCD, komputer atau laptop yang memberikan kemudahan 

bagi guru dalam mengoperasikan media video animasi pembelajaran ini. 

Video animasi pembelajaran berbasis powtoon merupakan video animasi 

kartun yang dapat diisi oleh materi-materi pelajaran dan dapat dijadikan media 

pembelajaran untuk sekolah dasar karena sifatnya yang menarik dan terkesan 

lucu, serta cocok untuk digunakan di sekolah dasar. Aplikasi Powtoon 

merupakan penyedia pembuatan content creator video animasi yang bersifat 

online yang terdapat di internet dan fungsinya sebagai aplikasi pembuat video 

untuk presentasi maupun media pembelajaran. 

Ketika siswa dan guru mengunakan media untuk membantu pembelajaran, 

ada beberapa kelebihan yang terjadi. Beberapa kelebihan mengunakan media 

pembelajaran video animasi powtoon adalah membuat materi pembelajaran 

lebih mudah dipahami, menjadikan proses pembelajaran yang lebih bervariasi 

dan menarik, serta materi pembelajaran yang sesuai dengan capaian 

pembelajaran. 

Dengan demikian peneliti perlu membuat suatu produk berupa media 

pembelajaran berbasis video animasi powtoon, peneliti memilih menggunakan 

media video animasi powtoon karena perlu adanya suatu media baru yang 

digunakan untuk menarik simpati peserta didik dalam proses belajar dan 

mengajar terutama pada materi Siklus Hidup Hewan pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam. 
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Berdasarkan permasalahan yang ditemukan siswa membutuhkan media 

pembelajaran. Media pembelajaran yang cocok dengan kebutuhan siswa kelas 

IV di SDN Kraton yaitu media pembelajaran berupa video animasi. Video 

animasi yang sesuai dengan kebutuhan siswa yaitu video animasi yang berbasis 

animasi, bergambar, bervariasi jenis fontnya, warnanya dan ukuran hurufnya, 

serta berdurasi tidak terlalu lama. Video animasi ini mengembangkan pengunaan 

media pembelajaran yang mengunakan video belajar dari YouTube. Maka 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian di SDN Kraton dengan judul 

“Pengembangan Media Video Animasi Powtoon Pada Mata Pelajaran IPA 

Materi Siklus Hidup Pada Hewan Siswa Kelas IV SDN Kraton”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, diperoleh identifikasi masalah 

sebagai berikut.  

1. Diperlukan pengunaan media pembelajaran pada mata pelajaran IPA. 

2. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi Siklus Hidup 

pada Hewan. 

3. Pengunaan media pembelajaran yang kurang menarik. 

 

C. Batasan Masalah  

Batasan masalah digunakan untuk membatasi agar peneliti terfokus dalam 

menyelesaiakan masalah yang terdapat dalam peneliti. Batasan masalah yang 

terdapat dalam peneliti ini adalah sebagai berikut. 



7 
 

 

1. Peneliti menjadi pengembang media video animasi powtoon. 

2. Media yang dihasilkan layak (Desain menarik, Valid, Praktis dan 

Efektif). 

3. Media ini terbatas hanya untuk materi Siklus Hidup pada Hewan. 

4. Media ini dibuat menggunakan program online di website Powtoon. 

5. Materi yang terdapat di dalam video animasi untuk kegiatan 

pembelajaran di kelas IV Semester 2. 

 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran video animasi 

powtoon materi Siklus Hidup pada Hewan mata pada pelajaran IPA 

kelas IV SDN Kraton? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media pembelajaran video 

animasi powtoon materi Siklus Hidup pada Hewan pada mata pelajaran 

IPA kelas IV SDN Kraton? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media pembelajaran video 

animasi powtoon materi Siklus Hidup pada Hewan pada mata pelajaran 

IPA kelas IV SDN Kraton? 
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E. Tujuan dan Manfaat Peneliti  

1. Tujuan Peneliti 

a. Untuk mengetahui validitas pengembangan media pembelajaran 

video animasi powtoon materi Siklus Hidup pada Hewan pada mata 

pelajaran IPA kelas IV SDN Kraton. 

b. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran 

video animasi powtoon materi Siklus Hidup pada Hewan pada mata 

pelajaran IPA kelas IV SDN Kraton. 

c. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran 

video animasi powtoon materi Siklus Hidup pada Hewan pada mata 

pelajaran IPA kelas IV SDN Kraton. 

 

2. Manfaat Peneliti  

a. Bagi Peserta didik  

Dengan adannya penelitian ini diharapkan peserta didik 

dapat memahami materi pembelajaran yang disampaikan pendidik 

mengunakan media pembelajaran video animasi powtoon dalam 

kegiatan pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan minat dan 

hasil belajar peserta didik. 

b. Bagi Pendidik 

Penggunaan media pembelajaran video animasi powtoon  

pada  mata pelajaran IPA dapat dijadikan sebagai salah satu cara 

untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan 
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menyenangkan, serta memotivasi guru agar lebih kreatif dalam 

penggunaan media pembelajaran. 

c. Bagi Sekolah 

Media pembelajaran video animasi powtoon dapat dijadikan 

untuk mengoptimalkan penggunaan media dalam kegiatan 

pembelajaran di sekolah dan dapat dijadikan referensi dalam 

pembuatan media pembelajaran yang berbasis video animasi. 

d. Bagi Peneliti 

Dengan adanya penelitian ini, peneliti dapat mengetahui 

desain pengembangan, validitas, kepraktisan dan keefektifan media 

pembelajaran video animasi powtoon yang dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran dan dapat diterima oleh peserta didik. 
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