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MOTTO 

 

“Perjuangan ini mungkin milikku, tetapi doa dan pengorbanan ibu adalah alasan 

mengapa aku mampu menyelesaikannya.”
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RINGKASAN 

 

Septiani Indar Parawansa, 2214060095 PGSD: Pengembangan Media 

Pembelajaran SPENMA (Sistem Pencernaan Manusia) Berbasis Powtoon Untuk 

Siswa Kelas V SDN 1 Kartoharjo. Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Powtoon, Sistem Pencernaan Manusia, IPA, 

Sekolah Dasar. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan pemahaman 

peserta didik kelas V SDN 1 Kartoharjo pada materi sistem pencernaan manusia 

akibat penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran SPENMA (Sistem 

Pencernaan Manusia) berbasis Powtoon serta mengetahui tingkat kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media tersebut pada pembelajaran IPA. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 30 

peserta didik kelas V SDN 1 Kartoharjo, yaitu 8 peserta didik pada uji coba terbatas 

dan 22 peserta didik pada uji coba luas. Teknik pengumpulan data menggunakan 

lembar validasi ahli, angket respons guru dan peserta didik, serta tes hasil belajar 

(pretest dan posttest). Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui 

tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran SPENMA 

berbasis Powtoon memperoleh persentase validasi ahli media sebesar 76,67% 

dengan kategori valid dan validasi ahli materi sebesar 88% dengan kategori sangat 

valid. Uji kepraktisan memperoleh persentase respons guru sebesar 88,33%, 

respons peserta didik pada uji coba terbatas sebesar 92,12%, dan respons peserta 

didik pada uji coba luas sebesar 92,61%, yang seluruhnya termasuk kategori sangat 

praktis. Uji keefektifan menunjukkan rata-rata N-Gain sebesar 0,78 pada uji coba 

terbatas dan 0,77 pada uji coba luas dengan kategori tinggi, serta rata-rata N-Gain 

keseluruhan sebesar 0,775. Ketuntasan belajar mencapai 87,5% pada uji coba 

terbatas dan 100% pada uji coba luas. Dengan demikian, media pembelajaran 

SPENMA berbasis Powtoon dinyatakan valid, sangat praktis, dan efektif sehingga 

layak digunakan sebagai media pembelajaran IPA pada materi sistem pencernaan 

manusia untuk peserta didik kelas V sekolah dasar.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang 

Kurikulum Merdeka yang diluncurkan oleh Kemendikbudristek pada 

tahun 2022 menekankan Pembelajaran yang menempatkan peserta didik 

sebagai subjek utama dan didukung oleh penggunaan teknologi memiliki peran 

strategis dalam menciptakan proses belajar yang efektif dan relevan. Untuk 

meningkatkan kompetensi berpikir peserta didik, guru dapat menyelenggarakan 

proses pembelajaran yang berfokus pada keterlibatan langsung peserta didik. 

Pembelajaran yang berbasis pengalaman nyata ini dapat diterapkan melalui 

kegiatan belajar Ilmu Pengetahuan Alam. Ilmu Pengetahuan Alam yang 

selanjutnya disingkat sebagai IPA merupakan salah satu mata pelajaran yang 

mempelajari berbagai fenomena alam dan proses yang terjadi di dalamnya. 

IPA dapat diartikan sebagai kumpulan pengetahuan, ide, dan konsep yang 

tersusun secara sistematis mengenai lingkungan sekitar, yang diperoleh melalui 

pengalaman serta rangkaian proses ilmiah (Fatimah & Kartika, 2025: 285). 

Materi yang disajikan dalam pembelajaran IPA biasanya memiliki keterkaitan 

yang kuat dengan lingkungan sekitar, sehingga peserta didik dapat lebih mudah 

memahami materi melalui keterlibatan langsung dalam pengalaman nyata 

(Veronica et al., 2018: 259). Efektivitas pembelajaran sangat bergantung pada 

bagaimana guru menyajikan materi agar sesuai dengan harapan peserta didik. 

Guru pasti pernah menghadapi topik-topik yang rumit untuk disampaikan, 

seperti dalam mata pelajaran IPA, di mana bahasan tentang sistem pencernaan 

manusia kerap menjadi kendala. Materi tentang sistem pencernaan manusia 

memuat pembahasan mengenai tahapan proses pencernaan, organ-organ yang 

terlibat beserta fungsinya, serta upaya menjaga kesehatan sistem pencernaan. 

Penyajian materi ini tidak bisa hanya bergantung pada buku tema saja, guru 

perlu menggunakan media lain agar peserta didik dapat memahami secara 

langsung bagaimana makanan dicerna dan melihat bentuk organ pencernaan. 
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Hasil observasi di kelas V SDN 1 Kartoharjo menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran telah berlangsung sesuai Kurikulum Merdeka, namun 

penggunaan media pembelajaran masih didominasi oleh buku paket, dan papan 

tulis sehingga pembelajaran kurang bervariasi. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru kelas V, Bapak Bagus Kencono, S.Pd., diketahui bahwa mata 

pelajaran IPA, khususnya materi sistem pencernaan manusia, merupakan salah 

satu materi yang masih sulit dipahami peserta didik karena bersifat abstrak dan 

membutuhkan visualisasi yang jelas. Guru juga menyampaikan bahwa peserta 

didik lebih antusias ketika pembelajaran menggunakan media berbasis video 

atau animasi (Wawancara, 26 April 2025). 

Untuk memperkuat hasil observasi dan wawancara, peneliti 

menyebarkan need assessment kepada 30 peserta didik kelas V. Hasil angket 

menunjukkan bahwa 28 peserta didik (93,3%) lebih mudah memahami materi 

melalui gambar atau video, 29 peserta didik (96,7%) lebih bersemangat belajar 

apabila menggunakan media yang menarik, 24 peserta didik (80%) mengaku 

pernah mengalami kesulitan memahami materi tertentu, 27 peserta didik (90%) 

menyukai pembelajaran menggunakan video animasi, dan 29 peserta didik 

(96,7%) berharap guru lebih sering menggunakan media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif. Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. 

Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis Powtoon pada 

materi Sistem Pencernaan Manusia dipandang perlu untuk membantu 

meningkatkan pemahaman dan minat belajar peserta didik.  

Kurangnya pemanfaatan media untuk mendukung pembelajaran inovatif 

menjadi kendala lain dalam pembelajaran IPA khususnya pada materi sistem 

pencernaan manusia. Guru jarang menggunakan media dalam kegiatan 

pembelajaran. Padahal, media pembelajaran yang dirancang secara menarik 

dapat memfasilitasi peserta didik dalam menguasai materi yang sulit dipahami 

secara langsung. (Angelintan et al., n.d.: 1195) menjelaskan bahwa media 

pembelajaran berbasis aplikasi digital dapat dimanfaatkan untuk menunjang 

proses pembelajaran secara efektif, membantu peserta didik yang mengalami 
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kesulitan belajar, mengurangi kebosanan, serta meningkatkan keterlibatan 

peserta didik selama pembelajaran. Guru merasa kesulitan dalam merancang 

media pembelajaran yang selaras dengan kebutuhan dan karakter peserta didik. 

Selain itu, keterbatasan waktu dan sumber daya menjadi penghambat padahal 

sekolah sudah memiliki fasilitas teknologi yang memadai untuk mendukung 

pembelajaran interaktif. Hal ini menunjukkan perlunya solusi konkret dalam 

pemanfaatan media pembelajaran yang efektif.  

Berdasarkan permasalahan-permasalahan tersebut, maka salah satu 

solusi yang bisa diambil adalah dengan melakukan pengembangan media guna 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu solusi yang diusulkan adalah 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi, seperti Powtoon. 

Powtoon merupakan aplikasi berbasis web yang memungkinkan pengguna 

membuat dan menyajikan materi dalam bentuk presentasi berupa video berisi 

animasi yang menarik bagi peserta didik (Deliviana, 2017: 2). Tampilannya 

berupa video yang berisi berbagai animasi-animasi yang dapat menarik 

perhatian peserta didik. Powtoon bekerja layaknya PowerPoint sebagai alat 

presentasi, namun tampilannya yang lebih hidup dengan dukungan audiovisual 

membuat peserta didik lebih fokus dan tidak mudah merasa jenuh saat 

menerima materi (Suyanti et al., 2021: 323).  

Pembuatan video animasi di dalamnya tergolong mudah karena tersedia 

berbagai fitur, seperti animasi tulisan tangan, karakter kartun, efek transisi yang 

dinamis, serta pengaturan timeline yang sederhana dan mudah dipahami. Salah 

satu keunggulan Powtoon adalah kemudahan dalam penggunaannya, karena 

tidak memerlukan keahlian khusus. Pengoperasiannya pun cukup sederhana, 

mirip seperti saat memutar video menggunakan perangkat seperti komputer, 

laptop, VCD player, atau DVD player (Bastiar Ismail Adkhar, 2016: 37). 

Namun, multimedia interaktif tidak lepas dari kekurangan. Keberhasilannya 

dalam transfer informasi sangat ditentukan oleh kompetensi literasi dan 

pemahaman peserta didik terhadap materi yang disuguhkan. Selain itu, desain 

visual yang kurang memadai berpotensi menghambat penyampaian konten, 
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sehingga berdampak negatif pada kualitas proses belajar (Solikhah & 

Nurmilawati, 2024: 704). 

Beberapa penelitian mendukung terkait penggunaan media Powtoon ini, 

seperti penelitian milik Elly Anjarsari, Donny Dwi Farisdianto, Abdul Wahid 

Asadullah (Anjarsari et al., 2020) menunjukkan penggunaan media Powtoon 

layak serta dapat digunakan pada peserta didik kelas IV SDN Mantup 1. 

Penelitian lain milik Reza Oktiana Akbar, Lu’lu Fauziyah Nurkhotimah 

(Nurkhotimah et al., 2022) membuktikan bahwa media tersebut efektif guna 

memperkuat antusiasme belajar dan hasil yang dicapai oleh peserta didik. 

Kemudian penelitian oleh Ariska Setya Widyaningrum, Dewi Nilam Tyas 

(Widyaningrum, 2023) menunjukan bahwa pengunaan media Powtoon berhasil 

meningkatkan hasil belajar IPA.  

Berdasarkan kajian terhadap beberapa penelitian terdahulu, penggunaan 

media pembelajaran berbasis Powtoon terbukti mampu meningkatkan minat 

dan hasil belajar peserta didik. Namun, sebagian besar penelitian tersebut masih 

berfokus pada pemanfaatan Powtoon sebagai media penyampaian materi dalam 

bentuk video animasi tanpa adanya pengembangan lebih lanjut yang 

menekankan unsur interaktivitas dalam pembelajaran. Oleh karena itu, 

diperlukan inovasi dalam pengembangan media pembelajaran yang tidak hanya 

menampilkan materi secara visual, tetapi juga mampu melibatkan peserta didik 

secara aktif dalam proses belajar.  

Penelitian ini memiliki unsur kebaruan dibandingkan dengan penelitian 

sebelumnya. Kebaruan tersebut terletak pada pengembangan media 

pembelajaran SPENMA (Sistem Pencernaan Manusia) berbasis Powtoon yang 

tidak hanya menyajikan materi dalam bentuk video animasi, tetapi juga 

dirancang lebih menarik melalui desain visual yang interaktif serta dilengkapi 

dengan kuis pembelajaran sebagai sarana evaluasi pemahaman peserta didik. 

Integrasi antara animasi Powtoon, tampilan visual yang menarik, serta evaluasi 

pembelajaran dalam satu media menjadikan media ini lebih komprehensif 

dibandingkan media Powtoon pada penelitian sebelumnya yang umumnya 

hanya digunakan sebagai media penyampaian materi. Dengan demikian, media 
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SPENMA yang dikembangkan diharapkan mampu meningkatkan minat belajar 

serta membantu peserta didik memahami konsep sistem pencernaan manusia 

secara lebih mendalam.  

Dari penjabaran di atas, tampak jelas bahwa dibutuhkan implementasi 

penggunaan media pembelajaran yang interaktif berupa Powtoon yang 

bertujuan untuk menunjang efektivitas dalam proses pembelajaran dan 

pemahaman peserta didik kelas V SDN 1 Kartoharjo khususnya pada materi 

sistem pencernaan manusia. Judul penelitian yang akan dilakukan yaitu 

“Pengembangan Media Pembelajaran SPENMA (Sistem Pencernaan 

Manusia) Berbasis Powtoon Untuk Siswa Kelas V SDN 1 Kartoharjo”  

  

B. Batasan Masalah 

Batasan penelitian digunakan untuk memperjelas arah dan fokus kajian 

permasalahan, ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada beberapa hal berikut: 

1. Penelitian ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran 

SPENMA (Sistem Pencernaan Manusia) berbasis Powtoon guna membantu 

kelancaran proses pembelajaran. 

2. Penelitian ini dilaksanakan di SDN 1 Kartoharjo khususnya pada peserta 

didik kelas V Tahun Ajaran 2025/2026.  

3. Penelitian ini ditinjau dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

dari media pembelajaran SPENMA (Sistem Pencernaan Manusia) berbasis 

Powtoon.  

  

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan paparan latar belakang di atas, dapat dirumuskan permasalahan 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran 

SPENMA (Sistem Pencernaan Manusia) berbasis Powtoon pada 

pembelajaran IPA kelas V SDN 1 Kartoharjo?  



6 
 

 
 

2. Bagaimana tingkat kepraktisan pengembangan media pembelajaran 

SPENMA (Sistem Pencernaan Manusia) berbasis Powtoon pada 

pembelajaran IPA kelas V SDN 1 Kartoharjo? 

3. Bagaimana tingkat keefektifan pengembangan media pembelajaran 

SPENMA (Sistem Pencernaan Manusia) berbasis Powtoon dalam 

meningkatkan pemahaman peserta didik pada mata pembelajaran IPA kelas 

V se SDN 1 Kartoharjo?  

  

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini untuk :  

1. Mengetahui tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran 

SPENMA (Sistem Pencernaan Manusia) berbasis Powtoon pada 

pembelajaran IPA kelas V SDN 1 Kartoharjo.  

2. Mengetahui tingkat kepraktisan pengembangan media pembelajaran 

SPENMA (Sistem Pencernaan Manusia) berbasis Powtoon pembelajaran 

IPA kelas V SDN 1 Kartoharjo.  

3. Mengetahui tingkat keefektifan pengembangan media pembelajaran 

SPENMA (Sistem Pencernaan Manusia) berbasis Powtoon dalam 

meningkatkan pemahaman peserta didik pada pembelajaran IPA kelas V 

SDN 1 Kartoharjo.  

 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian terdiri atas manfaat teoritis dan manfaat praktis (bagi 

guru, peserta didik, dan sekolah), antara lain :  

1. Secara Teoritis 

Penelitian ini diharapkan mampu menjadi sumber referensi ilmiah 

untuk peneliti lain, khususnya yang berfokus pada materi sistem pencernaan 

manusia.  
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2. Secara Praktis 

a. Bagi Guru 

Dapat dimanfaatkan untuk referensi bagi guru untuk 

mempertimbangkan berbagai media pembelajaran yang akan 

digunakan, terutama dalam mata pelajaran IPA yang berkaitan dengan 

materi sistem pencernaan manusia. Oleh karena itu, guru diharapkan 

dapat berinovasi untuk mengembangkan berbagai media pembelajaran 

dalam kegiatan pembelajaran.  

b. Bagi Peserta Didik 

Media pembelajaran SPENMA (Sistem Pencernaan Manusia) 

berbasis Powtoon diharapkan mampu memfasilitasi peserta didik untuk 

lebih mudah mendalami materi sistem pencernaan manusia. Selain itu, 

media ini juga diharapkan dapat menumbuhkan minat belajar, 

meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif peserta didik, serta 

berkontribusi pada peningkatan hasil belajar mereka.  

c. Bagi Sekolah  

Pemanfaatan media pembelajaran SPENMA (Sistem Pencernaan 

Manusia) berbasis Powtoon dalam pembelajaran interaktif dapat 

berperan sebagai alternatif inovatif dalam upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran IPA di lingkungan sekolah. 
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