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ABSTRAK

Aulenia Rizki : Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Animasi Powtoon
pada Materi IPA Kelas IV Sekolah Dasar, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri,
2022.

Kata Kunci : video pembelajaran, animasi powtoon, 1PA.

Penelitian pengembangan ini dilatar belakangi oleh hasil survey yang
dilakukan. Dari hasil survey tersebut diketahui bahwa siswa mengalami kesulitan
pada materi siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup serta mengaitkannya
dengan upaya pelestariannya. Kesulitan yang dialami siswa yaitu menjelaskan
kembali siklus hidup hewan tertentu. Hal tersebut terjadi karena kurangnya
penggunaan media pembelajaran, keterbatasan waktu dalam membuat media
pembelajaran, dan terkadang guru lebih banyak memberikan tugas sehinga
menyebabkan siswa merasa bosan dalam proses belajar mengajar.

Tuju§filikembangkannya video pembelajaran berbasis animasi powtoon
pada materi [PA kelas IV sekolah dasar untuk mengetahui kevalidan, kepratisan,
dan keefektifan media yang dikemfEhgkan sehingga layak digunakan untuk
menunjang proses belajar mengajar, untuk membantu guru dalam penyampaian

materi, dan memudahkan siswa dalam memahami materi dengan baik.
45

Penelitian yang dilakukan menggunakan penelitian R & D (Research and
Development) dengan model pengembangan ADDIE, yang memiliki lima tahapan
yaitu (1) Analysis (Analisis), (2) Design (Desain), (3) Development
(Pengembangan), (3) Im&emnrarion (Implementasi), (3) Evaluation (Evaluasi).

Hasil penelitian dan pengembangan video pembelajaran berbasis animasi
powtoon plla materi IPA kelas IV sekolah dasar diperoleh hasil kevalidan dengan
skor 92% dari ahli ma§g@i dan 84% dari ahli media. Dari hasil kevalidan media
yang dilakukan oleh ahli materi dan media memperolah rata-rata presentase
sebesar 88% dengarfffZiltegori sangat valid. Kemudian diperoleh hasil kepraktisan
@#ngan 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 scbesar 91% dengan kgEPgori sangat praktis. Dan hasil
keefektifan media yang diukur mengunakan hasil rata-rata post-test. Hasil rata-
rata post-test adalah 77,7 dengan perolehan hasil ketuntasan belajar klasikal
(KBK) memperoleh presentase sebesar 86% dengan kategori sangat efektif.

Maka kesimpulan yang diperoleh berdasarkan hasil tersebut dapat
diketahui bahwa video pemb§fiffaran berbasis animasi powtoon pada materi [PA
kelas IV sekolah dasar yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif
sehingga layak digunakan dalam menunjang proses belajar mengajar.
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BAB1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan untuk memperoleh
pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai positif dengan memanfaatkan
berbagi sumber untuk belajar yang melibatkan dua pihak yaitu siswa
sebagai pelajar dan guru sebagai fasilitator. Namun hal paling terpenting
dalam kegiatan pembelajaran adalah terjadinya interaksi melalui proses
belajar mengajar antara guru dengan siswa. Hal ini menunjukkan proses
belajar mengajar merupakan proses komunikasi yang didalamnya terjadi
proses penyampaian informasi dari satu pihak kepada pihak lain atau
kelompok lain sebagai penerima pesan.

Sumber pesan yang didapatkan bisa dari guru, buku., koran,
majalah, dan siswa. Dalam pembelajaran t ini siswa tidak hanya
berperan sebagai penerima pesan namun bisa bertindak sebagai penyampai
pesan. Schingga dalam proses belajar mengajar terjadi komunikasi dua
arah (two way traffic communication) atau komunikasi banyak area (multi
way traffic comunication)atau dapat juga berupa dia pembelajaran.

Media yang dirancang dan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan
dari siswa dan tujuan pembelajaran dengan harapan dapat membantu untuk
penyampaian pesan yang berisi materi—materi pembelajaran agar siswa
dapat memahami materi yang diajarkan secara efektif dan efisien. Selain

itu, dapat digunakan untuk membangun konunikasi antara guru dengan




siswa, siswa yang satu dengan siswa yang lain, dan antara guru, siswa
dengan media pembelajaran yaitu sumber belajar dengan baik.

Menurut Maswan & Muslimin (dalam Deliviana, E, 2017:1)
mengatakan bahwa di dalam dunia pendidikan, antara teknologi dan
pendidikan ibarat dua sisi mata uang yang tidak dapat dipisahkan. Yang
artinya kemajuan teknologi dengan timbulnya berbagai konsekuensi yang
mungkin terjadi juga menuntut peranan dunia pendidikan untuk ikut maju
khususnya pada guru sebagai pendidik. Guru diharapkan dapat
menerapkan berbagai model pembelajaran maupun media pembelajaran
yang bervariasi dalam penyampaian materi pelajaran. Maka berbagai hasil
dari kemajuan teknologi yang telah ada salah satunya adalah aplikasi
animasi merupakan satu contoh keberhasilan teknologi yang dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang menarik dan membantu
siswa mudah memahami materi yang disampaikan.

Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa salah satu aplikasi
yang berbasis animasi dan telah banyak yang menggunakannya sebagai
media pembelajaran adalah aplikasi powtoon. Aplikasi powtoon
merupakan aplikasi yang terhubung pada internet atau web apps online
yang menampilkan presentasi atau paparan materi.

Berdasarkan hasil survey yang diisi oleh guru kelas IV di SDN 1
Kemaduh Kabupaten Nganjuk berisi beberapa pertanyaan yang telah

diajukan dalam google formulir siswa mengalami kesulitan pada materi

siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup serta mengaitkan dengan upaya




pelestariannya. Kesulitan yang dialami siswa yaitu menjelaskan kembali
siklus hidup hewan tertentu. Hal tersebut terjadi karena kurangnya
penggunaan media pembelajaran yang menarik perhatian siswa,
terkendalanya waktu dalam membuat media pembelajaran, dan terkadang
guru lebih banyak memberikan tugas sehingga siswa mengalami
kebosanan dalam proses belajar mengajar tersebut.

Media yang akan dikembangkan berupa video pembelajaran
berbasis animasi powtoon, yang didalamnya terdapat animasi serta materi
yang ada didalamnya tersusun secara sistematis, jelas, dan mudah
dipahami oleh siswa. Sehingga dengan adanya video pembelajaran ini
diharapkan mampu membantu siswa dalam memahami materi siklus hidup
beberapa jenis makhluk hidup serta mengaitkan dengan upaya
pelestariannya. Penelitian yang relevan dengan penelitian ini yang
dilakukan oleh Bastiar Ismail Adkhar (2016) dengan judul
“Pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran Berbasis Powtoon
Pada Kelas 2 Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Disd Labschool
UNNES”.

Dari uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang berjudul “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis
Animasi Powtoon pada Materi IPA Kelas IV Sekolah Dasar”. Khususnya

pada materi IPA yaitu siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup serta

mengaitkan dengan upaya pelestariannya.




B.

e
C.

D.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan di atas maka
permasalahan pada penelitian ini yaitu
1. Kurangnya penggunaan media pembelajaran.
2. Terbatasnya waktu dalam membuat media pembelajaran.
3. Jika waktu proses belajar mengajar berkurang, terkadang guru lebih

banyak memberikan tugas.

Pembatasan Masalah

Berdasarkan penjelasan dari latar belakang dan identifikasi
masalah di atas maka perlu adanya pembatasan masalah. Pada penelitian
ini berfokus pada pengembangan video pembelajaran berbasis animasi
powtoon mata pelajaran IPA pada materi siklus hidup beberapa jenis
makhluk hidup serta mengaitkan dengan upaya pelestariannya kelas IV

Sekolah Dasar Negeri 1 Kemaduh.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan
masalah di atas, maka permasalahan penelitian ini dirumuskan ke dalam
pertanyaan khusus yang merupakan permasalahan yang ingin dijabarkan
melalui penelitian ini, yaitu
1. bagaimana hasil validasi video pembelajaran berbasis animasi

powtoon pada materi IPA kelas IV Sekolah Dasar?




2. bagaimana kepraktisan video pembelajaran berbasis animasi powtoon

pada materi IPA kelas I'V Sekolah Dasar?

bagaimana keefektifan video pembelajaran berbasis animasi powtoon

pada materi IPA kelas IV Sekolah Dasar?

68 ]
E. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah

untuk mengetahui hasil validasi video pembelajaran berbasis animasi
powtoon pada materi IPA kelas 1V Sekolah Dasar,

untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis

animasi powtoon pada materi IPA kelas IV Sekolah Dasar,

. untuk mengetahui keefektifan video pembelajaran berbasis animasi

powtoon pada materi IPA dalam pembelajaran daring kelas IV

Sekolah Dasar.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah

Bagi Peneliti
Dapat membantu untuk memotivasi dalam mengembangkan video
pembelajaran berbasis animasi powtoon pada materi IPA kelas IV

sekolah dasar.




2. Bagi Siswa
Dapat membantu siswa dengan mudah untuk menangkap dan
memahami materi siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup serta
mengaitkan dengan upaya pelestariannya yang diajarkan oleh guru
dalam proses belajar mengajar.

3. Bagi Guru
Dapat membantu guru dalam menyampaikan materi dengan mudah
dan membantu guru dalam meciptakan suasana proses belajar

mengajar yang menyenangkan.




BAB II

LANDASAN TEORI

A. Media Pembelajaran

Media pembelajaran digunakan sebagai perantara atau pengantar
pesan (informasi) antara guru dengan siswa. Menurut Magdalena., dkk.
(2021: 12), mengatakan bahwa dia pembelajaran adalah segala suatu
hal yang dapat menyampaikan pesan dari berbagai saluran, dapat
merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan siswa maka dapat
menciptakan proses belajar yang berguna untuk menambah informasi baru
pada diri siswa, maka akan membantu dalam mencapai tujuan
pembelajaran yang baik. Pengertian media secara umum adalah segala
sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi kepada
penerima informasi.

Supriyono (dalam Nurfadhillah, Septy., dkk, 2018: 9), dalam
membuat dan merancang media pembelajaran yang efektif ada beberapa
cara yang harus diperhatikan, yaitu: (1) media yang diciptakan harus
sederhana agar mudah dan jelas diterima dan dipahami siswa, (2) media
yang akan diciptakan diusahakan suai dengan materi yang akan
diberikan, (3) media yang akan diciptakan tidak boleh rumit dan tidak
membuat siswa mengalami kebingungan, (4) media yang akan diciptakan
sebaiknya menggunakan bahan-bahan yang ada disekitar lingkungan dan

sederhana, namun tidak mengurangi makna dan fungsi dari media tersebut,

(5) media yang akan diciptakan dapat dalam bentuk gambar, bagan




berstruktur, model, dan lain-lain. Namun tetap memanfaatkan bahan-bahan
yang ada di sekitar

lingkungan dan mudah didapatkan agar guru tidak kesulitan dalam
menciptakan media pembelajaran.

Dapat disimpulkan dari pendapat-pendapat di atas bahwa media
pembelajaran merupakan alat atau sarana yang digunakan sebagai
perantara atau pengantar pesan (informasi) yaitu materi pelajaran antara
guru dan siswa dalam proses kegiatan belajar mengajar. Selain itu, media
pembelajaran juga berguna untuk membantu guru dalam menciptakan
suasana kelas yang menyenangkan dan menumbuhkan keaktifam siswa
dalam mengikuti proses kegiatan belajar mengajar serta menumbuhkan

interaksi yang baik anatara guru dengan siswa. Maka diharapkan guru
mampu merancang dan menciptakan media pembelajaran yang efektif dan
efisien yang berguna untuk membantu dan menunjang proses belajar
mengajar dan mampu memanfaatkan perkembangan teknologi dalam
membuat media pembelajaran yang sangat berguna dalam pembelajaran
daring saat ini.
1. Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat dari media pembelajaran dalam menunjang proses
belajar mengajar, sebagai berikut.
a. Dapat memberikan kemudahan dalam proses belajar mengajar

bagi guru dan siswa. karena dalam penggunaan media akan

memberikan banyak manfaat yaitu : siswa mampu memahami




b.

materi pelajaran yang dijelaskan guru dengan baik, sedangkan
bagi guru dapat membantu untuk menjelaskan materi pelajaran
yang tidak dapat disampaikan melalui komunikasi verbal maka
kesulitan siswa dalam memahami materi pelajaran tertentu dapat
tersampai dengan baik serta adanya media pembelajaran ini dapat
menciptakan terjadinya umpan balik antara guru dengan siswa.
Proses belajar mengajar menjadi tidak membosankan dan tidak
monoton. Yang menjadi faktor penyebab hal tersebut adalah
rendahnya daya serap dan tingkat pemahaman siswa dalam
menerima pelajaran. Seperti pada materi pelajaran yang memiliki
tingkat kesukaran yang tinggi. Faktor lainnya adalah guru hanya
menggunakan satu metode saja yaitu metode ceramah dan siswa
hanya menjadi pendengar saja, tidak ada terjadi interaksi antara
guru dengan siswa. serta jika materi pelajaran yang disampaikan
dianggap mudah oleh siswa dan kurang diminati, sehingga
mereka akan merasa bosan. Maka dengan adanya media
pembelajaran dapat membantu guru dalam menciptakan suasana
kelas yang menyenangkan, menarik perhatian siswa, dan
membuat siswa tidak merasa materi yang disampaikan monoton
dan membosankan.

Segala alat indera dapat ikut menafsirkan, sehingga jika
mengalami kelemahan dari salah satu indera dapat diimbangi

dengan kekuatan indera lainya. Karena setiap siswa memiliki
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keunikan sendiri dalam menangkap dan memahami materi yang
disampaikan oleh guru. Dan tiap-tiap siswa memiliki kemampuan
indera yang tidak sama, baik pendengaran maupun penglihatan,
maupun kemampuan berbicara. Misalnya, ada siswa yang dengan
mudah dalam memahami materi pelajaran melalui membaca, ada
yang lebih dapat memahami materi pelajaran melalui
mendengarkan dulu baru membaca, dan begitu pun sebaliknya.

Sehingga dengan adanya media pembelajaran dapat membantu

siswa dalam memahami materi pelajaran yang disampaikan oleh

guru.
d. Mendekatkan siswa mengenai dunia teori atau konsep dengan
realita atau kenyataan yang sulit diperoleh dengan cara-cara lain
selain menggunakan media pembelajaran. Seperti memberikan
pengetahuan tentang bentuk bumi, siswa tidak mungkin

memperoleh pengalaman langsung sehingga dibuatlah globe

sebagai media dari bola bumi.

Dapat disimpulkan dari beberapa manfaat media pembelajaran
tersebut, bahwa manfaat media pembelajaran adalah membantu guru
dalam penyampaian materi pelajaran, menarik perhatian siswa, dan
menumbuhkan komunikasi dua arah atau timbal balik antara guru
dengan siswa maka terciptalah suasana belajar mengajar yang

menyenangkan dan tidak membosankan selama proses belajar

mengajar berlangsung.
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2. Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Ismail, M. I (2020: 52) terdapat dua fungsi utama dari

media pembelajaran, yaitu media pembelajaran untuk alat bantu

pembelajaran dan media pembelajaran berfungsi untuk sumber

belajar.
a. Media Pembelajaran untuk Alat Bantu Pembelajaran

Setiap materi pelajaran mempunyai tingkat kesukaran yang
berbeda-beda. Dan di setiap materi pelajaran terkadang ada yang
membutuhkan alat bantu berupa media pembelajaran yang
berguna untuk mendukung penyampaian materi pelajaran. Media
pembelajaran yang dapat digunakan seperti: gambar, peta konsep,
grafik, globe, multimedia, dan lain-lain. Serta media pembelajaran
mempunyai fungsi untuk membantu tercapainya tujuan
pembelajaran.

Media Pembelajaran untuk Sumber Belajar

Sumber belajar merupakan segala sesuatu yang dapat dijadikan
sebagai wadah bahan ajar untuk belajar dari siswa tersebut
berasal. Sumber belajar dikelompokkan menjadi lima jenis, yaitu
manusia, media massa, lingkungan, buku perpustakaan, dan
media Pendidikan.

Menurut Sanjaya (dalam Pakpahan, Andrew Fernando.,
dkk, 2015: 60) ada lima fungsi dalam beberapa jenis, yaitu: (

fungsi komunikatif adalah media pembelajaran berfungsi dalam
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membantu komunikasi antara penyampai pesan dan penerima
pesan, (2) fungsi motivasi adalah dengan adanya media
pembelajaran diharapkan siswa mampu termotivasi dalam proses
belajar mengajar dan membantu siswa untuk menerima materi
pelajaran, (3) fungsi kebermaknaan adalah dengan adanya media
pembelajaran diharapkan dapat membantu siswa bukan hanya
untuk menambah informasi, namun dapat membantu dalam

perkembangan dalam aspek kognitif tahap rendah dan juga dapat

membantu siswa dalam menumbuhkan kemampuan siswa dalam
menganalisis dan menciptakan untuk aspek kognitif tahap tinggi.
Serta dapat untuk memabntu menumbuhkan aspek sikap dan
keterampilan, (4) fungsi penyamaan persepsi adalah dengan
adanya media pembelajaran diharapkan dapat membantu
memadankan dalam penafsiran informasi yang diterima oleh
setiap siswa, maka setiap siswa mempunyai pandangan yang
selaras pada informasi yang diajarkan, (5) fungsi individualitas
adalah dengan adanya media pembelajaran berfungsi agar dapat

memberi fasilitas pada setiap siswa yang mempunyai minat dan

gaya yang berbeda-beda dalam belajar.

Berdasarkan penjelasan tentang media pembelajaran
diatasmaka dapat disimpulkan bahwa fungsi media pembelajaran

adalah sebagai alat atau sarana yang berguna untuk menunjang dan

mempermudah proses belajar mengajar.
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3. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Berdasarkan dari berbagai ragam dan bentuk media
pembelajaran, pengelompokkan media pembelajaran dapat ditinjau
dari jenisnya, yaitu media audio, media visual, media audio-visual,
dan media serba neka sebagai berikut.
a. Media audio, misalnya radio, piringan hitam, pita audio, tape
recorder dan telepon.
b. Media visual, dibagi menjadi dua meliputi
1) media visual diam, misalnya: foto, buku, eskiklopedia,
majalah, surat kabar, buku referensi, grafik, bagan, diagram,
sketsa, poster, gambar kartun, globe, peta, dan barang hasil
cetakan lainnya,
2) media visual gerak: film bisu.
c. Media audio-visual, dibagi menjadi 2 meliputi
1) media audio-visual diam, misalnya: televisi diam, slide dan
suara, film rangkai dan suara, buku dan suara.
2) media audio-visual gerak, misalnya: video, CD, film
rangkai dan suara, televisi, gambar dan suara.
d. Media serba neka, dibagi menjadi enam meliputi
1) papan dan display, misalnya: papan tulis, papan pamer atau

pengumuman atau majalah dinding, papan magnetik,

whiteboard, mesin pengganda,
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2) media toga dimensi, misalnya: relita, sampel, artifact,
model, diorama, display,

3) media teknik dramatisasi, misalnya: drama, pantonim,
bermain peran, demonstrasi, pawai atau Kkarnaval,
pendalangan atau panggung boneka, simulasi,

4) sumber belajar pada masyarakat, misalnya: kerja lapangan,
studi wisata, perkemahan,

5) belajar terprogram,

6) komputer.

Pada penelitian ini media pembelajaran yang akan
dikembangkan oleh peneliti merupakan video pembelajaran. Yang
memanfaatkan animasi berbasis powtoon sebagai media pembelajaran
pada mata pelajaran IPA materi siklus hidup beberapa jenis makhluk
hidup serta mengaitkan dengan upaya pelestariannya dan diharapkan
dengan dikembangkannya video pembelajaran berbasis animasi
powtoon ini dapat membantu siswa untuk lebih tertarik, tidak merasa

bosan, dan lebih aktif selama proses belajar mengajar.

4, Karakteristik Media Pembelajaran
Menurut Ismail, M. I (2020: 55) media memiliki tiga
karakteristik dilihat dari perspektif teknologi, sistem simbol, dan
kemampuan prosesing, yaitu (1) karakteristik paling nyata yang
menunjukkan fungsi media merupakan teknologi yang aspek mekanis

dan elektroniknya membantu mengklasifikasikan media seperti
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televisi, radio, surat kabar, buku, internet, dan lain-lain. Aspek
teknologi yang memberikan kecerdasan (aspek kognitif) orang, (2)
sistem simbol mendeskripsikan interaksi antara sistem simbol media
dan representrasi mental. Sistem simbol merupakan contoh tampilan
atau rangkaian elemen (misalnya istilah dan komponen gambar) yang
saling berhubungan pada setiap sistem kalimat dan dengan
menggunakan cara yang dapat ditentukan pada hubungannya
menggunakan bidang yang dirujuk (misalnya istilah dan kalimat pada
teks yang merepresentasikan orang benda dan kegiatan yang disusun
guna menciptakan cerita), (3) media juga dapat digambarkan
menggunakan keterampilan pemrosesan yang membantu siswa
melalukan aktifitasnya secara efektif dan efisien.

Sehingga guru diharapkan mampu memahami karakteristik
dari berbagai media pembelajaran yang berkaitan dengan keterampilan
pemilihan media pembelajaran dan membantu guru dalam

menggunakan berbagai jenis media pembelajaran secara bervariasi.
Maka sebelum menggunakan media pembelajaran dalam proses

belajar mengajar guru harus memahami karakteristik, jenis, dan
pengelompokan dari media pembelajaran yang akan digunakan, serta
guru harus yakin bahawa media pembelajaran yang digunakan
memberikan nilai positif terhadap kualitas proses belajar mengajar

yang dilakukannya. Pada penelitian ini media pembelajaran yang

dikembangkan berupa video pembelajaran berbasis animasi powtoon.
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B. Video Pembelajaran
1. Pengertian Video Pembelajaran

Menurut Farista & Ilham Ali M (2018: 3) edia video
pembelajaran merupakan media yang menampilkan audio dan visual
yang memuat pesan-pesan pembelajaran yang berisi konsep, prinsip,
prosedur, teori aplikasi pengetahuan untuk membantu pemahaman
dalam suatu materi pembelajaran. Menurut Yudianto (2017: 234)
video pembelajaran merupakan media elektronik yang dapat
menggabungkan suatu teknologi audio dan visual secara bersama,
maka dapat menghasilkan suatu tayangan yang menarik.

Pembelajaran menggunakan video pembelajaran bertujuan
untuk membantu proses belajar mengajar dengan mudah dan
membantu guru akan lebih mudah dalam menyampaikan materi
melalui media video. Berdasarkan penjelasan diatas, maka dapat
disimpulkan video pembelajaran merupakan media yang didalamnya
terdapat audio dan visual yang dapat membantu dalam menyampaikan
materi pelajaran oleh guru kepada siswa.

2. Tujuan Penggunaan Video Pembelajaran
Menurut Farista & Ilham Ali M (2018: 4) dalam penggunaan video
pembelajaran sebagai media memiliki tiga tujuan, yaitu
a. memperjelas dan mempermudah penyampaian pesan atau materi.

b. mengatasi keterbatasan waktu, ruang, dan daya indera siswa maupun

pengajar.
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dapat digunakan secara tepat dan bervariasi

3. Manfaat Video Pembelajaran

Menurut Andi Prastowo (dalam Yudianto, 2017: 235) manfaat video

pembelajaran, yaitu

d.

b.

memperlihatkan secara nyata sesuatu yang tidak mungkin bisa dilihat,

mberikan pengalaman kepada siswa untuk merasakan suatu
keadaan tertentu,

menampilkan tentang kehidupan sebenarnya yang dapat memicu
diskusi siswa.

Berdasarkan penjelasan di atas, dengan adanya video
pembelajaran siswa dapat melihat suatu peristiwa yang tidak bisa
dilihat secara langsung maupun peristiwa lampau yang tidak bisa
dibawa langsung ke dalam kelas. Selain itu siswa dapat memutar

kembali video pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan keperluan

siswa.

4. Kelebihan dan Kelemahan Video Pembelajaran

Menurut Fauziyah (2019: 21) kelebihan dari media pembelajaran

dalam bentuk video adalah menampilkan obyek belajar secara konkret,

memiliki daya tarik tersendiri, dapat mengurangi kejenuhan dalam belajar.

Sedangkan kelemahan dari penggunaan video pembelajaran adalah

terkadang pembuatannya memerlukan biaya yang cukup mahal atan

tergantung dalam pembuatannya.
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C. Video Pembelajaran Animasi Powtoon
1. Pengertian Animasi Powtoon

Powtoon merupakan sebuah aplikasi berupa audio-visual yang
terhubung pada website yang memberikan layanan untuk membuat
video animasi yang menarik secara online dengan menggunakan fitur-
fitur yang telah tersedia, seperti menambahkan musik, animasi,
tulisan-tulisan, dan fitur-fitur lainnya. Bentuk tampilan dari animasi
powtoon hampir mirip dengan PowerPoint.

Menurut Julianingrum, Muchsini, & Adi (dalam Marlena, N.,
dkk., 2015: 208) tentang media pembelajaran animasi powtoon adalah
sebuah media animasi yang memiliki kombinasi antara suara, musik,
gerak, dan warna agar terlihat menarik perhatian dari siswa dan
membantu siswa dalam memahami materi dengan baik melalui
tayangan media pembelajaran animasi powtoon yang ditampilkan oleh
guru. Aplikasi animasi powtoon merupakan sebuah layanan yang
dapat diakses secara gratis ataupun berbayar, ditunjang dengan adanya
fitur-fitur yang lengkap dan terperinci. Sehingga memudahkan dalam
penggunaanya, karena telah tersedia berbagai fitur animasi yang
menraik, misalnya: animasi menulis dengan berbagai macam karakter
tangan, efek transisi yang nyata, dan animasi kartun yang bergerak.
Dengan adanya media pembelajaran berbasis animasi powtoon dapat
membantu menghilangkan rasa bosan dan menarik perhatian siswa

selama proses kegiatan belajar mengajar. Dalam pembuatan animasi
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powtoon guru dapat menciptakannya sendiri yang disesuaikan dengan
materi dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, selain itu guru
juga dapat mempresentasikan materi dengan berbagai cara yang
menyenangkan dan variatif disesuaikan dengan kreasi dari guru.
2. Manfaat Animasi Powfoon
Manfaat dari media pembelajaran berbasis animasi powtoon,
sebagai berikut.

a. Dengan adanya media animasi powtoon dapat mengatasi
keterbatasan waktu, ruang, dan sesuatu hal yang tidak mampu
dijangkau dengan daya indera manusia, misalnya: objek yang
terlalu jauh dan besar bisa digantikan dengan media seperti gambar,
video, dan film.

b. Dengan Adanya media animasi powtoon dapat mengatasi dalam
penggunaan media pembelajaran yang secara tepat dan menarik.
Sehingga dapat menumbuhkan adanya interaksi antara guru dengan
siswa dan memungkinkan terjadi interaksi yang lebih nyata antara
siswa dengan lingkungan dan kenyataan serta membantu siswa
untuk bersikap mandiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

c. Dengan adanya media animasi powtoon dapat membantu guru
dalam penyampaian pesan berupa informasi (materi pelajaran) agar

tidak terkesan verbalistis yaitu dalam bentuk kata-kata tertulis atau

lisan belaka.
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3. Kelebihan dan Kekurangan Animasi Powtoon

d.

Kelebihan Animasi Powtoon
Menurut Graham (dalam Marlena, N., dkk., 2015: 208)
mengemukakan bahwa kelebihan dari animasi powtoon
merupakan sebuah pilan visualisasi dari kartun animasi yang
mudah untuk diingat oleh banyak orang, karena tampilannya yang
menarik dalam penyampaian informasi kepada seluruh orang
yang beragam dan memiliki jangka waktu yang sangat singkat.
Berikut beberapa kelebihan dari animasi powtoon, sebagai
berikut.
1) Media yamg diciptakan lebih bervariatif dan interaktif.
2) Praktis dalam penggunaannya dan dapat diakses dengan
mudah melalui website www powtoon.com.
3) Terdapat beberapa fitur yang menarik, seperti: animasi

tulisan—tulisan, efek transisi, dan gambar.

4) Dapat digunakan oleh sebuah kelompok yang besar.

b. Kekurangan animasi powtoon

1) Beberapa fitur dalam aplikasi animasi powtoon berbayar.

2) Adanya jangka waktu yang ditentukan  dalam
penggunaannya.

3) Membutuhkan koneksi internet yang stabil untuk

menyimpannya.
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4) Dibutuhkan jaringan yang stabil agar dapat mengakses fitur-
fitur pada aplikasi animasi powtoon dengan baik dan cepat.
C. IPA (Siklus Beberapa Jenis Makhluk Hidup serta Mengaitkan
Dengan Upaya Pelestariannya)

Pada penelitian ini, peneliti mengambil mata pelajaran IPA pada
materi siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup serta mengaitkan
dengan upaya pelestariannya. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan
media pembelajaran interaktif yang memanfaatkan aplikasi animasi
powtoon. Dari penjelasan tersebut maka peneliti mengambil judul
“PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN BERBASIS ANIMASI
POWTOON PADA MATERI IPA KELAS IV SEKOLAH DASAR”.
gngaﬂ adanya pengembangan video pembelajaran berbasis animasi
powtoon ini diharapkan dapat membantu guru dalam penyampaian materi
pelajaran serta dapat menciptakan suasana kelas yang menyenangkan.

Tabel 2.1 KI & KD Kelas IV Mata Pelajaran IPA (Siklus Hidup

Beberapa Jenis Makhluk Hidup serta Mengaitkan Dengan Upaya

Pelestariannya)

) Kompetensi Inti Kompetensi Dasar

3. Memahami pengetahuan laktual | 3.2 Membandingkan siklus hidup
dengan cara mengamati dan | beberapa jenis makhluk hidup serta
menanya berdasarkan rasa ingin | mengaitkan dengan upaya
tahu tentang dirinya, makhluk | pelestariannya.

ciptaan Tuhan dan kegiatannya,
dan benda-benda yang
dijumpainya di rumah, di sekolah
dan tempat bermain.
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D. Materi Siklus Hidup Beberapa Jenis Makhluk Hidup serta
Mengaitkan dengan Upaya Pelestariannya.
1. Pengertian Siklus Hidup Beberapa Jenis Makhluk Hidup

Siklus hidup merupakan proses yang dialami oleh makhluk
hidup yang dimulai sejal awal hidup kemudian bertumbuh dan
berkembang menjadi makhluk hidup dewasa dan berkembang biak
yang berguna untuk mempertahankan jenisnya. Berdasarkan proses
perubahan dari bertumbuh dan berkembangnya bentuk tubuhnya,
siklus atau daur hidup hewan dibedakan menjadi dua yaitu: siklus
hidup hewan tanpa metamorfosis dan siklus hidup hewan dengan
metamorfosis (Ernawati, Nungki Anita., 2021: 24)

Metamorfosis merupakan perubahan bentuk hewan secara
bertahap setelah lahir atau menetas hingga sampai dewasa. Namun,
Sebagian besar hewan ada yang mengalami siklus hidup tanpa
metamorfosis, sedangkan sebagian hewan mengalami siklus hidup
dengan metamorfosis
a. Siklus Hidup atau Daur Hidup Hewan Tanpa Metamorfosis

Siklus hidup hewan tanpa metamorphosis merupakan siklus
pertumbuhan dan perkembangan diawali mulai dari lahir atau
menetas yang memiliki bentuk tubuh sama dengan induknya dan

hewan tersebut hanya mengalami perubahan ukuran bukan bentuk

dari tubuhnya, seperti: kucing, ayam, dan anjing.
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Anak Kucing

Gambar 2.1 Siklus Hidup Kucing

(Sumber: hitps:/lamariwatts blogspot com)

Anak ayam z
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Gambar 2.2 Siklus Hidup Ayam

(Sumber : https://materikimia.com)

. Siklus Hidup atau Daur Hidup Hewan dengan Metamorfosis

Siklus hidup hewan dengan metamorfosis merupakan
sekelompok hewan yang lahir dengan memiliki bentuk tubuh
yang berbeda dengan induknya dan mengalami perubahan
bentuk tubuh secara bertahap sampai dewasa. Siklus hidup

hewan dengan metamorfosis dibagi menjadi dua, yaitu:

metamorfosis sempurna dan metamorfosis tidak sempurna
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(Ernawati, Nungki Anita, 2021:24) dan (Mudikawaty, Meity;
Meisawati, Melli; Nurdiana, Ari 2018: 53).
1) Metamortosis sempurna
Metamorfosis sempurna merupakan hewan yang
mengalami pada saat lahir memiliki bentuk tubuh yang
berbeda dengan induknya dan dalam siklus hidupnya
memiliki beberapa tahap yang harus dilalui untuk memiliki
bentuk tubuh yang sama dengan hewan dewasa atau

induknya. Hewan yang termasuk kedalam metamorfosis

sempurna yaitu: kupu-kupu, nyamuk, lalat, dan katak.
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Gambar 2.3 Siklus Hidup Kupu-Kupu

(Sumber: https:/iwww.e-jurnal.com)
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Katak dewasa

Gambar 2.4 Siklus Hidup Katak

(Sumber : https:/thaloedukasi.com)

2) Metamorfosis tidak sempurna
Metamorfosis tidak sempurna merupakan bentuk
tubuh hewan muda yang mirip dengan induknya, namun
ada bagian tubuh yang belum terbentuk. Hewan yang

termasuk kedalam metamorfosis tidak sempurna yaitu:

kecoak, capung, jangkrik, dan belalang.

Gambar 2.5 Siklus Hidup Belalang
(Sumber: https://id.theasianparent.com)




26

7 TN
e

Nimia

o v

Telur

Gambar 2.6 Siklus Hidup Capung

(Sumber: https:/fwww.dovanblog.com)

2. Upaya Pelestariannya Siklus Hidup Hewan

Dalam upaya pelestarian makhluk hidup dapat melalui cagar
alam, suaka margasatwa, ataupun dengan memeliharanya. Namun
ada beberapa hal yang harus diperhatikan dalam memlihara hewan
yaitu memberinya makan-makanan yang sehat dan secara teratur,
serta menjaga kebersihan tubuh hewan dan tempat tinggal hewan.

Dibawah ini merupakan beberapa cara memlihara hewan, yaitu:

a. Memberi Makanan Yang Sehat

Setiap hewan mempunyai jenis makanan yang berbeda-
beda. Sehingga dalam memelihara hewan sebaiknya kita harus
mengetahui jenis makanan hewan yang cocok dengan hewan
tersebut. Namun selain makanan hewan juga membutuhkan

minuman dari air yang bersih, serta makanan dan minuman

hewan harus diberikan secara teratur.
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b. Menjaga Kebersihan dan Kesehatan Hewan

Dalam memelihara hewan peliharaan harus bersih, sehat,
dan terawat. Dalam menjaga hal tersebut kita dapat melakukan
perawatan dengan memandikan hewan sesuai dengan jenis
hewan yang kita pelihara dan membawa serta memeriksakan
hewan ke dokter sesuai dengan waktunya yang berguna untuk
menghindari penyakit. Selain itu, kita harus rajin dan secara
teratur membersihkan tempat makan dan minum hewan setelah
digunakan.

c. Menjaga Kebersihan Tempat Tinggal Hewan

Beberapan jenis hewan peliharaan membutuhkan tempat
tinggal khusus salah satu contohnya: ikan dan burung. Namun
perlu diperhatikan bentuk dan ukuran tempat tinggal yang dibuat
dan diberikan jangan terlalu kecil ataupun sempit yang berguna
agar hewan yang tinggal didalamnya dapat bergerak secara
leluasa. Dalam meletakkan tempat tinggal, letakkan di tempat
yang cukup terkena sinar matahari dan udara. Akan tetapi tidak
terlalu panas atau terlindung dari panas dan hujan secara
langsung serta tempat tinggal hewan harus dibersihkan secara
teratur dan tempat tinggal hewan seperti akuarium atau kolam
apabila sudah terlihat kotor harus dikuras secara teratur agar
terhindar dari sumber penyakit. (Ernawati, Nungki Anita., 2021:

24).
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F. Penelitian Terdahulu
Pada peneliti terdahulu yang sudah melakukan penelitian tentang
pengembangan video pembelajaran berbasis animasi powtoon dimana
penelitian tersebut menghasilkan sebuah produk yang bisa digunakan
untuk media pembelajaran. Adapun penelitian yang relevan dengan topik

hampir serupa dalam penelitian ini sebagai berikut.

1, | Peneliti Bastiar Ismail Adkhar, 2016.
Judul Pengembangan  Media Video  Animasi

Pembelajaran Berbasis Powroon Pada Kelas 2
Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Disd
Labschool UNNES.

Hasil Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa

media yang dikembangkan telah memenuhi
kelayakan dan memenuhi syarat untuk dapat
digunakan sebagai media video pembelajaran
pokok bahasan mengenal bagian hewan dan
tumbuhan yang dapat dilihat dari hasil validasi
materi dan tujuan pembelajaran yang diperoleh
dari ahli materi sebesar 81,3% dinyatakan baik,
ahli media memperoleh hasil 93.3%, aspek
tampilan dan hasil produk mendapatkan hasil
82%, aspek kualitas dan keefektifan media

memperoleh hasil sebesar 82,22%, dan hasil
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penilaian dari siswa untuk aspek tampilan dan

keefektifan memperoleh hasil sebesar 89.,5%.

Peneliti

a
Anjarsari, E., Farisdianto, D. D., & Asadullah,

A.W.2020.

Judul

Pengembangan Media Audiovisual Powtoon
pada Pembelajaran Matematika untuk Siswa

Sekolah Dasar.

Hasil

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa
media audiovisual powtoon memenuhi nilai
kelayakan yang digunakan sebagai media
pembelajaran. Dari hasil validasi materi
menunjukkan kategori valid  dengan
memperoleh nilai 3,53. Untuk aspek media
memperoleh nilai 3,28 dengan kategori valid,
untuk aspek tampilan program memperoleh
nilai 3,5 dengan kategori valid, dan untuk
aspek kualitas teknis dan keefektifan program

memperoleh nilai 3,5 dengan kategori valid.

Peneliti

Lestari, N. D., Hermawan, R., & Heryanto, D.

2018

Judul

Pengembangan Media Pembelajaran
Menggunakan Powtoon untuk Pembelajaran

Tematik Sekolah Dasar.
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Hasil Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa
media pembelajaran mengunakan powtoon
memenuhi nilai kelayakan yang digunakan
sebagai media pembelajaran. Dari ahli media
dan ahli materi, desain dan pengembangan
media pembelajaran berbasis audio visual
menggunakan Powtoon memiliki kualitas
“Sangat Baik” dengan tingkat pencapaian 97%.
Penilaian dari guru mendapatkan 96% dengan
interpretasi “Sangat Baik”, serta siswa 98,5%
dengan interpretasi “Sangat Baik™.
Berdasarkan data tersebut, media pembelajaran
berbasis audio visual menggunakan Powtoon

sangat baik digunakan dalam pembelajaran

tematik kelas 1 sekolah dasar.

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu di atas untuk
mengetahui adanya penelitian pengembangan media yang berbasis animasi
powtoon schingga dapat dijadikan untuk mendukung dan memberikan

referensi bagi peneliti untuk mengembangkan media berupa video

pembelajaran berbasis animasi powtoon.
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IPA kelas IV Sekolah Dasar?

IPA kelas IV Sekolah Dasar?

IPA kelas IV Sekolah Dasar?

RUMUSAN MASALAH

1. Bagaimana hasil validasi video pembelajaran berbasis animasi powtoon pada materi
2. Bagaimana kepraktisan video pembelajaran berbasis animasi powtoon pada materi

3. Bagaimana keefektifan video pembelajaran berbasis animasi powroon pada materi

'

TUJUAN PENGEMBANGAN

Mendeskripsikan validitas, kepraktisan, dan ke@##ktifan video pembelajaran berbasis
animasi powtoon yang dapat digunakan untuk pembelajaran [lmu Pengetahuan Alam
(IPA), khusunya pada kelas IV sckolah dasar pada materi siklus hidup beberapa jenis
makhluk hidup serta mengaitkan dengan upaya pelestariannya.

|

!

¢
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. Pengembangan Media Video Animasi
Pembelajaran Berbasis Powtoon Pada
Kelas 2 Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam Disd Labschool UNNES. Oleh

Bastiar [smail Adkhar.
. Pengembangan Media Audiovisual

Powtoon pada Pembelajaran Matematika
f@Awuk Siswa Sekolah Dasar. Oleh
Anjarsari, E., Farisdianto, D. D., &
Asadullah, A. W.

. Pengembangan  Media  Pembelajaran
Menggunakan Powtoon untuk
EEnbelajaran Tematik Sekolah Dasar. Oleh
Lestari, N. D., Hermawan, R., & Heryanto,

KAJIAN TEORI

. Media Pembelajaran menurut (Magdalena,

I.2021)

. Media Interaktif menurut (Huda, Asrul &

Ardi, Noper, 2021:4) dan (Limbong, Tonni
& Simarmata, Janner, 2020: 3).

. Animasi powtoon menurut (Julianingrum,

Muchsini, & Adi, (dalam Marlena, N., dkk,
2015: 208)).

. Materi siklus hidup siklus hidup beberapa

jenis makhluk hidup serta mengaitkan
dengan upaya pelestariannya menurut
(Ernawati, Nungki Anita, 2021) dan
(Mudikawaty, Meity; Meisawati, Melli;
Nurdiana, Ari 2018).
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LANGKAH-LANGKAH PENGEMBANGAN MODEL ADDIE

Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).
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Gambar 2.7 Kerangka Berfikir
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METODE PENGEMBANGAN

A. Model Pengembangan

Metode dari  penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan (Research and Development) yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
Penelitian dan pengembangan merupakan rangkaian proses atau tahapan-
tahapan dalam rangka mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada agar dapat
dipertanggungjawabkan. Menurut Cahwani & Ni Wayan (2022: 3) bahwa
“Penelitian pengembangan (Research and Development) adalah kegiatan
tentang penelitian, perancangan, dan menghasilkan produk kemudian diuji
validitas yang diteliti.

Penelitian ini mengikuti tahapan-tahapan penelitian atau proses
pengembangan menghasilkan produk baru atau menyempurnakan produk
yang sudah ada. Menurut Sugiyono (dalam Fatirul, Noor & Djoko., 2022:
6) mengatakan bahwa “Metode penelitian pengembangan merupakan
kategori penelitian yang diperlukan untuk penelitian yang hasilnya dapat
digunakan dalam membantu pelaksanaan pekerjaan, maka jika pekerjaan

tersebut dapat dibantu dengan adanya produk yang dihasilkan dari

Penelitian Pengembangan akan membuat peneliti semakin efektif dan

32
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efisien”. Pada bidang pendidikan, sebuah produk yang dihasilkan melalui

penelitian dan pengembangan dengan metode Research and Development
diharapkan dapat meningkatkan proses belajar mengajar yang efektif dan
efisien.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu
analisis (analysis), rancangan (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), evaluasi (evalutions). Menurut Sezer
(dalam Rayanto, Hari Yudi & Sugianto., 2020: 29) menekankan bahwa
“Model ADDIE adalah suatu pendekatan yang menekankan pada suatu
analisa bagaimana setiap komponen yang dimiliki saling berhubungan satu
dengan lainnya yang sesuai dengan skala yang ada”.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti melakukan penelitian dan
pengembangan untuk menghasilkan sebuah produk berupa pengembangan
video pembelajaran berbasis animasi powtoon pada materi IPA kelas 1V
SD yang nantinya akan dilakukan validasi produk dan diuji coba produk
oleh para ahli. Model desain dari ADDIE dengan tahapan-tahapannya

dapat digambarkan dalam bentuk diagram berikut:
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,
[ Implementation ] [ Evaluate J '[ Design

—
[ Development }

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE
(Sumber: Tegeh, dkk., (2015:209))

B. Prosedur Pengembangan

Pada pengembangan produk ini peneliti menggunakan tahapan-
tahapan yang sistematis. Tahapan prosedur dari penelitian dan
pengembangan akan memberi petunjuk bagaimana tahapan yang harus
dilakukan mulai dari tahap awal sampai tahap akhir yaitu menghasilkan
sebuah produk yang bisa digunakan, dengan penjelasan sebagai berikut

menurut Trisiana & Wartoyo (2016: 316) adalah

1. Analysis (Tahap Analisis)

Pada tahap ini peneliti mencari sebuah permasalahan yang
dianalisis. Menurut Baharuddin (2015: 119) bahwa “Tahap analisis

merupakan proses untuk melakukan permasalahan demi mencapai

kebutuhan”. Selain itu, peneliti juga dapat membuat angket (kuisioner)
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yang dapat dibagikan kepada guru ataupun siswa dan pengamatan
pelaksanaan pembelajaran di sekolah dasar kelas IV untuk mencari
informasi langsung dari lapangan. Analisis ini dilakukan bertujuan
untuk mengetahui permasalahan pembelajaran, karakteristik siswa,
dan proses pembelajaran agar media yang akan dikembangkan ini

sesuai dengan kebutuhan di lapangan dan tepat sasaran.

. Design (Perencanaan)

Pada tahap ini peneliti melakukan perencanaan terhadap
pengembangan yang akan dilakukan. Dalam tahapan perencanaan ini
peneliti akan membuat produk awal atau rancangan produk. Menurut
Baharuddin (2015: 119) “Tahap desain merupakan tahap dalam
membuat rancangan media pembelajaran. Dalam mendesain media
pembelajaran ini dilakukan secara sistematik, dimulai dengan
menetapkan kompetensi dasar dan indikator, kemudian merancang
media, menyusun materi pembelajaran sesuai referensi yang berkaitan
dengan pokok bahasan materi yang akan dihasilkan, dan alat evaluasi
hasil belajar maka secara konkret mampu mengatasi permasalahan
vang dihadapi oleh siswa. Pada tahap perencanaan peneliti mencatat
kebutuhan dalam pembuatan media yaitu dengan membutuhkan laptop
dan jaringan internet dalam pembuatannya.

. Development (Tahap Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan mengembangkan sesuai

dengan pengembangan yang akan dilakukan. Sehingga rancangan
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media pembelajaran yang akan dikembangkan harus sesuai dengan
bidang pengembangan itu sendiri. Menurut Baharuddin (2015: 119)
“Tahap pengembangan merupakan tahap untuk mewujudkan media
pembelajaran menjadi kenyataan”. Pada tahap pengembangan ini
dibuat video pembelajaran untuk materi siklus hidup beberapa jenis
makhluk hidup serta mengaitkan dengan upaya pelestariannya yang
dikembangkan untuk memudahkan dalam penyampaian materi
pembelajaran. Dalam pengembangan video pembelajaran berbasis
animasi powtoon ini hasil akhirnya berbentuk berupa video yang
didalamnya terdapat animasi.

Pengembangan yang dilakukan mulai dari halaman awal akan
diberikan judul materi yaitu “siklus hidup beberapa jenis makhluk
hidup serta mengaitkan dengan upaya pelestariannya” dan beberapa
gambar pohon dan hewan sebagai background. Di slide selanjutnya
terdapat kompetensi dasar dan indikator. Slide selanjutnya terdapat
penjelasan materi yang disertai contoh gambar hewan berbentuk
animasi. Materi yang diberikan berupa pengetahuan dasar yakni:
pengertian dan contoh dari siklus hidup hewan, metamorfosis, dan
tahapan-tahapan metamorfosis hewan. Kemudian di sl/ide selanjutnya
terdapat bagian evaluasi yaitu siswa diminta untuk menuliskan skema
dari siklus hidup hewan, dan di slide terakhir terdapat profil
pengembang, serta terdapat audio yaitu berupa suara sebagai

penjelasan dari materi. Video pembelajaran yang telah dibuat akan
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dilakukan tahap pengujian yang akan dilakukan oleh uji ahli. Uji ahli
ini dilakukan oleh ahli media pembelajaran, ahli materi, guru kelas
dan siswa.

. Implementasi (Tahap Penerapan)

Pada tahap ini produk penelitian yang telah dihasilkan
menggunakan video sebagai media pembelajaran. Menurut
Baharuddin (2015: 119) “Tahap implementasi merupakan tahap untuk
menerapkan sistem pembelajaran”. Pada tahap ini dilakukan
pengimplementasian dalam proses belajar mengajar siswa kelas 1V
SDN 1 Kemaduh sebagai objek uji coba.

o .
. Evaluasi (Tahap Evaluasi)

Pada tahap ini dapat dilakukan setelah ke empat tahap awal
telah selesai. Menurut Baharuddin (2015: 119), “Tahap evaluasi
merupakan tahap untuk melihat sistem pembelajaran yang sedang
dibuat berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak”. Tahap ini bisa
dilakukan dengan memberikan evaluasi berupa evaluasi hasil validasi
dan evaluasi hasil implementasi untuk mengetahui apakah produk
pengembangan ini sudah valid atan perlu direvisi kembali ataupun

menambahkan beberapa masukan dari validator melalui hasil data

instrumen penilaian yang telah diterima.
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C. Lokasi dan Subyek Penelitian

1.

Lokasi Penelitian

Lokasi yang dipilih untuk penelitian adalah SDN 1 Kemaduh yang
terletak di Kabupaten Nganjuk. Pemilihan sekolah ini dikarenakan
letak sekolah yang dekat dengan rumah saya. Selain itu sekolah
tersebut mumpuni terhadap teknologi yang relevan dengan video
pembelajaran yang saya kembangkan. Guru yang nyaman untuk diajak
berdiskusi demi merealisasikan tujuan pembelajaran.
Subjek Penelitian

Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 1 Kemaduh
Kabupaten Nganjuk untuk mendapatkan data penelitian. Penelitian
pada pengembangan video pembelajaran berbasis animasi powtoon

dapat digunakan dalam menunjang proses belajar mengajar. Tujuannya

untuk membantu siswa dalam memahami dan mengingat materi

pelajaran juga membantu guru dalam penyampaian materi pelajaran.

D. Uji Coba Produk

Uji coba produk dalam pengembangan ini, memiliki tujuan untuk

mengumpulkan data yang digunakan sebagai dasar dalam menetapkan

sejauh mana kelayakan produk sudah bisa digunakan. Menurut Angko &

Mustaji (2013: 7) bahwa “Pengumpulan data yang digunakan untuk

menetapkan tingkat efektifitas, efesien, dan ketarikan produk yang

30

dihasilkan. Untuk mengumpulkan data yang dapat digunakan sebagai
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dasar untuk menetapkan tingkat kelayakan produk dan mengetahui tingkat

pemahaman konseptual belajar siswa dalam penelitian ini yaitu:
1. Desain Uji Coba
Uji coba juga dilakukan untuk mengetahui sudah layak atau belum
terkait dengan pengembangan produk tersebut. Uji kevalidan dilakukan
oleh ahli materi dan ahli media. Uji kepraktisan dilakukan oleh guru
dan siswa dengan memberikan angket. Angket digunakan sebagai data
respon dari guru dan siswa. Uji keefektifan dilakukan dengan
melakukan proses belajar mengajar yang menggunakan video
pembelajaran berbasis animasi powtoon dan memberikan soal evaluasi
berupa posttest kepada siswa. Sehingga setelah melalui beberapa tahap
uji coba dapat diketahui apakah video pembelajaran tersebut sudah
layak atau belum.
2. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba produk dilakukan kepada siswa SDN 1 Kemaduh

dengan siswa laki-laki 8 dan siswa perempuan 13

E. Validasi Produk
Validasi produk merupakan suatu tahap yang harus dilakukan
sesuai dengan prosedur pengembangan yang digunakan dalam
pengembangan sebuah produk untuk mencapai hasil yang diinginkan.

Menurut Zunaidah, (2016: 20) bahwa “Validasi produk untuk mengkontrol

bahan ajar untuk tetap sesuai dengan karakteristik siswa dan
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kebutuhahannya”. Validator ahli dalam pengembangan produk ini

dilakukan oleh tiga ahli meliputi ahli media, ahli materi, dan guru kelas

sebagai kepraktisan media pembelajaran.

Instrument Pengumpulan Data

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan dalam

kegiatan penelitian untuk memperoleh data melalui angket, seperangkat

soal tes, atau lembar observasi yang berhubungan dengan pengembangan

produk yang akan dilakukan.

1.

Pengembangan Instrumen

Pengembangan pada instrumen pengumpulan data yang
digunakan adalah angket (kuesioner) dan menggunakan penilaian
berdasarkan skala likert. Menurut Febtriko & Ira Puspitasari (2018: 3)
skala likert merupakan skala yang dimanfaatkan dalam mengukur
persepsi, sikap atau pendapat dari seseorang atau kelompok tentang
scbuah peristiwa atau fenomena sosial berdasarkan definisi
operasional yang telah ditetapkan sebelumnya oleh peneliti™.

Pada penelitian ini skala /ikert merupakan pengembangan yang
memiliki skor 5 sampai skor 1 dengan keterangan sangat baik, baik,
sedang, buruk, dan sangat buruk. Respoden ahli media dan ahli materi
serta guru akan diminta untuk memberikan tanda centang (v') pada
kolom yang tersedia dalam angket dan setiap pertanyaan harus

dijawab sesuai dengan kenyataan atau keadaan sebenarnya. Angket
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tersebut menggunakan skala likert yang telah dimodifikasi maka

responden nantinya akan memilih dari lima alternatif jawaban.

Penilaian dari ahli media dan materi ini digunakan untuk mengetahui

kevalidan video pembelajaran berbasis animasi powtoon yang telah

dikembangkan. Sedangkan untuk respon guru dan siswa sebagai

penilaian kepraktisan. Dan protest diberikan kepada siswa sebagai

penilaian keefektifan. Untuk memperoleh data dari pengembangan

vang dilakukan, berikut skor yang digunakan sebagai penilaian media

dan materi.
Tabel 3.1 Skor Penilaian Media dan Materi
Peringkat Skor Keterangan
. Ehteri dan media sangat valid
Sangat baik 5 | digunakan dalam proses pembelajaran.
_ Ehteri dan media kevalidan baik
Baik 4 | digunakan dalam proses pembelajaran.
Materi dan media kurang valid
Sedang 3 digunakan pada proses pembelajaran.
50
Materi dan media buruk digunakan
Buruk 2| dalam proses pembelajaran.
) Materi dan media buruk sekali
Buruk sckali I | digunakan dalam proses pembelajaran.

a.

Lembar Validasi

(Sumber: Sugivono (2014: 132))

Lembar validasi ini digunakan untuk mengetahui kevalidan

dari video pembelajaran dan materi. Pada lembar ini terdapat

angket ahli materi dan ahli media pembelajaran untuk memperoleh

kevalidan dari video pembelajaran berbasis animasi powtoon yang
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dikembangkan. Kemudian terdapat aspek yang termuat pada

angket ahli media dan ahli materi sebagai berikut:

Tabel 3.2 Angket Validasi Ahli Materi (Kevalidan)
Noi | oospek Indikator SkaINIl
Penilaian
2131|4
1. | Relevansi 1. Indikator sesuai dengan

kompetensi dasar

. Materi sesuai dengan

indikator pembelajaran

Kejelasan contoh
tentang materi yang
diberikan

Bahasa pada materi
dah dipahami

Materi sesuai dengan
kompetensi dasar dan
indikator

. Materi dikembangkan

dan relevan dengan
video pembelajaran
yang ada pada animasi
powtoon

Materi disajikan sesuai
dengan kons

Materi yang disajikan
sesuai dengan
kehidupan sehari-hari

3. | Kelengkapan
Sajian

. Kesesuaian konsep

pembelajaran IPA
materi siklus hidup
beberapa jenis makhluk
hidup serta
mengkaitkan dengan
upaya pelestariannya

10.

Pengkonsepan atau
penyajian materi
membuat siswa
meningkatkan rasa
keingintahuan
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11. Materi yang diberikan
mendorong terjadinya
komunikasi antar siswa

dengan materi siklus
hidup beberapa jenis
makhluk hidup serta
mengkaitkan dengan
upaya pelestariannya

8
4. | Kesesuaian 12. Mendorong siswa
sajian dengan membangun
tuntutan pengetahuannya sendiri
pernbtela]aral: 13. Mendorong siswa untuk
Y agg — belajar secara kelompok
pada siswa dan individu
Jumlah Skor
Skor Maksimal
Presentasi Skor
Didaptasi dari Nia Kurnia Lailaturrohmah (2019)
Tabel 3.3 Angket Validasi Ahli Media (Kevalidan)
No. PA:;}’:.]‘ Indikator Stata Nilad
Emn—— 213|145
I. | Tampilan | 1. Desain video
Umum pembelajaran sesuai

2. Desain video
pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan
siswa dan menunjang
fasilitas yang ada di
sekolah

3. Pengemasan video
pembelajaran sesuai
dengan keterkaitan
materi

4. Desain video
pembelajaran menarik
dilihat mulai dari isi
hingga besar kecilnya
ukuran dari media
tersebut
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. Desain video

pembelajaran
menyajikan contoh
nyata yang ada dalam
lingkungan sekitar

Desain video
pembelajaran
menyajikan
pembukaan
pembelajaran yang
sesuai dengan materi

Tampilan
Khusus

Ketepatan pilihan
video dengan materi

. Ketepatan font dan

ukuran huruf

Ketepatan sound effect
dengan animasi

10.

Ukuran besar kecil
gambar yang sesuai
dengan video
pembelajaran

Penyajian
Media

I1.

Tampilan video
pembelajaran menarik

Jumlah Skor

Skor Maksimal

Presentase Skor

Didaptasi dari Nia Kurnia Lailaturrohmah (2019)

b. Angket Respon Guru dan Siswa

Lembar angket ini digunakan untuk memperoleh respon

guru dan siswa tentang kepraktisan dari pengembangan media

pembelajaran interaktif berbasis animasi powtoon yang sudah

dikembangkan. Menurut Milala, dkk.,

197) bahwa

“Kepraktisan dapat dilihat melalui angket respon guru dan angket
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respon siswa melalui proses belajar mengajar). Jadi untuk melihat

kepraktisan dapat diketahui dari angket respon guru dan siswa.

I) lembar angket respon guru memuat beberapa aspek sebagai

berikut:

Tabel 3 4 Lembar Angket Respon Guru Kelas (Kepraktisan)

Skala Nilai

No. Aspek Penilaian 1 2 3 4 5

Materi yang terdapat dalam
1. | video pembelajaran sesuai
dengan KD dan indikator

Isi materi dalam video
2. | pembelajaran sudah sesuai
dengan tujuan pembelajaran

Video pembelajaran
3. | mempermudah guru dalam
menyampaikan materi

Video pembelajaran mampu
memberikan nilai hasil belajar

Video pembelajaran
5. | mengaktitkan siswa dalam
pembelajaran

Bahasa yang digunakan dalam
6. | video pembelajaran mudah
dimengerti

Gambar dan keterangan dalam
7. | video pembelajaran jelas dan

mudah dipahami

Desain video pembelajaran
8. | sesuai dengan usia
perkembangan siswa

Penggunaan video pembelajaran
9. | tidak perlu menggunakan waktu
yang banyak

Video pembelajaran mudah
digunakan dalam pembelajaran

10.

Jumlah skor

Skor maksimal

Presentase skor

Diadaptasi Arsyad (2019)
Didaptasi dari Nia Kurnia Lailaturrohmah (2019)
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Berikut lembar presentase respon siswa dengan kategori “Ya”

atau “Tidak). Menurut Hikmiyah & Ismail, (2021: 518)

bahwa “Kepraktisan menggunakan skala “Ya” dan Tidak”.

Dengan tabulasi “Ya” adalah 1 dan “Tidak™ adalah 0. Lembar

angket respon siswa memuat beberapa aspek sebagai berikut:

Tabel 3.5 Lembar Angket Respon Siswa

Pernyataan

Alternatif
Pilihan

Ya Tidak

Apakah tampilan dan warna
video pembelajaran sudah bagus?

Apakah huruf di dalam video
pembelajaran sangat jelas untuk
dibaca?

Apakah gambar dalam video
pembelajaran berbasis animasi
powtoon terlihat jelas untuk
diamati?

Apakah penggunaan video
pembelajaran berbasis animasi
powtoon membuat kamu tertarik
mempelajari materi?

Apakah video pembelajaran
berbasis animasi powtoon dapat
membuatmu mengingat materi?

Apakah video pembelajaran
memudahkanmu dalam belajar
memahami materi?

Apakah kamu suka jika
pembelajaran menggunakan
video pembelajaran yang
diterapakan di sekolahmu?

Apakah video pembelajaran
berbasis animasi powtoon
membuatmu tidak bosan untuk
digunakan dalam mempelajari
materi?

Apakah video pembelajaran
berbasis animasi powtoon sesuai
jika digunakan secara
berkelompok?
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10.

Apakah kamu setuju jika video
pembelajaran berbasis animasi
powtoon digunakan dalam proses
pembelajaran materi?

Jumlah Skor

Presentase Skor

Skor Maksimal

c. Tes

Didaptasi Luluk Maslahatin Nikmah (2019)

Lembar tes siswa untuk mengetahui keefektifan. Pada

penelitian ini lembar tes berupa posttest berguna untuk pengukuran

kefektivan. Menurut Adam (2021: 58) bahwa “Keefektifan dilihat

pada kriteria seorang siswa dikatakan tuntas belajar apabila

memiliki nilai > 70 dengan ketuntasan klasikal yaitu 75%. Jadi

media akan efektif jika banyaknya siswa ketuntasan klasikal di atas

75% yang nilainya minimal pada kriteria dan ketuntasan minimum.

2. Validasi Instrumen

Validasi instrumen dalam penelitian pengembangan media

pembelajaran

berbasis animasi powtoon ini bertujuan untuk

mengetahui kevalidan dari suatu instrumen dengan kriteria-kriteria

tertentu yang telah dilakukan pengujian instrument yang telah dibuat

dan divalidasi oleh validator.
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G. Teknik Analisis Data
1. Tahapan-tahapan Analisis Data
Penelitian pada pengembangan ini menggunakan dua teknik
analisis data, yaitu teknik analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif.
Menurut Tegeh & I Made (2013: 12) bahwa “Analisis pengembangan
menggunakan deskriptif kualitatif dan analisis statistik yaitu deskriptif
kuantitatif”. ata kualitatif berupa masukan, komentar, dan saran
perbaikan produk dari ahli materi IPA yaitu guru, dosen IPA, dan ahli
media pembelajaran yang nantinya akan didiskriptifkan secara deskriptif
kualitatif untuk merevisi produk yang dikembangkan. Sedangkan data
kuantitatif berupa skor yang diperoleh dari angket respon guru, angket
respon siswa dan lembar tes dari pmr-res:.ta deskriptif kuantitatif dan
deskriptif kualitatif yang diperoleh dari tiga jenis data yaitu:
a. Analisis Data Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi
Analisis data hasil validasi dari ahli media dan materi
menghasilkan pada kevalidan. Menurut Kusumaningtyas (2019: 39)
bahwa ““Validitas dilakukan oleh ahli materi dalam pembelajaran dan
ahli dalam media”. Dengan data hasil dari angket nilai secara
deskriptif kuantitatif dengan cara:

1) Menghitung total skor maksimal yang diperoleh dari hasil validasi

ahli media dan materi.
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Menghitung presentase hasil validasi berdasarkan angket validasi,

dengan menggunakan rumus sebagai berikut menurut Akbar

(2013: 78)

Kevalidan media pembelajaran :%XIOO% =...%

Keterangan:

Tse : Total skor empiris

TSh : Total skor maksimal

Menghitung rata-rata hasil angket validasi dari ahli materi dan ahli

media. Dengan menggunakan rumus menurut Tegeh (dalam

Aprilia, 2014: 82) yaitu sebagai berikut:

X
Presentase rata-rata = E—Mx 100%

Keterangan :

¥'x = Jumlah skor perolehan

SM = Skor maksimal

Mengubah pencapaian skor menjadi bentuk kualitatif, mengacu
pada kategori kevalidan menurut Riduwan (dalam Pattimura,

dkk., 2020: 806) yaitu sebagai berikut:
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Tabel 3.6 Kriteria Kevalidan
[163]

163
Presentase Kategori Keterangan
Validitas
80%<p <100% | Sangat valid Sangat valid
digunakan
60%< p < 80% Valid Boleh digunakan ada

revisi kecil

40%< p < 60% | Cukup valid Boleh digunakan
setelah revisi besar

20%< p < 40% | Kurang valid Kurang valid
digunakan

0%<p < 20% Tidak valid Tidak valid untuk
digunakan

{Sumber: Riduwan {(dalam Pattimura, dkk., 2020: 806))

Berdasarkan tabel di atas maka dapat disimpulkan bahwa media

dikatakan valid apabila pada kategori kevalidan yaitu = 60%.
. Analisis Data Kepraktisan Video Pembelajaran Berbasis Animasi
Powtoon.

Data kepraktisan diperoleh melalui angket respon guru dan
respon siswa. Selanjutnya penilaian angket dari respon guru dan
respon siswa menggunakan skala likert. Menurut Milala, dkk (2022:
197) bahwa “Kepraktisan dapat dilihat melalui angket respon guru dan
angket respon siswa melalui proses belajar mengajar). Jadi penilaian
gkct respon guru dan angket respon siswa ini digunakan untuk
mengetahui kepraktisan video pembelajaran berbasis animasi powtoon
yang telah dikembangkan.

Data hasil dari angket nilai secara deskriptif kuantitatif dengan

cara
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1) Menghitung total skor maksimal yang diperoleh dari hasil angket
respon guru.

2) Menghitung presentase hasil penilaian berdasarkan angket respon
guru, dengan menggunakan rumus sebagai berikut menurut Akbar

(2013: 78)

Kepraktisan media pembelajaran %xloo% =...%

Keterangan :
Tse : Total skor empiris
TSh : Total skor maksimal
3) Sedangkan pada perhitungan respon siswa menggunakan
tabulasi skor dengan memberikan nilai 1 pada “Ya” dan nilai 0
pada “Tidak™.

4) Untuk menghitung skornya maka menggunakan rumus menurut

Hikmiyah & Ismail (2021: 518) yaitu sebagai berikut:

. . . skor tiap aspek
Kepraktisan media pembelajaran =——— 2P
skor maksimal

100=...

5) Menghitung rata-rata hasil angket respon guru dan siswa.
Dengan menggunakan rumus menurut Tegeh (dalam Aprilia,

2014: 82) yaitu sebagai berikut:

X
Presentase rata-rata = E—Mx 100%
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Keterangan:
> x = Jumlah skor perolehan
SM = Skor maksimal
6) Mengubah pencapaian skor menjadi bentuk kualitatif, mengacu
pada kategori kepraktisan menurut Riduwan (dalam Pattimura,
dkk., 2020: 806) yaitu sebagai berikut:

Tabel 3.7 Kriteria Kepraktisan

Presentase Kategori Keterangan
Validitas
80%< p < 100% | Sangat praktis Sangat praktis
digunakan
60%< p < 80% Praktis Boleh digunakan ada

revisi kecil

40%< p < 60% | Cukup Praktis Boleh digunakan
setelah revisi besar

20%<p < 40% Kurang Kurang praktis
Praktis digunakan
0%<p < 20% | Tidak Praktis | Tidak praktis untuk
digunakan
(Sumber: Riduwan (dalam Pattimura, dkk., 2020: 806))

Berdasakarkan tabel di atas maka dapat disimpulkan bahwa
media dikatakan praktis apabila pada kategori kepraktisan yaitu
= 60%.

Analisis Data Keefektifan Video Pembelajaran Berbasis Animasi
Powtoon.

Data keefektifan diperoleh dari posttest. Menurut Adam (2021:

58) bahwa “Keefektifan dilihat pada kriteria seorang siswa dikatakan

tuntas belajar apabila memiliki nilai = 70 dengan ketuntasan klasikal
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yaitu 75%”. Post-test di berikan pada akhir pembelajaran setelah
menggunakan video pembelajaran berbasis animasi powtroon. Hal
tersebut dilakukan untuk mengetahui keefektifan dari video
pembelajaran berbasis animasi powtoon. Dibawah ini merupakan
langkah-langkah menurut Riduwan (2013: 39) yang dilakukan untuk
mengetahui data keefektifan media melalui hasil dari post test siswa
sebagai berikut.

1) Menghitung skor hasil protest setiap siswa.

2) Menghitung nilai setiap siswa dengan menggunakan rumus yaitu

sebagai berikut:

Jjumlah skor jawaban benar
Jjumlah skor maksimal

Nilai hasil tes individu = x 100%

3) Menghitung rata-rata hasil tes siswa dalam satu kelas dengan

menggunakan rumus yaitu sebagai berikut:

e jumilah nilai tes peserta didik
Nilai rata-rata kelas = £ L — x 100%
Jjumlah seluruh peserta didik

4) Menghitung presentase ketuntasan belajar klasikal (KBK) dengan

menggunakan rumus yaitu sebagai berikut:

¥ Jumlah siswa mendapat nilai =70
p==2/ 2 x 100%

¥ Jumlah siswa yang ikut tes
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Keterangan:

P : Presentase Penilaian KBK

2. Norma Pengujian

Pengembangan video pembelajaran berbasis animasi powtoon

dapat dikembangkan dengan berhasil jika:

d.

b.

Dikatakan valid jika pada kategori kevalidan yaitu = 60%.
Dikatakan praktis jika pada kategori kepraktisan yaitu > 60% dari
respon guru dan siswa.

Efektif jika skor hasil belajar siswa dengan memenuhi ketuntasan

klasikal yaitu 75%.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan produk yang dikembangkan berupa video pembelajaran
berbasis animasi powtoon. del pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah ADDIE, dengan tahapan analisis (analysis),
rancangan (design), pengembangan (development), implementasi

(implementation), evaluasi (evalutions). Berdasarkan penelitian dan
pengembangan yang dilakukan, telah diperoleh hasil penelitian bagaj
berikut.
1. Tahap Analysis (Analisis)

Tahap analisis bertujuan untuk mengetahui proses belajar mengajar

pada mata pelajaran IPA di kelas IV SDN 1 Kemaduh dilaksanakan.

a tahap ini dilakukan dengan cara memberikan sebuah kuisioner
kepada guru kelas IV SDN 1 Kemaduh untuk mengetahui keadaan
lapangan, siswa, dan pengumpulan referensi materi yang akan
dijadikan sebagai pokok bahasan dalam pengembangan media.
Berdasarkan dari hasil survey yang diperoleh siswa mengalami
kesulitan da mata pelajaran [PA dalam materi siklus hidup beberapa
jenis makhluk hidup serta mengaitkan dengan upaya pelestariannya,

KD 32 Membandingkan siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup

serta mengaitkan dengan upaya pelestariannya. Kesulitan yang dialami
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2.

siswa yaitu menjelaskan kembali siklus hidup hewan tertentu. Hal
tersebut terjadi karena kurangnya penggunaan media pembelajaran
yang menarik perhatian siswa, terkendalanya waktu dalam membuat
media pembelajaran, dan guru kelas IV melakukan proses belajar
mengajar dengan konvensial serta terkadang guru lebih banyak
memberikan tugas sehingga siswa mengalami kebosanan dalam proses
belajar mengajar tersebut.

Berdasarkan dari hasil survey tersebut, perlu dikembangkan sebuah
dia pembelajaran yang diharapkan dapat membantu guru dalam
penyampaian materi dan siswa lebih aktif dalam proses belajar
mengajar. Sehingga berdasarkan hal tersebut, peneliti mengembangkan
media berupa pengembangan video pembelajaran berbasis animasi
powtoon pada materi IPA kelas IV sekolah dasar. Khususnya pada
materi tentang siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup serta
mengaitkan dengan upaya pelestariannya.

Tahap Design (Desain atau perancangan)

Tahap design atau perancangan merupakan tahapan kedua dari
model pengembangan ADDIE. Pada tahap ini peneliti mulai
merancang media yang akan dikembangkan yakni:

a. menetapkan kompetensi dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran

dari materi siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup serta

mengaitkan dengan upaya pelestariannya,
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b. merancang media mulai dari penentuan background yang akan
digunakan, penentuan gambar animasi yang akan digunakan
sebagai contoh dari materi tersebut, audio berupa instrumental
yang menarik untuk didengar, dan pembuatan rekaman suara yang

digunakan sebagai audio dalam penjelasan materi tersebut.

C. menyusun materi pembelajaran sesuai referensi yang berkaitan
dengan pokok bahasan materi yang akan dihasilkan yang dibuat
secara runtut untuk memudahkan siswa dalam mempelajari materi.
Materi dikumpulkan dari banyak referensi diantaranya BPSC
Modul [Imu Pengetahuan Alam SD/MI Kelas IV karya Ernawati,
Nungki Anita, (2021) dan per Complete Kelas 4, 5, 6 SD/MI
karya Mudikawaty, Meity; Meisawati, Melli; Nurdiana, Ari,
(2018).

Tabel 4.1 Desain Rancangan

Desain Rancangan

SILUS HIDUP

Gambar 4.1 rancangan | Gambar 4.2 rancangan

materi  dari  pengertian | materi dari  pengertian
siklus hidup. metamorfosis.
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Gambar 4.3 rancangan | Gambar 4.4 rancangan
materi  dari  pengertian | materi dari upaya

siklus hidup hewan dengan | pelestarian makhluk hidup.
metamorfosis.

d. alat evaluasi hasil belajar maka secara konkret mampu mengatasi

permasalahan yang dihadapi oleh siswa.

3. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap development (pengembangan) merupakan tahap ketiga dari
pengembangan ADDIE. Setelah langkah-langkah perencanaan
dipenuhi pada tahap ini peneliti mulai pembuatan media dengan
merangkai semua komponen yakni materi, contoh gambar animasi,
audio, dan evaluasi menjadi video pembelajaran berbasis animasi
powtoon. Selain itu, pada ap ini juga bertujuan untuk melihat sejauh
mana kelayakan dari media yang telah dirancang. Setelah mendapatkan
penilaian dari validator mengenai kelayakan video pembelajaran akan
direvisi sesuai dengan kritik dan saran validator. Berikut merupakan
tahapan dari tampilan desain video pembelajaran yang telah
dikembangkan sesuai dengan rancangan yang akan dijelaskan sebagai
berikut.

a. Desain Video Pembelajaran

1) Tampilan Intro
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Sebelum masuk kedalam materi terdapat intro. Intro ini
digunakan untuk awal pembukaan dari materi.
2) Judul
Setelah intro selanjutnya terdapat judul dari materi IPA
yakni siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup serta
mengaitkan dengan upaya pelestariannya yang akan dibahas
dalam video pembelajaran. Tampilan judul seperti pada

gambar berikut.

SIKLUS HIDUP BEBERAPA
JENIS MAKHLUK HIDUP
HEWAN SERTA
MENGAITKAN DENGAN UPAYA

PELESTARIANNYA

Gambar 4.5 Judul Materi

3) Kompetensi
Pada slide kompetensi berisi tentang penjelasan tentang
kompetensi dasar yang diambil dari silabus. Tampilan

kompetensi dasar seperti pada gambar berikut.
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3.2
Membandingkan siklus hidup beberapa jenis
makhluk hidup serta mengaitkan dengan upaya

pelestariannya.

4) Indikator
Pada slide indikator berisi tentang penjelasan tentang
indikator dari materi siklus hidup beberapa jenis makhluk
hidup serta mengaitkan dengan upaya pelestariannya.

Tampilan indikator seperti pada gambar berikut.

INDIKATOR

3.2.1
Menjelaskan sikius hidup beberapa
Jenis makhluk hidup.

322

Mendeskripsikan Eahapan metamorfosis

ewan

323
Mendeskripsikan upaya pelestarian
makhiuk hidup

Gambar 4.7 Indikator

5) Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran yang disusun dari materi siklus
hidup beberapa jenis makhluk hidup serta mengaitkan dengan

upaya pelestariannya sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai
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dalam proses belajar mengajar tersebut. Tampilan tujuan

pembelajaran seperti pada gambar berikut.

TUJUAN
PEMBELAJARAN
321

Setelah mengamati tayangan video ini, siswa mampu
memahami pengertian sikius hidup hewan dengan tepat

322
Setelah mengamati tayangan video ini, siswa mampu
memahami pengertian dan tahapan metamorfosis hewan
. tepat

Setslah mengamati tayangan video ini, siswa mampuy
memahami upaya untuk melestarikan makhluk hidup
dengan tepat

Gambar 4.8 Tujuan Pembelajaran
6) Materi

Pada slide materi berisi penjelasan materi pembelajaran
tentang siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup serta
mengaitkan dengan upaya pelestariannya. Dari pengertian
siklus hidup, pengertian dari metamorfosis, dan beberapa
contoh gambar animasi dari penjelasan materi tersebut.

Tampilan materi seperti pada gambar berikut.

SIKLUS HIDUP

merupakan proses yai wakhiuk hidup yang dimulai sejak
awal hidup kemudia ! serkembang menjadi makhluk hidup
dewasa dan berkes g biak yang berguna untuk mempertahankan
jenisnya
—
siklus hidup tanpa
metamorfosis

slkius hidup hewan terbagl menjadi dua:

siklus hidup dengan
metamorfosis

Gambar 4.9 Pengertian Siklus Hidup
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Siklus hidup n tanpa metamorfosis merupakan mulai

dari lahir atau menetas memiliki uk tubuh sama dengan

g
n but hanya mengalami perubahan
¢ dari tubuhnya

Gambar 4.10 Pengertian siklus hidup hewan tanpa
metamorfosis

Gambar 4.11 Pengertian Siklus Hidup Hewan Dengan
Metamorfosis

4
-
%
3

-

Gambar 4.12 Penertian Metamorfosis
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Upaya Pelestarian
Makhluk Hidup

Dalam upaya pelestarian makhiuk hidup dapat melalui:
Cagar alam
suska margasatwa (
- ataupun dengan memediharanya .~
MNamun jika kalian memelihara hewan harus |
memperhatikan beberapa hal, yaitu
- Memberi Makanan Yang Sehat
- Menjaga Kebersihan dan Kesehatan Hewan
- Menjaga Kebersihan Tempat Tinggal Hewan

7) Penutup
Sebelum video pembelajaran berakhir terdapat penutup
sebagai penanda bahwa pemutaran video pembelajaran
berakhir.
8) Profil Pengembang
Setelah penutupan pada slide selanjutnya terdapat profil
pengembang  yang  berisikan biodata  singkat dari
pengembangan.
b. Validasi Video Pembelajaran
Hasil video pembelajaran akan divalidasi oleh validator
terdiri dari 2 dosen ahli media yaitu Ibu Nurita Primasatya, M.Pd
(Dosen Jurusan PGSD) yang dilakukan pada tanggal 27 Juni
2022 dan dosen ahli materi Ibu Farida Nurlaila Zunaidah, M .Pd.
(Dosen Jurusan PGSD) yang dilakukan pada tanggal 22 Juni
2022 dan 28 Juni 2022. Hasil dari validasi berupa penilaian dan
saran tentang video pembelajaran yang terdapat pada angket yang

telah disediakan oleh peneliti. Selain validator dari 2 dosen ahli
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terdapat penilaian dari guru kelas IV dan siswa SDN 1 Kemaduh

dengan mengisi angket respon guru dan siswa yang telah

disediakan oleh peneliti.

. Revisi Video Pembelajaran Berbasis Animasi Powtoon

Pembuatan video pembelajaran berbasis animasi powtoon

banyak mendapatkan masukan dari dosen pembimbing, ahli

materi, dan ahli media. Sebelum diimplementasikan dalam

pembelajaran, video pembelajaran divalidasi oleh validator dan

mengalami revisi sebagai berikut.

Tabel 4.2 Tanggapan, Saran, dan Kritik

Tanggapan,
Saran, dan

Kritik

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Penambahan
aspek
C,ABD

pada tujuan
pembelajaran.

Gambar  4.14 I
Pembelajaran
Revisi.

Tujuan
Sebelum

Tuju:
Sesudah

Gambar
Pembelajaran
Revisi.

4.15

Pengaturan
spasi dan
jenis  huruf
bisa
diperhatikan
agar tidak
terkesan
“padat”.

us hidup

4.16  Penataan
Pengertian

Hidup Sebelum

Gambar

Penulisan
Siklus
Revisi

Gambar 4.17 Penaataan

Penulisan Pengertian Siklus
Hidup Sesudah Revisi.




Narasi  bisa
beriringan
dengan

gambar agar
ada
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Gambar 4.19 Contoh Dari

visualisasi | Gambar 4.18 Contoh Dari | O _
tentang narasi | gjiqys Hidup Hewan Siklus Hidup Hewan Tanpa
yang Tanpa Metamorfosis | Metamorfosis Sesudah
disampaikan. | gapelum Revisi. Revisi.
Penambahan
papan  pada
background
agar terlihat
rapi. 1
Qambar 4'20 ConFoh Gambar 4.21 Contoh Siklus
Siklus  Hidup Kucing | . .
o Hidup Kucing Sesudah
Sebelum Revisi. L
Revisi.
Dapat S
dimunculkan %& -
animasi pada : g
siklusnya é?l 2 i
a W
Gambar 4.22  Contoh | Gambar 4.23 Contoh Siklus
Siklus Hidup Katak | Hidup Katak  Sesudah
Sebelum Revisi. Revisi.
Pemilihan .
beberapa
warna
komponen m -
2 R
kurang Gambar 4.24 contoh siklus | Gambar 4.25 contoh siklus
kontras : ' hidup kupu-k dah
hidup kupu-kupu sebelum ldup kupu-kupu  sesu
direvisi. direvisi.
Perubahan
warna papan
agar tidak
monoton.

Gambar 4.26 Warna Papan
Sebelum Revisi

Gambar4. Warna Papan
Sesudah Revisi




d. Hasil Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media

Hasil  penilaian dari  validator digunakan untuk
menentukkan kevalidan dari media. Skala pengukuran yang
digunakan merupakan skala likert dengan 5 skala dengan
kategori, sangat baik = 5, baik = 4, sedang = 3, buruk = 2, buruk
sekali = 1. Setelah mendapatkan penialaian dari dua validator

dilakukan perhitungan rata-rata kemudian hasil yang diperoleh

menjadi nilai kevalidan media.

1) Ahli Materi

Tabel 4.3 Data Hasil Validasi Materi

dengan kehidupan sehari-hari

No.| jAspek Indikator Nilai
Penilaian
1. | Relevansi . Indikator sesuai dengan 5
kompetensi dasar
. Materi sesuai dengan indikator 5
pembelajaran
. Kejelasan contoh tentang 4
materi yang diberikan
. Bahasa pada materi mudah
ﬁahami 4
. teri sesuai dengan 5
kompetensi dasar dan indikator
. Materi dikembangkan dan
relevan dengan video
pembelajaran yang ada pada 5
animasi powtoon
. Materi disajikan sesuai dengan
konsep 3
. Materi yang disajikan sesuai 5
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3. | Kelengkapan | 9. Kesesuaian konsep
Sajian pembelajaran [PA materi siklus
hidup beberapa jenis makhluk 4
hidup serta mengkaitkan
dengan upaya pelestariannya
10. Pengkonsepan atau penyajian
materi membuat siswa
meningkatkan rasa 4
keingintahuan
11. Materi yang diberikan
mendorong terjadinya 4
komunikasi antar siswa
4. | Kesesuaian |12. Mendorong siswa membangun 5
sajian dengan pengetahuannya sendiri
tuntutan 13. Mendorong siswa untuk belajar
pembelajaran secara kelompok dan individu 5
yang terpusat
pada siswa
Jumlah Skor 60
Skor Maksimal 65
Presentasi Skor 92 %
2) Ahli media
Tabel 4.4 Data Hasil Validasi Media
Ro ansi‘l‘:i';n Indikator Nilai
1. | Tampilan |1. Desain video pembelajaran sesuai 4
Umum dengan materi siklus hidup beberapa
jenis makhluk hidup serta
mengkaitkan dengan upaya
pelestariannya
2. Desain video pembelajaran sesuai 5
dengan kebutuhan siswa dan
menunjang fasilitas yang ada di
sekolah
3. Pengemasan video pembelajaran 4
sesuai dengan keterkaitan materi
4. Desain video pembelajaran menarik 4
dilihat mulai dari isi hingga besar
kecilnya ukuran dari media tersebut
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5. Desain video pembelajaran 5
menyajikan contoh nyata yang ada
dalam lingkungan sekitar
6. Desain video pembelajaran 4
menyajikan pembukaan
pembelajaran yang sesuai dengan
materi
2. | Tampilan | 7. Ketepatan pilihan video dengan 4
Khusus materi
8. Ketepatan font dan ukuran huruf 4
9. Ketepatan sound effect dengan 4
animasi
10. Ukuran besar kecil gambar yang 4
sesuai dengan video pembelajaran
3. | Penyajian | 11. Tampilan video pembelajaran 4
Media menarik
Jumlah Skor 46
Skor Maksimal 55
Presentase Skor 84%

Validasi yang diperoleh dari ahli materi memperoleh hasil

presentase sebesar 92% dan ahli media memperoleh hasil

presentase sebesar 84%.

4. Tahap Implementation (Implementasi)

Tahap Implementation (Implementasi) merupakan tahap keempat

e
dari pengembangan ADDIE. Pada tahapan ini video pembelajaran yang

telah selesai

dikembangkan, kemudian diimplementasikan dalam

pembelajaran IPA kelas IV SDN 1 Kemaduh pada tanggal 18 Juli 2022,

setelah mendapatkan persetujuan dari dosen pembimbing dan validator.

Pelaksanaan uji media ini dilakukan di dalam kelas. Peneliti menyiapkan

video pembelajaran yang ditampilkan melalui LCD di depan kelas.
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Sebelum video diputar peneliti melakukan apresepsi, setelah itu siswa
diarahkan untuk memperhatikan materi melalui video pembelajaran.
Pada tahap ini hasil yang diperoleh untuk menentukkan keefektifan dari
media yang dikembangkan. Hasil tersebut dapat diketahui melalui post-
test yang dilakukan oleh siswa setelah menggunakan media. Berikut

hasil dari uji coba post-test siswa:

Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Post-Test Siswa SDN 1 Kemaduh

No. Nama Nilai Post-Test | Keterangan

1 Aisha Ivana 85 Tuntas

2 Ama Andiana 06 Tuntas

3 Aufi Miskyyah 72 Tuntas

4 Carissa Putri 70 Tuntas

5 Dafa 85 Tuntas

6 | Dea Nur Maya 78 Tuntas

7 Dina Novita B6 Tuntas

8 Maritsa Nayla 75 Tuntas

9 | Mifta Qorrgifah 75 Tuntas

10 | Dika 70 Tuntas

11 | Monica Indah 95 Tuntas

12 | Zidan 54 Tidak Tuntas
13 | Arfan 80 Tuntas

14 | Rendya 77 Tuntas

15 | Rendy Setiawan 90 Tuntas

16 | Rista Avrilia 57 Tidak Tuntas
17 | Riski 38 Tidak Tuntas
18 | Selly Yunita 82 Tuntas

19 | Zahra Amalia 91 Tuntas

20 | Rafa 87 Tuntas

21 | Azka 90 Tuntas

Jumlah Nilai 1.633
Rata-rata 77,7

Pada tabel hasil post-test kelas IV di atas menunjukkan
bahwa nilai rata-rata post-test siswa kelas IV adalah 77.7.

Setelah mengetahui hasil rata-rata nilai siswa dilakukan
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perhitungan presentase ketuntasan belajar klasikal (KBK) untuk
mengetahui keefektifan dari media yang dikembangkan dengan

menggunakan rumus yaitu sebagai berikut:

¥ Jumlah siswa mendapat nilai 270
=2/ d x 100%

P=
¥ Jumlah siswa yang ikut tes
18
=—x 100%
21
=86%
Keterangan:

P : Presentase Penilaian KBK

Hasil dari penilaian post-test yang dilakukan kepada 21
siswa SDN 1 Kemaduh dari 21 siswa ada 3 siswa yang tidak tuntas,
maka nilai yang diperoleh dengan presentase ketuntasan belajar
klasikal (KBK) sebesar 86%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa

video pembelajaran berbasis animasi powteon sangat efektit untuk

digunakan dalam menunjang proses belajar mengajar.

5. Tahap evalution (evaluasi)

Tahap evalution (evaluasi) merupakan tahap kelima dari
pengembangan ADDIE. Pada tahap ini merupakan penilaian untuk
menganalisis pengaruh dari penggunaan media yang dikembangkan
terhadap proses belajar mengajar di kelas. Untuk mengetahui hasil
tersebut lalui angket respon guru dan angket respon siswa yang

digunakan untuk menentukan kepraktisan dari media. Berikut hasil

dari angket respon guru dan angket respon siswa.




1) Hasil Angket Respon Guru
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Tabel 4.6 Data Hasil Angket Respon Guru Kelas
(Kepraktisan)
No. Komponen Skor
Materi yang terdapat dalam video pembelajaran
L | sesuai dengan KD dan indikator 5
Isi materi dalam video pembelajaran sudah sesuai
2. dengan tujuan pembelajaran 5
Video pembelajaran mempermudah guru dalam
3. menyampaikan materi 5
Video pembelajaran mampu memberikan nilai
4. | hasil belajar 4
Video pembelajaran mengaktifkan siswa dalam
5. | pembelajaran 4
Bahasa yang digunakan dalam video pembelajaran
6. | mudah dimengerti 5
Gambar dan keterangan dalam video pembelajaran 4
7. jelas dan mudah dipahami
Desain video pembelajaran sesuai dengan usia
8. | perkembangan siswa 4
Penggunaan video pembelajaran tidak perlu
9. menggunakan waktu yang banyak 5
Video pembelajaran mudah digunakan dalam
10. pembelajaran 5
Jumlah skor 46
Skor maksimal 50
Presentase skor 92%




2) Hasil Angket Respon Siswa

Tabel 4.7 Data Hasil Angket Respon Siswa
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No. Pernyataan Skor
1. | Apakah tampilan dan warna video
pembelajaran sudah bagus? 20
2. | Apakah huruf di dalam video pembelajaran
sangat jelas untuk dibaca? 15
3. | Apakah gambar dalam video pembelajaran
berbasis animasi powtoon terlihat jelas untuk 0
diamati?
4. | Apakah penggunaan video pembelajaran
berbasis animasi powtoon membuat kamu 71
tertarik mempelajari materi?
5. | Apakah video pembelajaran berbasis animasi
powtoon dapat membuatmu mengingat materi? 21
6. | Apakah video pembelajaran memudahkanmu
dalam belajar memahami materi? 21
7. | Apakah kamu suka jika pembelajaran
menggunakan video pembelajaran yang 18
diterapakan di sekolahmu?
8. | Apakah video pembelajaran berbasis animasi
powtoon membuatmu tidak bosan untuk
) L y 16
digunakan dalam mempelajari materi?
9. | Apakah video pembelajaran berbasis animasi
powtoon sesuai jika digunakan secara 15
berkelompok?
10. | Apakah kamu setuju jika video pembelajaran
berbasis animasi powtoon digunakan dalam 20
proses pembelajaran materi?
Jumlah Skor 187
Skor Maksimal 210
Presentase Skor 89%
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Kepraktisan media yang diperoleh dari angket respon guru
memperoleh hasil presentase sebesar 92% dan angket respon

siswa memperoleh hasil presentase sebesar §9%.

B. Pembahasan
1. Hasil Presentase Data Kevalidan dari Ahli Materi dan Ahli Media

Hasil presentase yang diperoleh dari ahli materi sebesar 92% dan

176
hasil presentase y—ang diperoleh dari ahli media sebesar 84%. Untuk
mengetahui hasil rata-rata presentase validasi diperoleh sebagai
berikut.
Tabel 4.8 Hasil Rata-Rata Kevalidan
No. Validator Skor
1. | Ahli materi 92
2. | Ahli media 84
Jumlah Skor 176
Perolehan Skor 200
Skor Maksimal 88 %

Berdasarkan hasil presentase rata-rata ahli menunjukkan hasil
88% yang berarti video pembelajaran berbasis animasi powtoon
dinyatakan sangat valid dan dapat digunakan dalam proses belajar
mengajar tanpa revisi. Hal ini sesuai dengan penelitian yag dilakukan
oleh Awalia Izami.,dkk pada judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Animasi Powtoon pada Mata Pelajaran Matematika di

Kelas IV SD” yang memperoleh hasil dari ahli materi presentase
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sebesar 91,5% dan dari ahli media 85,5% yang masuk dalam kategori

sangat layak.

. Hasil Presentase Data Kepraktisan dari Angket Respon Guru dan
Angket Respon Siswa

Hasil presentase yang diperoleh dari angket respon guru sebesar
92% dan hasil presentase yang diperoleh dari angket respon siswa
sebesar 89%. Untuk mengetahui hasil rata-rata presentase kepraktisan

diperoleh sebagai berikut.

Tabel 4.9 Hasil Rata-Rata Kepraktisan

No. Validator Skor
1. | Guru 92%
2. 21 siswa 89%
Jumlah Skor 181

Perolehan Skor 200

Skor Maksimal 91%

Berdasarkan hasil presentase rata-rata ahli menunjukkan hasil
91% yang berarti video pembelajaran berbasis animasi powtoon
dinyatakan sangat praktis dan dapat digunakan dalam oses belajar
mengajar tanpa revisi. Hal ini sesuai dengan penelitian yag dilakukan
oleh Hal ini uaj dengan penelitian yag dilakukan oleh Awalia
Izami.dkk pada judul “Pengembangan Media Pembelajaran Animasi
Powtoon pada Mata Pelajaran Matematika di Kelas 1V SD” yang
memperoleh hasil dari angket respon guru presentase sebesar 93,33%

dan dari angket respon siswa 94.,74%% yang masuk dalam kategori

sangat praktis.
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3. Hasil Data Penilaian dari Post-test (Keefektifan)

Keefektifan video pembelajaran berbasis animasi powtoon
diperoleh dari hasil data post-test yang telah diberikan oleh peneliti
kepada siswa. Dari hasil post-test yang dilakukan pada 21 siswa SDN
1 Kemaduh yang diperoleh dengan presentase ketuntasan belajar
klasikal (KBK) 86%. Dapat diartikan bahwa nilai yang diperoleh siswa
telah memenuhi nilai =70 dengan ketuntasan belajar klasikal 75%.
Berdasarkan hasil tersebut maka dapat disimpulkan bahwa video
pembelajaran berbasis animasi powtoon efektif untuk digunakan dalam
menunjang oses belajar mengajar. Hal ini sesuai dengan penelitian
yag dilakukan oleh Hal iniuaj dengan penelitian yag dilakukan oleh
Awalia lzami.,dkk pada judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Animasi Powtoon pada Mata Pelajaran Matematika di Kelas IV SD”

yang memperoleh hasil dari post-test dengan rata-rata sebesar 76,14

yang masuk dalam kategori baik.

Hasil secara keseluruhan media dinyatakan M}k untuk
digunakan dari hasil validasi dinyatakan wvalid, dari hasil uji
kepraktisan angket respon guru dan angket respon siswa dinyatakan
praktis, dan dari hasil uji kefektifan melalui post-rest diperoleh dari

160
ketuntasan belajar klasikal (KBK) yang dinyatakan efektif.
Sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Awalia

Izami.,dkk pada judul “Pengembangan Media Pembelajaran Animasi

Powtoon pada Mata Pelajaran Matematika di Kelas IV SD” hasil
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kesesuaian dengan layak untuk digunakan dari hasil validasi
dinyatakan sangat valid, dari hasil uji kepraktisan angket respon guru
dan angket respon siswa dinyatakan sangat praktis, dan dari hasil uji

kefektifan melalui post-test diperoleh dari rata-rata yang dinyatakan

efektif.




BABV

SIMPULAN, IMPLIKAST DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan video pembelajaran

berbasis animasi powtoon yang dilakukan, maka penelitian ini dapat

disimpulkan sebagai berikut.

L.

Pengembangan video pembelajaran berbasis animasi powtoon pada
materi IPA kelas IV sekolah dasar telah memenuhi kategori id
setelah dilakukan validasi oleh ahli materi 92% dan ahli media 84%.
Hasil dari kevalidan media memperoleh rata-rata presentase sebesar
88% sehingga media yang dikembangkan dapat dinyatakan sangat
valid.

Pengembangan video pembelajaran berbasis animasi powtoon pada
materi IPA kelas IV sekolah dasar telah memenuhi kategori praktis.
Yang diperoleh dari angket respon guru memperoleh hasil presentase
sebesar 92% dan angket respon siswa memperoleh hasil presentase
sebesar 89%. Hasil dari kepraktisan media memperoleh rata-rata
presentase sebesar 91% sehingga media yang dikembangkan dapat
dinyatakan sangat praktis.

Pengembangan video pembelajaran berbasis animasi powtoon pada
materi IPA kelas IV sekolah dasar telah memenuhi kategori efektif.

Keefektifan ini dapat dilihat dari hasil uji coba post-test. Hasil dari

keefektifan media memperoleh presentase sebesar 86% yang
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diperoleh menggunakan perhitungan ketuntasan belajar klasikal
(KBK) sehingga hasil dari post-test yang diperoleh maka media yang
dikembangkan dapat dinyatakan sangat efektif.
B. Implikasi
Implikasi dari pengembangan video pembelajaran berbasis animasi
powtoon mencakup implikasi ritis dan praktis dengan penjelasan
sebagai berikut.
1. Implikasi Teoritis
Pengembangan video pembelajaran berbasis animasi powtoon
yang dikembangkan dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam
memahami materi siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup serta
mengaitkan dengan upaya pelestariannya dan siswa dapat
menjelaskan beberapa tahapan-tahapan siklus hidup hewan tertentu,
sehingga hasil belajar siswa setelah menggunakan video pembelajaran
berbasis animasi powtoon dapat dilihat pada hasil post-test dan angket
respon guru dan angket respon siswa yang memperoleh presentase
rata-rata sebesar 91% dengan kategori sangat praktis/sangat layak.
2. Implikasi Praktis
a. Siswa
Penggunaan media dalam proses belajar mengajar sangat

diperlukan karena dapat membantu dalam mencapai tujuan

pembelajaran, selain dipengaruhi oleh guru, metode yang
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digunakan namun juga dipengaruhi dengan media yang
digunakan.
b. Guru
Penggunaan media berupa video pembelajaran berbasis
animasi powtoon dapat membantu guru dalam proses belajar
mengajar. Selain itu, dapat mempermudah guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran.
131
C. Saran-Saran
Berdasarkan pada simpulan dan implikasi hasil penelitian maka
saran-saran untuk pemanfaatan hasil penelitian bagi pembelajaran materi
siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup serta mengaitkan dengan upaya
pelestariannya pada siswa kelas IV Sekolah Dasar dan penelitian lebih
lanjt sebagai berikut.
1. Bagi Siswa
Video pembelajaran berbasis animasi powtoon yang
dikembangkan dapat digunakan sebagai sumber yang membantu dan
mempermudah siswa dalam belajar.
2. Bagi Guru
Video pembelajaran berbasis animasi powtoon yang
dikembangkan dapat dimanfaatkan sebaik-baiknya sebagai salah

satu alternative media yang dapat digunakan untuk menyampaikan

materi dalam proses belajar mengajar.
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3. Bagi Peneliti
Peneliti masih perlu adanya pengembangan video
pembelajaran berbasis animasi powtoon sebagai media pembelajarn
khususnya bidang pembelajaran IPA materi siklus hidup beberapa
jenis makhluk hidup serta mengaitkan dengan upaya pelestariannya
agar siswa mengetahui perbedaan dari siklus hidup dan tahapan

metamorfosis setiap hewan.
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