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MOTTO

Dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap

(QS. Al-Insyirah : 8)

Kemarin, hari ini, bahkan besok kamu sudah melakukan yang terbaik

Kupersembahkan karya ini untuk:

Kedua orang tuaku



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, IPA

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 yang menarik, terkendalanya waktu dalam
membuat dan mengembangkannya, dan waktu belajar yang berkurang karena guru
hanya memberikan tugas. Tujuan dikembangkannya video pembelajaran berbasis
animasi powtoon pada materi IPA kelas IV sekolah dasar yakni: (1) untuk
mengetahui hasil validasi video pembelajaran berbasis animasi powtoon pada
materi IPA kelas IV sekolah dasar, (2) untuk mengetahui kepraktisan video
pembelajaran berbasis animasi powtoon pada materi IPA kelas IV sekolah dasar,
dan (3) untuk mengetahui keefektifan video pembelajaran berbasis animasi
powtoon pada materi IPA kelas 1V sekolah dasar.

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) Implementation (Implementasi), (3) Evaluation (Evaluasi).
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 1 Kemaduh Kabupaten Nganjuk.
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif dan
analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian ini adalah (1) Hasil kevalidan
dengan skor 92% dari ahli materi dan 84% dari ahli media. Dari hasil kevalidan
media yang dilakukan oleh ahli materi dan media memperolah rata-rata presentase
sebesar 88% dengan kategori sangat valid. (2) Hasil kepraktisan dengan skor 92%
dari respon guru dan 89% dari respon siswa. Dari hasil kepraktisan media yang
diperoleh dari angket respon guru dan siswa meperoleh rata-rata presentase
sebesar 91% dengan kategori sangat praktis. (3) 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 pembelajaran berbasis animasi powtoon pada materi IPA
kelas IV sekolah dasar yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif
sehingga layak digunakan dalam menunjang proses belajar mengajar.
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BAB |

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 saat ini siswa tidak hanya
berperan sebagai penerima pesan namun bisa bertindak sebagai penyampai
pesan. Sehingga dalam proses belajar mengajar terjadi komunikasi dua
arah (two way traffic communication) atau komunikasi banyak area (multi
way traffic comunication)atau dapat juga berupa media 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.

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 (Maswan &

Muslimin (dalam Deliviana, E, 2017:1))

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 yaitu terdapat permasalahan yang dihadapi
oleh siswa terkait dengan materi siklus hidup dan upaya dalam
melestarikannya. Kesulitan tersebut terjadi ketika siswa diminta untuk

menjelaskan kembali tahapan siklus hewan tertentu. Dibuktikan dengan

nilai ketuntasan siswa yang masih di bawah KKM sebanyak 9 siswa



dengan presentasi < 65% siswa yang berhasil dari 21 siswa dalam satu
kelas sehingga dapat dikatakan bahwa pembelajaran tidak efektif. Menurut
Oktaviana, (2020:5) bahwa “Produk efektif digunakan jika presentase nilai
rata-rata siswa dengan ketuntasan di atas KKM > 65%. Di sisi lain
penyebab dari permasalahan yang terjadi adalah kurangnya penggunaan
media pembelajaran yang kurang menarik, terkendala waktu dalam
membuat dan mengembangkannya, dan waktu belajar yang berkurang
karena guru hanya memberikan tugas. Oleh sebab itu dalam penelitian ini
memberikan solusi dalam permasalahan yang terjadi agar siswa tidak
mengalami kesulitan lagi dalam proses belajar mengajar dan guru mudah
dalam menyampaikan materinya. Solusi tersebut berupa pengembangan
video pembelajaran berbasis animasi powtoon.

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. Identifikasi Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan di atas maka

permasalahan pada penelitian ini yaitu

1. Siswa kesulitan dalam menjelaskan kembali siklus hidup hewan
tertentu yang dibuktikan dengan nilai ketuntasan siswa yang masih di
bawah KKM sebanyak 9 siswa dengan presentase < 65% siswa yang
berhasil dari 21 siswa dalam satu kelas sehingga dapat dikatakan
bahwa pembelajaran tidak efektif.

2. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik.

3. Terbatasnya waktu dalam membuat dan mengembangkan media
pembelajaran.

4. Jika waktu proses belajar mengajar berkurang, terkadang guru lebih

banyak memberikan tugas.

C. 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.

D. 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 sebagai berikut.
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 IV sekolah dasar?
3. Bagaimana keefektifan video pembelajaran berbasis animasi powtoon

pada materi IPA kelas IV sekolah dasar?

E. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah
1. untuk mengetahui hasil validasi video pembelajaran berbasis animasi
powtoon pada materi IPA kelas IV Sekolah Dasar,
2. untuk mengetahui kepraktisan video pembelajaran berbasis animasi
powtoon pada materi IPA kelas IV Sekolah Dasar,
3. untuk mengetahui keefektifan video pembelajaran berbasis animasi

powtoon pada materi IPA kelas IV Sekolah Dasar.



F. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah

1. Bagi Peneliti
Dapat membantu untuk memotivasi dalam mengembangkan video
pembelajaran berbasis animasi powtoon pada materi IPA kelas 1V
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.
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