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Abstract:  Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran audio visual untuk meningkatkan hasil belajar siswa
berdasarkan aspek kelayakan, kepraktisan dan keefektivan produk. Jenis
penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yaitu analyze (analisis), design (desain), development
(pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi).
Penelitian ini dilakukan di SDN Gugus | Sekarbela yaitu SDN 37 Ampenan
dan 38 Ampenan. Jenis data yang dikumpulkan berupa data kualitatif dan data
kuantitatif. Data kualitatif yang diperoleh yaitu data deskripsi berdasarkan
kualitas objek yang diteliti berupa saran dari para ahli. Sedangkan data
kuantitatif yaitu data yang berupa angka yang menunjukkan kepada presentasi
keberhasilan dari produk yang dikembangkan. Penelitian dan pengembangan
ini menghasilkan media audio visual dengan spisifikasi produk diantaranya :
(1) Media pembelajaran audio visual yang dikembangkan berupa media
powtoon; (2) Media powtoon yang dikembangkan dilengkapi dengan
penjelasan suara narator pada pada setiap slide-nya. Media pembelajaran
audio visual powtoon masuk dalam kategori sangat layak digunakan untuk
media pembelajaran. Kesimpulan dari penelitian ini adalah menghasilkan
produk media audio visual powtoon dengan tingkat kelayakan media 86%
“sangat layak” dan kelayakan materi 78% “layak”, kepraktisan media
berdasarkan respon guru dengan skor 100% ‘“sangat praktis” dan respon
peserta didik dengan skor 92% “‘sangat praktis” serta media powtoon efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada muatan IPAS.
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PENDAHULUAN

Merdeka belajar merupakan kebijakan
program pembelajaran yang memberikan
kebebasan untuk belajar secara kreatif dan
mandiri kepada sekolah, guru, dan siswa dimana
pencapaian hal tersebut harus dimulai oleh guru
yang berperan menjadi penggerak pendidikan
(Faiz & Kurniawaty, 2020). Implementasi
kurikulum merdeka belajar adalah guru berperan
dalam mendesain pembelajaran yang interaktif,
efisien, dan menyenangkan sehingga dapat
memotivasi siswa untuk aktif saat proses
pembelajaran  (Ningrum dkk., 2023). Illmu
pengetahuan dan teknologi yang terus mengalami
perkembangan menuntut guru agar dapat
berinovasi saat melakukan kegiatan belajar
mengajar dan meninggalkan cara konvensional
untuk menuju gaya baru yang lebih modern
melalui pemanfaatan teknologi yang tersedia
guna menciptakan pembelajaran yang menarik,
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memotivasi, dan berkualitas (Sole & Anggraeni,
2018).

Media audio visual dengan aplikasi
powtoon ini merupakan suatu inovasi media
pembelajaran baru yang menarik dan cukup
mudah untuk digunakan (Graham, 2015). Media
pembelajaran berbasis powtoon merupakan salah
satu media pembelajaran berupa video yang
menarik dan sebagai media pembelajaran
pelengkap dengan ilustrasi dan bahasa yang
digunakan juga lebih komunikatif dan bersahabat
(Liesdiani dkk., 2016). Fungsi Media video
animasi  powtoon dari  sebuah  media
pembelajaran (Nurseto, 2011) adalah (1) Sebagai
sarana bantu untuk mewujudkan situasi
pembelajaran yang lebih efektif; (2) Sebagai
salah satu komponen yang saling berhubungan
dengan komponen lainnya dalam rangka
menciptakan situasi belajar yang diharapkan; (3)
Mempercepat proses belajar; (4) Meningkatkan
kualitas  proses  belajar  mengajar; (5)
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Mengkongkritkan yang abstrak sehingga dapat
mengurangi terjadinya verbalisme.

IPAS merupakan pembelajaran yang
menggabungkan ilmu  pengetahuan yang
membahas tentang interaksi makhluk hidup dan
benda mati yang ada di alam semesta dan
membahas kehidupan manusia sebagai individu
serta makhluk sosial yang melakukan interaksi
dengan lingkungan sekitarnya (Septiana dkk.,
2023). Pembelajaran IPAS memberikan manfaat
bagi guru yaitu lebih efisien dalam melaksanakan
pembelajaran dikarenakan melalui satu topik
guru dapat langsung menjelaskan dua materi
sekaligus (Meylovvia & Julianto, 2014). IPAS
juga dapat membantu siswa mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, analitis, dan
pemecahan masalah, karena mereka diajak untuk
menghubungkan konsep dan informasi dari
berbagai disiplin ilmu (Rahmawati dkk.,2023).

Hasil Survei Programe For International
Student Assasment (PISA) tahun 2015 yaitu studi
internasional tentang literasi sains menunjukan
bahwa Indonesia menduduki posisi ke 62 dari 69
negara yang ikut berpartisipasi dengan perolehan
nilai 403 (Rihada dkk., 2021). Sedangkan di
tahun 2018 pada kategori kemampuan sains.
Indonesia berada pada peringkat ke 71 dari 79
negara yang ikut berpartisipasi dengan perolehan
nilai 396 (Hewi & Shaleh, 2020). Hasil data
tersebut menunjukkan bahwa kemampuan literasi
sains Indonesia mengalami penurunan dari
peringkat 62 menjadi peringkat 71.

Berdasarkan  hasil ~ observasi  dan
wawancara dengan guru kelas IV di SDN Gugus
I Sekarbela, menunjukan bahwa guru tersebut
hanya menggunakan media berupa buku paket
dalam menyampaikan materi kepada siswa
menjadikan proses pembelajaran tidak menarik.
Sehingga siswa dalam pembelajaran menjadi
pasif karena tidak berpusat pada siswa.
Akibatnya siswa merasa jenuh dan kurang
termotivasi selama proses kegiatan belajar
mengajar berlangsung. Hal ini sejalan dengan
pendapat Rahmatih dkk (2020) pembelajaran
sains disekolah dasar harus disesuaikan dengan
hakikat dan karakter peserta didik. Dibuktikan
dengan hasil wawancara bahwa kondisi idealnya
hasil belajar siswa kelas 1V pada muatan IPAS
masih belum mencapai KKTP atau Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran yaitu sebesar
70% siswa dari 100% yang diharapkan. Salah
satu alternatif  solusi untuk  mengatasi
permasalahan yang telah dikemukakan adalah
mengoptimalkan pemanfaatan fasilitas teknologi
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yang ada sehingga guru tidak hanya
mengandalkan buku paket saat proses
pembelajaran. Kualitas pembelajaran dapat

ditingkatkan dengan pemanfaatan teknologi
sebagai media pembelajaran (Pratama dkk.,
2021).

Salah satu media pembelajaran yang
menggunakan teknologi yaitu media powtoon.
Guru dan siswa membutuhkan satu inovasi dalam
pembelajaran yaitu inovasi terhadap media yang
digunakan saat pembelajaran berupa video
animasi  (Geni dkk., 2020). Powtoon ini
merupakan aplikasi terhubung internet atau web
apps online yang dapat menyajikan presentasi
atau paparan materi, tampilannya berupa video
yang berisi berbagai animasi-animasi yang dapat
menarik atensi peserta didik (kholilurrohmi,
2017). Berdasarkan pemaparan tersebut, peneliti
mengembangkan media berupa media Audio
visual yang dapat membangkitkan motivasi dan
pemahaman siswa terhadap pembelajaran. Media
audio visual memungkinkan guru untuk
menyajikan materi yang lebih bervariasi dan
mudah dipahami siswa. Diketahui bahwa video
animasi adalah suatu gambar yang memuat objek
yang seolah-olah hidup disebabkan oleh
kumpulan gambar itu berubah beraturan dan
bergantian  ditampilkan.  Aplikasi  yang
mendukung untuk membuat media audio visual
adalah powtoon. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengembangkan media pembelajaran
audio visual yang dapat meningkatkan hasil
belajar siswa kelas IV pada muatan IPAS SDN di
Gugus | sekarbela yang layak, praktis dan efektif.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah
penelitian  pengembangan  research  and
development (R & D) yaitu model ADDIE
(analysis, design, development, implementation,
evaluation). Dalam model ADDIE terdapat lima
tahapan penelitian yaitu: (1) Analisis, pada tahap
ini adalah menganalisis perlunya pengembangan
media pembelajaran. Sebelum  melakukan
pengembangan media pembelajaran, langkah
pertama melakukan menganalisis masalah yang
dihadapi oleh guru, analisis kebutuhan yang
meliputi  kebutuhan peserta didik dalam
pembelajaran, kemudian analisis materi yang
mencakup  materi  pembelajaran ;  (2)
Perancangan, pada tahap ini peneliti memilih dan
mengumpulkan materi mengenai topik a
makhluk apa itu, kemudian peneliti merancang
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isi media tentang definisi materi beserta
contohnya; (3) Pengembangan, tahapan ini
merupakan lanjutan setelah peneliti membuat
storyboard dan isi dari media audio visual untuk
kemudian dikembangkan menjadi bentuk yang
diinginkan oleh peneliti yaitu berupa media audio
visual powtoon. Di tahapan ini juga dilakukan uji
kelayakan dan uji kepraktisan produk. Uji
kelayakan terhadap produk dilakukan oleh para
ahli, yaitu ahli media dan ahli materi sehingga
apabila dinyatakan layak maka media powtoon
siap untuk diuji coba. Uji coba media terlebih
dahulu dilakukan di kelas V untuk memastikan
tidak ada kendala ketika media diterapkan dikelas
yang lebih rendah; (4) Implementasi, pada tahap
ini produk yang telah dikembangkan diterapkan
di siswa kelas IV SDN 37 Ampenan (Kelompok
kecil) berjumlah 10 siswa dan siswa SDN 38
Ampenan (Kelompok besar) berjumlah 15 siswa,
peneliti mangajarkan materi mengenai topik a
materi makhluk apa itu yang terdapat pada
produk yang dikembangkan kepada siswa; (5)
Evaluasi, tahapan ini dipakai untuk mengukur
apakah media powtoon berpengaruh terhadap
peningkatan hasil belajar siswa kelas IV. Pada
tahap ini dilakukan pretest dan posstest
menggunakan soal tes pilihan ganda.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan yang telah
dilakukan menghasilkan produk media audio
visual berupa media powtoon dengan muatan
materi megenai materi makhluk apa itu. Pada

proses pengembangan media powtoon ini
terdapat 5 (lima) langkah yang telah dilalui,
yaitu:

1. Analiysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan tahapan awal
untuk mengumpulkan informasi serta potensi
masalah yang terdapat pada lokasi penelitian
yaitu di SDN Gugus | Sekarbela, yang
selanjutnya digunakan sebagai landasan dalam
menyusun desain media pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan dan karakteristik
penggunanya. Hasil wawancara peneliti dengan
guru kelas IV SDN Gugus | Sekarbela khususnya
pada guru pembelajaran IPAS di peroleh fakta
bahwa peserta didik merasa bosan dalam ketika
menerima penjelasan materi dalam kegiatan
pembelajarannya  khususnya pada  materi
mengenai materi makhluk apa itu. Guru belum
menggunakan media dalam proses pembelajaran
yang dapat membantu penyampaian materi,
sehingga pembelajaran berlangsung dengan
kondisi yang membosankan dan pembelajaran
masih  berpusat pada guru yang hanya
menggunakan buku paket saat penyampaian
materi. Mengacu pada permasalahan yang
muncul, peneliti melakukan analisis terhadap
materi yang dikembangkan. Materi yang
dikembangkan dari muatan IPAS terdapat pada
buku Kurikulum Merdeka kelas 1V Bab 2 pada
Topik A. adapun capaian pembelajaran dan
tujuan pembelajaran dalam pengembangan media
powtoon dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

CP (Capaian Pembelajaran)

TP (Tujuan Pembelajaran)

Peserta didik dapat memahami 1. Peserta didik dapat mengenali materi dan
wujud zat atau materi dengan karakteristiknya.
perubahannya. 2. Peserta didik dapat mencari tahu bagaimana perubahan
wujud zat/materi terjadi.
2. Design (Perancangan) penyampaian informasi dari materi yang
Tahap kedua vyaitu tahap design disajikan dalam media audio visual powtoon.

(Perancangan), peneliti merancang desain media
dan desain isi dari media audio visual powtoon
yang dikembangkan. Media audio visual
powtoon dirancang sesuai dengan muatan materi.
Mengenai Materi makhluk apa itu yang
dikembangkan  dalam  media  powtoon
diantaranya yaitu pengertian materi beserta
dengan contohnya. Peneliti juga menggunakan
berbagai gambar yang relevan dengan kehidupan
dan tingkat usia peserta didik sebagai pendukung

2450

Pada tahap ini yaitu merancang bentuk dan
konsep dari produk media pembelajaran audio
visual yang akan dikembangkan berupa story
board dan naskah video yang digunakan sebagai
pedoman dalam melakukan pengembangan
media pembelajaran audio visual. Story board
memuat slide, tampilan visual dan audio serta
keterangan. Papan story board terdiri dari slide
opening, capaian  pembelajaran,  tujuan
pembelajaran, materi, pertanyaan dan penutup.
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Sedangkan naskah video berisi uraian materi
dalam bentuk adegan, urutan tempat, dan dialog
yang disusun untuk dijadikan sebagai acuan
pengembangan media audio visual. Penjabaran
desain  komponen-komponen tersebut dapat
dijabarkan sebagai berikut:

Gambar 1. sketsa awal

- Di sisi kanan gambar, terdapat pohon besar
dengan batang yang lebar.

- Di sebelah kiri gambar, terlihat bangku taman
yang diletakkan di dekat jalan setapak.

- Latar belakang gambar, terdapat beberapa pohon
dan semak-semak.

- Gambar animasi guru sebagai penyampai pesan

3. Development (Pengembangan)

Media audio video mulai dikembangkan
pada tahap development (pengembangan) sesuai
dengan desain yang telah dirancang pada tahap
sebelumnya. Hal tersebut sejalan dengan
pendapat A’yun, Nurhasanah & Zain (2021)

bahwa tahap pengembangan adalah tahap dimana
semua bahan atau komponen yang terkumpul
baik dari tahap analisis dan desain dikumpulkan
menjadi satu dan diubah kedalam bentuk media
yang siap pakai.
a. Pembuatan Media

Tahap pembuatan dilakukan setelah tahap
desain. Pembuatan media audio visual
menggunakan aplikasi powtoon. Sedangkan
langkah-langkah pembuatannya adalah mulai
dari mendesain materi sesuai karakteristik
peserta didik kelas 1V, kemudian mendesain
bentuk kondisi visual.
b. Validasi dan revisi produk

Surahman dan Surjono (2017) menjelaskan
bahwa validasi media bertujuan untuk mengukur
tingkat kelayakan media sebelum media
digunakan di lapangan, sementara validasi materi
bertujuan untuk menilai dan  mengukur
keabsahan materi yang akan dikembangkan. Dari
instrumen validiasi akan diperoleh data berupa
data kualitatif dan data kuantitatif.

1) Validasi dan revisi ahli media

Validasi ahli media ini dilakukan untuk
mengetahui kepraktisan media audio visual
untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil
validasi media disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Uji Ahli Media

Aspek Jumlah Hasil Kriteria
Skor
Media sesuai topik 12 86% Sangat layak
Desain tampilan video menarik 18
Media mudah digunakan oleh guru dan siswa 10
Media komunikatif dengan pengguna 12
Kualitas tampilan media audio video 4

Disimpulkan bahwa tingkat kelayakan media
sebesar 86% dengan kategori sangat layak. Saran
perbaikan dari media audio visual yaitu

perbanyak ilustrasi pada saat narasi beserta
perbesar suaranya.

Sebelum revisi

Sesudah revisi

Scherapa berat makanan in?

- V-~
i W

Gambar 1. Media sebelum dan sesudah revisi

2451


https://doi.org/10.29303/jipp.v9i4.2826

Setiawati et al., (2024). Jurnal llmiah Profesi Pendidikan, 9 (4): 2448 — 2456

DOI: https://doi.org/10.29303/jipp.v9i4.2826

2) Validasi dan revisi ahli materi
Validasi ahli materi ini dilakukan untuk
mengetahui kepraktisan dari media audio

visual. Hasil uji ahli materi disajikan pada
Tabel 3.

Tabel 3. Uji Ahli Materi

Aspek Jumlah Skor Hasil Kriteria
Validitas isi 36 78% Layak
Validitas penyajian 28

Disimpulkan bahwa tingkat kelayakan materi sebesar 78% dengan kategori layak digunakan. Saran
perbaikan pada materi yaitu perlu penyesuaian terhadap beberapa gambar.

Sebelum revisi

Sesudah revisi

Gambar 2. Media sebelum dan sesudah revisi

4. Implementation (implementasi)

Pada tahap ini dilakukan implementasi
media audio visual pada pembelajaran di kelas IV
yaitu di SDN 37 Ampenan dengan jumlah 10
siswa (kelompok kecil) dan SDN 38 Ampenan
berjumlah 15 siswa (kelompok besar). Pada

kegiatan implementasi peneliti  melakukan
kegiatan pembuka, kegiatan inti, dan kegiatan
penutup. Adapun  kegiatan inti  dalam

pelaksanaan implementasi sebagai berikut: (1)
Guru mengarahkan siswa untuk melakukan
kegiatan literasi serta mempelajari topik A dari
buku LKS; (2) Kemudian siswa diarahkan untuk
mengamati benda yang ada di sekitarnya, dengan
memilih dua buah benda setelah itu, masing-
masing siswa membandingkan dan kemudian
siswa akan menyebutkan secara lisan benda mana
yang massanya lebih berat dan ringan dan peserta
didik diberikan kesempatan untuk bertanya; (3)
Kemudian siswa dibagi menjadi 3 kelompok
berdasarkan gaya belajarnya masing-masing; (4)
Guru menampilkan media audio visual dan
peserta didik menyimak penjelasan dari video
tersebut; (5) Kemudian siswa diminta untuk
menjawab pertanyaan yang terdapat dalam video
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tersebut; (6) Setelah itu peserta diberikan LKPD
(Lembar kerja peserta didik) sesuai dengan gaya
belajarnya masing-masing; (7) Kemudian
masing-masing kelompok mempresentasikan
hasil pekerjaanya secara bergiliran; (8) Setelah
semua kelompok presentasi, guru bersama
peserta didik menyimpulkan materi yang
dipelajari. Pada kegiatan penutup kegiatan yang
dilakukan adalah sebagai berikut: (1) Guru dan
peserta didik melakukan refleksi atas kegiatan
pembelajaran yang telah dilakukan; (2) Guru
membagikan angket respon peserta didik
terhadap penggunaan media powtoon dalam
kegiatan pembelajaran; (3) Guru membagikan
lembar evaluasi dan dikerjakan oleh peserta
didik; (4) Salah satu peserta didik memimpin
teman-temannya berdoa untuk mengakhiri
kegiatan  pembelajaran.  Setelah  seluruh
rangkaian  kegiatan  tersebut  dilakukan,
selanjutnya peserta didik dan guru diberikan
lembar angket yang berisi penilaian mereka
terhadap produk media powtoon yang telah
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Adapun
hasil respon peserta didik dan guru dapat dilihat
pada Tabel 4 dan Tabel 5.
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Tabel 4. Hasil respon siswa (Kelompok kecil)

Aspek Jumlah Skor Hasil Kriteria
Umum 120 92% Sangat Praktis
Tampilan 79
Isi Materi 30
Disimpulkan bahwa tingkat kepraktisan media digunakan, sehingga tidak ada saran dan

audio visual berdasarkan respon peserta didik
sebesar 92% dengan kategori sangat praktis

perbaikan lagi.

Tabel 5. Hasil respon siswa (Kelompok besar)

Aspek Jumlah Skor Hasil Kriteria
Umum 100 88,67% Sangat Praktis
Tampilan 103
Isi Materi 86
Disimpulkan bahwa tingkat kepraktisan media digunakan, sehingga tidak ada saran dan

audio visual berdasarkan respon peserta didik
sebesar 88,67% dengan kategori sangat praktis

perbaikan lagi.

Tabel 6. Hasil Respon Guru

NO Aspek Skor
1 Ketertarikan 34
2 Materi 33
3 Bahasa 33
Jumlah skor 100
Skor maksimal 100
persentase 100%
Kriteria Sangat praktis

Disimpulkan bahwa hasil respon guru
terhadap media mencapai 100% dengan kategori
sangat praktis digunakan. Siswa dan guru
memberikan respon positif terhadap media audio
visual yang dibuat. Saat diimplementasikan
media audio video peserta didik terlihat menjadi
lebih antusias, aktif, dan keinginan untuk belajar
menjadi lebih meningkat karena menggunakan
media yang dapat membantu meningkatkan
pengetahuan peserta didik dan mampu
memberikan pengalaman secara langsung.
Meskipun media audio video dikatakan praktis
dan memiliki kelebihan, media powtoon yang
dikembangkan ini juga memiliki kelemahan
seperti, banyaknya biaya yang dikeluarkan
supaya bisa mengakses animasi serta fitur-fitur
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lainnya. Dan membutuhkan internet yang stabil
pada saat mengaksesnya.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi atau penilaian merupakan
proses penentuan apakah produk yang
dikembangkan sesuai dengan tujuan awal atau
tidak. Tahap evaluasi dilakukan untuk melihat
efektifitas media audio visual powtoon, apakah
media  powtoon berpengaruh  terhadap
peningkatan hasil belajar siswa kelas 1V SDN
Gugus | Sekarbela. Efektifitas media powtoon
diuji dengan melakukan eksperimen yaitu pretest
dan posttest menggunakan soal tes pilihan ganda
yang berjumlah 10 soal. Adapun hasil yang
diperoleh berdasarkan hasil pretest dan posttest
yang dihitung menggunakan rumus uji-t.
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Tabel 7. Uji coba kelompok kecil (10 siswa)

95% Confidence

Std. Interval of the
Deviatio = Std. Error Difference
Mean n Mean Lower Upper
Pair Sebelum di - 11.35292  3.59011 - 9 .000

1 berikan perlakuan 28.000
- Setelah 00
diberikan

perlakuan

36.12139 19.87861 7.799

Tabel 7. Menunjukan hasil uji-t atau nilai
thit sebesar 7,799. Dengan nilai signifikansi o =
0,05 dan df = 9, maka nilai tw, =2,262 sehingga
didapatkan kesimpulan bahwa nilai thit > teap.
Dengan kata lain, perlakuan yang dilakukan

dalam penelitian dengan menerapkan media
audio visual dalam kegiatan pembelajaran
berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar
siswa kelas IV pada muatan Ipas SDN Gugus |
Sekarbela.

Tabel 8. Uji Coba Kelompok kecil (15 siswa)

Paired Differences

95% Confidence
Std. Interval of the
Deviatio = Std. Error Difference Sig. (2-
Mean n Mean Lower Upper t df tailed)
Pair sebelum di - 10.32796  2.66667 14 .000
1 berikan perlakuan 27.333 33.05276 21.61390 10.25
- setelah di 33 0
berikan perlakuan
Berdasarkan  presentase =~ Tabel 8 dan tertarik mengikuti proses pembelajaran.

menunjukan hasil uji-t atau nilai th: Sebesar
10,25. Dengan nilai signifikansi a = 0,05 dan df
= 14, maka nilai twn =2,145 sehingga didapatkan
kesimpulan bahwa nilai thit > twp. Dengan kata
lain, perlakuan yang dilakukan dalam penelitian
dengan menerapkan media audio visual dalam
kegiatan pembelajaran berpengaruh terhadap
peningkatan hasil belajar siswa kelas IV pada
muatan Ipas SDN Gugus | Sekarbela.

Pembahasan

Mengacu pada permasalahan yang
ditemukan peneliti saat melakukan analisis awal
yaitu kurangnya pengetahuan tentang materi
pada topik a (materi makhluk apa itu). Kegiatan
pembelajaran yang dilakukan oleh guru Ipas pada
kelas IV di SDN Gugus | Sekarbela hanya
menggunakan buku guru dan siswa. Hal tersebut
membuat peserta didik merasa kurang semangat
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Suasana belajar yang nyaman dan menyenangkan
sangat  diperlukan  untuk  meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi yang
disampaikan di dalam kelas (Parhusip & Hardini,
2020). Untuk menciptakan suasana belajar yang
nyaman dan menarik perhatian peserta didik
maka guru harus menciptakan  media
pembelajaran. Supriyono (2018) menyatakan
penggunaan media pembelajaran  mampu
meningkatkan semangat dan minat belajar
peserta didik karena dengan adanya media dalam
proses pembelajaran dapat menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan. Selain itu, peserta
didik dapat memahami dan menguasai materi
yang disampaikan dengan cepat untuk mencapai
tujuan  pembelajaran  yang  diharapkan.
Penggunaan media pembelajaran mempunyai
dampak positif dan manfaat yang luar biasa, yaitu
memudahkan peserta didik dalam belajar
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(Harsiwi & Arini, 2020). Berdasarkan hasil
penelitian yang dilakukan Kharisma (2020)
media pembelajaran memberikan pengaruh yang
cukup baik terhadap hasil belajar peserta didik
dibandingkan dengan hasil belajar peserta didik
tidak menggunakan media pembelajaran.

Upaya meningkatkan pengetahuan siswa
kelas IV SDN Gugus | Sekarbela tentang
mengenai materi makhluk apa itu dapat
diintegrasikan dalam pembelajaran IPAS dengan
menggunakan media powtoon dalam
penyampaian materinya. Penggunaan media
powtoon dalam kegiatan pembelajaran selain
meningkatkan ~ hasil  belajar juga akan
memperkenalkan berbagai ciri-ciri dari materi.
Isi dari media powtoon disertai dengan gambar-
gambar yang mendukung penyampaian pesan.
Selain itu, pada setiap slide dilengkapi dengan
suara penjelasan tentang materi yang ada dalam
media powtoon. Dengan demikian, hasil
pengembangan media powtoon ini berfungsi
untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Media
powtoon yang telah dikembangkan bertujuan
untuk  membantu  peserta didik dalam
meningkatkan pengetahuannya tentang topik a
mengenai materi makhluk apa itu. Selain itu,
media powtoon dikembangkan agar peserta didik
lebih semangat dan aktif dalam proses
pembelajaran dan mudah memahami materi
pembelajaran yang disampaikan. Dan media
powtoon yang dikembangkan dilengkapi dengan
pertanyaan agar peserta didik ikut terlibat dalam
proses pembelajaran di kelas.

KESIMPULAN

Penelitian  dan  pengembangan ini
menghasilkan produk berupa media audio visual
yaitu media powtoon dengan topik mengenai
materi makhluk apa itu. Adapun spesifikasi
produk yang dikembangkan yaitu: (1) Media
audio visual yang dikembangkan yaitu media
powtoon dengan muatan pembelajaran IPAS; (2)
Dilengkapai dengan rekaman suara yang berisi
penjelasan materi. Media powtoon masuk dalam
kriteria sangat layak, hal ini dapat dilihat dari
hasil uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli
media dan ahli materi sebesar 86% dan 78%.
Hasil uji kepraktisan media berdasarkan respon
guru dan respon peserta didik secara berturut-
turut sebesar 100% dan 95%, hasil tersebut
menunjukkan bahwa media powtoon termasuk
dalam kriteria sangat praktis. Dan berdasarkan
hasil pretest dan posstest yang dilakukan di SDN
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37 Ampenan diperoleh nilai uji-t atau nilai thi
sebesar 7,799. Dengan nilai signifikansi a = 0,05
dan df = 9, maka nilai ta, =2,262 sehingga
didapatkan kesimpulan bahwa nilai thii > tp.
Begitupun untuk SDN 38 Ampenan menunjukan
hasil uji-t atau nilai tni: sebesar 10,25. Dengan
nilai signifikansi o = 0,05 dan df = 14, maka nilai
tan =2,145 sehingga didapatkan kesimpulan
bahwa nilai thit > tn. Dengan kata lain, perlakuan
yang dilakukan dalam penelitian dengan
menerapkan media audio visual dalam kegiatan
pembelajaran berpengaruh terhadap peningkatan
hasil belajar siswa kelas 1V pada muatan Ipas
SDN Gugus | Sekarbela.
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