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Abstract: Media video berbasis powtoon adalah sebuah video pembelajaran
yang dibuat menggunakan aplikasi powtoon, media video berbasis powtoon
ini dibuat dengan mengkombinasikan berbagai media, seperti: animasi, suara,
teks, clip, dan gambar. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses
pengembangan media video berbasis Powtoon pada pembelajaran tematik
tema 6 kelas V dan menghasilkan media video berbasis Powtoon pada
pembelajaran tematik tema 6 kelas V yang layak ditinjau dari kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan. Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah
penelitian pengembangan (R&D) dengan menggunakan model Borg & Gall.
Subjek uji coba penelitian yakni peserta didik kelas V di SDN 1 Sakra Selatan.
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, tes, dan
angket. Instrumen pengumpulan data menggunakan angket validasi ahli
media, angket validasi ahli materi, angket respon siswa, dan instrument hasil
belajar peserta didik kelas VV SDN 1 Sakra Selatan. Materi pembelajaran yang
digunakan adalah materi pembelajaran tematik yang termuat pada tema 6
panas dan perpindahannya subtema 2 perpindahan kalor disekitar kita
pembelajaran 1. Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi, persentase yang
diperoleh sebesar 83,3% dengan kriteria “sangat valid”. Hasil validasi ahli
media memperoleh persentase sebesar 89,2% dengan kriteria “sangat valid”.
Hasil persentase respon peserta didik memperoleh persentase sebesar 82,2%
dengan kriteria “sangat praktis”. Hasil persentase belajar peserta didik
memperoleh persentase sebesar 90% dengan kriteria “efektif”. Ditinjau dari
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan, maka dapat disimpulkan bahwa
media video berbasis Powtoon memenuhi kriteria layak sebagai media
pembelajaran di sekolah SDN 1 Sakra Selatan.
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PENDAHULUAN

Proses belajar merupakan langkah seseorang
untuk mendapatkan pengetahuan. Proses belajar
adalah hal terpenting dalam belajar, karena dengan
proses pembelajaran siswa dapat mengetahui
keberhasilannya dalam belajar. Hal tersebut dapat
diketahui dari kinerja siswa selama proses
pembelajaran (Arifin, 2019). Keberhasilan peserta
didik dalam proses pembelajaran tentu tidak hanya
bergantung pada guru, tetapi mencakup banyak
faktor, antara lain: kenyamanan siswa, keaktifan
siswa, ketersediaan fasilitas belajar, dan faktor
lainnya. Kendati keberadaan guru memang
menjadi  faktor penentu bagi siswa dalam
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menciptakan kondisi belajar yang efektif. Dalam
menciptakan kondisi belajar yang efektif, maka
guru perlu melibatkan siswa secara aktif, menarik
minat dan perhatian siswa, memotivasi Siswa,
memberikan pelayanan individu  siswa,
menyiapkan dan menggunakan berbagai media
dalam pembelajaran (Fakhrurrazi, 2018).

Hasil belajar dalam dunia pendidikan
menjadi bukti bahwa seseorang telah berhasil
menempuh proses belajar mengajar. Hal ini secara
teoritis jelas dan memberikan gaya dan arti
tersendiri  bagi siswa untuk  menerapkan
pengetahuannya sesuai dengan keterampilan
mereka (Andriyani, 2017). Berdasarkan hasil
temuan peneliti ketika melaksanakan observasi
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awal pada tanggal 10 Februari 2022, diperoleh data
te hasil belajar siswa kelas V SDN 1 Sakra Selatan
mendapati hasil bahwa siswa kelas V yang tidak
mencapai KKM 69% sedangkan Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) SDN 1 Sakra Selatan
adalah 67 kecuali pada Mata Pelajaran Seni Budaya
& Prakarya (SBdP) KKM-nya adalah 70.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara sesuai
dengan permasalahan terkait penyebab siswa
mendapai nilai dibawah KKM vyaitu pemilihan
media yang digunakan oleh guru kurang tepat.
Media yang digunakan oleh guru berupa buku-
buku paket dan gambar-gambar yan tertempel
ditembok, sehingga siswa mudah merasa bosan
ketika mengikuti pembelajaran seperti: siswa
mengantuk, siswa kurang aktif, dan kurang
bergairah mengikuti pelajaran. Keaktifan belajar
dan minat siswa dalam proses pembelajaran
sangatlah dibutuhkan siswa saat mengikuti proses
pembelajaran, hal tersebut dapat membantu siswa
memahami pelajaran dengan mudah.

Solusi untuk mengatasi masalah di atas yaitu
dengan mengembangkan  sebuah media
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan
seperti media video berbasis Powtoon. Media video
berbasis Powtoon dapat menangani kesulitan
peserta didik dalam memahami materi. Media
video ini juga dapat di akses melalui handphone
dan komputer, sehingga memudahkan peserta didik
untuk mengaksesnya baik ketika pembelajaran
daring dilakukan atau pembelajaran tatap muka.
Peranan media pembelajaran tidak bisa terlepas
dalam proses belajar dan mengajar. Media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan dari satu
orang ke orang lainnya, sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat
siswa untuk belajar. Sejalan dengan apa yang
dikatakan oleh (Ruth Lautfer dalam Tafonao, 2018)
bahwa media pembelajaran merupakan salah satu
sarana pendidikan yang digunakan guru untuk
menyampaikan materi pelajaran, meningkatkan
kreativitas siswa, dan meningkatkan perhatian
siswa ketika melaksanakan proses Dbelajar
mengajar. Melalui penggunaan media
pembelajaran dalam aktivitas belajar mengajar
dapat membuat proses belajar menjadi lebih efektif
dan efisien, serta memberikan komunikasi timbal
balik yang baik antara guru dan siswa.
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Menurut Novia Lestari (2020) Powtoon
merupakan sebuah aplikasi yang dapat diakses dari
internet atau web app online gratis yang dapat
menyajikan  paparan  materi  yang ingin
disampaikan dengan hampir semua fitur dapat
diakses di satu layar. Proses pembuatan media
pembelajaran dari powtoon terbilang cukup
mudah, karena memiliki built-in karakter kartun,
model animasi dan benda-benda lainnya yang dapat
membuat media pembelajaran menjadi menarik.
Tampilan yang dihasilkan bisa berupa video atau
slide yang bisa digunakan dalam menyampaikan
materi, hasil video dari powtoon dapat menarik
siswa sehingga tidak bosan saat belajar.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Nina
Fitriyani (2019) tentang mengembangkan media
pembelajaran audio visual Powtoon menghasilkan
bahwa media pembelajaran audio-visual Powtoon
tentang konsep diri dalam bimbingan kelompok
untuk peserta didik di sekolah dasar mendapati
kategori efektif dan dapat dijadikan sebagai metode
pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh
Izomi Awalia, Aan S. Pamungkas, dan Trian P.
Alamsyah (2019) dalam penelitiannya tentang
mengembangan media pembelajaran animasi
Powtoon mendapati hasil bahwa media yang
dikembangkan sangat praktis dan sangat baik
digunakan dalam pembelajaran Matematika pada
materi keliling dan luas bangun datar kelas IV.
Berdasarkan permasalahan di SDN 1 Sakra Selatan
serta penelitian yang relevan dengan penelitian ini
menunjukkan, bahwa penggunaan media video
berbasis powtoon sangat baik digunakan sebagai
media pembelajaran. Sehingga peneliti ingin
mengembangkan media video berbasis Powtoon
yang dapat membantu siswa belajar. Sesuai dengan
permasalahan yang di atas, maka peneliti
melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Video Berbasis Powtoon
pada Pembelajaran Tematik Tema 6 Kelas V SDN
1 Sakra Selatan Tahun Pelajaran 2022/2023”.

METODE

Metode penelitian yang digunakan pada
penelitian  ini  yaitu  metode  penelitian
pengembangan atau Research and Dovelopment
(Rnd). Metode penelitian pengembangan menurut
Sugiyono (2015) adalah “metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk, dan
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menguji keefektifan produk tersebut”. Penelitian
pengembangan yang dimaksud dalam penelitian ini
yaitu penelitian yang menghasilkan sebuah produk
baru, bukan menyempurnakan atau memperbaiki
suatu produk yang memang sudah ada. Dalam
penelitian pengembangan terdapat berbagai macam
model pengembangan salah satunya adalah model
pengembangan Borg & Gall.

Model pengambangan yang digunakan pada
penelitian ini yaitu model pengembangan Borg &
Gall yang didalamnya memuat pedoman
sistematika langkah-langkah yang harus dilakukan
oleh seorang peneliti agar produk yang
dikembangkan memiliki standar kelayakan yang
layak. Model pengembangan ini hanya dilakukan
hingga langkah ke tujuh yaitu: (1) Potensi dan
masalah, (2) Pengumpulan data, (3) Desain produk,
(4) Validasi desain, (5) Revisi desain, (6) Ujicoba
produk, (7) Revisi produk. Peneliti melakukan
penelitian hanya sampai langkah ke tujuh karena
keterbatasan waktu, biaya, dan kemampuan.
Penelitian ini dilakukan di kelas V SDN 1 Sakra
Selatan. Subjek uji coba Lapangan dalam
penelitian ini adalah siswa kelas V SDN 1 Sakra
Selatan, dengan mengambil 10 orang siswa Kelas
V.

Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian pengembangan ini adalah
observasi, wawancara, angket dan tes. Observasi
dilakukan dengan cara mengamati langsung
kondisi awal sekolah beserta proses kegiatan
pembelajaran  untuk  menganalisis  media
pembelajaran apa saja yang digunakan guru dalam
menyampaikan materi pelajaran. Wawancara
dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang
sedang dihadapi guru dan menanyakan apa saja
yang menjadi kendala bagi guru dalam
menyampaikan materi. Tes merupakan suatu cara
yang digunakan untuk melakukan suatu kegiatan
pengukuran, yang didalamnya terdapat berbagai
pertanyaan atau serangkaian tugas yang harus
dikerjakan oleh siswa guna mengukur hasil
belajarnya (Arifin, 2019). Angket merupakan
teknik pengumpulan data di mana responden
diberikan serangkaian pertanyaan atau pernyataan
tertulis untuk dijawab dengan cara melakukan
pemberian seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis untuk dijawab (Sugiyono, 2015). Intrumen
pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian pengembangan ini adalah angket
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validasi ahli media, angket validasi ahli materi,
angket respon siswa, dan tes hasil belajar peserta
didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil produk yang dikembangkan dalam
penelitian ini berupa media video berbasis
Powtoon pada pembelajaran tematik tema 6 kelas
V SDN 1 Sakra Selatan. Pengembangan media
video berbasis Powtoon ini telah divalidasi oleh
ahli media dan ahli materi, serta telah di uji coba
produk. Model penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model Borg & Gall. Adapun
langkah-langkah yang digunakan peneliti untuk
mendeskripsikan dan menghasilkan media video
berbasis Powtoon pada penelitian ini yaitu:

1. Prosedur Pengembangan media video
berbasis Powtoon
Potensi dan Masalah

Potensi dan masalah yang ditemukan
peneliti ketika melaksanakan penelitian di SDN 1
Sakra Selatan yaitu berdasarkan hasil wawancara
dengan guru menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang digunakan dalam proses
pembelajaran masih bersifat umum dan sering
ditemui oleh peserta didik. Contohnya buku-buku
paket dan gambar-gambar yang tertempel
ditembok. Hal ini menyababkan peserta didik
kehilangan minat belajar, karena mudah bosan
dan mudah  mengantuk. Hal tersebut
mengakibatkan peserta didik sulit berkonsentrasi
dalam belajar, sehingga nilai siswa menurun.
Berdasarkan hasil wawancara terhadap guru
kelas, bahwa media video berbasis Powtoon
belum pernah dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran di sekolah SDN 1 Sakra Selatan.

a.

b. Pengumpulan Data

Setelah mengetahui permasalahan dan
potensi yang terdapat di SDN 1 Sakra Selatan,
selanjutnya peneliti melakukan pengumpulan
data. Pengumpulan data yang didapatkan dari
berbagai sumber yang relevan dan diolah sebagai

bahan penunjang penelitian.

Desain Produk
Pada tahap desain produk, peneliti telah
menentukan konsep dari desain produk yang akan

C.
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dikembangkan. Pendesainan produk dilakuan
dari  penentuan tema, animasi, gambar,
background beserta materi yang akan dipaparkan
dalam video. Adapun konsep awal yang dibuat
peneliti untuk mengembangkan media video
berbasis Powtoon sesuai dengan storyboard yang
telah dibuat. Setelah peneliti  membuat
stroryboard,  peneliti  selanjutnya  mulai
melakukan editing mulai dari mengkombinasikan
materi, background, suara, dan animasi yang
menarik. Selain itu, pada tahap editing dilakukan
koreksi terhadap media video berbasis Powtoon
sehingga menjadi media video pembelajaran
yang lengkap dan sesuai dengan materi
pembelajaran yang terkandung dalam media
tersebut.

d. Validasi Desain

a) Ahli materi

Uji ahli  materi dilakukan  untuk

mengetahui tingkat kevalidan dari materi yang
terdapat di media video berbasis Powtoon.
Materi dalam media video berbasis Powtoon
divalidasi oleh salah satu dosen PGSD
Universitas Mataram. Validasi dilakukan
dengan cara ahli materi mengisi angket berskala
1-5. Berdasarkan penilaian kevalidan ahli
materi, pengembangan media video berbasis
Powtoon pada pembelajaran tematik tema 6
kelas VV SDN 1 Sakra Selatan dinyatakan valid
diuji cobakan setelah dilakukan validasi ahli
materi tanpa revisi.

b) Ahli media

Uji ahli media dilakukan untuk mengetahui

tingkat kevalidan media video berbasis
Powtoon vyang telah dikembangkan oleh
peneliti. Produk media video berbasis Powtoon
divalidasi oleh ahli media pembelajaran salah
satu dosen PGSD Universitas Mataram.
Validasi ahli media dilakukan dengan pengisian
angket Dberskala 1-5. Berdasarkan hasil
penilaian yang didapat dari ahli media, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media video
berbasis Powtoon pada pembelajara tematik
tema 6 kelas VV SDN 1 Sakra Selatan dinyatakan
valid setelah melakukan validasi ahli media
dengan revisi. Adapun saran ahli media
terhadap pembengan media video berbasis
Powtoon vyaitu: a) Mulai menit 5.05 dan
seterusnya ganti warna huruf atau latar
belakangnya (pilih salah satu) sebab tidak cepat

terbaca. Jika warna huruf terang maka latarnya
gelap demikian sebaliknya. B) Mulai menit 5.48
terasa kosong, tambahkan dengan ilustrasi
tulisan-tulisan  sesuai dengan apa Yyang
disampaikan oleh model bu guru tersebut.

Berdasarkan saran dari ahli media diatas,
maka peneliti merevisi media sesuai dengan
saran yang diberikan oleh ahli media. Adapun
bagian yang direvi oleh peneliti terhadap media
video berbasis Powtoon vyaitu: dengan
mengubah warna huruf yang semulanya
berwarna putih menjadi warna hitam. Peneliti
juga menambahkan ilustrasi tulisan-tulisan pada
tampilan media video berbasis Powtoon yang
terasa kosong.

e. Uji coba Produk
Uji coba produk bertujuan untuk
mengetahui respon serta hasil belajar dari peserta
didik. Respon dari peserta didik bertujuan untuk
melihat sejauh mana tingkat kepraktisan produk
media  video  berbasis Powtoon  yang
dikembangkan. Sedangkan hasil belajar peserta
didik vyang didapatkan setelah  belajar
menggunakan media video berbasis Powtoon
dijadikan acuan untuk memvalidasi tingkat
keefektifan dari media video berbasis Powtoon.
a) Respon Peserta didik
Hasil dari respon peserta didik yang
dilakukan bertujuan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan dari media video berbasis Powtoon.
Peserta didik yang mengisi angket respon
peserta didik berjumlah 10 orang. Subjek uji
coba lapangan yang digunakan adalah subjek
penelitian terbatas. Pengisian respon peserta
didik dilakukam dengan mengisi angket skala 1-
5.
b) Hasil Belajar Peserta Didik
Hasil belajar peserta didik yang didapat
digunakan  untuk  mengetahui  tingkat
keefektifan dari media video berbasis Powtoon.
Hasil belajar peserta didik yang digunakan
adalah hasil belajar peserta didik setelah belajar
menggunkan media video berbasis Powtoon.
2. Kelaykan Pengembangan Media Video
Berbasis Powtoon
Data hasil yang diperoleh dari ahli materi,
ahli media, respon peserta didik, dan hasil belajar
peserta didik selanjutya dianalisis  untuk
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menentukan kelayakan media video berbasis
Powtoon. Kelayakan media video berbasis
Powtoon dinyatakan layak apabila hasil yang
didapatkan valid, efektif, dan praktis. Kevalidan
media video berbasis Powtoon dilihat dari hasil
validasi yang didapat dari para ahli. Media video
berbasis Powtoon dinyatakan praktis berdasarkan
respon peserta didik. Sedangkan keefektifan media
video berbasis Powtoon dilihat dari hasil belajar
peserta didik setelah menggunakan media video
berbasis Powtoon pada pembelajaran tematik tema
6 sebagai media ketika belajar. Hasil media yang
dihasilkan yaitu berupa media video berbasis
Powtoon yang layak ditinjau dari kevalidan,
keefektifan dan kepraktisan. Media video berbasis
Powtoon yang dihasilkan oleh peneliti dapat
diakses pada link berikut
https://youtu.be/\V45PdmDA_24.
a. Kevalidan media video berbasis Powtoon
menurut ahli materi
Berdasarkan hasil validasi ahli materi pada
pengembangan media video berbasis Powtoon
tema 6 yang ditunjukkan pada tabel 4.2, maka

hasil validasi ahli materi dapat dihitung
kevalidannya sebagai berikut.
P=2Xx100%
i
P =2x100%
= 88,3%
Sesuai dengan hasil validasi yang
didapatkan dari ahli materi, maka dapat

disimpulkan bahwa tingkat kevalidan materi
media video berbasis Powtoon sebesar 88,3%
yang menunjukkan kategori sangat valid dengan
layak diujicobakan tanpa revisi.
b. Kevalidan media video berbasis Powtoon
menurut ahli media

Berdasarkan hasil validasi dari ahli media
pada pengembangan media video berbasis
Powtoon tema 6 yang ditunjukkan pada tabel 4.3
hasil validasi ahli media dapat dihitung
kevalidannya sebagai berikut.

P=2%y100%
i

58
p= ExlOO%
=89,2%
Berdasarkan hasil validasi persentase
tingkat kevalidan media video berbasis Powtoon,
diketahui bahwa tingkat kevalidan media video
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berbasis Powtoon sebesar 89,2% yang
menunjukkan bahwa media video berbasis
Powtoon “sangat valid” digunakan dengan revisi
sesuai saran yang diberikan.
c. Kepraktisan media video berbasis Powtoon
menurut respon peserta didik
Berdasarkan hasil angket respon peserta
didik yang telah dijawab oleh peserta didik
terhadap media video berbasis Powtoon,
sebagaimana dicantumkan tabel 4.4 hasil respon
peserta didik dapat dihitung kepraktisannya yaitu:
Nilai skor tertinggi = 45 x 10 = 450

P=2% x100%
>xi

370
P_E x 100%

=82,2%

Berdasarkan hasil respon peserta didik
terhadap media video berbasis Powtoon , dengan
uji coba terbatas kepada siswa kelas V SDN 1
Sakra Selatan dengan 10 responden mendapati
skor sebesar 82,2% yang menunjukkan bahwa
media video berbasis Powtoon sangat praktis.

d. Keefektifan media video berbasis Powtoon
menurut hasil belajar peserta didik
Berdasarkan hasil belajar peserta didik
setelah mengikuti pelajaran menggunakan
media video berbasis Powtoon sebagai
media pembelajaran selama  proses
pembelajaran sebagaimana dicantumkan
pada tabel 4.5 hasil belajar peserta didik

dapat dihitung keefektifannya yaitu:
N KKM

IK= N X 100%
_9
IK—1—0X100%
=90%

Sesuai dengan hasil persentase tingkat
pencapaian hasil belajar peserta didik setelah
belajar dengan menggunakan media video
berbasis Powtoon mendapati skor sebesar 90%
yang menunjukkan bahwa media video berbasis
Powtoon yang dikembangkan efektif digunakan
sebagai media dalam melakukan proses belajar
mengajar.

Pembahasan
Prosedur Pengembangan Media Video Berbasis
Powtoon
a. Potensi dan Masalah

Permasalahan proses pembelajaran yang
dihadapi di SDN 1 Sakra Selatan berkaitan dengan
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media pembelajaran. Media pembelajaran yang
digunakan pada proses pembelajaran masih bersifat
umum dan biasa dijumpai oleh peserta didik.
Contohnya: buku-buku paket dan gambar-gambar.
Hal tersebut menyebabkan peserta didik mudah
merasakan bosan dan kurang berminat dalam
belajar, sehingga peserta didik mudah merasa
ngantuk dan sulit untuk fokus belajar ketika proses
belajar dan mengajar berlangsung. Zanumahsa
(2017) mengemukakan bahwa manfaat media
pembelajaran pada proses belajar mengajar adalah
untuk melengkapi, memperjelas atau bahkan
meningkatkan  kualitas belajarpeserta  didik,
meningkatkan keaktivan peserta didik, dan
memotivasi peserta didik untuk belajar. Peserta
didik membutuhkan media pembelajaran yang
lebih  unik, menarik dan inovatif untuk
meningkatkan kualitas belajar peserta didik.
Kegiatan belajar mengajar tidak akan pernah bisa
dipisahkan dari proses komunikasi antara guru dan
siswa, maka diperlukan media sebagai
penyampaian pesan guru kepada murid (Arijumiati
et al. 2021). Berdasarkan pemaparan di atas, maka
peneliti mengembangkan media video berbasis
Powtoon pada pembelajaran tematik tema 6 kelas
V SDN 1 Sakra Selatan tahun pelajaran 2022/2023.
b. Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan untuk
menemukan masalah dan potensi yang ada di SDN
1 Sakra Selatan. Menurut pranatawijaya dkk (2019)
pengumpulan data merupakan salah satu metode
yang peneliti gunakan untuk mengumpulkan data
dari responden. Pengumpulan data dalam
penelitian ini dilakukan dengan cara observasi,
wawancara, tes dan angket (kuesioner).

Desain Produk

Desain produk dilakukan peneliti pada
tahap ini, dimulai dari mendesain media video
berbasis Powtoon, produk di desain sesuai dengan
konsep yang telah ditentukan mulai dari isi materi,
audio, gambar, background, animasi sampai tahap
editing video. Materi yang digunakan peneliti
adalah materi kelas V tema 6 panas dan
perpindahannya subtema 2 pembelajaran 1 yang
berisi materi teks penjelasan, kalimat efektif, kalor
dan perpindahannya, suhu dan kalor, dan
perpindahan kalor. Pemilihan background dipilih
melalui gambar-gambar yang ada diinternet dengan

C.

1935

mempertimbangkan kesesuaian antara background
dan materi yang akan dipaparkan. Background
yang digunakan tidak hanya bersumber dari
gambar-gambar yang diinternet, peneliti juga
menggunakan background yang sudah disediakan
oleh aplikasi Powtoon sendiri. Desain yang
menarik sangat penting. Hal ini dikarenakan desain
yang menarik membangkitkan minat siswa untuk
melihat media pembelajaran yang dikembangkan.
Sesuai dengan pendapat Arsyad (Shakinadeha,
2021) bahwa desain media yang menarik dapat
meningkatkan minat siswa untuk mengetahui
informasi yang terkandung pada media.
d. Validasi Desain

Validasi  desain  dilakukan  untuk
mengetahui tingkat kevalidan media video berbasis
Powtoon yang dikembangkan peneliti. Validasi
dilakukan dengan memberikan angket kepada
validator terkait media pembelajaran yang
dikembangkan baik dari segi desain dan materi
(Saputra, 2021).Validator yang digunakan dalam
penelitian ini adalah validator ahli media dan
validator ahli materi. Menurut Sugiyono (Julkifliati
et al. 2022) “uji ahli dilakukan untuk mengukur
apakah instrumen yang digunakan telah tepat atau
memperkecil tingkat kelemahan dan mengetahui
ketidaksesuain pada hasil yang dibuat baik dari segi
tampilan maupun isi.”
e. Revisi Desain

Pada tahap revisi desain, peneliti
melakukan revisi berdasarkan saran dan masukan
dari validator sehingga media video berbasis
Powtoon yang dikembangkan menjadi lebih baik
dari sebelumnya. Desain media video berbasis
Powtoon direvisi sesuai dengan saran ahli media
untuk mengganti warna huruf atau latar
belakangnya agar huruf terlihat jelas dan mudah
dibaca, mengisi tampilan yang terasa kosng dengan
ditambahkan tulisan-tulisan atau ilustrasi sesuai
dengan materi yang dijelaskan.
f.  Uji Coba Produk

Uji coba produk dilakukan untuk
mengetahui tingkat kepraktisan dan keefektifan
dari media video berbasis Powtoon. Selain itu uji
coba produk juga berguna untuk menguji produk
yang akan dihasilkan vyaitu dengan melihat
langsung seberapa efektif dan praktis produk yang
telah dibuat (Danang et al. 2019). Kepraktisan
media video berbasis Powtoon dilihat dari hasil
angket respon  peserta didik, sedangkan


https://doi.org/10.29303/jipp.v7i3c.858

Jannah et al (2022). Jurnal lImiah Profesi Pendidikan, 7 (3c): 1930 — 1937

DOI: https://doi.org/10.29303/jipp.v7i3c.858

keefektifannya dilihat dari hasil belajar peserta
didik setelah menggunakan media video Berbasis
Powtoon.

Kelaykan Pengembangan Media Video Berbasis
Powtoon
a. Kevalidan media video berbasis Powtoon
Kevalidan media video berbasis Powtoon
dilihat dari hasil validasi yang telah dilakukan oleh
ahli materi dan ahli media. Validasi ahli bertujuan
untuk melihat tingkat kelayakan media video
berbasis Powtooon yang ditinjau dari tingkat
kevalidan. Tujuan dilakukannya uji validitas yaitu
untuk memperoleh data yang relevan dengan
penelitian yang dilakukan peneliti (Rindyantama &
Astuti, 2017). Berdasarkan hasil validasi ahli
materi diperoleh persentase sebesar 88, 3% dengan
kategori “sangat valid” tanpa revisi dan hasil
validasi dari ahli media memperoleh persentase
sebesar 89, 2% dengan kategori “sangat valid”
dengan revisi. Data yang didapatkan dari hasil
validasi ahli berupa data kuantitatif dan kualitatif.
Data kuantitatif diperoleh yaitu dari skor validasi
media, validasi materi, angket respon peserta didik,
dan tes hasil belajar peserta didik. Sedangkan, data
kualitatif yaitu berupa saran dan masukan untuk
merevisi media video berbasis Powtoon.
b. Kepraktisan media video berbasis Powtoon
Kepraktisan ~media video  berbasis
Powtoon dilihat dari hasil respon peserta didik.
Tingkat  kepraktisan suatu  produk yang
dikembangkan di ukur dari kegunaan produk ketika
benar-benar mudah diimplementasikan dilapangan
(Martipa & Khaerati, 2022). Produk yang
dikembangkan dikatakan praktis apabila, produk
dapat digunakan dengan mudah, tidak rumit, serta
memudahkan peserta didik memahami materi.
Berdasarkan hasil angket respon peserta didik di
kelas V SDN 1 Sakra Selatan yang diuji coba
produk sebanyak 10 orang siswa memperoleh
persentase sebesar 82,2% dinyatakan ‘“‘sangat
praktis”.
c. Keefektifan media video berbasis Powtoon
Keefektifan media video berbasis Powtoon
tinjau dari hasil belajar peserta didik. Keefektifan
dari suatu produk mempengaruhi  proses
pembelajaran, apakah produk yang dikembangkan
memberikan pemahaman terkait materi yang
dipelajari dengan menggunakan produk yang
dikembangkan. Uji keefektifan bertujuan untuk
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mengukur tingkat keefektifan suatu produk yang
dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan
siswa dalam menjawab tes yang diberikan oleh
peneliti (Martipa & Khaerati, 2022). Keefektifan
dari media video berbasis Powtoon mendapati
persentase sebesar 90% dari hasil belajar siswa
yang berada di atas KKM setelah menggunakan
media video berbasis Powtoon dalam proses
belajar mengajar.

KESIMPULAN

Pengembangan media video berbasis
Powtoon pada pembelajaran tematik tema 6 kelas
V SDN 1 Sakra Selatan subtema 2 pembelajaran 1,
menggunakan model pengembangan borg & Gall.
Model pengembangan Borg Gall hanya dilakukan
sampai tahap ketujuh, dikarenakan kekurangan
waktu, baiaya dan kemampuan dari peneliti.
Adapaun 7 tahapan yang digunakan dalam proses
penelitian pengembangan ini adalah (1) potensi dan
masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk,
(4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba
produk, dan (7) revisi produk.

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi,
persentase yang diperoleh sebesar 83,3% dengan
kriteria “sangat valid”. Hasil persentase validasi
ahli media memperoleh persentase sebesar 89,2%
dengan kriteria “sangat valid”. Hasil persentase
respon peserta didik memperoleh persentase
sebesar 82,2% dengan kriteria “sangat praktis”.
Hasil persentase belajar peserta didik memperoleh
persentase sebesar 90% dengan kriteria “efektif”.
Ditinjau dari  kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan, maka dapat disimpulkan bahwa media
video berbasis Powtoon memenuhi kriteria layak
sebagai media pembelajaran di sekolah SDN 1
Sakra Selatan.
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