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Abstrak  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara peserta didik kurang aktif, asyik bermain, dan mengobrol 

sehingga kurang konsentrasi saat mengikuti pembelajaran. Tujuan penelitian yaitu mengetahui kelayakan, 

kepraktisan, dan keefektifan video animasi berbasis powtoon materi cerita tentang daerahku. Penggunaan 

video animasi diharapkan meningkatkan konsentrasi peserta didik. Jenis penelitian pengembangan ini 

menggunakan model 4D (Four D). Subjek penelitian meliputi peserta didik dan guru kelas IV SD Negeri 

Sukun 1. Instrumen pengumpulan data menggunakan angket, wawancara, dan dokumentasi. Teknik analisis 

data berupa kualitatif dan kuantitatif. Hasil uji kelayakan berdasarkan validasi ahli media memperoleh 96,80% 

kategori “sangat layak”, validasi dari ahli materi memperoleh 95% kategori “sangat layak”, dan validasi dari 

ahli bahasa memperoleh 85,71% kategori “sangat layak”. Hasil uji kepraktisan dari guru memperoleh 95% 

kriteria “sangat praktis”. Sedangkan uji kepraktisan dari peserta didik memperoleh 96,07% kriteria “sangat 

praktis”. Uji keefektifan memperoleh rata-rata nilai dari peserta didik sebesar 0,73 kategori “tinggi”. 

Berdasarkan hasil tersebut, video animasi dapat digunakan saat pembelajaran karena memenuhi kriteria layak, 

praktis, dan efektif. 

Kata Kunci: Pengembangan, Video animasi, Powtoon. 

 

Abstract 

Based on the results of observations and interviews, students are less active, busy playing, and chatting so that 

they lack concentration when participating in learning. The purpose of the study was to determine the 

feasibility, practicality, and effectiveness of powtoon-based animated videos of story material about my area. 

The use of animated videos is expected to increase the concentration of students. This type of development 

research uses the 4D (Four D) model. The research subjects were students and teachers of grade IV elementary 

schools in Malang City. Data collection instruments used questionnaires, interviews, and documentation. Data 

analysis techniques are qualitative and quantitative. The feasibility test results based on media expert 

validation obtained 96.80% “very feasible” category, validation from material experts obtained 95% “very 

feasible” category, and validation from linguists obtained 85.71% “very feasible” category. The results of the 

practicality test from the teacher obtained 95% “very practical” criteria. While the practicality test from 

students obtained 96.07% “very practical” criteria. The effectiveness test obtained an average score from 

students of 0.73 in the “high” category. Based on these results, animated videos can be used during learning 

because they meet the criteria of feasible, practical, and effective. 

Keywords: Development, Animation video, Powtoon. 
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PENDAHULUAN 

Kemajuan peradaban, ilmu pengetahuan dan teknologi dapat dikolaborasikan untuk memperbaiki 

kualitas dan kuantitas ilmu di dunia pendidikan. Inovasi baru dalam dunia pendidikan berupa kurikulum, cara 

mengajar, dan fasilitas diperlukan untuk memperbaiki mutu pendidikan di Indonesia (Bastiar, 2016:1). Oleh 

karena itu, guru dituntut kreatif saat mengajar sehingga kualitas pembelajaran di sekolah dapat meningkat. 

Secara umum pendidikan di Indonesia memiliki 4 permasalahan antara lain permasalahan infrastuktur 

pendidikan, pergantian kurikulum, tantangan para guru, dan permasalahan proses pembelajaran jarak jauh 

(Isma et al., 2023:13). Pada UUD 1945 pasal 31 ayat (1) menyatakan bahwa setiap warga negara berhak 

mendapat pendidikan, namun fakta lapangan menunjukkan bahwa kesempatan memperoleh pendidikan masih 

belum merata, terutama bagi masyarakat yang memiliki permasalahan ekonomi dan mereka yang tinggal di 

wilayah pelosok. 

Peneliti melakukan observasi dan wawancara terhadap 2 sekolah dasar di wilayah Kota Malang yaitu di 

SD Negeri Sukun 1 dan SD Negeri Bandungrejosari 1. Peneliti melakukan kegiatan observasi dan wawancara 

di SD Negeri Sukun 1 yang menghasilkan penjelasan yakni sebagian peserta didik mempunyai konsentrasi  

rendah, mereka pasif saat mengikuti pembelajaran di sekolah, dan belum memahami tentang pentingnya 

pendidikan. Sekolah dasar tersebut memiliki fasilitas media digital berupa komputer, proyektor, dan wifi yang 

disediakan di setiap kelas. Guru belum menggunakan media digital secara maksimal saat kegiatan 

pembelajaran seperti jarang menampilkan gambar atau video melalui proyektor yang ada di kelas meskipun 

mengetahui bahwa peserta didik menyukai pembelajaran yang ditampilkan melalui gambar di proyektor. Guru 

juga menuturkan bahwa jarang menggunakan komputer untuk membuat media power point karena 

membutuhkan waktu yang tidak sedikit. Fasilitas wifi yang ada di setiap kelas juga jarang digunakan untuk 

mencari video pembelajaran yang ada di youtube.  

Peneliti melakukan kegiatan observasi dan wawancara di SD Negeri Bandungrejosari 1 yang 

menghasilkan penjelasan yakni peserta didik kurang konsentrasi, peserta didik asyik bermain, dan mengobrol 

saat diterangkan materi oleh guru sehingga proses pembelajaran terganggu. Guru sering memanfaatkan media 

digital berupa video pembelajaran yang ada di youtube, namun peserta didik tidak menyukai video 

pembelajaran yang ditampilkan secara berulang ulang pada satu bab. Peserta didik menyukai satu materi atau 

topik pembelajaran disisipi dengan satu video animasi. Guru menuturkan bahwa beliau kesulitan apabila 

setiap materi harus menampilkan video animasi. Alasannya adalah karena tidak jarang penjelasan materi yang 

terdapat di video youtube kurang sesuai dengan materi pembelajaran yang dipelajari dan mencari video di 

youtube juga membutukan waktu yang tidak sedikit. 

Media pembelajaran adalah suatu sumber atau alat belajar yang memiliki tampilan menarik dan mampu 

menjadikan peserta didik belajar dengan senang sehingga mereka berkesan dalam proses pembelajaran 

(Yulianti & Hartatik, 2014:4). Kenyataannya media pembelajaran belum mencakup semua materi 

pembelajaran, tidak tersedia ruang penyimpanan sehingga media cepat rusak, media pembelajaran hilang dan 

tidak terawat, serta adanya keterbatasan wawasan guru dalam penggunaan suatu media (Untari, 2017:269). 

Penelitian ini dilakukan pada mata pelajaran IPAS yang merupakan penggabungan mata pelajaran IPA dan 

IPS pada kurikulum merdeka. Menurut Sulistyowati & Yasa (2017:2) tujuan pendidikan di Indonesia dapat 

tercapai apabila setiap mata pelajaran telah mencapai tujuannya masing-masing. Tujuan dari mata pelajaran 

sudah diatur dalam kurikulum nasional. Powtoon dilengkapi dengan animasi dan fitur-fitur  yang  menarik 

sehingga  dapat  dikreasikan oleh para pengguna menghasilkan  sebuah  produk  yang  menarik (Dewi & 

Handayani, 2021). Peneliti mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk suatu video animasi berbasis 

powtoon yang diaplikasikan dengan menerapkan pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL).  
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Video animasi pernah diteliti oleh Hasdiyanti (2019), Nasiruddin (2021) dan Nuraisyah (2023). 

Hasdiyanti (2019) melakukan penelitian dengan memperoleh persentase kelayakan dari ahli media sebesar 

87,14%, dari ahli desain sebesar 78,18%, dan dari ahli media sebesar 71,25%, sedangkan kepraktisan 

memperoleh persentase 86,52%. Nasiruddin (2021) juga melakukan penelitian dengan memperoleh persentase 

kelayakan sebesar 96% dari ahli media dengan kategori sangat layak dan memperoleh sebesar 97,5% dari ahli 

materi dengan kategori sangat layak. Nuraisyah (2023) juga melakukan penelitian yang memiliki tujuan untuk 

mengetahui kelayakan dan kepraktisan video. Kelayakan diperoleh dari hasil penilaian ahli materi dengan 

persentase 97%, dari ahli desain memperoleh persentase 78%, dan dari ahli bahasa memperoleh persentase 

87% dengan nilai sangat valid.  

Ketiga penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian memiliki persamaan website powtoon yang 

dimanfaatkan untuk membuat video animasi. Sedangkan perbedaan penelitian yang pernah dilakukan dengan 

hasil penelitian ini terletak pada muatan materi yang diambil, model pengembangan, penambahan tokoh di 

video animasi, penambahan ice breaking, kuis pada akhir video, dan melakukan uji keefektifan terhadap video 

animasi. Muatan materi penelitian ini yaitu bab 5 materi cerita tentang daerahku pada mata pelajaran IPAS, 

sedangkan pada penelitian sebelumnya mengambil materi aritmatika sosial, indahnya kalimat thayyibah, dan 

perubahan wujud benda. Ketiga penelitian terdahulu melakukan penelitian dengan menerapkan model 

pengembangan ADDIE, sedangkan peneliti mengembangkan penelitiannya menerapkan model pengembangan 

4D (Four D). Tokoh pada penelitian terdahulu tidak diberikan nama, sedangkan pada penelitian ini tokoh 

diberikan nama. Tokoh dalam penelitian ini berfungsi sebagai pengantar sebelum masuk pada materi 

pembelajaran. Pada penelitian ini ditambahkan ice breaking berupa teka teki tebak gambar dan hewan pada 

setiap jeda materi untuk meningkatkan kembali konsentrasi peserta didik. Selain itu, pada akhir video animasi 

dilengkapi dengan kuis yang bertujuan untuk mengulas materi yang tercantum dalam video.  

Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan hasil berupa manfaat yang mampu 

meningkatkan pemahaman dan kualitas keilmuan tentang video animasi berbasis powtoon yang dapat 

diaplikasikan selama pembelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar sehingga dapat dijadikan sebagai landasan 

untuk penelitian selanjutnya. Pada dasarnya penelitian memiliki tujuan untuk mengembangkan video animasi 

berbasis powtoon yang dilengkapi dengan materi cerita tentang daerahku untuk meningkatkan kosentrasi 

peserta didik. Ketiga penelitian sebelumnya hanya menguji kelayakan dan kepraktisan terhadap video yang 

telah dikembangkan, sedangkan pada penelitian ini melakukan uji kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan 

terhadap video animasi. Penelitian ini melakukan uji keefektifan dengan menyiapkan soal pretest dan soal 

posttest yang akan diselesaikan oleh peserta didik sebagai tolak ukur tingkat keberhasilan penggunaan video 

animasi. 

 

METODE  

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan atau R&D 

(Research and Development). Sedangkan model penelitian pengembangan yang dimanfaatkan adalah model 

4D (Four D) yang meliputi pendefinisian (define), perancangan, (design), pengembangan (develop), dan 

penyebaran (disseminate). Penelitian menggunakan model 4D (Four D) karena model ini mudah untuk 

dipahami maupun dikembangkan secara sistematis oleh peneliti. Tahapan pengembangan video animasi 

ditunjukkan gambar berikut ini : 
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Gambar 1 Tahap-Tahap Model 4D 

 

Tahap pendefinisian dilakukan dengan menganalisis dan mengumpulkan informasi, hal ini mencakup 

analisis paling awal, analisis siswa, analisis tugas, analisis konsep, dan perumusan tujuan pembelajaran. 

Kemudian dilanjutkan tahap kedua yaitu perancangan yang dilakukan dengan menyusun standar tes, 

pemilihan media, pemilihan format, dan rancangan awal video. Pada tahap pengembangan dilakukan evaluasi 

dan revisi dari penilaian ahli, uji coba pengembangan, dan uji coba validasi untuk perbaikan sebelum menjadi 

video animasi efektif untuk digunakan peserta didik. Tahap terakhir adalah penyebaran video animasi yang 

dilakukan untuk mempromosikan produk hasil pengembangan kepada orang lain. Tahap ini dilakukan dengan 

melakukan pengemasan, penyebaran dan penggunaan video animasi berbasis powtoon. 

Pelaksanaan penelitian pengembangan adalah pada saat tahun ajaran 2023/2024 di SD Negeri Sukun 1 

yang berlokasi di Jalan S. Supriadi No. 16, Sukun, Kecamatan Sukun, Kota Malang, Provinsi Jawa Timur. 

Subjek penelitian meliputi seorang guru dan peserta didik kelas IV SD Negeri Sukun 1. Uji lapangan terbatas 

diikuti oleh 10 peserta didik dengan mengerjakan angket. Subjek uji coba adalah ahli media, ahli materi, dan 

ahli bahasa. Setelah mendapatkan nilai dari para ahli, kemudian dilanjutkan dengan implementasi kepada guru 

dan peserta didik. Analisis data memanfaatkan data kualitatif dan kuantitatif yang diperoleh. Data kualitatif 

adalah suatu data dikemas menjadi deskripsi kalimat kritik dan pendapat yang diberikan para ahli. Sedangkan 

data kuantitatif berupa poin angket yang diberikan oleh validator selama proses validasi. Selain itu, data 

kuantitatif juga diberikan oleh guru dan peserta didik saat mengikuti uji coba terhadap produk.  

Instrumen pengumpulan data yang diterapkan peneliti adalah angket, kegiatan wawancara, dan 

dokumentasi. Teknik angket dilaksanakan melalui mengumpulkan data berupa penilaian kelayakan, 

kepraktisan, dan keefektifan video animasi. Hasil penilaian ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa dijadikan 

sebagai kelayakan produk. Kegiatan analisis kelayakan dapat menghasilkan data kualitatif dan data kuantitatif. 

Data kualitatif diperoleh dari kumpulan kritik dan pendapat yang diperoleh dari para ahli sebagai panduan dan 

bahan perbaikan produk oleh peneliti. Sedangkan data kuantitatif berupa hasil validasi terhadap video animasi 

dengan menggunakan teknik perhitungan persentase terhadap kelayakan media. Hasil dari persentase 

kelayakan digunakan oleh peneliti untuk mengetahui seberapa layak media pembelajaran tersebut untuk 

digunakan peserta didik. Kepraktisan diperoleh dari hasil penilaian video animasi menurut guru dan peserta 

didik. Persentase dari kepraktisan dimanfaatkan peneliti ingin mengetahui tingkat kepraktisan video saat 

digunakan oleh peserta didik melalui uji N-Gain. Pada analisis keefektifan peneliti mengetahui peserta didik 

yang memahami materi setelah menggunakan video animasi. Analisis kefeektifan ini merupakan analisis 

terhadap keberhasilan dalam penggunaan video animasi berbasis powtoon dari nilai pretest dan nilai posttest 

yang diperoleh. Nilai dari tes ini digunakan untuk menentukan keefektifan video animasi berbasis powtoon. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian yang dilakukan terhadap video animasi berbasis powtoon pada materi cerita tentang daerahku 

menerapkan model pengembangan 4D (Four D). Model ini memiliki beberapa tahapan seperti tahap 

pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). 

Adapun tahapan-tahapan dalam pengembangan video animasi berbasis powtoon yaitu : 

Tahap pertama yaitu pendefinisian atau define yang dilakukan dengan wawancara dan observasi. 

Analisis paling awal dilakukan dengan wawancara bersama guru kelas IV sekolah dasar. Wawancara tersebut 

menghasilkan temuan bahwa guru sudah memanfaatkan teknologi media konvensional berupa papan tulis dan 

kertas berwarna, namun peserta didik malah asyik bermain dan mengobrol. Pada analisis peserta didik, 

ditemukan bahwa rendahnya konsentrasi, mereka pasif saat mengikuti pembelajaran, serta belum memahami 

tentang pentingnya pendidikan. Peserta didik juga menyukai pembelajaran yang ditampilkan melalui gambar 

di proyektor. Kemudian peneliti melakukan analisis tugas dilakukan dengan merinci isi materi IPAS pada bab 

5 cerita tentang daerahku. Bab 5 meliputi materi sejarah, hubungan potensi kekayaan alam, upaya menjaga 

kekayaan alam daerah, dan pengaruh masyarakat pendatang baru terhadap kehidupan masyarakat.  Setelah 

mengetahui isi materi, kemudian dilanjutkan dengan menganalisis konsep dengan mengkaji materi 

pembelajaran yang sesuai dengan capaian pembelajaran (CP). Setelah itu peneliti akan merumuskan suatu 

tujuan pembelajaran yang akan digunakan sebagai suatu landasan dalam menyusun tes dan merancang video 

animasi berbasis powtoon. 

Tahap perancangan (design) diawali dengan perancangan standar tes yang dilakukan dengan peserta 

didik mengerjakan soal pretest. Pemahaman peserta didik terhadap materi dapat diketahui dari mengerjakan 

soal prestest. Rata-rata dari nilai pretest yaitu 55,19 dimana nilai tersebut dibawah KKM. Selanjutnya 

dilakukan pemilihan media sesuai dengan karakteristik peserta didik. Setelah peneliti melakukan wawancara 

diperoleh informasi bawah peserta didik menyukai gambar. Media yang dipilih untuk penelitian ini berupa 

video animasi berbasis powtoon. Powtoon menjadi website yang dilengkapi dengan fitur-fitur unik berupa 

animasi tangan yang menulis, karakter tokoh anak, dan transisi perpindahan video serta dilengkapi dengan 

durasi waktu yang mudah diatur. Kemudian dilanjutkan dengan pemilihan format video animasi meliputi 

tokoh animasi, desain layout, gambar, tulisan, dan soundtrack. Setelah menemukan format video yang sesuai, 

kemudian melakukan perancangan awal yang dilakukan dengan menggabungkan semua format dan 

disesuaikan dengan materi pembelajaran sehingga menghasilkan video animasi.  

 

Tabel 1. Rancangan Pengembangan Video Animasi 

No Sintaks Pendekatan CTL 
Pengembangan Video 

Animasi 

1. Konstruktivisme (Constructivism) 

Guru melibatkan peserta didik untuk berpikir dan mengkontruksi 

pengetahuannya, di mana guru akan menghubungkan ilmu pengetahui 

dengan kegiatan sehari-hari. 

 
2. Menemukan (Inquiry) 

Peserta didik diajak guru memperoleh ilmu pengetahui dengan 

meminta mereka untuk mengamati uang kertas. Kemudian peserta 

didik diminta memberikan informasi yang telah didapatkan setelah 

mengamati gambar. 
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3. Bertanya (Questioning) 

Guru mengajukan pertanyaan kepada peserta didik mengenai sikap-

sikap tokoh daerah untuk mengembangkan sifat ingin tahu mereka. 

Peserta didik dapat menuliskan jawabannya di kolom komentar. 

 
4. Masyarakat Belajar (Learning Community) 

Guru memaparkan contoh-contoh peninggalan kerajaan bercorak 

islam di Indonesia. Peserta didik diminta mengajak teman, guru atau 

orang tua untuk berdiskusi mengenai peninggalan sejarah di wilayah 

tempat tinggal peserta didik. 

 
5. Pemodelan (Modeling) 

Guru menghadirkan model berupa gambar museum. Kemudian guru 

menjelaskan bahwa mengunjungi tempat bersejarah seperti museum 

menjadi salah satu cara menjaga peninggalan sejarah kerajaan di 

Indonesia. 

 
6. Refleksi (Reflection) 

Guru melakukan refleksi dengan menanyakan perasaan peserta didik 

setelah menyaksikan video animasi. Peserta didik diminta menuliskan 

kesan, pesan, dan komentar setelah menyaksikan video di kolom 

komentar. 

 
7. Penilaian Autentik (Authentic Assessment) 

Guru memberikan penilaian autentik kepada peserta didik melalui 

kuis yang terdapat di video animasi. 

 

 
 

Tahap pengembangan (develop) menghasilkan video animasi berbasis powtoon melalui penilaian dan 

perbaikan. Kegiatan penilaian dan perbaikan yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk memperbaiki video 

animasi berdasarkan kritik dan pendapat dari para ahli sehingga video menjadi lebih efektif dan menarik. 

Video animasi berbasis powtoon diuji oleh validator. Selain itu, video animasi berbasis powtoon juga diuji 

oleh para calon pengguna yaitu guru dan peserta didik. Pada dasarnya uji produk memiliki tujuan untuk 

mengetahui kelayakan dan kepraktisan dari video animasi berbasis powtoon melalui pemberian angket kepada 

para ahli dan calon pengguna.  

 

Tabel 2. Penilaian Kelayakan Video Animasi Berbasis Powtoon 

No Validator Sebagai Hasil Validasi Kategori 

1. AG, S.Pd., M.Pd. Ahli Media 96,80% Sangat layak 

2. Dra. SHS, M.Pd. Ahli Materi 95% Sangat layak 

3. DDC, M.Pd. Ahli Bahasa 85,71% Sangat layak 

Rata-rata  92,50%  

Kategori  Sangat Layak  

Sumber : Hasil Penelitian yang telah diolah peneliti, 2024 

Kelayakan dari video animasi berbasis powtoon materi cerita tentang daerahku diketahui kelayakannya 

sesuai dengan tahap 4D. Berdasarkan validasi yang telah dilakukan, hasil penilaian kelayakan video animasi 

berbasis powtoon memperoleh 96,80% dalam kriteria “sangat layak” dari ahli media. Kelayakan video 
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animasi berbasis powtoon memperoleh hasil penilaian sebesar 95% dalam kriteria “sangat layak” dari ahli 

materi dan hasil penilaian sebesar 85,71% dalam kriteria “sangat layak” dari ahli bahasa. Ketiga hasil validasi 

tersebut menyatakan bahwa video animasi berbasis powtoon sangat layak. Kesimpulannya video animasi 

berbasis powtoon layak dimanfaatkan peserta didik saat mengikuti proses pembelajaran. 

 

Tabel 3. Penilaian Kepraktisan Video Animasi Berbasis Powtoon 

No Penilai Hasil Penilaian Kepraktisan 

1. Guru 95% 

2. Peserta Didik  96,07 % 

Rata-rata 95,53% 

Kategori Sangat Praktis 

Sumber : Hasil Penelitian yang telah diolah peneliti, 2024 

 

Kepraktisan video animasi berbasis powtoon dapat diketahui melalui tahap pengembangan (develop). 

Tujuan dari proses uji coba terhadap produk pada penelitian ini adalah mengetahui kualitas video animasi 

yang dilihat dari aspek kepraktisan (Hasdiyanti, 2019:34). Hasil kepraktisan didapatkan dari penilaian guru 

dan peserta didik. Kepraktisan dari guru berupa hasil penilaian mendapatkan persentase 95% dalam kriteria 

“sangat praktis”. Peserta didik juga melakukan penilaian melalui uji lapangan terbatas mendapatkan 

persentase 96,07 % dan uji lapangan lebih luas mendapatkan persentase 94,78 %.  

 

Tabel 4. Penilaian Keefektifan Video Animasi Berbasis Powtoon 

No Nilai Rata-rata 

1. Pretest 55,19 

2. Posttest 88,26 

Sumber : Hasil Penelitian yang telah diolah peneliti, 2024 

 

Video animasi yang sudah dinyatakan layak dan praktis, selanjutnya dilakukan uji keefektifan. Pada 

analisis uji keefektifan, peneliti menghitung rata-rata nilai pretest dan posttest yang didapatkan peserta didik. 

Berdasarkan hasil nilai rata-rata pretest dan posttest diperoleh adalah rata-rata nilai pretest yaitu 55,19 dan 

posttest yaitu 88,26. Hasil tes akhir (posttest) diatas nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 70, sehingga 

video efektif saat dimanfaatkan dalam kegiatan belajar dan mengajar. Berdasarkan hasil tes akhir 

membuktikan bahwa uji keefektifan video animasi berbasis powtoon telah berhasil. Selain itu, pada analisis 

keefektifan peneliti juga menggunakan uji N-Gain untuk memahami hasil tes peserta didik yang meningkat 

melalui pretest dan posttest menggunakan video animasi berbasis powtoon. Uji N-Gain penelitian ini hasilnya 

adalah 0,73 yang masuk kategori “tinggi”. 

Tahap penyebaran (disseminate) dilakukan untuk memperbaiki video animasi berbasis powtoon. Tahap 

ini dilakukan peneliti bertujuan untuk mempromosikan video animasi hasil pengembangan.  Tahap 

penyebaran dilakukan dengan cara mengunggah video animasi berbasis powtoon ke media sosial berupa 

youtube. Video yang mencakup materi cerita tentang daerahku mudah digunakan melalui youtube melalui link 

berikut https://youtu.be/gdRPc2zY_qk?si=KHiabUeweDIZqnUM . Link tersebut dapat disebarluaskan 

melalui grup whatsapps wali murid kelas IV. Video animasi juga dapat menunjang pemahaman materi karena 

video dapat diakses dengan mudah oleh guru maupun peserta didik kelas IV tingkat sekolah dasar yang 

kesulitan dalam memahami materi cerita tentang daerahku pada mata pelajaran IPAS. 

Penelitian ini berhasil membuat video animasi yang dikolaborasikan dengan powtoon dalam mata 

pelajaran IPAS materi cerita tentang daerahku. Penelitian memiliki tujuan mengetahui kelayakan, kepraktisan, 

dan keefektifan video animasi. Penggunaan video diharapkan meningkatkan konsentrasi saat peserta didik 
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mengikuti pembelajaran materi cerita tentang daerahku. Video animasi dapat digunakan oleh peserta didik. 

Menurut Kadek et al., (2021:35) video juga dapat dijadikan sebagai referensi oleh guru dalam mengatasi 

permasalahan kurangnya inovasi media yang dapat minat peserta didik saat mengikuti kegiatan belajar dan 

mengajar. Tampilan video animasi berbasis powtoon yang memadukan berbagai animasi dan warna menjadi 

satu sehingga dapat menarik perhatian peserta didik. Video animasi merupakan suatu kumpulan beberapa 

objek atau gambar-gambar yang disusun sesuai dengan alur yang disepakati. Penelitian ini menampilkan 

video animasi berbasis powtoon yang memadukan berbagai animasi dan warna menjadi satu sehingga dapat 

menarik perhatian peserta didik. Menurut Indriana (2017:30) video animasi memiliki pengaruh yang 

signifikan karena video dapat menarik perhatian, menambah semangat dan meningkatkan konsep imajinasi, 

atau objek peserta didik. Video animasi banyak dimanfaatkan dalam pembelajaran karena memberikan 

pengalaman berharga kepada peserta didik. Peneliti membuat instrumen penelitian angket validasi yang 

ditujukan kepada para validator untuk mengetahui kepraktisan video. Apriliyani (2021) melakukan penelitian 

pengembangan media pembelajaran matematika berbasis powtoon pada materi matematika sejalan dengan 

penelitian ini, sehingga diperoleh kesimpulan bahwa hasil penelitian dengan menggunakan metode ADDI ini 

layak digunakan untuk menjadi salah satu pelengkap sumber belajar untuk penunjang proses pembelajaran 

peserta didik. Penerapan powtoon dalam dunia pendidikan dapat dimanfaatkan guru kepada peserta didik 

untuk menambah wawasan terhadap materi pembelajaran. Hal tersebut karena hasil dari video memiliki 

tampilan yang bagus sehingga menarik perhatian peserta didik.  

Validasi dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa memberikan hasil yang menyatakan video animasi 

berbasis powtoon sangat layak. Menurut Bastiar (2016:110) hasil penilaian ahli apabila dilihat dari rentang 

acuan kategori, maka video animasi memperoleh tingkatan sangat layak sehingga dapat diimplentasikan saat 

proses belajar mengajar. Ahli media memberikan penilaian terhadap video animasi berbasis powtoon karena 

video mudah diakses oleh peserta didik, penilaian dari ahli materi mendapatkan nilai layak karena video 

animasi mampu menyampaikan keakuratan materi cerita tentang daerahku dengan fakta, sedangkan dari ahli 

bahasa mendapatkan penilaian layak dikarenakan video animasi menarik, bahasa mudah dipahami, serta 

penggunaan kata yang bermakna tunggal. Validasi yang telah dilakukan, menunjukkan hasil penilaian 

kelayakan video animasi berbasis powtoon materi cerita tentang daerahku mendapat 96,80% dalam kriteria 

“sangat layak” dari ahli media. Kelayakan video animasi berbasis powtoon mendapat penilaian 95% dalam 

kriteria “sangat layak” dari ahli materi dan hasil penilaian kelayakan video animasi berbasis powtoon 

memperoleh persentase 85,71% dalam kriteria “sangat layak” dari ahli bahasa. Ketiga ahli memberikan hasil 

validasi dengan mengatakan video animasi berbasis powtoon sangat layak digunakan. Video layak 

dimanfaatkan peserta didik saat mengikuti proses pembelajaran. Video yang ditampilkan saat pembelajaran 

diharapkan dapat menambah konsentrasi peserta didik sehingga mereka akan senantiasa semangat mengikuti 

pembelajaran. Dewi et al., (2021) dan Rachmawati et al., (2023) mengatakan dalam hasil penelitian bahwa 

suatu media pembelajaran yang layak yaitu media pembelajaran yang memiliki kesesuaian antara warna yang 

digunakan, posisi gambar, dan tulisan-tulisan pada submateri pembelajaran yang ditampilkan. Dengan kata 

lain, video animasi powtoon merupakan media yang layak karena menggunakan warna yang sesuai, 

menampilkan gambar yang sesuai dengan materi, dilengkapi dengan tulisan serta menambahkan fitur-fitur 

yang menarik lainnya. Hal-hal tersebut dapat diketahui dari penilaian para ahli terhadap kriteria video animasi 

yang baik. 

Kepraktisan video animasi berbasis powtoon dapat diketahui melalui tahap pengembangan (develop) 

sesuai dengan tahapan model pengembangan 4D. Proses uji coba produk dilakukan peneliti yang memiliki 

tujuan untuk mengetahui kualitas video animasi apabila dilihat dari aspek kepraktisan (Hasdiyanti, 2019:34). 

Hasil kepraktisan video animasi didapatkan dari guru dan peserta didik yang memberikan penilaian. Hasil dari 

penilaian kepraktisan mendapatkan persentase 95% kategori “sangat praktis” dari penilaian guru. Sedangkan 
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persentase 96,07 % didapatkan dari penilaian yang dilakukan peserta didik pada uji lapangan terbatas dan 

persentase 94,78 % didapatkan dari uji lapangan lebih luas yang memenuhi kriteria “sangat praktis”. Menurut 

penelitian Riyanti & Jarmita (2021) apabila media animasi yang diuji coba memenuhi kriteria 81%-100%, 

maka tingkat validitas media tersebut masuk pada kategori penilaian sangat praktis. Video animasi berbasis 

powtoon mendapatkan nilai praktis karena desain video sangat menarik, kalimat yang digunakan mudah 

dipahami, dan penyajian materi dalam video dapat meningkatkan konsentrasi. Jurnal penelitian yang dengan 

judul pengembangan media digital video animasi berbasis powtoon pada materi unsur-unsur bangun datar 

yang dilakukan oleh Sumatera & Safira (2022) menyatakan bahwa rata-rata persentase 95,71% dengan 

kategori sangat layak untuk media, mendapatkan rata-rata persentase 88% dalam kategori sangat layak untuk 

materi, dan mendapatkan rata-rata persentase 82,5%  dalam kategori sangat layak untuk bahasa. Berdasarkan 

penilaian yang diperoleh, dapat dikatakan video animasi berbasis powtoon layak untuk digunakan saat 

pembelajaran apabila dilihat dari segi kelayakan media, materi, dan bahasa. 

Video yang dikembangkan dalam penelitian ini mendapatkan nilai praktis sebab memiliki desain video 

sangat menarik, kalimat yang digunakan mudah dipahami, dan penyajian materi dalam video dapat 

meningkatkan konsentrasi. Menurut Mashuri (2020) dan Haryadi et al., (2022) video animasi praktis saat 

diterapkan di kelas sebagai media pembelajaran kemampuan perserta didik dalam berpikir kritis dan logis 

dapat meningkat. Kepraktisan ini mengacu pada sejauh mana peserta didik dalam memahami video animasi 

saat kegiatan pembelajaran materi cerita tentang daerahku. Pada penelitian ini penilaian dilakukan dengan uji 

coba kepada peserta didik dengan memperoleh hasil rata-rata 89%, sedangkan rata-rata dari respon guru 92%. 

Penilaian tersebut menunjukkan bahwa video animasi praktis digunakan dalam proses belajar yang memiliki 

tujuan untuk meningkatkan pemahaman terhadap materi pembelajaran kepada peserta didik. Berdasarkan 

penilaian yang diperoleh, kesimpulan yang dapat diambil adalah video yang telah dikembangkan oleh peneliti 

mendapatkan kategori sangat praktis untuk dimanfaatkan pada materi cerita tentang daerahku. Menurut 

Rachmawati et al., (2020) dalam penelitiannya yang mengatakan rata-rata media pembelajaran berupa video 

animasi yang diuji coba memenuhi kriteria 75%-100%, maka tingkat validitas media tersebut sangat praktis. 

Penelitian ini mengembangkan video yang mendapat persentase sebesar 95% dengan kategori “sangat praktis” 

dari guru. Sedangkan memperoleh persentase dari peserta didik pada uji lapangan terbatas mendapatkan 

persentase 96,07 % dan uji lapangan lebih luas mendapatkan persentase 94,78 % dengan kategori “sangat 

praktis”. Rizki et al., (2022) juga melakukan penelitian mengembangkan video pembelajaran berbasis 

powtoon yang hasilnya video mendapat kategori sangat praktis sehingga pemahaman peserta didik terhadap 

materi IPA dapat meningkat. Video animasi yang masuk dalam kategori sangat praktis mampu membantu 

guru dalam memberikan pemahaman kepda peserta didik sehingga terjadi peningkatan pemahaman mereka. 

Video animasi berbasis powtoon dapat digunakan secara berulang karena telah memenuhi kepraktisan.  

Video animasi yang sudah memperoleh nilai layak dan praktis, selanjutnya dilakukan uji keefektifan. 

Keefektifan video animasi dapat digunakan untuk menentukan keberhasilan dalam penggunaan video animasi 

yang dikhususkan pada mata pelajaran IPAS materi cerita tentang daerahku. Keefektifan video animasi 

diperoleh melalui nilai pretest dan posttest oleh peserta didik kelas IV yang di rata-rata oleh peneliti. 

Berdasarkan hasil nilai diperoleh rata-rata nilai pretest yaitu 55,19 dan posttest yaitu 88,26. Niken (2017) 

memberikan pernyataan pada penelitiannya yaitu keefektifan video animasi berbasis powtoon dapat diketahui 

dari hasil pretest dan hasil posttest yang dikerjakan oleh peserta didik. Berdasarkan hasil tersebut, terlihat 

adanya peningkatan rata-rata nilai sebelum dan nilai sesudah menggunakan video animasi sebesar 33,07. Hasil 

tes akhir (posttest) diatas nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 70, sehingga video animasi berbasis 

powtoon materi cerita tentang daerahku efektif digunakan belajar. Pitri et al., (2023) dan Nisa et al., (2023) 

melaksanakan penelitian yang hasilnya adalah suatu video animasi efektif dengan melihat hasil penelitian 

dengan kriteria tinggi, antusias, rasa ingin tahu dan kesungguhan dalam belajar sehingga mampu memperoleh 
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hasil belajar yang lebih tinggi. Video animasi dapat membantu guru sebagai alternatif dalam meningkatkan 

motivasi dan perhatian kepada peserta didik. Video ini mencakup gambar-gambar yang berwarna warni, 

animasi yang bergerak, dan suara yang jelas dapat meningkatkan antusias dan rasa keingintahuan peserta didik 

terhadap materi pembelajaran. Menurut penelitian Jannah et al., (2022) dalam mengembangkan video animasi 

berbasis powtoon pada pembelajaran tematik tema 6 kelas V yang menunjukkan bahwa hasil belajar peserta 

didik mendapat nilai 90%. Nilai peserta didik di atas kriteria ketuntasan minimal yang diperoleh setelah 

memanfaatkan video animasi dalam kegiatan pembelajaran. Keefektifan video animasi berbasis powtoon 

dapat dilihat berdasarkan perbedaan nilai sebelum dan sesudah peserta didik menggunakan video dalam 

proses pembelajaran. Nilai pretest dan posttest yang diperoleh peserta didik membuktikan bahwa uji 

keefektifan video animasi berbasis powtoon telah berhasil. Selain itu, pada analisis keefektifan peneliti juga 

melakukan uji N-Gain bermanfaat untuk mengetahui hasil tes yang diperoleh peserta didik berupa pretest dan 

posttest yang meningkat. Video animasi berbasis powtoon pada pengembangan ini mendapatkan hasil 0,73 

dengan kategori “tinggi” pada uji N-Gain. Hasil uji N-Gain memenuhi kategori tinggi sehingga video animasi 

berbasis powtoon efektif untuk digunakan oleh para peserta didik. Penelitian terdahulu yang pernah 

dilaksanakan Noorhidayah et al., (2024) yaitu nilai N-Gain dapat membuktikan kemampuan peserta didik 

terjadi peningkatan secara signifikan setelah memanfaatkan video animasi berbasis powtoon. Video animasi 

memenuhi kriteria tinggi pada uji N-Gain akan efektif digunakan saat pembelajaran yang dapat diketahui dari 

hasil posttest peserta didik. 

Video animasi berbasis powtoon merupakah produk yang dihasilkan peneliti dari penelitian ini. Video 

yang dihasilkan memiliki keterbaruan dari penelitian-penelitian sebelumnya seperti model pengembangan 

yang digunakan, penambahan tokoh di video animasi, penambahan ice breaking, kuis pada akhir video, dan 

melakukan uji keefektifan terhadap video animasi. Penelitian tentang video animasi pernah dilakukan oleh 

Hasdiyanti (2019), Nasiruddin (2021) dan Nuraisyah (2023) dengan menggunakan model pengembangan 

ADDIE dalam penelitian, sedangkan pada penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D (Four 4) 

yang mudah untuk dipahami maupun dikembangkan secara sistematis oleh peneliti.  Pada penelitian 

sebelumnya tokoh yang ada di video tidak diberikan nama, sedangkan pada penelitian ini tokoh diberikan 

nama masing-masing. Tokoh dalam penelitian ini berfungsi sebagai pengantar sebelum masuk ke materi. Pada 

penelitian ini ditambahkan ice breaking berupa teka teki tebak gambar dan teka teki tebak hewan pada setiap 

jeda video animasi untuk refreshing atau menyegarkan otak untuk meningkatkan kembali konsentrasi peserta 

didik saat mengikuti kegiatan belajar dan mengajar. Selain itu, video animasi ditutup melalui pemberian 

tambahan kuis yang interaktif. Kuis ini bertujuan untuk mengulas dan mengingat kembali materi. Video 

animasi dapat diakses dengan mudah menggunakan media sosial berupa youtube melalui tautan berikut 

https://youtu.be/gdRPc2zY_qk?si=KHiabUeweDIZqnUM. Berdasarkan hasil-hasil dari penelitian yang 

dilaksankan sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan bahwa powtoon merupakan layanan online yang memiliki 

fitur-fitur unik seperti tulisan tangan bergerak, karakter kartun anak, dan efek-efek perpindahan video serta 

dilengkapi dengan durasi waktu yang mudah digunakan oleh orang awam. Powtoon menjadi salah satu media 

interaktif online yang banyak digunakan karena memiliki berbagai macam template dan animasi yang mudah 

untuk dimanfaatkan dalam membuat dan menyajikan materi melalui visualisasi video yang menarik. 

Penggunaan powtoon bagi peserta didik yang dikolaborasikan dengan materi pembelajaran terbukti lebih 

diminati dibandingkan dengan pemanfaatan media konvensional. Peserta didik akan cenderung lebih fokus 

dan berkonsentrasi saat mengikuti pembelajaran. Selain itu, peserta didik dapat dengan mudah menggunakan 

video animasi berbasis powtoon melalui laptop atau handphone. Penggunaan video animasi berbasis powtoon 

dapat dijadikan alternatif oleh seorang guru dalam meningkatkan pemahaman materi cerita tentang daerahku. 

Video animasi berbasis powtoon dirancang untuk meningkatkan konsentrasi peseta didik, khususnya 

saat proses pembelajaran IPAS bab 5 materi cerita tentang daerahku. Secara teori, penelitian memiliki hasil 
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yang dapat menambah ilmu pengetahuan dan wawasan keilmuan mengenai video animasi berbasis powtoon 

agar dapat bermanfaat saat kegiatan belajar dan mengajar mata pembelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar 

sehingga dapat dijadikan sebagai landasan untuk penelitian selanjutnya. Temuan yang dihasilkan oleh 

penelitian ini mampu dimanfaatkan dengan baik oleh guru kelas IV sebagai media tambahan referensi guna 

meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam melaksanakan kegiatan belajar dan mengajar, terutama pada 

materi bab 5 cerita tentang daerahku. Dengan adanya video animasi berbasis powtoon, guru juga dapat dengan 

mudah untuk menarik dan memfokuskan peserta didik agar memperhatikan pembelajaran. Peneliti juga 

berharap agar para peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang bermakna melalui sehingga mampu 

membantu mereka dalam memahami dan mengetahui materi cerita tentang daerahku. Diharapkan peneliti lain 

di masa yang akan datang memanfaatkan penelitian sebagai sarana dalam menambah wawasan dan 

pengetahuan serta tambahan rujukan dalam penelitian. Hal tersebut karena penelitian pengembangan ini masih 

ditemukan keterbatasan yakni peneliti mengembangkan video animasi yang hanya dikhususkan materi cerita 

tentang daerahku. Dengan demikian, video animasi berbasis powtoon menjadi suatu media tambahan yang 

penggunaannya efektif dan efisien dalam mendukung kegiatan belajar dari peserta didik. 

Dengan demikian, peneliti mengembangkan video animasi berbasis powtoon materi cerita tentang 

daerahku yang memuat penjelasan materi berupa tulisan, gambar dan video, ice breaking, dan kuis. Video 

animasi berbasis powtoon memenuhi tiga kriteria kelayakan untuk dimanfaatkan para peserta didik yaitu 

layak, praktis, dan efektif. Video animasi dapat dimanfaatkan oleh peserta didik sebagai pendukung belajar 

materi cerita tentang daerahku mata pelajaran IPAS secara mandiri. Video animasi berbasis powtoon 

mempunyai kelebihan dan kelemahan. Video animasi berbasis powtoon memiliki beberapa kelebihan seperti 

meningkatkan konsentrasi saat proses pembelajaran, video dilengkapi dengan ice breaking untuk relaksasi 

peserta didik, video animasi dilengkapi dengan kuis untuk mengulas materi, serta video animasi dapat diakses 

dengan mudah melalui handphone atau laptop. Sedangkan kelemahan video animasi berbasis powtoon yaitu 

video animasi hanya mencakup materi bab 5 materi cerita tentang daerahku dan video tidak dapat diakses 

apabila pengguna tidak memiliki jaringan internet. Terlepas dari kelemahan tersebut, penelitian 

pengembangan video animasi berbasis powtoon memiliki peran terhadap perkembangan teknologi pendidikan 

dan pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Penelitian ini membuka peluang untuk dilakukan pengembangan 

lebih lanjut terhadap video animasi pada masa mendatang. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian pengembangan ini membuat suatu video animasi berbasis powtoon yang dikhususkan materi 

cerita tentang daerahku mata pelajaran IPAS di kelas IV. Peneliti menggunakan model 4D untuk 

mengembangkan video animasi. Kelayakan dari video animasi diperoleh melalui penilaian yang diberikan 

para ahli yang meliputi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Ketiga para ahli memberikan penilaian 

terhadap video animasi dalam kriteria sangat layak sehingga video dapat diimplementasikan. Kepraktisan 

video animasi berbasis powtoon dapat dilihat melalui hasil penilaian yang diberikan oleh guru dan peserta 

didik. Penilaian yang diperoleh melalui guru dan respon dari peserta didik masuk dalam kriteria sangat 

praktis. Sedangkan keefektifan video animasi berbasis powtoon diperoleh dari hasil akhir posttest yang 

didapatkan lebih besar dari nilai KKM sekolah. Selain itu, hasil uji N-Gain memenuhi kategori tinggi, oleh 

karena itu video animasi efektif dimanfaatkan peserta didik untuk belajar. Saran peneliti untuk guru adalah 

video animasi dapat dimanfaatkan untuk membantu proses pembelajaran materi cerita tentang daerahku. Saran 

bagi peserta didik sekolah dasar yaitu video animasi dapat dimanfaatkan secara individu mendalami materi 

melalui handphone atau laptop. Sedangkan bagi peneliti lain diharapkan mampu melakukan penelitian dan 
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mengembangkan video animasi berbasis powtoon melalui memanfaatkan fitur-fitur yang terdapat di website 

sehingga video animasi yang telah dikembangkan memiliki ciri khasnya masing-masing. 
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